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Resumo

Este artigo apresenta resultados parciais de um projeto de pesquisa e extensdo que consiste na elaboragdo
de prdticas de letramento audiovisual baseadas na construcdo de brinquedos dpticos, aparatos criados no
século XIX para demonstrar aspectos fisiolégicos da visao que deram origem ao cinema. A principio, a
construcdo de brinquedos antigos pode parecer anacronica diante da realidade profundamente midiatizada
em que vivem criancas e jovens atualmente. No entanto, seguindo a premissa de que o futuro é ancestral,
argumentamos que os brinquedos dpticos nos conectam com uma infancia do cinema que se atualiza
constantemente. Além de proporcionar uma importante experiéncia de contato e experimentagdo com
materiais analdgicos, a constru¢do dos brinquedos nos da importantes pistas para pensarmos sobre o lugar
de protagonismo das criangas e jovens na cultura visual.

Palavras-chave: cinema; educacdo; infancia; brinquedos dpticos.
Abstract

This article presents the partial results of a research project that consists of developing pedagogical practices
for audiovisual literacy based on the construction of optical toys, apparatuses created in the 19th century to
demonstrate physiological aspects of vision that gave rise to the invention of cinema. At first, the
construction of ancient optical toys may seem anachronistic considering the profoundly mediatized reality in
which children and young people live. However, following the premise that the future is ancestral, we argue
that optical toys connect us with a childhood of cinema that is constantly being updated. Besides providing
important experience of contact and experimentation with materials, the construction of the toys gives us
important clues for thinking about the leading role of children and young people in visual culture.
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Resumen

Este trabajo presenta los resultados parciales de un proyecto de investigacidn que consiste en desarrollar
practicas pedagdgicas de alfabetizacién audiovisual basadas en la construccidn de juguetes 6pticos, aparatos
creados en el siglo XIX para demostrar aspectos fisiolégicos de la visién y que dieron lugar a la invencién del
cine. En un principio, la construccién de antiguos juguetes dpticos puede parecer anacrdénica dada la realidad
profundamente mediatizada en la que viven nifios y jovenes. Sin embargo, siguiendo la premisa de que el
futuro es ancestral, sostenemos que los juguetes dpticos nos conectan con una infancia del cine que se
actualiza constantemente. Ademas de proporcionarnos una importante experiencia de contacto y
experimentacién con materiales analdgicos, la construccién de los juguetes nos da importantes pistas para
reflexionar sobre el protagonismo de nifios y jévenes en la cultura visual.

Palabras clave: cine; educacién; infancia; juguetes dpticos.

Introdugao
O audiovisual (denominacdo que inclui o cinema, o video, a televisdo e as midias

imagéticas e sonoras digitais) € uma forma de significacdo central no mundo
contemporaneo, presente nao apenas como fonte de entretenimento e de producao de
narrativas, mas também nos espagos de formagdo, producao e difusdo do conhecimento,
sejam eles formais ou informais. Com a pandemia de coronavirus, entre os anos de 2020 e
2023, as experiéncias de ensino remoto tornaram ainda mais evidente o fato de que as
midias imagéticas fazem parte inquestionavel dos processos de producao e construcdo de
conhecimento, de compreensdo da realidade, de sociabilidade, de comunicacao, de
percepcao de mundo e de si de criancas, jovens e adultos, dentro e fora das escolas. Apds
a pandemia, com a crescente discussdo em torno do uso das tecnologias digitais de
producado e circulacao de imagens e sons nas escolas, é cada vez mais correto afirmar que
“o audiovisual, hoje, habita todas as telas, modelando nossa subjetividade e construcao de
valores, ao atravessar todas as modalidades formais e ndo formais de educacdao”
(Fresquet, 2020, p. 2).

E importante lembrar, no entanto, que a liga¢do entre o audiovisual e a educa¢do é
antiga e remonta ao préprio nascimento das tecnologias de producdo e reproducao de
sons e imagens. De fato, como aponta a pesquisadora Adriana Fresquet, logo apds a
histdrica primeira sessao publica de cinema com filmes dos irmdos Lumiére no Grand Café
em 1895, na Franca, ja “encontramos testemunhos de sua presenca na escola” (Fresquet,
2020, p. 3). Antes mesmo de se tornar uma industria de entretenimento e de producdo de
narrativas, o aparato cinematografico “foi pensado, originalmente, como uma técnica a

servico da producdo e difusdo de conhecimentos” (Duarte; Gongalves, 2014).
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Tal aproximacgdo, naturalmente, ndo passou despercebida pelo campo dos estudos

de cinema, tampouco pelo campo da educacdo. De ambos os lados, hd robustas e
relevantes pesquisas, projetos e iniciativas — académicas ou ndo — que ao longo do
tempo compreendem, sistematizam, regulamentam e curricularizam nao apenas o ensino
do cinema e do audiovisual como linguagem, mas principalmente o seu uso como
ferramenta de producao de conhecimento e de pensamento critico dentro dos espacos
escolares, contribuindo para a formacdo do cidadao critico e atuante, que é papel
fundamental da escola.

No Brasil, podemos citar a criagdo da Lei n.° 13.006/2014, que determina a
obrigatoriedade da exibicao de duas horas mensais de filmes nacionais nas escolas de
Educacao Basica. No entanto, apesar da conquista da implementacdao de uma politica
publica voltada para o cinema no contexto escolar, permanecem ainda muitos desafios em
relacdao a aplicabilidade da Lei e a plena inclusdo da linguagem audiovisual nos curriculos
escolares (Lazzareti; Barbosa, 2014). Tais desafios vao desde o acesso ao contetdo, a
programacao e curadoria das obras, a falta de condi¢bes infraestruturais e materiais para
a exibicao de filmes nas escolas, até a falta de formacao dos professores e professoras.
Muitos desconhecem a Lei ou, mesmo entre os que a conhecem, ndo possuem formacao
especifica, acesso aos filmes ou o auxilio pedagdgico necessdrio para lidar com essa
linguagem.

Considera-se fundamental, portanto, o letramento critico dos discentes e docentes
sobre a linguagem audiovisual, bem como a formacdo para que seja empregada como
recurso didatico e educacional legitimo, rico e produtivo nos espacos de ensino e nas
praticas pedagdgicas. Se o cinema é parte da cultura da humanidade e é também
linguagem audiovisual, ele faz parte da cultura simbdlica que a escola deve abordar em seu
curriculo. O dominio da linguagem audiovisual (...) faz parte da constru¢do do sujeito social
(Mogadouro, 2011, p. 19).

Dessa forma, aprender como os diversos discursos imagéticos sao produzidos,
veiculados, circulados e consumidos torna-se ndo apenas importante para a formacao
escolar, mas também para a formacao politica e cidada de jovens no mundo extremamente

midiatizado em que vivemos.
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Mas como promover esse encontro tao potente? Como levar essa experiéncia aos

estudantes e, também, as professoras e professores? Como fomentar um repertdrio
cinematografico que va além do uso do filme “como ‘coringa’ ou como ‘tapa buraco’
(Fantin, 2014, p. 49-50), mas que promova uma experiéncia estética formativa? Como
produzir, nesse encontro com a linguagem audiovisual, uma experiéncia emancipatoria
para sujeitos sociais periféricos, a quem historicamente foi negado o acesso ao direito de
produzir suas préprias imagens e narrativas?

Nao h3, evidentemente, uma Unica resposta para essas provocacdes. O que ha sao
diferentes caminhos, experiéncias e gestos de criacdo pedagdgica que nos permitem
vislumbrar as multiplas possibilidades de aproximacao entre o cinema, a infancia e a escola.
Neste artigo, apresentamos resultados parciais de um trabalho que vem sendo realizado
no projeto de pesquisa e extensdo CineCecult nas Escolas - Cinema, Educagdo, Infancia e
Cidadania, realizado no Centro de Cultura, Linguagens e Tecnologias Aplicadas da
Universidade Federal do Recdncavo da Bahia (CECULT-UFRB). A pesquisa consiste em
verificar, aprofundar e explorar algumas intersec¢des possiveis entre o que se denomina
como infancia e o que poderiamos denominar como uma infancia do cinema, o periodo
compreendido entre o inicio século XIX e o inicio do século XX.

Este artigo apresenta os pressupostos tedrico-conceituais utilizados na base da
elaboracdo de praticas pedagdgicas de (re)construcdo de brinquedos dpticos, aparatos
criados entre os anos 1830 e 1900 para demonstrar a teoria da persisténcia retiniana e
outros aspectos fisiolégicos da visdo (Oubifa, 2022). Partimos de uma investigacdo a
respeito das relacGes entre a infancia e os primdrdios do cinema, questionando de que
formas podemos fazer dialogar passado, presente e futuro por meio da construcdo de
brinquedos dpticos analdgicos. Em seguida, apresentamos o relato da experiéncia de
oficinas realizadas em escolas de ensino fundamental da rede publica da cidade de Santo
Amaro da Purificagdo, no Recéncavo Baiano. Por fim, discutimos alguns dos resultados das
oficinas e trazemos algumas reflexdes sobre o lugar das experiéncias de criacdo para

pensarmos uma pedagogia audiovisual emancipatdria nas escolas brasileiras.

O futuro é ancestral, ou por que falar dos primérdios do cinema nos dias de hoje?
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De acordo com Beiguelman, nunca se produziu e compartilhou tantas imagens

como nos tempos atuais: “Em 2015, estimou-se que a cada dois minutos eram produzidas
mais imagens que a totalidade das fotos feitas nos ultimos 150 anos. (...) Hoje ja ndo é
possivel contar essa producdo nem sequer em minutos” (Beiguelman, 2021, p. 31).

Muitas dessas imagens sao produzidas e consumidas por jovens e até mesmo
criancas com acesso cada vez mais precoce a smartphones e tablets que podem filmar e
fotografar (assim como difundir, reproduzir e manipular) imagens de forma rapida e
intuitiva. Estimativas recentes calculam que “os jovens passam o equivalente a um dia por
semana em seus celulares (...); levando em conta celulares, computadores, tablets e
televisores, os adolescentes passam quase nove horas por dia diante de telas”
(Buckingham, 2022, p. 23).

Quando pensamos nessa realidade profundamente midiatizada das criancas e
jovens de hoje, voltar a pensar nos primdrdios do cinema pode parecer algo anacrénico ou,
no minimo, desinteressante. Afinal, qual seria a utilidade de criar um taumatrépio — um
brinquedo de papel com quase 200 anos de idade — quando se pode gerar um GIF animado
com um simples toque no celular? Do mesmo modo, construir um brinquedo analdgico
utilizando materiais como papel ou papeldo pode parecer ndo fazer sentido para uma
geracao acostumada aos videogames e jogos virtuais.

No entanto, gostariamos de argumentar que a relagdo das criangas com os
brinquedos dpticos tem mais relevancia para pensarmos a educa¢ao midiatica nos dias
atuais do que pode parecer a primeira vista. Tomando como inspiracao o pensamento do
intelectual indigena Ailton Krenak (2022) de que o futuro é ancestral, percebemos que a
discussdo a respeito do uso das tecnologias audiovisuais por criangas e jovens ndo é uma
exclusividade do nosso tempo. A relacdo entre a infancia e a cultura visual é tao antiga
quanto o préprio cinema. A existéncia de aparatos destinados a investigacao da percep¢ao
visual construidos enquanto brinquedos nos comprova algo muito importante: criancas e
jovens sempre estiveram na origem da cultura que produziu o sujeito-espectador da era
moderna (Crary, 1992). Dessa forma, consideramos que olhar para esses brinquedos
antigos nos ajuda sobremaneira a compreender as relacdes contemporaneas entre

criangas, jovens e midias.
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Hoje em dia, os debates em torno do uso de telas em contextos educacionais’, os

efeitos e influéncias das midias sociais na percepcdao de mundo e de si dos jovens, e os
imperativos comerciais e politicos por trds do consumo exacerbado e da dependéncia das
tecnologias digitais sdo apenas algumas das preocupag¢des das instituicbes ligadas ao
cuidado e educacdo das criancas, como a familia, a escola e o Estado. Para a pesquisadora
Meredith Bak, a origem daideia da crianga vulnerdvel aos efeitos persuasivos da midia, algo
tao presente nos debates atuais sobre uso excessivo de telas, pode ser tracada até os

brinquedos dpticos:

Preocupagbes contemporaneas com o uso das midias pelas criancas - exemplificadas por estudos
sobre efeitos do tempo de telas no desenvolvimento cerebral, na diminuicdo da capacidade de
atengao, e aumento da obesidade infantil - sGo ecos dos discursos acerca da visao e atengdo das
criancas ja no século XIX, contexto do qual os brinquedos 6pticos fazem parte (Bak, 2020, p. 22).

Em uma época fortemente marcada pelo fascinio com a producao e reproducao da
imagem, brinquedos artesanais como o folioscdpio, caleidoscdpio, taumatrdpio,
zootrépio, fenaquistoscépio, praxinoscépio, entre outros, contribuiram para o
desenvolvimento tanto das pesquisas sobre visdao quanto para a cultura midiatica,
culminando na criagdo do cinematdgrafo na virada do século XIX para o século XX.
Entretanto, apesar de ocuparem um lugar preponderante na cultura audiovisual,
normalmente os brinquedos dpticos costumam aparecer apenas como meras curiosidades
em mengoes passageiras nos livros de histdria do cinema.

No entanto, como explica a pesquisadora, esses aparatos estdao longe de ser
objetos sem importancia. Primeiro porque, ao colocar a crianca e a brincadeira no centro
da experiéncia, os brinquedos dpticos tiveram um papel fundamental na construcao da
crian¢a ndo apenas enquanto consumidora, mas também produtora de imagens. Como
observa Bak, “estes brinquedos perduraram enquanto aparatos educacionais e tiveram um
papel na educacdo ensinando criancas a ver o mundo e se inserirem nele” (2020, p. 14).
Nesse contexto, os brinquedos pticos se destacam como fornecedores de um letramento

visual para criangas, ensinando-as ndo apenas a ver as imagens da cultura moderna como

" Durante a elaboracdo deste artigo, foi sancionada a Lei n.° 15.100/25, que restringe o uso de celulares e outros aparelhos
eletronicos portéteis nas escolas brasileiras. A Lei se ampara em estudos recentes que apontam os impactos negativos
no aprendizado, na concentra¢do e na saide mental dos jovens e criangas. Esse dado apenas corrobora o fato de que a
questdo das mediagbes das telas estd ocupando um lugar de centralidade nos debates contemporaneos acerca da
infancia.
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também a se constituirem nessa cultura enquanto sujeitos desde sempre mediados por

imagens. Longe de serem brinquedos comuns, os brinquedos épticos foram pivotais para
consolidar a cultura visual a partir do séc. XIX.

l)}

Além disso, afirmar que “o futuro é ancestral” envolve reconhecer que as
inovagOes, as novidades que nos fazem prospectar um futuro, ndo existem de forma
isolada no tempo, sem ligac6es complexas com o que ja existia antes. Podemos fazer
dialogar esse pensamento com a abordagem conhecida no campo da comunica¢ao como
arqueologia das midias (Elsaesser, 2018), ao sugerir um olhar a respeito das inovacbes
tecnoldgicas audiovisuais que, embora histdrico, ndo se pretende teleoldgico. De acordo
com essa perspectiva, ndo se pode pensar uma unica e linear histdria do audiovisual, uma
vez que a histdria em si é ciclica, heterogénea, feita de rupturas e recomecos. No caso do
cinema, como sugere Elsaesser, o desenvolvimento tecnoldgico dos aparatos de produgao
de imagens é especialmente rico em experiéncias que se conectam de formas complexas
com aquilo que permanece no tempo.

Partindo desse principio, podemos argumentar que ha mais liga¢bes entre os
brinquedos dpticos do inicio do cinema e os videos que os jovens fazem para o Tik Tok?
hoje em dia do que nos pode fazer pensar os quase 200 anos que 0s separam. A fase
compreendida entre a criacao dos brinquedos dpticos e as primeiras experimenta¢des com
o cinematdgrafo é denominada por historiadores como “cinema de atrag¢bes”, visto que a
marca principal era justamente o fascinio que as imagens em movimento provocavam ao
olhar incrédulo dos espectadores. Para o historiador Tom Gunning, por exemplo, é
fundamental compreender que os brinquedos &pticos estavam marcados por
caracteristicas como a circularidade, a repeticao e a atracao visual, ou seja, a novidade da
impressao de movimento e seu chocante efeito de realidade. Brinquedos como o
taumatrdpio ou zootrépio eram atracdes populares que maravilhavam as pessoas por sua
ilusdo de movimento. Nesse periodo, o pré-cinema era visto “menos como um modo de
contar historias do que como um modo de apresentar uma série de vistas para uma

audiéncia, que eram fascinantes devido ao seu poder de ilusdo” (Gunning, 2006, p. 382).

2 Plataforma de midia social de origem chinesa, lancada em 2016 e focada no compartilhamento de videos
curtos, amplamente utilizada para entretenimento e comunicacao.
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Todas essas caracteristicas soam incrivelmente familiares para os videos que

circulam atualmente no Tik Tok e em outras redes sociais: afinal, tratam-se de imagens
curtas, de estrutura repetitiva, que circulam de forma ciclica e se popularizam (“viralizam”,
na linguagem atual) pelo grau de interesse visual que provocam nos usudrios. Do mesmo
modo que os brinquedos dpticos fascinavam no final do século XIX e inicio do século XX,
hoje em dia os reels, os GIFs animados e memes compartilhados nas redes sociais retomam
essa tradicao de brevidade, curiosidade, acessibilidade e frugalidade do olhar. Essa
conexdo entre passado e presente nos revela que, ao olhar para o futuro, estamos

frequentemente reconhecendo que tudo “ja estava aqui” (Krenak, 2022).

Metodologia: as oficinas de Alicia Vega e os valores civilizatérios afro-brasileiros

Conforme argumentamos até aqui, hd uma forca pedagdgica na construcao de
brinquedos dpticos analégicos que oportuniza o protagonismo e a emancipagao critica e
criativa das criangas. Consideramos particularmente interessante e inovador utilizar esses
artefatos antigos e analégicos como instrumentos de letramento critico em tempos de
hiperconectividade.

A partir dessa premissa, durante os anos de 2023 e 2024, o grupo de pesquisa e
extensdao CineCecult nas Escolas trabalhou em um projeto que teve, em um primeiro
momento, o levantamento histdérico dos brinquedos dpticos e uma reflexdo a partir da
perspectiva da arqueologia das midias. Em um segundo momento, foram montadas
oficinas de criacdo de alguns desses artefatos, apds um periodo de testes de materiais e
métodos executados pela equipe do projeto, entdo formada por cerca de dez estudantes,
entre bolsistas e voluntarios, de cursos de pds-graduacao e de graduagao da Universidade
Federal do Recéncavo da Bahia — entre os quais a Licenciatura Interdisciplinar em Artes,
o Bacharelado Interdisciplinar em Cultura e Tecnologias Aplicadas e o Curso Superior

Tecnolégico em Politica e Gestdo da Cultura.

Figura 1. Estudantes da UFRB testando materiais para as oficinas
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Fonte: acervo préprio.

Durante o processo de pesquisa tomamos conhecimento das oficinas de cinema
realizadas por Alicia Vega, no Chile, entre 1985 e 2015, 0 que terminou se tornando nossa
principal fonte de inspiracao. Durante esses 30 anos, a professora chilena realizou oficinas
de cinema3 voltadas para criangas em situa¢ao de vulnerabilidade social em todo o
territdrio de seu pais. Estima-se que mais de 6 mil criangas entre cinco e onze anos tenham
participado das oficinas, que ocorreram tanto na zona urbana de Santiago quanto em dreas
rurais, espacos “onde a violéncia, a escassez material, a auséncia de direitos e a brutalidade
da ditadura instalaram-se sem pedir permissdo” (Azeredo, 2022, p. 28). Ao longo desse
periodo, pode-se dizer que a professora Alicia Vega elaborou uma preciosa pedagogia
social emancipatdria colocando o papel transformador do cinema em primeiro plano. Por
meio da criacdo artistica e da valorizacdo do que tinham a dizer e criar, as criancas
“resgatavam, pela via da arte, a compreensao de que eram sujeitos de direitos e que
poderiam aprender sobre o cinema” (Azeredo, 2022, p. 28).

Ao promover a aproximacao de criangas periféricas com umalinguagem audiovisual
que, historicamente, sempre foi privilégio de poucos, promovendo uma formacao cidada
emancipatdria, as oficinas de cinema da professora Alicia ressoam profundamente com

nossos objetivos no CineCecult. No entanto, nao podemos nos esquecer de que estamos

3 0s talleres de cine para nifios ficaram imortalizados no documentdrio Cien nifios esperando un tren, realizado em 1988
pelo cineasta Ignacio Aguero. Mais recentemente, em 2023, foi langada uma colec¢do de trés volumes intitulada Cadernos
Alicia Vega, compilando toda a experiéncia dessas décadas de trabalho com cinema e educagao.
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trabalhando com criancas de outra época, em outro territdrio, atravessadas por outros

contextos de raca e classe. O Centro de Cultura, Linguagens e Tecnologias Aplicadas fica
localizado na cidade de Santo Amaro da Purificagao, territério marcado por importantes
manifestac¢des da cultura e religiosidade de matrizes africanas, tais como o Nego Fugido e
o Bembé do Mercado, festejos que remontam a resisténcia, poténcia e ancestralidade do
povo negro daregido do Recdncavo Baiano.

N3ao podemos, portanto, ignorar a centralidade e a potencialidade das perspectivas
afrorreferenciadas na elaboracao de praticas pedagdgicas nesse territdrio. Por essa razao,
na elaboracao das oficinas propusemos uma aproximag¢ao do método de Alicia Vega com
os valores civilizatdrios afro-brasileiros propostos pela professora Azoilda Loretto da

Trindade#, especialmente os seguintes:

e O Principio do Axé (energia vital), consciéncia da energia vital presente em todos os
seres vivos e que 0s conecta;

e A Oralidade, énfase na potencialidade libertadora de falar, de poder contar a
propria histdria e muitas outras histdrias;

e A (Circularidade, que “aponta para o movimento, a renovagao, 0 processo, a
coletividade: roda de samba, de capoeira, as histdrias ao redor da fogueira...”
(Trindade, 2005, p. 34);

e A Corporeidade, valorizacdo do corpo como presenca, possibilidade de encontro e
autoafirmacao;

e A Ludicidade, a alegria, a celebra¢do da vida presente nas atividades;

e A Cooperatividade, énfase nos trabalhos coletivos, no plural, na capacidade de

resolver problemas em conjunto.

Propomos entender os valores civilizatdrios afro-brasileiros como diretrizes

ancestrais que nos guiam na concepg¢ao e na organizagao das praticas de letramento a

4 Azoilda Loretto da Trindade foi uma mulher brasileira negra, pedagoga, ativista, doutora em Comunicagao pela UFRJ
que, entre seus estudos, se dedicou a pensar a educac¢ao infantil a partir da afetividade e de valores “que os africanos e
africanas trazidos ou vindos para o Brasil e seus e suas descendentes brasileiras implantaram, marcaram, instituiram (...)
valores inscritos na nossa memoria, na nossa pele, no nosso coragdo (Trindade, 2005, p. 30).
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partir do cinema, tanto nos momentos de elaboracdao quanto na aplicacao das oficinas. A

seguir, faremos o relato de algumas dessas experiéncias.

As oficinas de taumatrépio e zootrépio

A partir do principio de indissociabilidade entre pesquisa e extensao universitaria,
apods o periodo de testes foram oferecidas oficinas para criancas nas escolas de Santo
Amaro da Purificacdo. Durante os meses de maio a novembro de 2024, foram realizadas
quatro oficinas em trés instituicdes educacionais do municipio: uma na Escola Padre José
Gomes Loureiro (para alunos do 5° ano do ensino fundamental), uma na escola municipal
Teodoro Sampaio (para alunos do Ensino Médio) e duas na Escola Nazareth Falcdo (para
alunos do 3° e 4° anos do ensino fundamental). Nas oficinas, foram produzidos
taumatrépios e zootrdpios, dois dos brinquedos dpticos mais simples de se fazer com

materiais acessiveis como papel, papelao, palito de churrasco, CDs antigos, lapis e canetas.

Taumatrépio

Inventado hd duzentos anos, por volta de 1825, o taumatrdpio foi desenvolvido para
testar o principio cientifico da persisténcia da visao, conhecido também como persisténcia
retiniana. Cunhado pelo médico britanico Peter Mark Roget, o termo se refere a teoria de
que as imagens persistem na retina humana por fracdes de segundo apds a percepcao
visual. Para provar essa teoria, o cientista desenvolveu um brinquedo que consiste em um
disco com uma imagem diferente de cada lado. Quando giramos o disco rapidamente,
nossos olhos combinam a percepcao das duas imagens, formando a ilusao de ser uma sé.
Por exemplo, se desenharmos de um lado do disco uma gaiola e do outro lado um
passarinho, ao rodar o fio esticado, as duas imagens se combinam, dando a impressao de
que o passaro esta dentro da gaiola. O taumatrdpio tem esse nome por causa da juncao
das palavras gregas thauma, que quer dizer maravilha, e tropos, que quer dizer girar
(Oubifa, 2022).

A primeira oficina de taumatrdpios aconteceu na Escola Municipal Nazareth Falcao,
e foi destinada a uma turma do 3°ano do Ensino Fundamental |, formada por 15 criangas de

7 @ 9 anos. A oficina teve inicio com a exibicao de uma mostra de filmes de animacao
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infantis, que coincidiu com a comemoracao do Dia Internacional da Animacao, 28 de

outubro. O momento da exibicdo foi marcado por risadas e pelo compartilhamento de
pipoca entre as criangas - vale ressaltar que muitas dessas criancas nunca foram a uma sala
de cinema convencional, visto que na cidade ndo ha mais salas de exibi¢ao. Além da turma
do 3° ano, também participaram da sessao de exibicdo criangas da Educagdo Infantil da
escola, com idades entre 4 e 5 anos.

Antes da exibicao dos curtas, aproveitamos o momento para instigar a curiosidade
das criancas sobre como o efeito de movimento é criado no cinema de animacdo. A partir
da simples pergunta “o que faz o desenho ser animado?”, pudemos estimular que as
criancas formulassem suas préprias hipdteses a respeito da criacao do efeito de
movimento nos desenhos que costumam assistir na televisao e no cinema. Uma das
criancas, inclusive, fez uma associa¢ao entre o sentido da palavra animag¢ao enquanto
movimento e animagdo enquanto estado de euforia e agitacao.

Apds a sessdo de filmes, enquanto as criancas ainda expressavam a alegria de terem
assistido as animacdes, iniciamos a conduc¢do da oficina de brinquedos dépticos, com foco
na construcao do taumatrépio. Quando apresentamos e explicamos sobre os brinquedos
épticos, as criancas reagiram com entusiasmo, afirmando que os consideravam magicos. E
fascinante perceber que, passados 200 anos de sua criagdo, o taumatrdépio continua
maravilhando os olhares de quem o experimenta. Esse sentimento de encantamento serviu
como motivagao para que as criangas se envolvessem ainda mais no processo criativo,
ansiosas para vivenciar a “magica” do brinquedo.

Disponibilizamos todos os materiais necessarios: papé€is, tesoura, cola, [apis e
hidrocor, barbante e palitos. A constru¢ao do taumatrépio é relativamente rdpida,
especialmente em comparacao com outros brinquedos dpticos. As criangas receberam
circulos de papéis ja recortados, nos quais puderam desenhar as imagens em cada lado
para que, ao girar o disco, as imagens se fundissem. Cada crianga teve espago para criar
suas proprias imagens e experimentar a magica do taumatrdpio em acao.

E interessante observar que, apesar de muito simples, o taumatrépio demanda
capacidade de abstracdo para que os desenhos em cada face do circulo se complementem.
E preciso posicionar os desenhos da melhor forma possivel para que as imagens

“encaixem” e o efeito de fato aconteca. Nesse momento, deliberadamente optamos por
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nao conduzir demais a etapa do desenho, deixando que as criancas experimentassem por

conta prépria o que funcionava e o que ndo funcionava. As criancas se dedicaram com
entusiasmo, desenhando imagens coloridas e criativas, e ficaram encantadas ao verem
suas ideias ganharem movimento. Muitas delas fizeram mais de um taumatrdpio,
percebendo, por meio da experimentacao, quais desenhos se adequavam melhor ao
brinquedo, arriscando movimentar e misturar imagens, provocando novos sentidos para

as mesmas.

Figura 2. Estudantes produzindo taumatrépios

Fonte: acervo préprio.

A segunda oficina foi oferecida para cerca de 20 alunos do Ensino Médio da Escola
Municipal Teodoro Sampaio, também localizada no municipio de Santo Amaro. Por se
tratar de jovens entre 15 e 18 anos, para essa oficina pudemos aprofundar um pouco mais
na explanacdo cientifica a respeito do efeito da persisténcia retiniana e nas exploracdes
técnicas que, durante todo o inicio do século XIX, fomentaram a invencao da fotografia e
do cinema. Os estudantes puderam manusear um rolo de filme em pelicula, fotografias
impressas em vidro, fotogramas antigos e outros objetos de nosso acervo, antes de se
dedicarem a construcao do taumatrépio.

E interessante observar que, ainda que o passo-a-passo para a criacio do

taumatrdpio seja 0 mesmo, a cada oficina produz-se novas experiéncias e rea¢cdes. Em um

primeiro momento, ndao sabiamos como os jovens iriam reagir a proposta de produzir um
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aparato tdo simples e antigo. Afinal, todos ali tinham seus smartphones capazes de

produzir o mesmo efeito de animacdo instantaneamente. No entanto, para nossa surpresa,
as rea¢des de encantamento diante do efeito de ilusao de movimento foram similares as
das criancas do 3° ano. Rapidamente os jovens se debrucaram sobre a proposta de criar
seus proprios GIFs animados, como eles se referiram, e muitos terminaram utilizando os
celulares como mesas de luz para decalcar as ilustraces. Nesse caso, percebemos que os
jovens, diferentemente das criancas menores, tinham mais pudor em experimentar
livremente os desenhos, optando por decalcar ou copiar ilustracdes ja prontas. Por outro
lado, houve aqueles que se debrucaram sobre desenhos detalhadissimos, produzindo

taumatrdpios com efeitos bastante sofisticados de animagao.

Figura 3. Jovens utilizando o celular para produzir taumatrdpios

Fonte: acervo préprio.
Zootrépio

O zootrépio, conhecido também como roda da vida, foi criado por volta de 1834 por
um matematico chamado William Horner, também com a intencao de demonstrar o efeito
dailusao de movimento provocado pela persisténcia retiniana. Ele consiste em um cilindro
montado sobre uma superficie giratdria. Do lado de cima do cilindro ha cortes verticais
equidistantes, e do lado de dentro uma tira de papel com figuras ou fotografias de uma
sequéncia de movimentos. Ao girar o cilindro e olhar através dos cortes, vemos a sequéncia

de imagens estaticas como um movimento fluido e continuo.
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Por se tratar de um brinquedo dptico com uma fabricagao um pouco mais complexa

do que o taumatrdpio, optamos por oferecer essas oficinas para turmas de 4° e 5°ano do
ensino fundamental, ou seja, para criancas entre 9 e 11 anos de idade. A primeira oficina de
zootrdpio foi oferecida na Escola Municipal Padre José Gomes Loureiro. No inicio da
oficina, apresentamos alguns brinquedos O&pticos que construimos anteriormente,
sobretudo para familiarizar as criancas com os objetos e identificar quais materiais
poderiam ser utilizados, para torna-los mais acessiveis no contexto escolar. As criancas
conheceram e brincaram com outros exemplares de brinquedos como o taumatrdpio,
caleidoscdpio, fenacistoscdpio e o flip book.

Para a feitura do zootrdpio, organizamos as cadeiras e mesas da sala formando uma
roda, o que permitiu que as criancas ficassem mais préximas umas das outras. Essa
disposicao também nos possibilitou estar mais presentes no processo, tanto individual
quanto coletivo, de cada uma delas. Em seguida, entregamos alguns materiais para que
criassem seus proprios brinquedos. Esses materiais sao acessiveis e estao presentes no
cotidiano, como o papelao, rolinhos de papel higiénico, CDs em desuso, palito de
churrasco, lapis, hidrocor e folhas de papel oficio.

Fomos orientando cada crianga a recortar, colar, dobrar e manusear os materiais
gradualmente até que os brinquedos estivessem prontos para serem experimentados a
partir da brincadeira e da possibilidade que o zootrépio oferece para contar histdrias. Apds
a elaborac¢ao do cilindro de papel, chegou 0 momento de criagao das imagens para gerar a
ilusdo de movimento. As imagens inseridas no interior do brinquedo foram desenhadas
pelas préprias criancas. Elas comecaram experimentando desde um simples ponto ou
bolinha, que viam se transformar em uma imagem em movimento. Em seguida, passaram
a criar desenhos mais complexos e coloridos, relacionados as suas vivéncias, inclusive fora
da escola. Um exemplo é o de uma crian¢a que costuma soltar pipa pelo bairro e desenhou
uma pipa para vé-la em movimento no zootrépio, inspirada em sua prépria experiéncia.

Ja na escola Nazareth Falcdo, a mesma oficina foi ofertada para uma turma de 12
criangas do 4° ano. Nessa oficina, chamou a atencdo o fato de que as criancas tiveram certa
dificuldade para montar os cilindros, o que gerou frustracdo e mesmo duivida se iriam
conseguir. Foi preciso uma intervencao maior de nossa parte no sentido de ajudar a colar

0os materiais para montar o brinquedo. Por outro lado, no momento do desenho foi
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interessante perceber, novamente, como as criancas descobrem por conta prépria quais

ilustracbes funcionam melhor — muitas delas, inclusive, comecaram fazendo desenhos
muito coloridos e detalhados e sé depois da experimentacao perceberam que os desenhos
mais simples eram aqueles que provocaram os melhores resultados.

Outro momento interessante ocorreu quando um estudante que ndo estava
conseguindo visualizar bem 0 movimento de seu zootrdpio teve a ideia de aproxima-lo da
janela da sala de aula, permitindo que a luz natural entrasse e iluminasse o aparato. Foi
como um verdadeiro efeito de magica: de repente a ilustracdo estava se movendo e toda
a turma correu para a janela para fazer o mesmo. A turma, que inicialmente estava cética
em relacao ao funcionamento do zootrdpio, ao final da oficina estava produzindo diversos

“rolos” de filme para levar para casa.

Figura 4. Estudantes elaborando zootrdpios

Fonte: acervo proprio.

Considerac¢oes finais

A partir do relato dessas oficinas, foi possivel constatar que, apesar do carater
irrepetivel de cada uma das experiéncias, algumas coisas as atravessaram. Uma delas é a
percepcao de conexdo estabelecida com as criangas e jovens: o ato de se conectar
gradualmente, por meio da escuta, da presenca e do didlogo, permite que os discentes se
sintam cada vez mais confiantes e capazes de participarem das atividades propostas. Outra

é o0 entusiasmo despertado pela experiéncia, visivel no brilho no olhar e perceptivel no
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desejo de continuidade. Em todas as oficinas, no final as criancas e jovens nos pediram para

voltarmos na escola.

Concluimos, por fim, ressaltando a importancia de dois elementos principais que
nos orientaram na elaboracao desta pratica pedagdgica: a énfase no trabalho manual e a
valorizacao da autoria e protagonismo das criancas e jovens. A respeito do trabalho
manual, destacamos que o uso de materiais do cotidiano, como papel e papeldo,
ressignificam o cinema enquanto aparato caro e, por consequéncia, elitizado, tornando-o
mais democratico e acessivel. As imagens que se materializam nao em uma tela, mas a
partir dos proprios corpos das criancas, gerados por suas proprias maos, aproximam-se do
modo como o cineasta Jean-Luc Godard define o cinema: um jeito de “pensar com as
préprias maos (... ) um ato eminentemente artesanal que garante a propriedade, a autoria
do que se produz” (Godard, 1998 apud Leandro, 2001, p. 34). Por serem guiados pelos
principios da experimentacao livre e da descoberta, os brinquedos dpticos se prestam
especialmente ao gesto de criagdao audiovisual pedagdgica.

A respeito do protagonismo dos estudantes, percebemos que quando criangas e
jovens de grupos sociais historicamente subalternizados aprendem a ver (criticamente) as
imagens, entendem como elas sdo importantes na producao de discursos e de imaginarios
sociais. Por fim, quando os estudantes compreendem que eles também podem vir a ser
criadores e produtores de imagens e de imagindrios, estamos promovendo um letramento
critico que, acreditamos, podera ter um impacto na diminuicao das multiplas desigualdades
que marcam as imagens as quais temos acesso. Através dos valores civilizatdrios afro-
brasileiros da circularidade, da coletividade e, especialmente, da corporeidade e da
ludicidade, as oficinas ofertaram uma experiéncia de protagonismo as criangas e jovens
que, infelizmente, ndo é tao comum na escola.

Por fim, percebemos que o gesto de realizar um exercicio de criacao de brinquedos
dpticos analdgicos exige uma viagem até a infancia do cinema. As atividades praticas nos
revelam que, apesar da preponderancia das cameras portateis e imagens digitais; apesar
do tempo e das mudancas tecnoldgicas que separam o0s primeiros experimentos
cinematograficos das realidades midiaticas das criangas de hoje, sempre que nos determos

um pouco no cinema enquanto brinquedo analdgico, antes de ser uma linguagem artistica
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e instituicdo industrial, estamos nos conectando com as infancias: a das pessoas e a do

proprio cinema.

Alain Bergala, um dos autores mais referenciados no campo do cinema e educagao,
pensa nos exercicios de criacdo justamente como exercicios de (re)criacdo do préprio
cinema: vendo, revendo, experimentando a criacao, € como se a cada vez se inventasse o
cinema de novo e de novo. Em sua pedagogia da criacao, Bergala une essas duas dimensdes
[ddicas dos brinquedos dpticos: o olhar e o fazer, ou seja, a andlise e a criacao, a teoriae a
pratica, e salienta a importancia da experimentacao através da brincadeira. Nas palavras
do autor: “quando acompanhado por um adulto que respeita a emocdo da crianca, um ato
aparentemente mindsculo mantém a sacralidade que uma crianca ou adolescente
empresta a uma “primeira vez” levada a sério, tomada como uma experiéncia inaugural
decisiva” (Bergala, 2008, p. 209-210).

Essa citagdo nos faz lembrar que a brincadeira envolve uma dimensdo de seriedade
e de sacralidade. O oposto da brincadeira nao € a seriedade, mas a realidade, ja dizia Freud.
O brinquedo, segundo Giorgio Agamben (2005), é aquilo que adquire uma dimensao
temporal e uma funcao distinta dos outros objetos, libertando-nos da ordem corriqueira

das coisas do mundo.
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