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RESUMO

Esta dissertacdo parte das inquietacdes, enquanto professora de Artes Visuais,
diante da diversidade dos recursos didaticos disponiveis na atualidade pela
democratizagcdo dos aparatos tecnolégicos — digitais. Nesse contexto, busco
compreender de que maneiras as Tecnologias de Informac&o e Comunicacéao (TICs)
podem favorecer a expressividade e a criatividade no processo de ensino-
aprendizagem em Artes Visuais. O objetivo é ampliar o alcance das Artes Visuais ha
vida dos estudantes, por meio das possibilidades que as tecnologias digitais
oferecem. Para tanto prop&e-se a criacdo de um Objeto de Aprendizagem (OA) na
perspectiva de uma metodologia de ensino baseada em Artes Visuais. O marco
tedrico se baseia nas ideias de José Manuel Moran et al., que entendem o uso das
TICs nas praticas escolares como um instrumento eficaz para promover a
aprendizagem participativa, integrada e afetiva entre alunos e professores; e nas
ideias de Lev Manovich sobre a democratizacdo dos softwares que apontam a
possibilidade de producao de conteldo e uma comunicacéo cada vez mais dinamica.
A metodologia usada foi a da Pesquisa-A¢ao por privilegiar a revisdo da pratica
docente do pesquisador. Para a criagdo do OA para o ensino das Artes Visuais foram
usados critérios baseados nas praticas artisticas propostos por Tatiana Fernandez.
O OA criado foi aplicado a estudantes da primeira série do Ensino Médio em escola
particular de Brasilia. A analise dos resultados apontam as potencialidades criativas
e expressivas que as TICs proporcionam aos professores e estudantes de Artes
Visuais do Ensino Médio.

Palavras-chave: Recursos Didaticos; TICs; OA; Pesquisa-A¢ao; Ensino
de Artes Visuais.



ABSTRACT

This study is based on the restlessness as a teacher of arts in view of the diversity of
didactic resources available at the present time by the democratization of
technological - digital apparatuses. In this context, | try to understand in what ways
Information and Communication Technologies (ICT) can favor expressiveness and
creativity in the teaching-learning process in Visual Arts. The goal is to broaden the
reach of Visual Arts in students' lives through the possibilities that digital technologies
offer. In order to do so, it is proposed to create a Learning Object (OA) from the
perspective of an art-based teaching methodology. The theoretical framework is
based on the ideas of José Manuel Moran et.al., who understands the use of ICT in
school practices as an effective tool to promote participatory, integrated and affective
learning among students and teachers; and Lev Manovich's ideas about the
democratization of softwares that point to the possibility of content production and
increasingly dynamic communication. The methodology used was that of Research-
Action for privileging the review of the researcher's teaching practice. For the creation
of the OA for the teaching of the Visual Arts, criteria based on the artistic practices
proposed by Tatiana Fernandez were used. The OA created was applied with classes
from the first grade of High School in private school in Brasilia. The analysis of the
results points to the creative and expressive potentialities that ICT provides to
teachers and art students of the High School.

Keywords: Didactic resources; ICT; OA; Action Research; Teaching Visual Arts.
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APRESENTACAO

Da Caminhada

A escola é o espaco onde (nos) descobrimos (n)o mundo. Geralmente,
frequentando esse espaco, vivemos nossas principais mudancas estéticas,
hormonais e, principalmente, é onde mais nos desenvolvemos no processo de
ensino-aprendizagem. Ali chegamos ainda infantes e saimos adultos. Nesse espaco,
encontramos no professor uma figura de referéncia e o professor encontra-se no
constante desafio de ensinar sem perder o animo e sem desestimular seu aluno.

Enquanto aluna do ensino regular, passei por trés escolas, uma privada,
na Educacao Infantil, e duas publicas, no Ensino Fundamental e no Ensino Médio.
Na Educacao Infantil, gostava muito da escola, porque era tudo muito Iudico,
colorido, cheio de estimulos, usavamos muitos materiais, musicas e exploravamos
toda a escola no nosso dia-a-dia.

Cursei meu Ensino Fundamental inteiro em uma mesma escola e me
lembro bem do primeiro dia de aula, quando fui apresentada ao primeiro desafio, o
de escrever de 1 a 100 no caderno. Terminei a atividade em minutos e me senti muito
chateada quando a professora pediu para que eu continuasse, nao via légica
nenhuma, porque eu ja tinha descoberto que os nimeros néo teriam fim. Na mesma
semana, fiz um teste na escola e me colocaram na antiga terceira série, quarto ano
hoje, com sete anos de idade. As outras criangas eram bem maiores e mais velhas
e minha professora nova era bem rigida.

Aquela experiéncia foi marcante para mim porque, pela primeira vez, eu
tive livros didaticos em minha aprendizagem, um para cada disciplina, que
devolveriamos no fim do ano para que outros colegas pudessem usar depois. Por
isso, todas as atividades do livro que faziamos deviam ser copiadas em nossos
cadernos. Naquele mesmo ano, descobri que os livros didaticos apresentavam
exatamente o planejamento da professora, seguiamos a risca como estava
programado no indice, pagina por pagina. Depois de longos capitulos, aparecia uma
ou outra atividade diferente, jogos como o domind, para fazermos, mas a professora

nunca nos dava oportunidade para isso.



Apenas no Ensino Fundamental II, tive oportunidade de ter outras
escolhas no processo de aprendizagem. As disciplinas que ofereciam outras formas
de aprendizado eram Ciéncias, Geografia e Portugués. Tinhamos que criar parodias
para explicar o conteudo aos colegas de classe, criar mapas, maquetes diversas com
temas que variavam desde sistema solar a células animais e vegetais. Eram minhas
aulas preferidas, mas a mais ansiada por mim era a aula de Artel.

Nas aulas de Arte, fui submetida a reproducdo de obras durante
praticamente os quatro anos do Ensino Fundamental Il, se a obra ndo estivesse
copiada com maestria, a professora nos fazia apagar tudo e recomecar, quando ela
mesma ndo rasgava a pagina do caderno de desenho para nos forcar ao recomeco,
faziamos isso 0 ano inteiro, quatro a cinco obras por bimestre. Confesso que eu era
boa nessa técnica, adorava a aula por poder desenhar, mas me sentia triste por ndo
desenhar o que eu imaginava. No sétimo ano, a professora passou um tempo
consideravel doente, e a professora substituta criava momentos incriveis para
desenharmos com mais liberdade e desenvolver mais ainda o nosso potencial. Foi
nesse momento que tive certeza de que queria fazer arte durante a minha vida
inteira.

No Ensino Médio, fiz uma mudanca estratégica. Ao encerrar 0 Ensino
Fundamental, todos os alunos eram transferidos para a escola publica mais préxima
da residéncia automaticamente e a escola que meu destino estava predestinado era
conhecida por ser frequentada por duas gangues rivais e, muitas vezes, as aulas
eram interrompidas por um bom tempo por causa de constantes brigas e assaltos
gue precisavam ser intermediados pela policia militar.

Fiz uma prova para ingressar na Escola Normal de Taguatinga, tomada
pelo desespero de me ver estudando naquela escola que me dava calafrios. Passei.
Ao iniciar as aulas, ja fui apresentada as disciplinas que eu iria estudar, que eram
bem diferentes das matérias das outras escolas, que eram chamadas de escolas
académicas. A grade curricular apresentava uma enorme carga de Metodologias,
afinal de contas, era um curso de formacéo de professores de Educacéao Infantil e

Ensino Fundamental |. Para comecar, a escola era de turno integral e apresentava,

1 Nessa dissertacdo, a palavra Arte (e sua forma no plural) quando iniciada com o A mailsculo, refere-se a
disciplina Arte de acordo com a nomenclatura utilizada no texto da Base Nacional Comum Curricular do Ensino
Fundamental Il - BNCC (2017).



no primeiro ano, um estudo proximo ao das escolas académicas; nos segundo e
terceiro anos, as metodologias faziam cada vez mais parte do nosso curriculo.

Nessa escola, aprendi que a educacao se torna mais significativa para o
aluno quando ela apresenta caracteristicas ludicas e que respeitam o tempo de
desenvolvimento e de aprendizagem de cada aluno, se ndo somos iguais, nao
poderemos aprender de forma igual. Esse pensamento se apresentava meio
contraditorio em alguns momentos por conta da metodologia utilizada ou a resposta
que se queria obter ao final das atividades sugeridas. A maioria das atividades
ludicas envolvia apenas as possibilidades de ser ou ndo, por exemplo: jogo da
memoaria, jogo dos sete erros, passa ou repassa.

Em relagdo as aulas de Educacao Artistica, a escola dividia o ensino em
trés anos, e deveriamos cursar em cada ano uma modalidade: Cénicas, Musica e
Plasticas. Nas atividades cénicas, experimentamos uma peca de teatro infantil, a
Bruxinha que era Boa, e nos dedicamos a ela um ano todo. Nas atividades na area
de Mdusica, o ano foi dedicado a metodologia do ensino de musica para criancas,
centrada no contato das criangas com 0s sons e explorando as possibilidades com
objetos do dia a dia e instrumentos desenvolvidos utilizando sucata. No ano dedicado
as Artes Plasticas, as atividades foram desenvolvidas pensando em objetos Gteis ha
sala de aula: fazer caixas, confeccionar recursos materiais como material dourado e
jogos que eram utilizados principalmente nas aulas praticas (regéncias) de estagio
supervisionado.

Em outras disciplinas, como Educacdo Fisica, Historia, Geografia e
Matematica, as atividades envolviam muitas praticas pensando em ensinar o futuro
aluno a ser um cidadao autbnomo e consciente do seu papel social. Foram trés anos
muito intensos e com muitas experiéncias em sala de aula como professora. Ao
concluir, a Unica certeza que tinha era que, no momento, eu ndo tinha maturidade (e
desejo) para ser professora na Educacéo Infantil e Ensino Fundamental 1. Um
semestre apos concluir o Magistério em Nivel Médio, ingressei na graduagdo em
Artes Plasticas na Universidade de Brasilia (UnB).

Na UnB, enquanto graduanda, tive pouco contato com as particularidades
da sala de aula de Arte nas atividades regulares do curso e observei a dificuldade

gue os professores de Artes Visuais enfrentam para criar situacdes e utilizar recursos



objetivando o estimulo da autonomia do aluno, sua capacidade de argumentacao e
0 prazer de sua prépria criacdo artistica, independente da modalidade de ensino
(publico ou privado).

Em conversas com os professores que atuavam nas escolas em que fiz
meus estagios e supervisionados, na época (entre os anos de 2007 e 2009), era de
senso comum que havia uma falta de estrutura fisica adequada para o uso da
tecnologia no ensino de Arte. Também era comum escutar que o professor de Arte
nao tinha preparo para lidar com as tecnologias. Observei nesses contextos um
desinteresse progressivo dos professores de Arte em rever o planejamento para
incluir outras metodologias diferentes das associadas ao livro didatico, utilizado
basicamente como um roteiro pronto para as aulas. Constatei que a rotina que tive
nas aulas de Arte, na minha formacdo no ensino basico, era a mesma em outras
escolas. Alguns dos professores que conheci afirmavam que aprenderam Arte dessa
forma no ensino basico e consideravam satisfatério, por isso, repetiam o método.

Segundo Gilberto Lacerda Santos e Edemir José Pulita, esse quadro ndo
obteve grandes mudancas. Os autores afirmam que existe uma desconexao entre
educacao e sociedade quanto ao uso das Tecnologias de Comunicagéao (TIC) “‘ndo
estdo ressignificando a educacao e o ensino no sentido de uma aproximacao entre
perspectiva dindmica da cultura cotidiana e o funcionamento do ambiente escolar”
(2016, p.1). Os autores ainda enumeram diversos elementos que caracterizam essas
desconexdes, dentre eles: falta de vinculo entre avanco social e tecnolégico e escola,
falta de parceria entre educacao e tecnologia, falta de conhecimento dos interesses
dos atores do sistema educativo, falta de atualizacédo por parte dos professores, falta
de negociacéo e respeito para com os professores e falta de uma compreenséo
acerca de um potencial ludico-pedagogico das tecnologias.

Na minha pratica em sala de aula, sempre busquei oferecer ao meu aluno
a aula de Artes Visuais que eu nédo tive e gostaria de ter. Compreendo que meu
aluno, hoje, tem experiéncias relacionadas as tecnologias que eu nédo possui e cada
vez mais experiéncias aparecerdao. Entendo que a carga de informacgdes que ele ja
possui € importantissima na formacdo de sua identidade e construgdo da sua
aprendizagem e que os métodos com 0s quais eu aprendi Artes Visuais se tornam

muito desinteressantes neste contexto. Com esta dissertacdo busco ampliar o



alcance das Artes Visuais na vida dos estudantes por meio das possibilidades que o

uso das tecnologias digitais oferece.



INTRODUCAO

Este trabalho parte da experiéncia e das minhas inquieta¢cdes enquanto
professora de Artes Visuais. Durante meus anos de pratica em sala de aula, tive uma
grande preocupacdo em promover um ensino visando a autonomia do aluno,
oportunizando experiéncias em torno da diversidade material que possibilita a
construgdo, a composicdo, a criacao e a expressao artisticas, trazendo significancia
para sua propria vida.

Nessa dissertacdo, faco uma reflexdo sobre a minha prética e utilizo a
metodologia da pesquisa-acdo que propicia, por suas caracteristicas, uma
intervencao pontual durante o processo de escrita desta dissertacao. Aqui, farei essa
mudanca por meio da utilizagdo dos Objetos de Aprendizagem para o
aperfeicoamento da minha pratica visando favorecer o desenvolvimento da
criatividade dos meus alunos atuais e futuros.

A escola é a primeira grande porta de descoberta do mundo fora do
contexto familiar, geralmente é o lugar que oportuniza a todos, além de um mundo
novo, o descobrimento de si mesmo. Dessa forma, a figura do professor € essencial
neste processo e cabe a este manter o aluno estimulado a construir o conhecimento
e, a0 mesmo tempo, ser sua referéncia e mediador no processo de ensino-
aprendizagem.

Nas praticas oportunizadas pelos Estagios Supervisionados pela Escola
Normal (EN) durante os anos de 2001 a 2003 no Ensino Médio, observei que os
estudantes se interessavam mais quando usavamos aparelhos eletrbnicos nos
processos de aprendizagem ou quando os personagens do mundo da televisao
faziam parte das nossas construcdes e criagoes.

Durante o Ensino Superior, realizei os estagios em instituicbes de ensino
publicas e privadas de Brasilia-DF entre os anos de 2006 a 2009. Observei que, em
relacdo ao ensino de Artes Visuais, 0s professores priorizavam as experiéncias com
0S materiais diversos como tinta, plastico, massa de modelar, para que os alunos
pudessem se expressar a partir de diversos meios.

Nas escolas privadas, observei também que, por conta do publico que a

frequenta, o acesso e a disponibilidade a diversas midias sdo muito comuns. Muitos
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alunos possuiam eletronicos portateis de ultima geracdo e com internet disponivel,
logo, as instituicbes buscavam profissionais que se interessassem particularmente
pela utilizagéo das tecnologias digitais em ambiente escolar.

Nas escolas publicas visitadas durante o estagio supervisionado na
mesma época, observei que as aulas de Artes Visuais apresentavam o uso de
aparelhos eletrénicos como complemento para as imagens disponiveis nos livros
didaticos durante os estudos de Historia da Arte, priorizando, assim, os grandes
processos seletivos como o Programa de Avaliagcdo Seriada (PAS) e o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM). Outro uso comum dos eletrénicos tinha como
finalidade ampliar imagens em aulas expositivas.

Nos anos de minha atuacdo na docéncia, as experiéncias foram maiores
em rede privada, onde observei que o uso de eletrdnicos como recurso didatico
tornou-se um diferencial no mercado. As instituicbes chegam a incluir tablets em
suas propagandas para atrair mais alunos que, atualmente, sdo nativos digitais?. Em
sua maioria, essas instituicbes ainda se preocupam em selecionar docentes que,
pessoalmente, estejam disponiveis a trabalhar com esses recursos e disponibilizam
pequenos cursos técnicos que tratam do manuseio deste material. Dentre os
professores de Artes Visuais, ainda é pouco visivel que os professores entendam
que estes recursos sao potenciais possibilidades de desenvolvimento da
criatividade.

Em uma experiéncia menor em escolas publicas, verifiquei que a
disponibilidade dos recursos eletrbnicos nas instituicées € pequena em relacdo ao
publico atendido, mas grande parte dos alunos e professores possuem tablets e
celulares proprios e que, frequentemente, estdo em posse destes equipamentos nas
escolas. JA em relacdo a preparacdo dos professores e as possibilidades da
criatividade dos alunos e professores para 0 uso dos recursos eletrénicos, a resposta

€ equivalente a do ensino em escolas privadas.

2 Marc Prensky (2001) nos explica que as criangas nascidas a partir do século XXI séo consideradas nativas
digitais porque apresentam uma intimidade com os meios digitais e possuem a habilidade e competéncia de
realizar multiplas tarefas ao mesmo tempo. Logo, ndo podemos pensar a Comunicagdo e nem a Educacao a
partir de paradigmas retrégrados, porque os avangos tecnolégicos mudaram a forma de ser, agir e pensar da
sociedade. Temos, assim, uma nova geracao de criangas — as nativas digitais - que interagem, a todo momento,
com as novas e velhas midias. (COELHO, 2012. p. 89)
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Para Byung-Chul Han (2018), arrastamo-nos por tras da midia digital que
de forma até inconsciente, transforma decisivamente nosso comportamento, nossa
percepgao, nossa sensagao, NOSSO pensamento, nossa vida em conjunto. Atrevo-
me a dizer que, a partir das transformacoes possibilitadas pelas tecnologias, esta
também acontece em nossa expressividade e criatividade enquanto atores da nossa
prépria existéncia inclusive no campo da educacdo em Artes Visuais. As
possibilidades de acdes criativas e expressivas proporcionadas pela ascensdo das
midias digitais sdo incontaveis. Essa percepcdo me levou a realizar essa
dissertacao.

Dessa forma, de que maneiras as Tecnologias da Informacédo e
Comunicagéo (TIC) podem favorecer a expressividade e a criatividade no processo
de ensino-aprendizagem de Artes Visuais? Na busca em favor da expressividade e
criatividade propiciadas pelas TICs no ensino de Artes Visuais, mergulho nas ideias
de José Manuel Moran et al., que entendem que a utilizacdo das novas tecnologias
nas préticas escolares promove uma aprendizagem mais participativa e integrada e
mantém vinculos pessoais e afetivos entre alunos e professores. Busco também, na
pesquisa histérica, compreender o papel dos recursos materiais e didaticos nas
praticas criativas e expressivas e na indagacado sobre os materiais didaticos para o
ensino de Artes Visuais na atualidade. Assim, crio um OA de forma colaborativa com
meus estudantes para observar o favorecimento e o desenvolvimento da
expressividade e da criatividade e, consequentemente, da sua criticidade em relacao
as obras selecionadas como objetos de conhecimento utilizada pela Universidade de
Brasilia (UnB) para compor a 12 etapa do Programa de Avaliacdo Seriada (PAS),
realizada por alunos que estudam na 12 série do Ensino Médio no presente ano.

Para estudar o potencial expressivo e criativo proporcionado a partir do
uso das TICs nas aulas de Artes Visuais, desenvolvi um Objeto de Aprendizagem
(OA) no formato combinado-fechado, utilizando tanto de elementos relacionados as
tecnologias digitais como de outros recursos materiais, sendo um jogo de
investigacdo jogado em tabuleiro e com a utilizagédo de aplicativos diversos na sua
concepgao e do Google Forms durante as partidas, sob a luz de Liane Margarida
Rockenbach Tarouco que pontua a importancia e a versatilidade proporcionadas

pelo desenvolvimento de OA vinculados a pratica docente. Apoio-me também nos
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pensamentos de Tatiana Fernandez em relacédo aos Objetos de Aprendizagem para
o ensino de Artes Visuais por compreender que, pelas singularidades, o
desenvolvimento de objetos para esse fim deve obedecer a critérios diferenciados
gue possibilitem o desevolvimento da criatividade de quem os usa.

Apresento pesquisas atuais no que se refere aos conceitos das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, como a de Gilberto Lacerda Santos,
criador do termo Tecnologias de Comunicacao, Informacgao e Expressao (TICE), por
entender a importancia dos softwares ou aplicativos de redes sociais como
potencializadores da expressividade humana. Ainda me apoio nas ideias de Lev
Manovich, que acredita que a democratizacdo dos softwares ainda resulta em
incertezas sobre as possibilidades de producgéo de conteddo, mas aponta para uma
comunicacdo cada vez mais dinamica.

Por acreditar que a revisdo da minha prépria pratica se faz necessaria,
pensando que sou mediadora da formacdo de meus alunos enquanto cidadaos
criticos e criativos diante do processo de ensino-aprendizagem, a metodologia
utilizada foi a da pesquisa-acdo, metodologia que privilegia a andlise da minha
prépria pratica docente. Segundo David Tripp (2005), a metodologia da pesquisa-
acdo é uma estratégia para o desenvolvimento da préatica de professores e
pesquisadores de modo que estes possam usar suas proprias pesquisas para
aprimorar seu ensino e, por conseguinte, dos seus alunos. Para Tripp, ha um ciclo
que geralmente se manifesta na maioria das investigacdes que seguem esta

metodologia:

E importante que se reconheca a pesquisa-acdo como um dos inimeros
tipos de investigacdo-acdo, que é um termo genérico para qualquer
processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagcao
sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela.
Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a
melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a
respeito da pratica quanto da prépria investigacao. (TRIPP, 2012. p.445)

Por conseguinte, a solucdo do problema se inicia a partir de sua
identificacdo, seguida pelo planejamento das ac¢bOes para sua solucdo, sua
implementacdo, seu acompanhamento e avaliacdo dos resultados, caso que

acontece e se relata nessa dissertacao.
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No primeiro capitulo, encontra-se a pesquisa sobre tecnologias
educacionais e o ensino de Arte, no qual apresento as particularidades dos recursos
didaticos, que sdo elementos criados com a finalidade de ensinar, adequados para
instruir. Pontuo, neste capitulo, diferencas entre recursos materiais e didaticos que
no ensino de Arte sdo muito usados. O capitulo também se ocupa de pontuar o que
se transforma com as TICs atualmente em termos de curriculo e metodologia de
ensino, destacando que a utilizagdo das TICs sdo consequéncias das
transformacdes que a humanidade sofreu ao longo de sua trajetéria e ndo excluem
outras tecnologias, como o giz ou o livro didatico.

Nesse capitulo, também se apresentam as pesquisas em relacdo ao uso
do softwares, que, a partir da suas caracteristicas de interagcdo com 0 seu USUArio,
permite que esse crie infinitas possibilidades de expressédo e de organizacdo da
sociedade contemporanea. Apresento também as recomendacdes da Base Nacional
Curricular Comum para o Ensino Fundamental e dos Parametros Curriculares
Nacionais no que diz respeito ao Ensino Médio para a utilizagdo de TICs no processo
de ensino-aprendizagem em Artes Visuais e trago essa perspectiva em outros
autores que jA o fazem em suas praticas docentes. Para finalizar o capitulo,
apresento breves consideracfes sobre o desenvolvimento da expressiviade e da
criatividade no ensino de Artes Visuais em relacdo ao uso das TICs.

No segundo capitulo, apresento o conceito de Objetos de Aprendizagem,
suas origens e caracteristicas e, ainda, estatisticas do Banco Internacional de
Objetos Educacionais, uma das maiores referéncias em repositorios de Objetos de
Aprendizagem. Na segunda parte do capitulo, discorro sobre os Objetos de
Aprendizagem para o ensino de Arte baseado nos pensamentos de Fernandez. Os
OA para o Ensino de Arte precisam ser pensados a partir das singularidades da
disciplina de Arte e das experiéncias e vivéncias de cada individuo, as quais,
raramente, sao iguais. Ainda no capitulo 2, apresento alguns OA destinados ao
ensino de Arte disponibilizados via internet, fazendo algumas observagcdes pontuais
em relacdo a dinamica a qual estes objetos se propdem e as impressdes que causam
seguindo os critérios apresentados no subtema anterior.

O terceiro capitulo contempla a metodologia da pesquisa-acdo, na qual

justifico a escolha do método por me permitir enquanto educadora, observar e

21



modificar minha prépria pratica pedagdgica ao ensinar Artes Visuais para turmas da
12 série do Ensino Médio, levando em consideracdo a participacdo consistente e
essencial dos meus estudantes e, ainda, por meio do desenvolvimento do OA Onde
estd @rasgaverbo, para favorecer/promover a nossa expressividade e criatividade
durante o processo de ensino-aprendizagem. Como base, o OA tem como tema as
obras selecionadas pela Universidade de Brasilia (UnB) como objetos do Programa
de Avaliacdo Seriada (PAS) - 12 etapa e os contetdos programaticos Belo e Feio e
Dinamismo Visual.

Para a sistematizacdo dos procedimentos tedricos-metodologicos, utilizo
as matrizes cartograficas Matriz Dial6gico-Problematizadora, MDP; Matriz Tematico-
Organizadora, MTO; e Matriz Teméatico-Analitica, MTA nas etapas de elaboracdo da
preocupacao tematica, coleta/producdo de dados e andalise dos mesmos, baseado
no estudo de Elena Maria Mallmann por entender que essas matrizes possibilitam
um entendimento com maior clareza para essa dissertacao.

O quarto capitulo é destinado para a andlise dos resultados, onde
apresento as cinco categorias de analise: a expressividade e a criatividade por meio
das TICs em Onde esta @rasgaverbo?, em que analizo de acordo com as
observacbes com o grupo de alunos, de que forma o desenvolvimento do OA
possibilitou as relacdes de criacdo e expressividade de forma individual e coletiva; o
desenvolvimento da autonomia, onde analizo como o uso de tecnologias digitais
favoreceu o desenvolvimento de uma aprendizagem autbnoma e protagonizada
pelos estudantes; a promocdo e o favorecimento da interatividade, onde sé&o
analisados os fatores em que os estudantes desenvolvem a interatividade nas
relacbes humanas e nas relagcbes com os softwares que foram utilizados na
concepcao do jogo; as mudancas na infraestrutura promovidas a partir do
desenvolvimento do OA, onde analizo as mudancas na infraestrutura da instituicao
possibilitadas pelo desenvolvimento da atividade e a mediacéo pelas TICs em Onde
esta @rasgaverbo? Onde analizo principalmente o fator motivacional. Finalizo o
capitulo trazendo a tabela MTA que sintetiza os resultados aprensentados e também
o tripé das matrizes cartograficas propostas a partir da metodologia da pesquisa-

acao em educacao.
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Por fim, nas consideragdes finais, pontuo os desafios de se promover
experiéncias que favorecam/promovam principalmente a expressividade e a
criatividade no ensino-aprendizagem em Artes Visuais mediadas por TICs na
educacdo basica e a importancia dessa relacdo para a promog¢do da autonomia,
iniciativa, motivacdo e como futura possibilidade profissional no mercado de trabalho
contemporaneo. Pontuo também as contrinuicdes da dissertacéo para o ensino de
Artes Visuais e como essa dissertagédo pode ser ponto de partida para outros estudos

e pesquisas.
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1. AS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E O ENSINO DE ARTE

Quando estudava no Ensino Fundamental |, em meados da década de
1990, lembro-me da professora usar uma maquina, em sala de aula, que eu achava
espetacular: o mimedgrafo. Essa maquina podia reproduzir varias vezes a mesma
folha (até que o alcool e o carbono acabassem) e eu achava lindo ver a folha
entrando branca e saindo com as tarefas cuidadosamente desenhadas no esténcil.
Era muito curiosa para saber como essa magia acontecia e achava que aquilo era a
mais alta tecnologia que uma escola poderia ter.

Minha professora ndo concordava muito, lembro-me de suas reclamagotes
frequentes com a professora da sala ao lado sobre o cheiro do alcool e de quanto
ela esperava para ser remanejada para outra escola que ja possuia a maquina
copiadora da Xerox.

Quando ja chegava ao final da quarta série, aconteceu uma grande
revolucdo na escola, a eleicdo da diretoria. Lembro-me de que uma das promessas
de um dos candidatos a diretor era garantir a0 menos uma maquina da Xerox para
a escola, além de computadores. Esse candidato ganhou facilmente e, no ano
seguinte, ele cumpriu a promessa. Havia quatro computadores na escola: um na sala
da diretoria, um na sala dos professores e dois na biblioteca. Na biblioteca, um era
de uso dos funcionarios e outro, de uso dos alunos.

Para usar o unico computador disponivel para os alunos, tinha que entrar
em uma grande lista na biblioteca para reservar o horario e levar uma autorizacéo
para 0s pais assinarem, porque 0 uso sO era permitido no contra turno, além de
dinheiro para pagar a impresséo do trabalho realizado. A maquina era bem lenta,
demorava uns dez minutos para ligar e usava internet discada, que quase nunca
funcionava. Geralmente sé usdvamos para fazer a capa dos trabalhos, mas isso ja
era sensacional.

Uma vez estava la fazendo uma capa quando aquelas professoras da
histéria do mimeoégrafo entraram na biblioteca justamente para usar o equipamento
de novo e lembro-me de presenciar a discusséo delas sobre 0 uso das tecnologias

gue nao paravam de chegar nas escolas como novidades, substituindo tecnologias
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antigas, como aconteceu com 0s mimeografos e as copiadoras Xerox. Elas
comentavam com uma certa frustracdo por ndo conseguirem operar 0S

equipamentos, gue achavam muito complicados e pouco funcionais.

Esses eventos levam a observar que muitas tecnologias ja fizeram parte
dos recursos materiais usados nas escolas, do giz e quadro ao retroprojetor, o
mimeodgrafo ou as copiadoras Xerox, mas os recursos didaticos, como os livros,
videos ou instrumentos de laboratérios, permaneceram quase 0s mesmos durante
muito tempo. Com a chegada dos computadores e a digitalizacdo de quase toda a
vida das pessoas, 0s recursos didaticos comecaram a mudar. Este capitulo indaga
sobre estes movimentos da tecnologia para poder ter uma dimensao mais situada
da sua relevancia no processo de ensino-aprendizagem em Artes Visuais.

Neste sentido, no capitulo, aponto diferencas entre recursos materiais e
didaticos para compreender a diferenca entre o software e o hardware no estudo das
tecnologias para a criacdo e expressao. O capitulo ainda apresenta um levantamento
das diretrizes que hoje guiam o componente curricular Arte no Ensino Fundamental
Anos Finais (BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR - BNCC, 2017) e que

indicam o grau de relevancia de recursos materiais e didaticos para a area.

1.1- Recursos materiais e didaticos

O Ministério da Educacéo do Brasil, define os materiais e equipamentos
didaticos como “recursos” ou “tecnologias educacionais”. Trata-se de “todo e
qualquer recurso utilizado em um procedimento de ensino, visando a estimulacao do
aluno e a sua aproximacéao do conteudo” (FREITAS, 2007, p. 21). No ensino de Artes
Visuais, no entanto, é importante apontar diferencas entre recursos didaticos,
recursos materiais e objetos de aprendizagem, principalmente porque para a pratica
artistica, ndo podem ser usados de forma indistinta.

Recurso € um meio, um elemento que pode ser utilizado para satisfazer
uma necessidade, realizar a¢cdes ou trabalhos. Ja material, de acordo com o
Dicionario Silveira Bueno (2009), é o conjunto de substancias utilizadas para

construir algo, como seria 0 papel ou a tinta. Ainda de acordo com o mesmo
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dicionario, o didatico é qualquer artefato que seja adequado para instruir, como
mapas ou livros. Portanto, os recursos didaticos sdo os diversos meios utilizados
para potencializar o aprendizado e auxiliar o ensino no contexto escolar, sendo que
nem sempre esses elementos sdo criados com fins educacionais, como filmes ou
jogos de tabuleiro. No ensino de Artes Visuais, 0s recursos materiais se entendem
como 0S meios materiais, ou substancias usadas para o trabalho pratico e ainda
assim hé distingdes entre esses que serdo esclarecidas mais a frente. Ja os Objetos
de Aprendizagem (OA) sédo recursos didaticos também, mas se diferenciam dos
anteriores pelo fato de serem objetos construidos com intencao didatica explicita,
isto é, para aprender algo.

Todos e quaisquer artefatos ou elementos adequados para uma acéo
didatica sdo considerados recursos didaticos. Tudo o que se encontra no local onde
ocorre 0 processo de ensino-aprendizagem pode se tornar um recurso didatico,
dependendo da necessidade do educador e do educando.

Na préatica pedagogica das Arte Visuais, especialmente a que ocorre no
Ensino Fundamental que se baseia na criagdo e expressao visual, 0s recursos
materiais ganham maior importancia frente aos recursos didaticos. J& no Ensino
Médio, a pratica abrange mais os recursos didaticos do que os materiais, porque 0
foco € maior na teoria da Arte. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para
o Ensino Médio, o estudante deve adquirir a capacidade de saber fruir, estudar e
analisar, refletir, respeitar e preservar as producdes em Artes Visuais em sua
diversidade.

Por outra parte, na pratica de atelié € necessario distinguir entre os
recursos materiais e ferramentas a partir de seu uso. O primeiro se refere as
substancias, como papel, madeira, tinta, o lapis de cera ou a argila, que depois se
tornam a propria obra. As ferramentas se referem aos instrumentos, como goivas,
pincéis, tesoura, camera fotografica ou o computador, que nao se constituem em
obra, mas a formam. No caso do ensino de Artes Visuais, nos anos do Ensino
Fundamental, os materiais, como a argila para modelar, tinta para pintar ou papel
para recortar, sdo fundamentais na aprendizagem. Ja no Ensino Médio, segundo os
Parametros Curriculares Nacionais, sugere-se que o estudante produza em Artes

Visuais, trabalhos artisticos, como desenhos, pinturas, gravuras, modelagens,
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esculturas, fotografias, reprografias, ambientes de vitrines, cenarios, design, artes
graficas, dentre outros de forma concomitante a analise dos sistemas de
representacao visual. Sugere-se, ainda, a promocéo do entendimento de como se
dao as articulagBes entre esses elementos em suas proprias obras, de seus colegas
e de outros artistas. Ja a Base Nacional Comum Curricular orienta a (re)elaboracao
dos curriculos institucionais a partir de itinerarios formativos que promovem
aprofundamento em uma ou mais areas curriculares e também formacéao técnica e
profissional e neste tocante o ensino de Artes deve favorecer o protagonismo do
aluno e possibilitar articulacdes entre as diferentes areas do conhecimento como,
por exemplo, com a criacdo de nucleos de criacao artistica.

Nesse entendimento, os recursos didaticos sao elementos que apontam
contelidos e processos; em sua maioria, sdo auxiliares do professor no processo de
ensino, complementam as informacgdes ou séo formas de significacdo dos contetudos
apresentados em sala de aula. Nos livros didaticos, por exemplo, 0s textos presentes
sdo de carater instrucional, de forma que sejam vistos como uma extensao das
atividades da sala de aula.

No ensino de Artes Visuais, 0s recursos didaticos aparecem com mais
forca no Ensino Médio (EM). De acordo com Gisele da Silva (2016), os livros
didaticos para essa fase de ensino tendem a privilegiar os conteudos da Histéria da
Arte, reduzindo as propostas praticas. No mercado, a maioria dos exemplares
disponibilizados para o EM s&o de volume Unico, contemplando suas trés séries,
mas, eles ndo eram disponibilizados gratuitamente pelo Governo Federal. Nas
escolas privadas de EM do Distrito Federal em que atuei, havia uma preferéncia por
estes livros por uma questéo de praticidade e economia e, geralmente os exemplares
gue mais vi, eram reedi¢cdes de livros que ja estavam consagrados pelo tempo em
gue eram utilizados na modalidade.

No Brasil, a utilizacdo do livro didatico para o estudo das areas cientificas
€ bem comum na rede publica e privada. Para a rede publica de ensino, existem
normas criadas pelo Ministério da Educacao do Brasil (MEC, 2017) desde o final da
década de 1930, sofrendo constantes atualizacbes. Mas livros didaticos para o
componente curricular Arte so figuram nas pesquisas do MEC a partir de 2015, nao

ha registros de seu uso dentro do Programa Nacional do Livro Didatico que
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assegurem a distribuicdo gratuita dos livros didaticos dos diversos componentes

curriculares para os alunos da rede publica em todo o pais antes deste periodo

(MEC, 2017). Atualmente, encontra-se na plataforma online do MEC a distribuicéo

de livro didatico para o ensino de Arte, disponibilizados apenas para os anos finais

do Ensino Fundamental, conforme a tabela a sequir:

Item Cédigo da Nome da Cédigo do livro Nome do Tipo Qtde. De Qtde. De
colecéo colecdo titulo exemplares exemplares
1° 0088p17062 Por toda | 0088p17062006i Por toda | Livro do | 1.658.599 6.112.637
parte parte aluno
Por toda | 0088p17062006i Por toda | Manual do | 35.077
parte parte professor
Por toda | 0088p17062007i Por toda | Livro do | 1.551.609
parte parte aluno
Por toda | 0088p17062007i Por toda | Manual do | 33.989
parte parte professor
Por toda | 0088p17062008i Por toda | Livro do | 1.443.518
parte parte aluno
Por toda | 0088p17062008i Por toda | Manual do | 32.922
parte parte professor
Por toda | 0088p17062009i Por toda | Livro do | 1.324.997
parte parte aluno
Por toda | 0088p17062009i Por toda | Manual do | 31.926
parte parte professor
20 0035p17062 Projeto 0035p17062006i Projeto Liviro do | 1.252.628 4.547.073
mosaico - mosaico — | aluno
arte arte 6° ano
Projeto 0035p17062006i Projeto Manual do | 28.367
mosaico - mosaico — | professor
arte arte 6° ano
Projeto 0035p17062007i Projeto Liviro do | 1.152.492
mosaico - mosaico — | aluno
arte arte 7° ano
Projeto 0035p17062007i Projeto Manual do | 27.374
mosaico - mosaico — | professor
arte arte 7° ano
Projeto 0035p17062008i Projeto Liviro do | 1.060.131
mosaico - mosaico — | aluno
arte arte 8° ano
Projeto 0035p17062008i Projeto Manual do | 26.450
mosaico - mosaico — | professor
arte arte 8° ano
Projeto 0035p17062009i Projeto Livro  do | 973.901
mosaico - mosaico — | aluno
arte arte 9° ano
Projeto 0035p17062009i Projeto Manual do | 25.730
mosaico - mosaico — | professor
arte arte 9° ano

Tabela 1 - PNLD 2017 — Cole¢6es mais distribuidas por componente curricular — Séries
finais Ensino Fundamental. Fonte: <http://www.fnde.gov.br/programas/programas-do-livro/livro-
didatico/dados-estatisticos>

E importante ressaltar que o componente curricular Artes nio possui

livros didaticos especificos no Ensino Fundamental | porque pertencem a categoria

de integrados, logo subserviente aos outros componentes curriculares.
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Dessa forma, podemos deduzir que os recursos didaticos s&o
componentes essenciais para a composicdo de qualquer pratica de sala de aula,
seja ela tradicional ou ndo. Eles séo utilizados para elucidar o conteddo para os
estudantes, facilitar demonstragcbes, simulacdes de situagbes, experimentos e
resolucdes de problemas, como afirmam Rafael Castoldi e Celso Aparecido
Polinarski quando dizem que “recurso didatico é todo material utilizado como auxilio
no ensino-aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado pelo professor a
seus alunos” (CASTOLDI e POLINARSKI, 2009, p. 4)

Da mesma forma, os recursos didaticos sdo usados em diversos
meétodos pedagdgicos no desenvolvimento de aulas e na organizacéo do processo
de ensino-aprendizagem. O auxilio gerado pelos recursos didaticos aproxima o
educando da realidade, permite a compreenséo do conteddo com mais significado
e ainda concretiza o0 ensino, pois o0 estudante provavelmente sera capaz de aplicar
este conhecimento em qualquer situacdo semelhante vivida dentro do contexto
escolar ou da sua vida cotidiana. Comumente, os recursos sdo adaptados pelo
educador a partir de suas fungdes originais para outras finalidades a fim de se obter
um melhor proveito em seu planejamento.

O educador pode usar os recursos didaticos para ilustrar situacdes
encontradas nos livros dos educandos, visando preparar, melhorar, aprimorar ou
propor desafios na aula que sera ministrada. Podem ser usados como recursos
didaticos: artigos, apostilas, livros, revistas, trabalhos académicos, apresentacdes
em PowerPoint, filmes, atividades, musicas, exercicios, ilustracdes, e quaisquer
outros meios que favoregcam o trabalho do educador. Estes instrumentos podem
ser utilizados para desenvolver uma aula mais dinamica e que, como afirma Moran
et.al. (2000) promovam o desenvolvimento da autoconfianga dos alunos “e para
que se tornem adultos realizados, afetivos e inspiradores” (MORAN et al., 2000.
p.12).

Por outra parte, ainda temos na relacao de recursos materiais o software,
que se diferencia por conta de sua caracteristica de ser ferramenta que propicia um
resultado virtual. E importante entender que essa configuracéo de recurso material
precisa do hardware (a parte concreta da maquina) para a manipulag¢éo do software

que, por mais que sua manipulacéo resulte no virtual, permanece sendo recurso
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material que, neste caso, lida com codigo binario. Ainda por sua caracteristica de
construcdo de materiais digitais, os softwares podem proporcionar, a0 mesmo
tempo, a construgdo de recursos didaticos e materiais e podem ser livres ou
abertos, onde qualquer pessoa pode contribuir para 0 seu desenvolvimento ou
fechado, onde as pessoas podem consumir, nem sempre de forma gratuita, mas
nao podem contribuir de forma direta para o seu desenvolvimento.

No campo das Artes, a perspectiva de possibilitar ao aluno o papel de
protagonista no processo de ensino-aprendizagem vem ganhando forga durante
boa parte do século XX, mas se consolida apenas no final do século. Segundo
Efland (2002), a corrente expressionista, que proporcionou aos artistas uma
liberdade de expressao em relacdo as antigas tradi¢cdes artisticas, traduziu-se em
uma pedagogia com menos restricbes sociais e mais possibilidades de uma
expressao pessoal.

Essas Ultimas mudancas foram alguns fatores que justificaram o
desenvolvimento de uma proposta pensada para o ensino de arte nas escolas
brasileiras. Sistematizada por Ana Mae Barbosa, no final do século XX, surgiu a
Proposta Triangular®, que se baseia em trés grandes pilares: contextualizacéo,
fazer artistico e apreciacéo artistica, com o objetivo de democratizar o ensino de

Arte. Conforme Imanol Aguirre Arriaga:

O objetivo de sua proposta ndo era entdo, e ndo o é hoje, preparar
expertos de arte, mas formar espectadores, [...] para favorecer com isso a
compreenséao dos codigos a que s6 podia ter acesso uma elite cultural e
social (ARRIAGA, 2014, p. XVII).

Neste contexto, o material didatico utilizado pelo professor é concebido
de forma a valorizar as experiéncias adquiridas dentro das atividades escolares,
sem desvalorizar as experiéncias adquiridas pelos estudantes ao longo de sua vida.
A figura do professor é mais valorizada enquanto mediador e condutor dessas
experiéncias, porque implica em estratégias para estimular o processo de

aprendizagem dos alunos.

A Proposta Triangular sistematizada no Brasil por Ana Mae Barbosa se baseia em trés eixos norteadores:
produzir, apreciar e contextualizar. Segundo a proposta, a constru¢do do conhecimento acontece quando ha
uma interligacdo dos trés eixos norteadores.
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Segundo Marjo Réasanen (1999), no modelo de interpretacdo da arte
experiencial, o processo de interpretacdo da arte é entendido como uma série de
eventos em que as experiéncias passadas e presentes do espectador séo a base
para a construcdo de novos conhecimentos. A dialética entre o conhecimento
pessoal e social acontece através das formas diferentes e coesas de compreensao
e transformacdo. A interpretacdo da arte experiencial combina estratégias das
disciplinas da histéria da arte, estética e critica, e as conecta aos processos
baseados na experiéncia da observacao reflexiva, conceituagao e produgéo.

Um conceito central na exploracdo do modelo de interpretacdo de arte
experiencial € a transferéncia: significa a capacidade de aplicar conhecimentos e
habilidades aprendidas em um contexto a outras situacdes. Rasanen afirma que a
transferéncia leva ao aumento da autoconsciéncia e habilidades metacognitivas.
No primeiro nivel, para que a transferéncia aconteca, os alunos tém que ser
capazes de aplicar processos de investigacao artistica, tanto na compreensao de
outras obras de arte quanto na criacdo de suas proprias obras de arte. O segundo
nivel de transferéncia tem a ver com a capacidade de aplicar as novas ideias e
atitudes adotadas no processo de interpretacdo em situacdes da vida real.

Ao enfatizar cada vez mais o0 processo de aprendizagem no
protagonismo do aluno e nas suas experiéncias dentro e fora do contexto escolar,
fazem-se necessarios outros estudos e metodologias que contribuam para a
autonomia do aluno e a relagdo mediadora entre ele e o professor. Paralelamente,
as formas de comunicacdo vém se ampliando e popularizando cada vez mais por
meio das TICEs, que também estdo cada vez mais presentes na sociedade.

Esses fatores, que podem justificar os estudos sobre a educacdo do
olhar e da educacao por meio da cultura visual, ganham mais visibilidade no inicio
do século XXI e, por consequéncia, incentivam um repensar dos recursos
educacionais feitos/selecionados pelo professor.

Diante da sociedade da informacéo, contemporanea a nosso tempo, a
imagem ganha muita forca nas formas de comunicacdo. A educacdo do olhar
baseia-se na estética e na critica e a leitura de uma imagem, ou obra de arte,
envolve o0 questionamento, a busca a descoberta e o desenvolvimento da

capacidade critica do aluno.
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De acordo com Analice Dutra Pillar (2012), hd uma diferenca entre olhar
e ver: o ato de olhar estd mais ligado ao biolégico e ver esta ligado a um ato de
leitura, de reflexé@o e de atribuir significado as coisas a partir de nossas experiéncias

e vivéncias, do contexto e das informagfes que possuimos.

Nossa visdo é limitada, vemos o que compreendemos e temos condicdes
de entender, o que nos é significativo. Trabalhos da area da genética
mostram que 0 nosso cérebro consegue assimilar apenas parte das
muitas informacdes que recebemos. Do mesmo modo, nosso olhar ndo é
instantaneo, ele capta apenas algumas das multiplas informacgdes visuais
presentes no nosso cotidiano e precisa de processos intelectuais
complexos para ver. Na verdade, ndo conseguimos apreender o mundo
tal qual ele é, construimos mediacdes, filtros, sistemas simbdlicos para
conhecer 0 nosso entorno e nos conhecer.

[...] O sentido vai ser dado pelo contexto e pelas informacdes que o leitor
possui. Ao ver, estamos entrelagando informacdes do contexto
sociocultural, onde a situacdo ocorreu, e informacdes do leitor, seus
conhecimentos, suas inferéncias, sua imaginacao (PILLAR, 2012, pp. 80-
1).

Nesse sentido, a compreensdo no sentido estético e critico do ensinar
arte se amplia e, a0 mesmo tempo, torna-se cada vez mais complexa no que tange
as vastas visualidades que fazem parte da nossa contemporaneidade. Deste modo,
uma educacgdo por meio da cultura visual se torna valiosa para a formacéo e para

a informacéao dos alunos inseridos neste contexto. Conforme Fernando Hernandez:

Buscar exemplos na cultura que nos cerca tem a funcdo de aprender a
interpreta-los a partir de diferentes pontos de vista e favorecer a tomada
de consciéncia dos alunos sobre si mesmos e sobre 0 mundo de que
fazem parte (HERNANDEZ, 2000, p. 30).

A utilizacdo de recursos didaticos corrobora com a ideia do aluno como
protagonista do préprio processo de aprendizagem e com a nova imagem do
professor como mediador do conhecimento a partir de uma personalizacédo do
ensino. Dessa maneira, a utilizagdo desses recursos valoriza o tempo de
aprendizagem de cada aluno. Na contemporaneidade, o frequente uso das TICs no
dia a dia da sociedade, torna-se um desafio essencial para que a aprendizagem se
consolide.

No século XX, passamos por grandes mudancas e adaptacbes em
relacdo ao uso da imagem em nossas vidas. Tivemos a ampliagcéo e popularizagao
do mercado fotografico, do cinema, a popularizacdo da televisdo, dos

computadores, celulares e acesso a internet. Convivemos com mais e mais
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imagens e, por consequéncia, existe a necessidade de se adequar enquanto
educadores, estudantes e sociedade a nova realidade social.

Neste contexto, 0 ensino de arte nas escolas se torna essencial para o
entendimento da imagem e seu significado dentro da realidade social de toda a
comunidade escolar. O wuso dos artefatos tecnolégicos proprios da
contemporaneidade vao ganhando cada vez mais espaco nas nossas vidas e vem
aparecendo lentamente nas escolas. Estes artefactos enquanto recursos materiais,
vém possibilitando a criacdo de recursos didaticos digitais, tais como apresentacéo
de PowerPoint ou Libreoffice Impress e livros digitais.

As fontes de informacdo do educador e do educando estdo mais
proximas das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo (TIC) no que tange a
questao da frequéncia das imagens em nossa sociedade. O uso desses aparelhos
se torna cada vez mais intenso em todas as modalidades de educacdo. Essa
mudanca também propiciou uma nova visdo em relacdo aos recursos didaticos, que
passam a enfatizar o valor de objetos n&o virtuais no processo de ensino
aprendizagem em defesa de uma aprendizagem que saliente as experiéncias e
eventos da vida do aluno.

E inegavel que as tecnologias mais utilizadas na contemporaneidade
aparecem no ambiente escolar, por isso, é fundamental apresentar o que se define
como Tecnologia da Informacéo e Comunicacéo e a relevancia da reflexao sobre o

tema.

1.1.1- Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo e o ensino de Arte

Ao consultar a palavra tecnologia no dicionario Silveira Bueno (2009),
encontramos: “aplicacdo pratica do conhecimento cientifico aos ramos de
atividade”. Segundo Taises Araujo da Silva Alves (2009), analisando a etnologia da
palavra, tecnologia vem do grego techné (arte e oficio) e logos (estudo de) referia-
se a fixacdo dos termos técnicos e designaria as partes, maquinas, utensilios e

operacdes dos oficios.
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Nessa perspectiva, podemos considerar que a palavra designa
conhecimentos necessarios para desenvolver objetos, solucionar problemas e
modificar o meio em que se vive, logo, tudo pode ser tecnologia.

A partir da Revolucéo Industrial e da ascenséo do capitalismo, no século
XVIII, a palavra tecnologia aparece associada as mudancas proporcionadas pelos
maquinarios utilizados pelas fabricas e a constante renovacdo de produtos no
mercado, que vem se desenvolvendo em ritmo cada vez mais acelerado,
impactando, inclusive, a educacgao escolar. Atualmente, quadro, giz e livros ndo sao
0s Unicos instrumentos disponiveis para o professor ensinar e para os alunos
aprenderem. Computadores, celulares e tablets estdo entre 0s novos instrumentos
utilizados rotineiramente pela sociedade contemporanea, que também fazem parte
deste contexto escolar, exigindo do professor uma formacao diferenciada, uma
readequacdo das praticas pedagdgicas pensadas para essa realidade. Segundo

Moran et al.:

Trata-se da introducdo da informatica e da telemética em diversos
angulos: é a tecnologia atual, que ndo pode estar ausente da escola, séo
0s grandes projetos de informatizacdo dos sistemas escolares por meio
da colocagdo de computadores nas escolas; € a ideia muitas vezes
aparecendo na midia, em forma de marketing de algumas instituicdes, de
gue com laboratérios instalados nas escolas teremos automaticamente
cursos melhores e resolvidos nossos centenarios problemas educacionais
(MORAN et al., 2000, p. 6)

Nesse sentido, faz-se necessario o entendimento de dois termos
importantes para o entendimento das tecnologias digitais: hardware e software. As
palavras sdo comuns quando se trata da tecnologia de informacdo e,
respectivamente, da parte rigida dos eletrbnicos e da parte operacional dos
sistemas que comandam os eletronicos.

De acordo com Antonio Gomes Filho et al. (2008), o hardware
corresponde a um conjunto de unidades que constituem um sistema de
processamento de dados, ou seja, refere-se a parte fisica do equipamento e é
importante para definir o quanto de memaria se necessita para 0 armazenamento
de dados para a boa execugéo dos comandos.

Os autores ainda afirmam que software corresponde ao conjunto de
instrucdes eletrénicas que dizem ao computador o que fazer, de forma que é
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complementar ao hardware, pois um nao funciona sem o outro. Assim, o software
deve alcancar determinados fins por ser um conjunto organizado de instru¢cdes em
linguagem natural ou codificada contida em uma maquina. Ha dois tipos de
software: o béasico, em que se encontra as programacdes essenciais ao
funcionamento do hardware, incluindo os sistemas operacionais; e o aplicativo, que
sdo desenvolvidos para executar funcbes especificas como, por exemplo, o0s
softwares para edicdo de texto. Gracas as infinitas possibilidades geradas pela
interacdo de software, hardware e usuérios, atualmente, as tecnologias ndo séo
apenas meios de informagcdo e comunicacdo, mas também potencializam a
expressao humana. A utilizacao da internet possibilita a velocidade e o alcance dos
materiais divulgados, promovendo a interacdo entre pessoas, independente da
distancia geogréfica, basta que estejam conectados pela internet.

Para Lev Manovich, a sociedade atual vive uma cultura do software.
Segundo o autor, se a eletricidade, a combustdo e o0 motor possibilitaram a
existéncia da sociedade industrial, o software permite a existéncia de uma
sociedade da informacédo global. O software cultural seria no sentido de que ele
pode ser utilizado por centenas de pessoas e carrega fragmentos de cultura (midia
e informacéo e a interacdo humana em torno destes), parte visivel do universo do
software.

O autor apresenta que o software organiza a internet, € o vinculo invisivel
que une tudo e todos. Os sistemas sociais, econdmicos e culturais da sociedade

moderna séo acionados por meio de softwares. Para Manovich:

Qualquer dimensdo da existéncia contemporanea em que uma teoria
social tenha se concentrado nos Ultimos anos — sociedade da informacao,
sociedade do conhecimento ou sociedade em redes — todas essas
dimensbes séo possibilitadas pelos softwares (MANOVICH, 2008).

Logo, os softwares possibilitam ndo s6 uma organizacao da sociedade
contemporanea, mas também as mais diversas formas de expressédo dos seus
usuarios, seja por meio de imagem, video, voz, texto ou quaisquer outras formas

interativas ou ndo. Segundo Manovich:

Se quisermos entender as técnicas contemporaneas de controle,
comunicacao, representacdo, simulacdo, andlise, tomada de decisées,
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nossa analise nao pode ser completa se ndo considerarmos essa camada
do software. Isso significa que todas as disciplinas que tratam da
sociedade e da cultura contemporanea — arquitetura, designer, critica de
arte, sociologia, ciéncia politica, humanidades, estudos da ciéncia e
tecnologia e assim por diante — precisam levar em conta o papel do
software e suas consequéncias em qualquer tema que elas investiguem.
(MANOVICH, 2008)

Hoje, j& se encontram na internet trabalhos de varios artistas para serem
apenas divulgados nas redes sociais ou, ainda, artistas que desenvolvem softwares
interativos que, ndo so6 disponibilizam a visualizacao de suas expressividades bem
como também a participacao e a intervencao do observador nas obras.

A obra do artista Eduardo Kobra é disponibilizada pelo préprio artista em
sua péagina na rede social Instagram de forma livre; seus seguidores, além de ver
obras recentemente criadas, podem interagir com o artista, emitindo suas opinides

e sendo respondidos.
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do meu trabalho ahhahah

debbievillela #paz @ @@ 9

oQd N

63.469 curtidas

Fig. 1 — Pagina de Eduardo Kobra no Instagram

Rejane Cantoni € uma artista plastica que trabalha obras interativas
com o0 apoio de softwares que projetam uma realidade virtual e provocam
sensacoes tateis-visuais nos participantes de suas exposi¢cées. Em uma de suas
obras, Agua (2010), a artista cria a ilusdo de aguas que se movem, utilizando, no
chao, um espelho de observacao flexivel criado para alterar as qualidades do piso

de acordo com 0 peso e sua posicao relativa. Essas intervencgdes alteram o reflexo
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da imagem projetada e possibilitam que varios usuarios caminhem

simultaneamente sobre a obra.

Fig. 2 — Agua. Rejane Cantoni, 2010. Fonte: < https://www.cantoni-crescenti.com.br/>

O desenvolvimento de softwares proporciona uma relacédo diferente no

processo de ensino-aprendizagem. Conforme afirma Magda Pischetola:

As TICs possibilitaram a criagdo de uma nova cultura baseada no
compartiihamento da informag&o, na interatividade e no engajamento
social, abrindo uma porta para a introducdo de novas e relevantes
experiéncias na area de educacéo. (PISCHETOLA, 2016, p. 66)

Essas mudancas possibilitam o desenvolvimento de processos criativos
diferentes ndo sé para os artistas, mas também para o ensino de Arte, portanto o
uso de softwares para fins educacionais pode ser observado como um recurso que
amplia a forma de divulgacdo, compartihamento e consulta das producdes
realizadas durante o processo de ensino-aprendizagem, e, também como forma de
possibilitar o fazer artistico.

Para Moran et al., as mudancas propiciadas pelo desenvolvimento das
TICs, motivam o0s alunos a um processo de aprendizagem mais ativo, no qual
possam se sentir mais interessados a “pesquisar o tempo todo, serem proativos, a
saber tomar iniciativas e interagir’ (MORAN et al., 2000. p. 40). Moran et al. ainda
afirmam que as mudancas, experimentacfes e desafios complexos dados a
sociedade acerca do desenvolvimento das TICs ndo sdo percebidos da mesma
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forma na educacéao formal que, de maneira geral, continua organizada de “modo
previsivel, repetitivo, burocratico e pouco atraente” (MORAN et al., 2000, p.3)

Ainda segundo Moran et al., convém a escola ensinar a todos se
tornarem pessoas plenas, ricas, criativas e empreendedoras, oferecendo
instrumentos para que se sintam capazes de caminhar por si mesmas, de realizar
atividades cada vez mais interessantes, complexas, desafiadoras e realizadoras
(MORAN et.al., 2000. p. 7). Em relacdo aos professores, os autores afirmam que
esses devem ser mediadores, motivados, criativos, experimentadores, presenciais
e virtuais (MORAN et.al., 2000. p.16). Em todos os casos apresentados, existe uma
relacdo entre o processo de ensino-aprendizagem, 0S agentes responsaveis para
gue esse processo ocorra em ambiente escolar e a criatividade que é consequéncia
do desenvolvimento pessoal de todos os envolvidos e fazendo com que a escola
acompanhe as constantes transformac¢des mundiais.

Apesar de muito usado atualmente, o conceito de criatividade sé aparece
vinculado a ideia de ser uma das maiores competéncias humanas, de ser original
e de inovar, no século passado com o surgimento do Expressionismo nas artes.
Anteriormente era visto como algo ligado ao divino, ao sagrado.

Wladislaw Tatarkiewicz (1996 apud FERNANDEZ, 2015) faz uma
analise do surgimento do termo e seu significado principalmente no que tange ao
ensino de Arte, o qual o termo criatividade aparece mais ligado intrinsecamente,
afirmando que os gregos ndo conheciam este termo, eles usavam a expressao
“fabricar”. Os romanos usavam a palavra em latim creatio, palavra esta que origina
o termo criatividade, mas a usavam também no sentido de fabricar. Com o
surgimento do cristianismo, a palavra comecga a ser utilizada para designar aquilo
que era exclusivamente ligada aos atos de Deus na criagdo do mundo ou para
explicar atos que surgem do nada (FERNANDEZ, 2015).

O autor ainda aponta diversas denominac¢des usadas durante a época
do Renascimento para exprimir a ideia de criagdo humana e artistica como inventar
ou fazer formas n&o naturais.

Ainda segundo Tatarkiewicz, a primeira vez que o termo criar foi utilizado
no sentido atribuido ao ato de surgimento do nada, tal qual Deus, foi pelo poeta

polaco Maciej Kazimierz Sarbiewksi no século XVII (idem). De toda forma, o ato
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nao incluiria os artistas plasticos visuais. Neste momento, os tedricos seguiam a
ideia de que a natureza era perfeita de modo que essa deveria ser o modelo para
a arte. De acordo com as mudangas nas ciéncias e na filosofia ocorridas no
Barroco, a arte se torna seu proprio modelo e da natureza; as grandes academias
barrocas basearam o ensino de arte na observacao dos modelos classicos (ibidem).
Apenas na Revolucao Industrial, com a modernizacdo das sociedades ocidentais,
a criatividade é aceita e passa a ser entendida como atributo de poetas e artistas.
No inicio do século XX, o termo aparece também na ciéncia (BERGSON, 2005 apud
FERNANDEZ, 2015). No sistema de educacdo contemporaneo ocidental, o
desenvolvimento da criatividade é atribuido ao ensino de arte.

De certa forma, o desenvolvimento dos aparatos tecnoldgicos na
sociedade contemporanea exige mudancas nas relagdes sociais e a criatividade
aparece como um fator ligado a inovacao nos atos de aprender e ensinar por conta
das suas proprias caracteristicas. Os diversos usos para os softwares fazem com
que a ideia de criar algo do nada ganhe novo folego, partindo do principio de que o
software ainda € novidade e suas possibilidades sao inUmeras. Desta maneira, 0
processo de ensino-aprendizagem também precisa passar por uma transformacao
visando ao enraizamento desta nova cultura, como afirmam Daniel Marques, Isa

Beatriz Neves e Tatiana Paz:

A ascensdo dessas producdes digitais, sobretudo os fragmentos
narrativos, engendra novas formas de pensar a educacgédo, a escola e o
curriculo visto de forma estanque com objetivos definidos a priori, no qual
0os conteudos sao previamente selecionados. Agora emergem outras
demandas provenientes da narratividade da realidade cotidiana que
ultrapassam a mera aquisicdo de habilidades e competéncias sem a
producéo de significados.

Estamos diante da capacidade que os sujeitos tém de produzir e atribuir
sentido aos fragmentos presentes nas redes [...]. Desse modo, é preciso
aprender a lidar com a riqueza da diferenca gerada por essas novas
formas de narrar o cotidiano e o seu préprio envolvimento histérico no
contexto social descrito, porque, na verdade, o que caracteriza a sala de
aula é a diferenca que dai emerge e se manifesta nas acbes de cada
individuo que transita neste ambiente. (MARQUES; NEVES e PAZ, 2015.
p. 46)

Desse modo, existe uma grande expectativa mercadoldgica na formacao
de profissionais criativos, que inovem dentro da nova cultura que privilegia o uso
dos softwares, criando a partir destes, novas possibilidades de relagdes de ensino-

aprendizagem, com as imagens e até as interpessoais. Também se espera,
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inclusive do professor, que essas possibilidades aparecam desde a infancia,
durante a formacdo escolar, e se mantenham em todos os ambitos da vida do

individuo.

1.2 — O estado atual da arte na educacédo em referéncia as TICs

Na area de educacdo, 0 avanco tecnoldgico traz inumeras
possibilidades, ao mesmo tempo que desafia toda a comunidade escolar para
escolherem o que manter, adotar ou modificar em relacdo ao uso das tecnologias,
0 que se torna uma questao muito complexa.

O perfil da escola deve ser levado em consideracao para que a intencéo
de modernizacéo da instituicdo, a partir da tecnologia, ndo se torne uma armadilha
no sentido de disponibilizar as ferramentas e ndo saber qual uso se aplica a cada
uma. Ter computadores disponiveis para cada aluno ndo estd diretamente
associado a ter alto desempenho no desenvolvimento das competéncias e
habilidades pré-estabelecidas pelo Ministério da Educacdo ou as diretrizes
curriculares da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Atualmente, as competéncias especificas de arte para o ensino
fundamental recomendadas pela BNCC valorizam a questédo do contato dos alunos
com as tecnologias de comunicacdo e informacdo, sendo que de nove

competéncias, em quatro destas ha uma referéncia as TICs. Vejamos:

a. Compreender as relacbes entre as linguagens da Arte e suas
praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas
tecnologias de informagé&o e comunicagéo, pelo cinema e pelo audiovisual,
nas condicdes particulares de producgéo, na pratica de cada linguagem e
nas suas articulacdes

b. Mobilizar recursos tecnoldgicos como forma de registro, pesquisa e
criacao artistica

C. Estabelecer relagbes entre arte, midia, mercado e consumo,
compreendendo, de forma critica e problematizadora, modos de producéo
e divulgacao da arte na sociedade

d. Problematizar questfes politicas, sociais, econémicas, cientificas,

tecnoldgicas e culturais, por meio de exercicios, produgdes, intervengdes
e apresentagdes artisticas (MEC, 2017. p. 417)
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De acordo com as competéncias designadas para o ensino de Artes
Visuais no Ensino Fundamental 1l na BNCC, o uso de tecnologias digitais como
recurso material e didatico torna-se uma possibilidade, ainda mais que é favorecido
pelo contexto social atual, em que este contato acontece frequentemente, em maior
ou menor grau. Nesse contexto, 0s aparatos tecnoldgicos comuns a sociedade do
século XXI apresentam potencialidades para ampliar o consumo, a divulgacéo, a
informacdo da arte e a propria expressividade. Ao tratar do Ensino Médio, os
Parametros Curriculares Nacionais revistos no ano de 2002, pontuam o0 uso das
TICs em relacdo aos softwares e hardwares que podem ser utilizados para ensinar

como é visivel:

1- Utilizar linguagens nos trés niveis de competéncia: interativa,
gramatical e textual:
. dominar aspectos relativos a construcéo e execugao pratica

das producdes artisticas, considerando as categorias materiais,
ideais e virtuais [...];
. comunicar, receber e difundir as producdes artisticas por
vérias midias e tecnologias;

2- Colocar-se como protagonista na producéo e recepgao:
. [...] selecionar e produzir trabalhos de arte em diferentes
meios e tecnologias, como processos fotograficos, informatizados
e outras midias, entre as quais o video, o cinema, o CD-ROM,
entre outros;
. trabalhar com imagens e sons nas redes informatizadas,
reconstruindo-os ou integrando-os em textos criados no espago
virtual ou dele recortados.

3- Aplicar tecnologias da informac&o em situacdes relevantes:
. Trata-se aqui de integrar a arte o uso das novas tecnologias
da comunicacdo e de informagdo (NTCI), analisando as
possibilidades de criacdo, apreciagdo e documentacdo que 0s
novos meios oferecem. Para isso, cabe estimular o aluno a refletir
sobre a producéo de poéticas que se valem de meios como radio,
video, gravador, instrumentos acusticos, eletrdnicos, filmadoras,
telas informaticas, assim como outras tecnologias integrantes das
artes visuais, audiovisuais, musica, danca e teatro. (PAR+, 2002,
p. 186-187)

No Segundo Moran et al. (2000), a insercao da tecnologia digital na
sociedade contemporanea ja € um caminho sem volta. Os softwares chegaram para
auxiliar de tarefas simples as mais complexas e assumem uma grande importancia
como facilitadores no cotidiano. A velocidade das mudangas promovidas pelo
avango das tecnologias digitais influenciou também a forma das pessoas se
comunicarem e se expressarem, e a interatividade em tempo real proporcionada

pela internet faz com que as distancias geograficas se tornem nulas neste sentido.
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Enquanto espaco fisico, a escola se apresenta como um dos principais
ambientes que promovem a interatividade e a expressividade humana. Com a
ascensdo das tecnologias digitais, o ambiente virtual similarmente promove as
mesmas possibilidades, quebrando a barreira da distancia geografica, como
informado anteriormente. Moran et al. defendem que a escola pode apoiar-se nas
tecnologias digitais em prol de um processo de ensino-aprendizagem mais
integrado a realidade do aluno e como facilitador da sua formacédo enquanto
cidadéo. Conforme os autores:

Uma educacédo inovadora se apoia em um conjunto de propostas com
alguns grandes eixos que lhe servem de guia e de base: o conhecimento
integrador e inovador; o desenvolvimento da autoestima e do
autoconhecimento (valorizacdo de todos) a formagdo de alunos
empreendedores (criativos, com iniciativa) e a construcdo de alunos-
cidadados (com valores individuais e sociais).

Sao pilares que, com o apoio de tecnologias mdveis, poderao tornar todo
0 processo de ensino-aprendizagem muito mais flexivel, integrado,
empreendedor e inovador. (MORAN et al., 2000, p.4)

Nesse sentido, o que Moran et al. pensam em relacdo as possibilidades
que as tecnologias digitais, méveis ou ndo, podem oferecer para alunos e
professores contribui com a reflexdo em relacéo ao papel da escola de promover o
desenvolvimento das competéncias da BNCC destacadas acima.

Diante disso, para essa dissertacdo, considera-se tecnologia o uso de
softwares de aplicativos, internet, jogos virtuais e afins como instrumentos
facilitadores para o desenvolvimento da aprendizagem em Artes Visuais.

Aqui aproveito 0 ensejo para apresentar a expressdo definida por
Gilberto Lacerda Santos (2011) como Tecnologias da Informacdo, Comunicacao e
Expressao (TICE), por entender que estes instrumentos propiciam nao apenas a
comunicacdo e 0 acesso a informacdo, mas também, por sua natureza, a
expressdo do individuo. E importante salientar que as TICEs sdo um meio, um
recurso material que também podem ser usadas na educacéao.

O uso das TICs se torna uma ferramenta viavel para criar encontros mais
interessantes e motivadores dos professores com os seus alunos ao utiliza-las, por
exemplo, em aulas expositivas como recursos audiovisuais mais modernos e como
possiveis substitutas do quadro-negro e do giz. Dessa forma, o professor amplia as

possibilidades para assumir uma nova atitude, atuando como orientador das
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atividades do aluno, consultor, facilitador, planejador e dinamizador de situacfes
de aprendizagem, ou seja, desenvolver o papel de mediador pedagadgico.

E importante pontuar também as caracteristicas do educador diante da
consolidagdo das TICs: privilegiar o didlogo, a flexibilidade, a interacdo e a
motivacdo constante dos alunos, independente do ambiente ser virtual ou real. A
situacdo permite uma horizontalizacédo das posi¢cdes de aluno e professor que, em
tal contexto, precisa ser um profissional capaz de potencializar a autonomia, a
motivagao para aprender e as singularidades de um processo que se constroi pela
interatividade entre todos os envolvidos.

Ainda é importante frisar que o uso da tecnologia em sala de aula deve
enfatizar a proposta de atender & combinacdo de fatores contextuais para um
processo de ensino e aprendizagem mais significativo. Incentivar os professores a
compartilhar seus conhecimentos e habilidades no uso de tecnologia especifica e
compilar uma lista de recursos favoritos para compartilhar com os colegas € um
dos muitos exemplos de maneiras de alavancar esses fatores contextuais. Nesse
sentido, aliar a tecnologia ao espaco escolar € um caminho inevitavel e emergencial
na atualidade e pensar essas questfes ainda na formacéo dos professores é muito
relevante.

Em relacdo a posicao da escola e do professor ao uso das TICs, faz-se
necessario falar sobre o papel da interatividade, que, segundo Moran et al. (2000),
trata-se de um novo ambiente comunicacional baseado na internet, no site, nos
games, no software, enfim, no mundo virtual. Como caracteristica da interatividade,
o individuo néo se contenta em apenas obter a informacéo de modo massivo e sim
preocupa-se com a sua participacdo a nivel de coautoria no ato dessa
comunicacado, quebrando a configuracdo da comunicagdo existente até o século
XX. Diante desta nova maneira de se comunicar, desafia-se ndo apenas a midias
de massa — radio, cinema, imprensa, TV — como também a escola a buscar uma
configuracédo em sala de aula, em que o aluno aprenda com uma ativa participacao
e colaboracéo na construcdo do conhecimento.

Neste sentido, Moran et al. (2000) ainda afirmam que aprender
também implica desaprender. Para isso, 0s autores levam em consideracao o fato

uma interatividade maior proporcionada pelos aparatos tecnoldgicos
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contemporaneos. Muito do que foi ensinado na infancia pode ter se tornado muito
simplista, manipulador ou opressor e a libertacdo do passado nos permite realizar
grandes avancos, descartando o dispensavel e mantendo o essencial. A andlise do
que é incongruente com 0 nosso atual estagio de desenvolvimento deve ser
minuciosa e constantemente reexaminada. O desafio € avancar na intencdo de
Sermos pessoas mais perceptivas, sensiveis e afetivas, realizadoras e realizadas.

Ainda a luz de Moran et al. (2000), a educacéo torna-se bem-sucedida
guando nos ajuda a enfrentar crises, etapas de incerteza, decepcao, fracassos e
nos ajuda a achar novos caminhos de realizacdo, atingindo um equilibrio maior
entre nossas ideias, emoc0des, nossos valores e realizacdes. A escola precisa focar
mais na construcdo de pessoas mais livres, evoluidas, independentes e
responsaveis socialmente; precisa se tornar mais interessante, aberta e
estimulante, propiciar novos horizontes profissionais, afetivos, sociais. A escola
deve estimular escolhas mais significativas em todos os ambitos, uma formacao
que auxilie o aluno a acreditar em si. O ambiente propicio para mudar a educacao
escolar se da com a ampliacdo do relacionamento entre gestor-professor-aluno-
escola-familia-sociedade em um clima afetivo, criativo de solidariedade, de

intercambio e de apoio. Para Moran et al.:

Uma boa escola precisa de professores mediadores, motivados, criativos,
experimentadores, presenciais e virtuais. De mestres menos “falantes”,
mas orientadores. De menos aulas informativas, e mais atividades de
pesquisa e experimentacdo. De desafios e projetos. Uma escola que
fomente redes de aprendizagem, entre professores e entre alunos, onde
todos possam aprender com 0s que estdo perto e com 0s que estédo longe
— mas conectados — e onde 0s mais experientes possam ajudar aqueles
gue tém mais dificuldades (MORAN et.al., 2000, p. 32).

Enquanto educadores, é preciso repensar a postura de professor
frente a alunos cada vez mais integrados ao ambiente virtual e suas caracteristicas,
€ relevante uma postura mais mediadora e desafiadora para o aluno vivente na
sociedade atual. Esse novo posicionamento ndo depende sO6 da postura do
professor e sim de uma adequacgao das metodologias, dos planejamentos anuais e
projetos politico-pedagdgicos das instituicbes. Trata-se de uma reconfiguracéo da
escola em um ambiente mais colaborativo entre todas as partes envolvidas no
processo de ensino-aprendizagem, acompanhando as mudancas tao significativas
apresentadas na sociedade da informacao.
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O grande desafio para o professor em relacdo a educacdo na
contemporaneidade € ajudar a tornar a informacdo significativa, escolher as
informagdes importantes entre as diversas possibilidades, compreendé-las de
forma mais abrangente e profunda e a torné-las parte do referencial do aluno, dos
professores e toda a sociedade.

Enquanto ferramenta que propicia a expressividade de alunos e
professores, o uso das TICs na prética escolar € um importante meio. Sua
interatividade provoca um fendmeno de proximidade na troca de conhecimentos e
potencializa discussdes dentro e fora de sala de aula. Esta visdo ainda assusta
muitos professores por conta, inclusive, de seu processo de formacao que nao os
preparou para essa demanda.

A expressividade dentro das artes € vista como diferencial enobrecedor
de cada artista, o fator que infere personalidade e originalidade a sua criacao.
Dewey acreditava que, na formacdo escolar, para o ensino de Artes Visuais, a
crianca deveria ser livre na busca de sua autoexpressao e, a partir do
desenvolvimento desta, aprenderia por meio de sua prépria experiéncia, ou seja,
uma organizacdo de sua proépria linguagem por meio um fazer e um refazer
relacionados.

As TICs também apresentam essas possibilidades em uma dimensao
distinta a de uso de materiais como madeiras e tintas, mas criando e usando
softwares que possibilitem essa expressividade. A velocidade com que essas
expressividades se transformam, potencializadas por uma conexdo em rede, ainda
precisa ser ampliada no entendimento do processo de ensino-aprendizagem. Isso
contribuiria para que o distanciamento do uso de tecnologias nas praticas escolares
aproximasse mais professores e alunos e Ihes oferecessem diversas oportunidades
de potencializar o desenvolvimento de suas proprias expressividades.

Imanol Aguirre contribui para essa discussao quando afirma que
precisamos, enquanto educadores, “repensar em novas maneiras de imaginar a
educacdo e nos reinventarmos nela” (2009). Diante de uma realidade
potencializada pelas TICs na sociedade contemporanea, as praticas educacionais
devem propiciar a capacidade de uma construgdo identitaria baseada nas

experiéncias. Conforme Aguirre:
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O que precisamos é promover a analise critica entre os estudantes,
colocando-os em relagdo com outras formas culturais do seu proprio
entorno, com as formas mais tradicioais da cultura artistica canfnica e
com a de outros entornos culturais distintos. Assim, colocar em marcha
um novo imaginario para a reestruturacao disciplinar e uma transformacgéo
dos objetos formativos. (AGUIRRE, 2009, p. 167)

Hoje h& alguns artigos que relatam experiéncias de educadores que
usam TIC no ensino de Arte, como os de Lidiane Fonseca Dutra e a Dr.2 Ana
Zeferina Ferreira Maio. O relato das autoras apresenta a experiéncia acerca do
desenvolvimento do Ambiente Virtual de Aprendizagem em Artes Visuais (AVA-AV)
da Universidade Federal do Rio Grande do Norte entre outubro de 2007 e setembro
de 2008. As autoras afirmam que o desenvolvimento desta plataforma surge por
conta do Projeto de Iniciacéo Cientifica, coordenado por Maio, que visava contribuir
para a aprendizagem de graduados e graduandos do Curso de Artes Visuais e para
a formacao continuada de professores da rede publica de ensino do municipio de
Rio Grande, além de despertar a capacidade critica, estética e perceptiva e
promover a compreensao dos processos criativos, com base na aprendizagem
colaborativa e na resolu¢ao de problemas.

A criacdo da plataforma envolveu vérios profissionais da area de Artes
Visuais e, antes da sua disponibilizacdo online, foram definidos trés maodulos:
percepcdo visual, processos de criacdo e educacdo estética. Dentro de cada
modulo, ha uma estrutura em topicos com conteddos direcionados para a
compreensao de cada um em sua particularidade, além de conter textos de apoio.
Todos os textos, a pesquisa dos conteldos mais pertinentes, a estrutura, a
hierarquizacdo, a diagramacéo e a formatacdo digital disponibilizada no AVA-AV
foram elaborados por Maio e Dutra. Ambas também se responsabilizaram pela
correcdo dos textos e contribuiram com suas proprias producdes para alimentar a
plataforma.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho foi a da
Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP, que, segundo as autoras, trata-se
de um “método de aprendizagem desenvolvido na década de 1960, na Escola de
Medicina da Universidade de McMaster, no Canada e que foi adotada por varias
instituicbes de ensino, dentre elas a Escola de Medicina de Harvard (EUA)”. Busca-

se garantir uma aprendizagem colaborativa baseada na resolugdo de problemas.
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As autoras entendem que esta metodologia favorece a gestdo dos estudos pelo
préprio estudante, amplia a capacidade de trabalho em grupo por meio das
ferramentas colaborativas online e respeita os diferentes tempos de aprendizagem

dos estudantes, conforme Maio:

[...] postulamos que a ABP é um método pedagdgico adequado para
atender os novos paradigmas educacionais, a atual demanda de alunos
adultos por qualificacdo profissional, a necessidade de metodologias
aplicaveis a EaD, a expectativa das sociedades modernas no que se
refere a valorizacdo de mudancas, e principalmente a tendéncia social a
pratica de individualizacdo.(MAIO, 2005, p. 116).

Em suas considerac6es finais sobre o projeto, as autoras afirmam que a
iniciativa fortalece o debate sobre o uso de tecnologias contemporaneas junto ao
curso de Artes Visuais, sobretudo, em Educacdo a Distancia, e que, por
consequéncia, esses resultados apontam para uma nova perspectiva sobre o
ensino de Artes Visuais. Apontaram também a dificuldade na atualizagéo
permanente da plataforma pelos participantes do curso devido a uma baixa procura
por parte destes, sem sinalizar outros motivos para isso. Sinalizaram ainda que a
associacdo do ensino de Arte as tecnologias contemporaneas se faz necessaria

por se tornar

um movimento natural de desenvolvimento dos dispositivos tecnolégicos
criados para favorecer os processos de ensino. O questionamento perante
a pratica e a curiosidade frente ao novo possibilitam ao arte/educador
entender o mundo de hoje como um processo em constante
transformacéo. (DUTRA e MAIO, 2008, p. 62)

Em outro relato, Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva (UDESC) e
Consuelo Alcioni Borba Duarte Schlichta (UFPR) apresentam sua experiéncia com
0 uso de laptops em sala de aula para a criagéo de imagens, trabalho vinculado ao
Programa um Computador por Aluno (PROUCA), estudo da producao realizada
entre 2012 e 2014 a partir da producdo e postagem de imagens criadas por
professores e alunos participantes de 19 escolas da regiao sul do Brasil. As autoras
perceberam que a area de formacao estética ndo era téo trabalhada, sobretudo a
de producao de imagens por meio da apropriagcéo de recursos disponibilizados pelo

equipamento concebido para o préprio projeto, mais conhecido como “Uquinha”.
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Em aspectos metodologicos, as autoras optaram pela abordagem
qualitativa por permitir um olhar particular para as producdes realizadas pelos
participantes. A primeira dificuldade que as autoras observaram foi que ndo havia
uma grande distribuicdo de professores de Artes Visuais na regido Sul, como se
pensava. Ja que o PROUCA era realizado nesta localidade, tiveram que inserir
professores que ministravam outras disciplinas e que se interessavam pela
produgéo de imagens a partir do “Uquinha”. Logo também precisaram desenvolver
materiais educativos para subsidiar as acbes pedagdgicas de professores ndo
habilitados na area de Artes Visuais, propiciando uma acao interdisciplinar no
ensejo de que os participantes pudessem olhar os conhecimentos das artes a partir
de sua prépria area.

Além dessa dificuldade, as autoras também pontuam que, como também
aparece no relato de Dutra e Maio, ha uma dificuldade na participacao e atualizacao
dos dados por parte dos professores. No caso de Silva e Schlichta, elas ainda

apontam:

E claro que, a partir da andlise dos relatos e da participacdo dos
professores na plataforma Moodle, verificou-se, por exemplo, que a
maioria das praticas relatadas estavam intimamente ligadas a um viés
tradicional, principalmente quanto aos suportes utilizados para o
desenvolvimento dos trabalhos estéticos. Nesse sentido, a tecnologia foi
usada apenas como “vitrine de amostragem”, ndo havendo de modo geral
uma apropriac@o de sua linguagem. Foi notorio o fato dos laptops serem
utilizados basicamente como instrumentos de pesquisa e, evidentemente,
ndo ha nada de errado nisso. Porém, é preciso tirar 0 maximo das
ferramentas disponiveis, explora-las mais e coloca-las ao servico das
atividades préticas, como na imagens nos editores. (SILVA e
SCHLICHTA, 2015, p.15)

Silva e Schlichta concluem que, a partir das salas virtuais do Moodle, foi
possivel criar ambientes de interacdo virtual entre professores e alunos e
acrescentam que a proposta de disponibilizar um computador para cada aluno na
rede publica € uma acdo valiosa, mas as acfes ndo Sao possiveis se 0s
equipamentos ndo possuirem internet ou manutencdo adequada, o que néo era
possivel na maioria das escolas participantes do projeto.

Embora estes dois relatos sejam apresentados para ilustrar o uso de
tecnologia no ensino de Arte, ainda ha poucas publicacdes sobre o0 assunto em

relagdo a outras areas do conhecimento. Diante deste contexto, os Objetos de
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Aprendizagem, que serdo trabalhados no préximo capitulo, sdo possiveis
alternativas para potencializar a promogao das “capacidades de propiciar
transformacdes pessoais, formar critério, de enriquecer a experiéncia estética, de

ampliar o conhecimento, de si mesmo e dos outros”, defendida por Aguirre (2009).

1.3 - O desenvolvimento da expressividade e da criatividade no ensino de

Artes Visuais e o uso das TICs

E sabido que as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na
sociedade atual e que acarretam diversas consequéncias, Como proporcionar um
ambiente de conversacbes em rede que, por sua vez, provocam 0S Processos
criativos e expressivos das pessoas nos seus cotidianos. Porém, anteriormente, as
tecnologias digitais, tedricos ja dissertaram sobre a expressividade propiciada pelo
ensino de Artes Visuais.

No histoérico da arte-educacao a, necessidade de um processo de ensino-
aprendizagem que favoreca a expressividade torna-se mais relevante a partir do
século XX. Os estudos de Dewey baseados na psicologia freudiana, inspiram uma
linha pedagdgica centrada na crianca na década de 1920. Nessa linha, o objetivo
do ensino de Arte nas escolas era de liberar os potenciais artisticos da crianca da
influéncia social que, de certa forma, coibe uma inteligéncia criativa. Ao mesmo
tempo, essa tendéncia é contraria ao ensino técnico das Artes na escola e o
academicismo que predominou no século XIX, ja mencionado nessa dissertacao.

Apesar de valorizar a expressividade, a linha pedagogica centrada na
crianga foi criticada por valorizar esse desenvolvimento de forma individual, o que
nao se enquadrava nas propostas de Dewey (CARVALHO, 2011).

Na década de 1940, em meio aos impactos causados pela Il Guerra
Mundial, Viktor Lowenfeld realiza um estudo em que afirma que o propdésito da Arte
na educacdo €& desenvolver a criatividade,consequentemente, ampliando a
compreensao da psicologia no ensino de arte. Lowenfewld também foi o
responsavel por proporcionar bases para o entendimento e o desenvolvimento
criativo das crinagas em termos compreensiveis e com atividades compativeis com

as diversas fases do crescimento criativo de tal forma que professores nédo

49



precisassem de um grande conhecimento para ensinar. Vale ressaltar que
Lowenfeld acreditava que a expressividade da crianca dependia também do
contelido e ndo partia de um desejo aleatdrio de criar imagens; assunto e conteudo
estdo necessariamente relacionados e a natureza do assunto € a chave da
expressdo, como afirma Donald Soucy (2010). Na mesma época, Herbert Read
(1943) escreve sua tese centrada na relevancia da educacgéao estética no processo
de percepcgdo, imaginacdo e expressdo no desenvolvimento cognitivo e sua
importancia na promoc¢do de uma educacao pela paz e pela democracia. Essas
posicdes enfatizavam que o ensino de Artes era uma forma de desenvolver a
inteligéncia criativa.

Nas décadas de 1960 e 1970, as criticas recebidas pela tendéncia da
educacao progressista desencadearam em uma reforma curricular que priorizava
as ciéncias e dificultava o favorecimento da expressividade e da criatividade no
ensino de Arte. Como aponta Efland (1990), as artes tiveram que se legitimar como
disciplina ou desapareceriam. Desta forma, Manuel Barkan demonstrou o papel das
artes pautado no termo educagdo estética que compreendia atividades
apreciativas, criticas, historicas e criativas, que também incluiria a danca, a masica,
o teatro e a literatura em contraposicao a visdo conservadora de que as artes ndo
carregariam conhecimentos para a vida.

O efeito ndo foi tdo impactante como esperado, porque 0s professores
que lecionavam nesta época tiveram sua formacdo a partir de uma abordagem
individualista e autoexpressiva, e a abordagem disciplinar ndo era suficientemente
clara, além de ser dificil de se implementar em sala de aula. Essa situacdo acaba
sendo revertida na década de 1980 até o ano de 1999, quando Eisner dirigia a
Fundacao Getty e lancou o programa que hoje € conhecido como Discipline Based
Art Education (DBAE), dando apoio aos professores dos Estados Unidos,
proporcionando, de maneira continua e programéatica, fundos para pesquisa,
conferéncias, formacéo de professores em praticas e programas educativos ligados
aos museus da fundacéo. Esta iniciativa se torna modelo para outras fundacdes e
instituicbes culturais em todo o mundo, inclusive no Brasil, onde teve influéncia

sobre a Abordagem Triangular de Barbosa.
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Com a reforma da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional em
1996, o ensino de Artes se torna obrigatdrio e norteia a construcdo dos Parametros
Curriculares Nacionais em 1997 para o Ensino Fundamental e em 2000 sua revisédo
para o Ensino Médio. Em sua esséncia, os Parametros Curriculares Nacionais
apresentam as competéncias em que os alunos da educacdo béasica seriam
capacitados. Especificamente para o ensino de Artes Visuais nho Ensino Médio, o
documento discorre sobre a necessidade dos estudantes de participar de
processos de ensino-aprendizagem criativos e que Ihes possibilitem continuar a
praticar producbes e apreciacdes artisticas, experimentar o dominio e a
familiaridade com os cdédigos e expressdo em linguagens de Arte (PCN, 2000,

p.49). Pontualmente, os PCNs ainda trazem 0s aspectos:

e Elabora¢des inventivas com materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis na sociedade humana;

o Percepcdes e elaboracdes de ideias, de representacfes imaginativas
com significados das e sobre as realidades de natureza e das culturas;

o Expressbes sinteses de sentimentos, de emoc¢bes colhidas da
experiéncia com o mundo-sociocultural. (PCN, 2000, p.49)

Os PCNs ainda frizavam que a intencdo do ensino de Artes para
estudantes do Ensino Médio € o de humanizarem-se melhor como cidadaos
inteligentes, sensiveis, estéticos, reflexivos, criativos e responsaveis; ja no coletivo,
busca-se melhores qualidades culturais na vida dos grupos e das cidades, com
ética e respeito pela diversidade (PCN, 2000, p. 51). Conforme Lucia Pimentel:

Contextualizar, pensar, relacionar, fruir e fazer arte a partir da experiéncia
€ uma prética contemporanea para o ensino de Arte, pois esse ensino
exige que os sujeitos sejam protagonistas de seu conhecimento, de seu
processo de criagdo. Para essa criagdo, € necessario que sejam
acionados os conhecimentos ja vivenciados e construidos a partir das
tens@es subjetivas e corpdreas, bem como, para realizar e fruir producdes
artisticas, articular a percepcao, a imaginacdo, a emocao, a investigacao,
a sensibilidade e a reflexdo. (PIMENTEL, 2013, p. 101)

O pensamento de Pimentel entra em consonancia com 0s escritos por
Lowenfeld, os PCN ainda afirmavam que o fazer/criar ndo pode se basear em
experimentacdes livres e desconexas, frizando a importancia do contetdo que
favorece niveis de andlise e categorizagédo de elementos materiais e ideais a serem

escolhidos e manipulados pelo aluno no processo criativo (PCN, 2000, p.51).
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Tratando das tecnologias ligadas ao virtual, os PCN mencionam que o
estudante do Ensino Médio pode adquirir as competéncias de fazer trabalhos
artisticos em telas informéticas, videos, CD-ROM, home-page, dentre outros,
integrando as artes audiovisuais e investigando em suas producbes de artes
visuais, audiovisuais e inclusive as informatizadas, como se dao as articulacdes
entre os componentes basicos dessas linguagens — linha, forma, cor, valor, luz,
textura, volume, espaco, superficie, movimento, tempo etc.

Nesse sentido, o0 ensino de Artes Visuais torna-se mais desafiador, pois,
na Arte Contemporanea, sao abordados os fendmenos ligados as tecnologias na
vida, ja que a tecnologia principalmente quando relacionada a imagem, a
comunicacdo e a informacdo que percorre a esfera cultural atual, muda nossa
visibilidade, nossas estruturas mentais e rela¢des sociais além de serem formas de
mediacao e transformacao.

Para Karen Ferneding, uma educacdo tecnologica em Artes Visuais
deve ir além do conteludo, do contexto, da estética ou da desconstrucédo de codigos
visuais, deve alcancar uma filosofia da tecnologia, para considerar seu poder de
mediacao e transformacédo (FERNEDING, 2007, p. 1333).

Atualmente, de acordo com a pesquisa realizada no Banco Internacional
de Objetos Educacionais (BIOE), o maior foco do uso das tecnologias na area de
educacéo é a resolucao de problemas e aprendizagens dos processos, mas muito
pouco se foca na problematizacéo, inovagao ou criatividade. Dados mais precisos
serdo apresentados no proximo capitulo. Essa constatacdo vem de encontro com

0 que Karen Zuga reflete:

Como educadores em tecnologia, muitos de nds promovemos uma
concepcao estéril da disciplina baseada em contelidos antes de lidar com
muitos assuntos e problemas que resultam do nosso uso (como
sociedade) da tecnologia (ZUGA, 1992, p. 53)

Para os nativos digitais, as novas tecnologias sédo centrais na expressao
visual e essenciais para sua construcao simbolica de mundo, dessa forma eles
participam da produc¢éo da visualidade e a consomem. Ao mesmo tempo a inddstria
cultural tem influéncia na maneira em que nos representam e somos representados.
Por este motivo, um ensino de Artes Visuais que compreenda os efeitos da midia

sobre a sociedade, a problematica e a relacdo entre visualidade, suas formas de
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conhecimentos e dos processos educacionais, faz-se tdo urgente. Assim, o proximo
capitulo segue estudando os Objetos de Aprendizagem como uma possibilidade de
transpor as barreiras entre o ensino de Artes Visuais por meio da utilizacdo das
TICs.
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2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

No Ensino Médio, a professora de Matematica tinha muitas dificuldades
com a turma, a maioria de nos, alunos, ndo tinhamos uma boa base e muito menos
conseguiamos abstrair as informacdes para lecionar conteddos basicos, como
fracdo, nos Estagios Supervisionados.

Juntamente com a professora de Metodologia da Matemética, foi
elaborado um projeto usando a técnica do origami, que associava geometria e
fracdo. A partir das dobras, além de aprender a técnica milenar de esculpir em
papel, nossa compreenséao das fracdes foi sendo aperfeicoada e assim ganhamos
um pouco mais de seguranca para lecionar sobre os principios da fracao.

O que mais me chamou a atencao foi a forma como o contetdo foi
passado, foi muito mais atraente do que apenas colocar 0s numeros no quadro e
repetir aquilo que vinha registrado nos livros didaticos. Confesso que nao aprendi
fragdo com maestria, saio-me melhor nas dobraduras, mas aprendi a néo ser téo
resistente a novas aprendizagens e dar novas chances as antigas frustracdes no
processo de aprendizagem.

Lembro-me bem de cortar as folhas no papel fantasia para fazer os
origamis e decorar a escola toda com nossas dobraduras, de fazer pecas em papel
e depois transforma-las em grandes volumes, desmonta-las e descobrir outras
possibilidades oferecidas pelas pegas.

Essa foi uma das experiéncias que me motivou a buscar outras formas
de ensinar, a partir de recursos diferentes dos que ja eram comuns nas escolas em
que trabalhei. Almejei motivar os meus alunos a ir além de conhecer o contetudo
para fazer provas. Logo, ndo poderia deixar de dedicar um capitulo desta

dissertagcao para tratar dos Objetos de Aprendizagem.

Os Objetos de Aprendizagem (OA) séo recursos didaticos criados com
a finalidade educacional e que atendem as necessidades educacionais dos
professores e alunos em um processo mais personalizado, que respeite o tempo
de aprendizagem e que permita aos professores a mediacdo do ensino e um

processo avaliativo que possa ser visto e revisto inUmeras vezes. ISso assegura um
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processo de aprendizagem com foco na formacéao intelectual, social e cultural do
aluno de acordo com a realidade em este vive. S&o materiais concretos criados com
a funcdo exclusiva de ensinar. Estes materiais favorecem o aprendizado por
oferecer ao individuo que o utiliza uma experiéncia estética, a construcéo coletiva
do conhecimento, a interacdo com o objeto a se conhecer e uma relacéo ludica. De
certa forma, com as aulas de Matematica, ao ensinar com origamis, a professora
utilizou OA, pois as caracteristicas de sua metodologia, a criagdo de objetos que
podem ser reconfigurados para formar outros poliedros e os objetivos do seu
trabalho coincidem com o conceito basico de OA.

Maria Lacia Fernandes Carneiro e Milene Selbach Silveira (2014)
afirmam que este conceito comeca a ser discutido desde a década de 1990, na
época o foco era o material impresso. Nos anos 2000, o conceito comec¢a a
aparecer na area de educacao, primeiro com Wayne Hodgins, que trouxe a ideia
dos blocos de Lego™ para associar as possibilidades de reuso de um objeto de
aprendizagem, de acordo com as necessidades e caracteristicas do aprendiz. Ao
observar seus filhos brincando com as pecas, Hodgins pensou que 0s materiais
educacionais também pudessem ser desmembrados em pecas de pequeno
tamanho, de modo a serem combinados para montar todo o tipo de materiais, peca
por peca, ou mesmo em associacdo com conjuntos preexistentes elaborados por
outros autores, para criar cursos mais ou menos extensos, por exemplo.

Ja David A. Wiley define os Objetos de Aprendizagem como “qualquer
recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem” (Wiley, 2000,
p.7). Wiley acredita que a metafora das pecas de Lego™ proposta por Hodgins nao
era suficiente para definir os objetos de aprendizagem pois ndo contemplava o
desafio de criar experiéncias educacionais associadas a avaliacbes que
permitissem observar se os objetivos educacionais foram de fato atingidos.

Outra definicdo foi proposta pelo grupo de trabalho Learning Object
Metadata (LOM) do Institute of Eletrical and Eletronics Engineers (IEEE): um OA é
“‘qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada, reutilizada ou
referenciada durante a aprendizagem apoiada por tecnologia” (WILEY, 2000, p.7)

Essa definicao permitiria considerar um computador ou um objeto de aprendizagem
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como OA da mesma categoria. O mérito do grupo esta na busca por métodos que
descrevam e detalhem o OA, propiciando sua caracteristica de reuso.

Carneiro e Silveira também afirmam que outros autores (POLSANI,
2003; JOHNSON, 2003; TAROUCO et al., 2003; JOHNSON; HALL, 2007; KAY;
KNAACK, 2008; BEHAR, 2009) associam o conceito de OA diretamente ao uso de
materiais digitais e destacam caracteristicas como interatividade e reusabilidade.

Ainda citam a discussao entre Susan E. Metros e Kathleen Bennet sobre
as diferengas entre “objetos de informagéo” e “objetos de aprendizagem”. Segundo
as autoras:

Um objeto de informacdo é “um recurso digital que nédo inclui qualquer
estrutura instrucional” e ndo apresenta qualquer informag&o sobre quem
€ o desenvolvedor, como usa-lo e assim por diante. [...] Por outro lado, os
objetos de aprendizagem seriam uma extensdo dos objetos de
informacao, incluindo objetivos de aprendizagem, avaliagbes e outros
componentes instrucionais. [...] caso esses componentes ndo estejam
incluidos no objeto de aprendizagem, poderiam ser associados a eles,
através de links (CARNEIRO e SILVEIRA, 2014, p. 239)

Dessa maneira, OAs podem ser associados a outros recursos que nao
foram necessariamente criados para o fim pedagdogico, como album de figurinhas,
filmes ou livros de Histéria da Arte, mas que se encaixam perfeitamente no
processo de ensino-aprendizagem. Caracterizam-se por serem objetos que
contemplam pequenas unidades de aprendizagem pensados para um processo
autbnomo, interativo, que constituem, ao mesmo tempo, uma forma de avaliacdo e
gue ainda podem ser reutilizados, corroborando com as ideias do bloco de Lego™,
de Hodgins. Em algumas ocasides, a reutilizacdo dos OAs pode néao ser completa
devido a sua propria natureza, bem como néo ser interativa ou ser em si parte de
um processo de avaliagdo pode ainda ser parte do processo metodolégico do
professor, de acordo com o tempo de aprendizagem de cada aluno. Ao se tratar de
educacao a distancia, os OAs podem ser a base de todo um curso por conta das
caracteristicas do seu meio de divulgagéo.

Carneiro e Silveira adotaram o conceito de OA como quaisquer materiais
eletrdnicos (como imagens, videos, paginas web, animag¢bes ou simulagdes),
desde que tragam informagBes destinadas a construcdo do conhecimento

(conteudo autocontido), explicitem seus objetivos pedagogicos e estejam
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estruturados de tal forma que possam ser reutilizados e recombinados com outros
objetos de aprendizagem (padronizacao).

Por fim, um Objeto de Aprendizagem tem por conceito ser um elemento
criado especialmente para ensinar, instruir em prol da produtividade. Para isso, o
conhecimento deve ser amplo, universal e possivel de associar-se entre si tantas
vezes quantas forem necessarias para o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa para o individuo. Esse conceito se adequa facilmente aos preé-
requisitos do mercado trabalho, destino futuro do estudante, quando ele precisara
usar das diversas aprendizagens adquiridas ao longo da sua vida escolar e de uma
educacao formal, ndo formal e informal.

Outra caracteristica de grande parte dos OAs € a sua disponibilizacédo
para todo o publico por meio das TICEs e mais uma vez ha a excec¢do quanto a
producdo destes OAs. Vérias vezes o proprio educador produz seu objeto e, por
ser para um fim muito especifico dentro do processo de ensino-aprendizagem
planejado por ele, ndo vé sentido em disponibiliza-lo para o grande publico. Por
conta dessas particularidades, um OA, para ser utilizado, depende da sua finalidade
dentro do processo de ensino.

Em relacdo a sua composicdo, os OAs podem apresentar diversas
interfaces, como imagens, textos, animacdes, simulacbes, quiz, podendo ser
distribuidos na internet. Segundo Eliane Vigneron Barreto Aguiar e Maria Lucia
Pozzatti Floéres (2014), a elaboragdo dos OAs precisa obedecer a trés aspectos

bem definidos:

» Objetivos: deve esclarecer quais objetivos pedagdégicos norteiam o uso
do objeto; além disso, apresentam o0s pré-requisitos, ou uma lista dos
conhecimentos prévios necessarios para um bom aproveitamento do
conteudo;

» Conteuddo instrucional: é a apresentacdo do material didatico
necessario para que o aluno possa atingir os objetivos propostos;

* Pratica e feedback: permite ao aluno utilizar o material e receber retorno
sobre o atendimento dos objetivos propostos no OA. (AGUIAR e FLORES,
2014, p.15)

Aguiar e Flores ainda afirmam que existem critérios mais importantes

para definirem os OAs segundo sua estrutura e operacionalidade:

. Reusabilidade: o objeto devera ser reutilizavel diversas vezes em
diferentes contextos de aprendizagem.
» Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino.
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* Granularidade: é o “tamanho” de um objeto. Um OA de maior
granularidade é considerado pequeno, ou em estado “bruto”, como a
imagem da Mona Lisa, um texto ou um fragmento de audio. Um OA de
menor granularidade pode ser uma pagina web inteira, que combina
textos, imagens e videos, por exemplo.

» Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado em
diversos locais.

» Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da
mudanca de tecnologia.

* Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de
hardware, sistemas operacionais e browsers, com intercambio efetivo
entre diferentes sistemas.

* Metadados (dados sobre dados): descrevem as propriedades de um
objeto, como titulo, autor, data, assunto etc. Os metadados facilitam a
busca de um objeto em um repositério. (AGUIAR e FLORES, 2014, p.15)

Tratando mais especificamente de granularidade, observa-se que esta
caracteristica estd em consonancia com a ideia de que os OAs sdo formados a
partir da ideia das pecas do Lego™, de Hodgins. A granularidade é a caracteristica
de cada peca, tornando-se mais complexo de acordo com a quantidade de blocos
gue sao agregados ao OAs. A granularidade do OAs nao tem limite definido, tudo
depende da finalidade do objeto.

Aguiar e Flores ainda apresentam a ideia de que a granularidade dos OA
pode ser hierarquizada em cinco niveis, aumentando a complexidade do objeto de
forma proporcional ao nivel. O primeiro seria composto por recursos em estado
bruto, ou seja, dados elementares que podem ser armazenados como audios ou
imagens. O segundo nivel corresponde ao agrupamento dos recursos do primeiro
nivel, formando os blocos de informacdes. O terceiro nivel corresponde ao
agrupamento dos blocos de informagcBes a fim de transmitir os objetivos de
aprendizagem. O quarto e quinto niveis se desenvolvem ao redor dos objetivos de
aprendizagem, elevando o nivel de contextualizacao destes. Os autores também
colocam que, quanto maior a granularidade, menor a possibilidade de reutilizacao
em outros contextos. Logo, recursos com maior granularidade, como imagens e
audios, possuem mais chances de serem reutilizados que recursos com menor
granularidade, como cursos completos.

Em Wiley (2000) ainda encontramos uma classificagéo para os OAs que
parte do principio da determinag&o do construtor em relacdo a teoria instrutiva, se
€ um modelo com variagfes distintas para diferentes contextos ou um modelo

independente dos componentes em que o instrutor pode escolher os métodos e as
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estratégias para suas finalidades. Logo, o desenvolvedor decidira qual o tipo de OA
€ adequado para cada conteudo. A partir desta verificacdo, Wiley (2000)
desenvolve uma classificagdo para os OAs, todos com a caracteristica de serem
reusdveis em diferentes contextos, vejamos:

Fundamental: O OA deve ser desenvolvido em funcdo do maior nimero
de contextos possiveis. Deve consistir em um elemento individual com um Unico
tipo de midia com por exemplo uma imagem digitalizada de uma obra de arte.

Combinado-fechado: Neste caso, os OAs devem ter uma Unica
finalidade, ou seja, devem dispor de uma instru¢do ou uma pratica. Sao projetados
para apresentar uma informacao completa ou parte de uma informacdo autbnoma
e devem se restringir a combinacéo de duas a quatro midias para manter o principio
da reutilizacédo. Geralmente este tipo de objeto n&o pode ser utilizado em tdo grande
gama de diferentes contextos da mesma forma que o OA fundamental. Como
exemplo temos um filme digital (combinacao de video e audio).

Combinado-aberto: Geralmente envolvem a instrucdo e a pratica,
combinando OA do tipo fundamental em ordem para criar uma sequéncia légica e
instrutiva completa. Sua finalidade € instrucional e assim podem ser projetados para
gue possam ser reutilizaveis como um todo. Por exemplo, um objeto que contenha
a imagem, a histdria e a exposi¢éo - como a imagem da “Ultima Ceia, de Leonardo
da Vinci, combinadas com sua histéria e a exposicdo de suas qualidades artisticas.

Gerador de apresentacéo: E semelhante ao combinado aberto na sua
forma de composicdo e € utilizado para criar apresentacdes para 0 uso em
instrucdo ou em pratica educacional. Pode ser reutilizado diversas vezes em
contextos semelhantes, ficando restrito ao contexto em que foi projetado. Em seu
projeto, devem-se envolver dados e logicas de programacdo para variar as
apresentacoes especificas.

Gerador de Instrucdo: E caracterizado pela combinacdo de OAs
fechados e fundamentais com a avaliacdo das interacdes dos estudantes com o
recurso desenvolvido. Os seus objetivos sdo: a criacdo de uma efetiva instrucao, o
aumento da eficicia da instrucdo, a producdo de simulagbes instrucionais e
pequenos trabalhos e o fornecimento de instrugbes adaptaveis. Esse tipo de OA

possui alta reusabilidade dentro e fora do contexto para o qual foi projetado e
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apresenta uma interligacdo com a utilizacdo da tecnologia e a aprendizagem
significativa.

Para Tatiana Fernandez, Laura Fraiz e Cristiane F. Guimaraes (2017),
os OAs podem ser de apresentacéo, interacdo, participacao, pesquisa e avaliacéao;
podem ser usados para apenas uma aula, sequéncia didatica, projetos e outras
intencionalidades no processo de ensino-aprendizagem.

Os OAs de apresentacdo sdo concebidos na intengdao de apresentar
elementos, processos, conexdes, resultados ou produtos que enfatize o
aprendizado e valorize o planejamento do professor (imagens, audios, textos,
apresentacoes em PowerPoint, videos e outros). J& os OAs interativos valorizam a
capacidade de relagbes entre sujeito e objeto a se conhecer, apresentando
caracteristicas da gamificacdo. Apesar de ser uma caracteristica intrinseca as
TICEs, néo é necessario que o OA esteja ligado a estas tecnologias.

Fernandez, Fraiz e Guimardes (2017) ainda afirmam que os OAs de
participacdo sdo os que favorecem a busca de espagos comunitérios de construcdo
e 0 agenciamento dos mesmos, um exemplo seria os OAs de constru¢gdo, como 0s
jogos de RPG (Role Playing Games), que permitem que 0 usuario participe e
modifigue as possibilidades e as regras do jogo, participando da construcao
conforme desejar. Os de pesquisa valorizam as diversas possibilidades de
investigacdo em varias midias, sobretudo quando sdo praticadas via web, um
exemplo sdo as atividades disponibilizadas nos ambientes virtuais de
aprendizagem, como o Moodle. Os OAs de avaliacdo destinam-se a treinamentos
para determinadas tarefas e/ou simulacdes utilizadas para o processo educativo.

As autoras ainda afirmam que, ao tratar de avaliagdo em OA, duas
guestdes precisam ser colocadas. Na primeira, é importante salientar que a ideia
que os OAs sejam utilizados como critérios de avaliagdo de qualidade no processo
de ensino-aprendizagem, ou seja, que valorizem a aprendizagem no tempo de cada
individuo, que o material elaborado ndo tenha em si respostas exatas, que
explorem o potencial critico do mesmo, e que, a0 mesmo tempo, explorem o
funcional, o técnico e o pedagdgico do objeto. A segunda trata da utilizacdo dos
OAs como forma de avaliacdo dos resultados no processo de ensino-

aprendizagem, sendo esta parte do planejamento do professor.
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Deve-se entender que todos estes aspectos apresentados sao para que
os OAs sejam atraentes, que envolvam o aluno na atividade pedagogica
previamente estipulada e que, com 0 seu uso, 0 processo de ensino-aprendizagem
se torne mais fluido e significativo para o aluno.

Atualmente, existe uma infinidade de OAs disponibilizados de maneira
gratuita na internet em grandes bancos nacionais e internacionais. O repositorio
RIVED — Rede Interativa Virtual de Educacgéao foi criado a partir uma parceria do
MEC, por meio da Secretaria de Ensino Médio e Tecnoldgica (atualmente SEB) e
da Secretaria de Educacéao a Distancia (SEED), e conta com a participacdo do Peru
e da Venezuela. O objetivo do RIVED € a producédo de contetudos pedagogicos
digitais, na forma de OA. Como meta, pretende-se melhorar a aprendizagem nas
disciplinas da educacéo basica e a formacao cidadd. Como diferencial, o RIVED
realiza capacitacfes sobre a metodologia para produzir e utilizar os OAs nas
instituicbes de ensino superior e na rede publica de ensino.

H& também o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE),
criado pelo Ministério da Educacdo em parceria com o Ministério da Ciéncia e
Tecnologia, Rede Latino-americana de Portais Educacionais — RELPE,
Organizacfes dos Estados Ibero-Americanos — OEI e outros, em 2008. Atualmente
existem aproximadamente 20.000 OAs disponibilizados e ainda 174 esperando
autorizacdo dos autores ou sendo avaliados, divididos em diversas categorias,
conforme imagem estatistica do préprio BIOE:
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Dados do comego do repositorio até hoje

Animacio/simulacdo 5929
Video 4376
Imagem 3631
Audio 3081
Experimento pratico 1768
Software Educacional 794
Hipertexto 242
Mapa 21

1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 6.000

Animagdo/simulasdo

Imagem

»

Experimento prético
Software Educacional

Hipertexta

3

s

Fig. 3 — Estatistica do BIOE em 23/09/2018. Fonte:
<www.objetoseducacionais2.mec.qov.br/statistics>

Observa-se que, desde o inicio do repositorio, os recursos de animacgao
e simulacdo estdo em maior quantidade, possivelmente por conta do carater
interativo e de gamificacdo propiciado por estes. A gamificacdo ja é considerada
por diversos pesquisadores como uma das maiores apostas do século XXI na area
de educacdo, por usar elementos dos jogos como forma de engajar 0s usuarios a
fim de atingir determinado objetivo. Na area de educacéo, a gamificacéo possibilita
o desenvolvimento da criatividade, da autonomia, do didalogo e a resolucdo de
situacdes-problema.

Nas estatisticas disponibilizadas pelo BIOE, chama a atencdo o

guantitativo de recursos por modalidade, conforme as proximas imagens:

Matematica 4574
Fisica 3266
Quimica 2093
Biologia 1590
Lingua Estrangeira 1438
Lingua Portuguesa 1420
Meio Ambiente 1118
Ciéncias Naturais 853
Agronomia 784
Letras 743
Educacio 628
Microbiclogia 608
Histéria 554
Biologia Geral 490
Geografia 486
Natureza e sociedade 438
Literatura 399
Astronomia 332
Informacio e Comunicacio 318
Botanica 304

Fig. 4 — quantitativo por area do BIOE. Fonte:
<www.objetoseducacionais2.mec.gov.br/statistics>
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Fig. 5 — Gréfico de quantitativo por area do BIOE. Fonte:
<www.objetoseducacionais2.mec.gov.br/statistics>

Observa-se que as disciplinas que compdem a area de exatas aparecem
COmo as que mais apresentam recursos no banco. S0 a area de Matemética
apresenta mais recursos que as areas de Lingua Estrangeira e Lingua Portuguesa
juntas. Também chama a atencéo o fato de que ndo existe a area de Artes no
banco, os OAs ligados as Artes sao vinculados em grande parte a area de educacao
ou ainda estéo ligados a outras disciplinas, porque 0s recursos apresentam um

carater interdisciplinar, fazendo com que, em nameros, a contagem privilegie outras

areas.

2.1- OA e 0 ensino de Arte

Ao tratar especificamente sobre os OAs voltados para 0 ensino de Arte,
0s critérios nem sempre séo suficientemente claros para a elaboragdo do material
por conta das particularidades e subjetividades da disciplina. Em sua tese,
Fernandez (2015) afirma que, ao se tratar do ensino de Arte, uma analise mais
profunda € necessaria, é preciso cuidado especifico ao se estabelecer os critérios
e as formas avaliativas que os OAs para Artes possibilitam. A autora nomeia os
OAs para o ensino de Arte como Objetos de Aprendizagem Poéticos (OAPS), que
apresentam como particularidade a abertura a diferenca e a dissidéncia, levando
em consideracdo que as relac¢des, vinculos ou experiéncias entre 0s sujeitos e 0s

objetos raramente séo iguais para todos.
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Fernandez pontua também que o aspecto poético é muito importante
para a concepcdo do OAP, entendendo que sdo poéticos porque movimentam
eventos (FERNANDEZ, 2015, p. 201), nas palavras da autora “a poética é para os
OAs uma dobra perturbadora, da qual ndo se tem controle uma vez colocada em
acao. Ela contém a possibilidade de um evento” (FERNANDEZ, 2015. p. 202)

Para Fernandez, os OAPs possuem importantes caracteristicas:

a. Favorecer/promover resultados ndo homogéneos;

b. Favorecer/promover experiéncias estéticas;

c. Favorecer/promover a imaginacao;

d. Favorecer/promover a criacao de territérios de subjetivacéo;

e

. Favorecer/promover a experiéncia e o dissenso.

De acordo com Fernandez (2015), um OAP deve oferecer ao individuo
propostas cujos resultados sejam singulares e, ainda, estimular e desenvolver a
imaginacdo do individuo; precisa propor o favorecimento de experiéncias
corpéreas, concretas e que essas sejam valorizadas. Os OAPs devem propor que
o individuo crie espacos de construcdo da sua subjetividade, espacos em que se
reconhecam, em que se identifiquem e ainda devem ter uma proposta de que 0s
estudantes possam discordar ou se diferenciar entre si ou do proprio material.

Um OAP que apresente essas caracteristicas favorece o
desenvolvimento de aprendizagem com resultados singulares, valorizando a
aprendizagem realizada ndo apenas com o cérebro, mas com a participacdo de
todo o corpo; favorece o papel da imaginacédo na construcdo do conhecimento por
ser principio para a autonomia do individuo e, ainda, para o desenvolvimento da
sua propria identidade, compreendendo a importancia de sua constante
reformulacéo a partir das experiéncias individuais.

Ainda Fernandez (2015) nos diz que, os OAPs precisam ser pensado
diferente da logica da avaliacdo mais comum, em que existem apenas duas
possibilidades de resposta: 0 acerto e o0 erro. Nesse caso, nao se avalia a posi¢cao
gue o estudante assume no processo de aprendizagem, onde pode discordar ou
apresentar outra realidade, mas as bases, argumentos ou a¢gdes com que inicia um

processo dialdgico de dissidéncia ou diferenciacao.
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Estes aspectos proporcionam ao aluno o desenvolvimento de aspectos
como a autoconfianca e a autonomia. Para Moran et al., uma educacao no século
XXl precisa se mostrar atenta ao desenvolvimento de outras areas importantes para
uma formacdo educacional cidadd, pautada ndo apenas na organizagdo de
conteudos utilizados em processos de selecdo como o vestibular, mas deve

desenvolver sobretudo a afetividade. Segundo Moran et al.:

A afetividade é um componente basico do conhecimento e esta
intimamente ligada ao sensorial e ao intuitivo. A afetividade se manifesta
no clima de acolhimento, empatia, inclinacdo, desejo, gosto, paixao e
ternura, de compreensao para consigo mesmo, para com 0s outros e para
com o objeto do conhecimento. Ela dinamiza as interacdes, as trocas, a
busca e os resultados. Facilita a comunicacédo, toca os participantes,
promove a unido. O clima afetivo prende totalmente, envolve plenamente,
multiplica as potencialidades. (MORAN et al., 2000, p. 16)

A incorporacdo de dindmicas mais participativas, como as sugeridas
pela utilizacdo de OA no processo de ensino-aprendizagem, ajuda a desenvolver
0s potenciais de cada aluno dentro de suas possibilidades e limitagcbes. Uma
educacdo que privilegie aspectos afetivos, consequentemente, favorece o
desenvolvimento da criatividade do aluno e a democratiza¢cdo do conhecimento, o

gue corrobora com o pensamento de Fernandez ao tratar dos OAs quando afirma:

Os OA fazem parte de maneira crescente dos artefatos da visualidade com
gue os estudantes aprendem na educacéo formal, ndo formal e informal.
[...] Dos simuladores aos tutoriais, os OA sao tanto formas de automatizar
e hegemonizar o processo de aprendizagem, como de aperfeicoar formas
gue de outra maneira seriam muito dificeis ou arriscadas de aprender. Sdo
também formas de democratizar os processos de aprendizagem para
pessoas que de outra maneira ndo poderiam ter. (FERNANDEZ, 2015,
p.186)

Logo, o desenvolvimento dos OAs e sua utilizacdo no ensino de Arte
favorecem o desenvolvimento de aspectos como a autonomia e a autoconfianca
nos alunos e o desenvolvimento da criatividade e valorizacdo da sua
expressividade, tornando-se um recurso muito rico para o desenvolvimento de

potencialidades importantes para a formacéao cidada da sociedade contemporanea.

2.2- Oferta de OA para o ensino de Artes
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Em relacdo ao ensino de Arte, a producdo de OA parece ainda muito
timida. A maior parte dos materiais encontrados ainda se destina ao campo das
ciéncias exatas, amenizando seu estigma de vildo e se tornando mais atraente. No
que se refere as ciéncias humanas, os OAs criados geralmente promovem
reflexdes mais criticas e, embora sejam flexiveis, ainda ndo potencializam um
ensino de Arte que valorize a criacdo e imaginacao por parte do estudante, a maior
parte dos materiais se limita & exposicéo de imagens.

< © [® wwwcasinanacom b “« e m
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Fig. 8 - O Museu Encantado, 2018. Fonte: <www.portalludoeducativo.com.br>

As imagens acima exemplificam trés OAs de acesso livre planejadas
para ensinar Arte para criancas e jovens. A mansao de Quelicera foi planejada com
0 apoio do Ministério da Educacédo e surgiu dentro da UDESC, Universidade

Estadual de Santa Catarina, como um jogo e material de apoio para educadores na
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area de Arte. O jogo € o mais conhecido OA dentro das metodologias de arte-
educacao.

A Manséo de Quelicera € uma aventura investigativa criada a partir de
pinturas da Histéria da Arte e baseadas em um conto de mistério criado
exclusivamente para este material. Nessa aventura, o jogador deve resolver as
mazelas que aconteceram em um passado por meio da investigacdo da mansao
da feiticeira Quelicera. O jogo exige uma atencao especial do jogador ao observar
as obras de arte apresentadas, a atencédo aos detalhes e o estabelecimento de
relacbes entre as pistas coletadas, promovendo, por exemplo, a pratica da
interpretacao.

O mistério da manséo instiga quatro amigos muito curiosos: Vivian, Joel,
Raul e Rafael. Rafael entra na manséo sozinho, antes dos outros, sua intencéo é
ajudar aos amigos que, quando entrarem, poderdo desvendar o que aconteceu
naquele lugar. Os outros trés personagens sao as possibilidades que o jogador tem
de escolher com quem quer jogar. Segundo o site de apoio concebido para o jogo,
0s trés personagens representam trés formas distintas de se aventurar pela
mansao e, de acordo com as suas caracteristicas, existem lugares na mansao mais
significativos para cada um, onde os desafios se tornam maiores quando ali estao.

O jogo abrange 63 obras de uma selecédo de 20 artistas europeus que
tém trabalhos datados dos anos de 1435 a 1906, abordando as tendéncias
caracteristicas da arte do tempo em que cada artista viveu. Aborda ainda oito
padrées estéticos ou temas recorrentes na pintura entre meados do século XV e
inicio do século XX.

A escolha das obras que fazem parte do jogo se deu a partir do conto
literario escrito por Luana Von Linsingen, criado exclusivamente para o jogo, “que
narra as feiticarias e desventuras de Quelicera e outros habitantes da sua mansao
misteriosa” (SITE DE APOIO, 2018). O objetivo dos desenvolvedores € a
construcdo de um jogo em que sua “concepcao estética estivesse pautada em
saberes de tradicdo da pintura de representacdo e que ‘funcionasse’ como
ambiente de fruicdo artistica amigavel ao publico infanto-juvenil” (SITE DE APOIO,
2018). Dessa maneira, a sele¢do das obras buscou dar maior densidade poética

ao jogo, observando suas caracteristicas memoraveis na Historia da Arte e
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evidéncias de conceitos-chave da tradicdo pictérica ou, ainda, uma ligacdo com a
obscura historia de Quelicera (Site de apoio, 2018).

Um aspecto importante a ser valorizado sobre a selecdo das obras é de
gue apesar do jogo ser criado dentro de uma universidade brasileira com apoio do
Ministério da Educacéo do Brasil, o jogo ndo apresenta nenhuma obra de arte de
artistas brasileiros. As obras selecionadas para fazer parte do jogo hem sempre
séo apresentadas de forma integral, mas s&o selecionados e apropriados alguns
fragmentos para manter a coeréncia do jogo, por conta de suas aproximacoes

estéticas:

Fig. 9 - Apropriacdo da pintura de Van Gogh em A Manséo de Quelicera. Fonte:
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/quia_educador.htm

Fig. 10 - Vincent Van Gogh. A cadeira de Paul Gauguin, 1888. Fonte:
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/quia_educador.htm

O jogo também apresenta obras de forma integral e, em alguns casos,
mais uma vez sao apropriadas e se tornam referéncia para decifrar enigmas dentro

da aventura:
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Fig. 13 — Apropriagéo de

Fig. 11 - Giuseppe Fig. 12 — Imagem de Verdo Verao em A Mansdo de
Arcimboldo. Verdo. 1573. em A Manséo de Quelicera, 2018. Fonte: <
Fonte: Quelicera, 2018. Fonte: http://www.casthalia.com.br
https://www.louvre.fr/muse <http://www.casthalia.com. /a_mansao/guia_educador.
e-du-louvre-lens- br/a_mansao/guia_educad htm>
exposition-le-temps-I- or.htm>

oeuvre

O jogo A Mansao de Quelicera € recomendado para criancas de 11 a 14
anos, o correspondente a idade indicada para alunos do 6° a 8° anos do Ensino
Fundamental IlI, e foi concebida em dialogo com os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) para o ensino de Arte. Os PCNs estruturam o ensino de Arte em
trés eixos: producdo, apreciacdo e contextualizacdo. O jogo privilegia 0 eixo
contextualizacao indicado pelos PCNs, pois, para os desenvolvedores, existe uma
dificuldade dos professores em abordar a contextualizacdo de forma prazerosa e
lidica como acontece no OA.

Para apresentar essa ludicidade, o jogo usa de criatividade na sua
concepcao, criando, a partir de um conto ficticio, experiéncias estéticas e sensoriais
caracteristicas dos jogos virtuais e, ao mesmo tempo, apresentando obras de arte
de forma criativa e “propiciando aos alunos e professores uma memoria prazerosa
da prépria experiéncia de conhecer arte” (SITE DE APOIO AO EDUCADOR, 2018).

O jogo apresenta caracteristicas expressivas, de acordo com as ideias
de Maria Clara de Almeida Carijo e Virginia Kastrup (2014), que compreendem a
expressividade como elemento essencial em nossa experiéncia com Arte a partir
das qualidades dinamicas inerentes as proprias obras de arte, e ndo na projecao

ou transmissao de sentimentos e emocgdes do artista ou do observador da obra.
69


https://www.louvre.fr/musee-du-louvre-lens-exposition-le-temps-l-oeuvre
https://www.louvre.fr/musee-du-louvre-lens-exposition-le-temps-l-oeuvre
https://www.louvre.fr/musee-du-louvre-lens-exposition-le-temps-l-oeuvre
https://www.louvre.fr/musee-du-louvre-lens-exposition-le-temps-l-oeuvre
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm

Assim, a concepcao do jogo favorece experiéncias expressivas singulares a cada
jogador.

Os jogos Aventureca e Museu Encantado, representados nas figuras 15
e 16, sdo dois jogos criados pelo projeto Ludo Educativo e a intencao é servir de
ferramenta para os educadores de diversas areas e estimula-los a se tornarem
desenvolvedores de jogos virtuais educativos. No jogo ilustrado na figura 15,
Aventureca, o objetivo do jogador é ultrapassar os obstaculos, usando, para isso,
0 reconhecimento das cores primarias e secundarias e ajudar a personagem
Aventureca, uma geleia alien, a colorir todo o universo. O jogo foi lancado em
agosto do ano de 2017.

Segundo seu desenvolvedor, Gabriel Lima, o jogo é uma forma mais
dindmica de abordar um assunto que, apesar de aparentemente simples, pode
gerar confusdo quando falamos de modelos subtrativos e aditivos de cores. Lima

descreve o0 jogo da seguinte forma:

Ajudando a audaciosa geleia alien, a Aventureca, o jogador explorara o
fantastico universo das cores, vendo 0s conceitos por trds da mistura de
pigmentos, assimilando quais combinacdes s@o possiveis no modelo
subtrativo de cores. [...] A mecéanica da plataforma desafia o jogador a
combinar cores nas mais diversas formas para atingir seu objetivo: Coletar
pecas essenciais para que Aventureca monte um foguete e espalhe as
cores por todo o universo (LIMA, 2017).

Aventureca € recomendado para alunos de 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental, criancas de 10 e 11 anos de idade. Apresenta layout simples e,
diferentemente de A Mansao de Quelicera, ndo apresenta nenhuma obra de arte,
fazendo com que o usuério tenha apenas a op¢ao de reconhecer cores primarias,
seus nomes e fazer misturas de cores utilizando comandos também simples. Caso
0 jogador ndo faca a mistura corretamente, ndo podera ultrapassar barreiras
coloridas que a geleia Aventureca consegue atravessar quando esta da cor da

barreira.
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Fig. 15 — Instru¢Bes de Aventureca 2, 2017.
Fonte: <
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ave
ntureca?tag=destaques>

Fig. 14 — Instrucbes de Aventureca 1, 2017.
Fonte: <
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ave
ntureca?tag=destaques>

Levando em consideracdo as ideias de criatividade e expressividade
adotadas nessa dissertacdo, o jogo Aventureca apresenta possibilidades restritas,
assemelhando-se a um jogo de raciocinio l6gico, que valoriza as assertivas certo
ou errado, restringindo o jogador a avancar apenas quando a resposta correta é
encontrada. Esse fato € assegurado quando o jogador se depara com o quadro de
fases do jogo, que sO é liberado apdés o cumprimento das tarefas designadas em

cada fase em ordem crescente.

». - oﬁ

Fig. 16 — Fases de Aventureca, 2017. Fonte: <
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/aventureca?tag=destaques>

Ainda sobre a criatividade e a expressividade do jogo Aventureca,
observa-se que existe um potencial ousado e inovador no modo de abordar o

conteudo Cores para o jogador, 0 que ndo se observa na mesma propor¢cao em
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relacdo aos potenciais expressivos do jogo enquanto qualidade dinamica inerente
do proprio material, que € esteticamente simples.

O jogo ilustrado na figura 16, Museu Encantado, também foi
desenvolvido pela equipe do Ludo Educativo e seu objetivo € que o jogador ajude
um fantasminha a reorganizar o museu apos uma festa. Cada fase do jogo
corresponde a uma galeria do museu cujo nome remete ao tema da obra que
precisa ser reposicionada no local. O jogador precisa colocar cada obra na sua
galeria e, apdés, precisa vencer um desafio para descobrir o nome original da obra
e 0 autor da pintura.

As pinturas selecionadas para representarem as nove galerias em que o
jogo acontece ilustram momentos da historia do Brasil que foram retratados em
obras de arte, como o descobrimento, a colonizagéo, a escraviddo dos africanos
etc. Assim que comeca o jogo, o0 jogador seleciona a sala que quer, podendo ir e
voltar quando quiser. Apos a escolha, ele tem nove obras para analisar e selecionar
a que ele acredita se enquadrar nesse espacgo. Caso a resposta esteja correta, o
jogador é encaminhado ao desafio para, posteriormente, descobrir dados — nome,
autor e ano — da pintura. O jogador também pode optar por deixar o desafio para
depois e voltar a galeria, porém o jogo se finaliza apenas quando o jogador vence

todos os desafios e destina cada obra a sua sala correspondente.

Ecknout

Fig. 17 — Mapa do Museu Fig. 18 — Museu Encantado,
Encantado, 2017. Fonte: < 2017. Fonte:<
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/o- http://unan.unesp.br/destaques/25508/ludo-
museu-encantado> educativo-explora-o-mundo-da-arte-
brasileira>
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Museu Encantado ndo apresenta indicacdo de idade pelos seus
desenvolvedores. Para Lima, que também coordena o desenvolvimento do jogo,
este justifica-se porque

Muitas vezes o aluno nao tem interesse pela arte do préprio pais
ou ndo conhece todas as obras que marcaram nossa histéria. O
jogo serve como uma excelente ferramenta para promover este
contato de uma forma ludica e divertida, trazendo representagdes
de pecas importantes para a histéria do Brasil. Juntamente a um
professor de histéria da arte é possivel fazer um trabalho completo,
desde o descobrimento do Brasil até os tempos modernos (LIMA,
2017)

Em relacédo ao favorecimento da criatividade e expressividade, “Museu
Encantado” assemelha-se a Aventureca no sentido de apresentar caracteristicas
similares aos jogos de raciocinio l6gico, com assertivas que representam o avango
ou nao dentro do jogo, mas diferencia-se no aspecto do jogador ter o poder de
escolha da sala em que deseja jogar. Cada sala funciona de forma independente
da outra, com desafios préprios, horizontalizando as fases do jogo de forma que o
jogador ndo precise recomecar toda a partida cada vez que nao conseguir vencer
os desafios ou relacionar o tema da sala ao quadro.

De forma geral, Museu Encantado € ousado e inovador no sentido do
reconhecimento de pinturas que representam importantes momentos da historia
brasileira, sendo indicada até como uma forma de avaliacdo dos conhecimentos
adquiridos durante os estudos dos alunos acerca da histéria da arte nacional. A
expressividade aparece em forma de animacao nas obras selecionadas e nos sons
gue sdo selecionados para ambientar cada sala no momento em que o jogador a
organiza, corroborando com a ideia de Fernandez (2015) apresentada
anteriormente em que se mostra valida uma aprendizagem com o corpo todo e ndo
apenas com o cérebro.

Ha outros OAs disponiveis, mas a maioria de forma restrita, por meio de
assinatura e pagamentos, tornando o acesso limitado para o maior publico.
Independente dessa realidade, quando se trata do ensino de Arte, a quantidade
ainda é muito pequena. Pensando em cunho pedagogico, é inegavel a tentativa de

desenvolver objetos a partir de uma perspectiva de educacdo mais ampla,
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acessivel, interativa e interessante para o0s estudantes, reconfigurando a

metodologia de ensino de Artes na atualidade.
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3- METODOLOGIA

As transformacBes tecnologicas contemporaneas tém papel
fundamental na vida da sociedade atualmente. O acesso aos meios eletronicos e,
por conseguinte, a comunicacao cada vez mais veloz e ampla, proporcionadas pela
internet, transforma-nos em “remetentes e produtores ativos e ndao mais em
destinatarios e consumidores passivos da informagdo. Somos a0 mesmo tempo
consumidores e produtores” (BYUNG-CHUL HAN, 2018, p. 36). Percebemos que
esse processo comeca a cada dia mais cedo ao nos depararmos com criangas que
utilizam esses aparatos com certa naturalidade, as nativas digitais.

Observando este processo dentro de sala de aula com meus alunos, vejo
a prospeccao e a relacao de pertencimento que eles tém entre si ao utilizarem os
aparatos tecnologicos como uma maneira de expressao e criacdo de conteudos
diversos. Constatei que ainda ha pouco dialogo sobre como essas ferramentas
podem colaborar no processo de criacdo e expressividade desenvolvido pelo
estudante no ambiente escolar.

Dessa maneira, percebi que, para eles, a aprendizagem se tornava cada
dia mais dindmica e interativa quando eu levantava exemplos associados ao
cotidiano deles ligado a internet: jogos virtuais e redes sociais. Qualquer atividade
em que eram utilizadas tecnologias proximas a estas tematicas era motivo de
participacéo intensa na aula.

Ao planejar aulas e procurar atividades que favorecessem a
compreensao e o conhecimento dos contetdos ministrados, encontrei dificuldades
em achar recursos digitais que possibilitassem a criacdo, construcdo e expressao
dos estudantes e suas proprias significacdes a partir dos temas abordados e, por
meio da manifestagdo dos mesmos, averiguei que poderiamos ir além do que ja
estava disponibilizado no mercado.

Dessa forma, a busca por recursos digitais que proporcionem a
expressividade e a criatividade dos estudantes desembocam na pesquisa sobre 0s
OAs e na metodologia da pesquisa-agdo, que € favorecida pela dindmica da sala
de aula, onde eu e o0s estudantes somos criadores e nos expressamos

constantemente. Para René Barbier, na pesquisa-acao, o pesquisador compreende
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que sua proépria vida e suas experiéncias estdo presentes na pesquisa e que o

imprevisto esta no cerne da sua pratica. Conforme Barbier:

A pesquisa-a¢éo obriga o pesquisador de implicar-se. Ele percebe como
esta implicado pela estrutura social na qual ele esta inserido pelo jogo de
desejos e de interesses de outros. Ele também implica os outros por meio
do seu olhar e de sua acédo singular do mundo. Ele compreende, estéao,
gue as ciéncias humanas sdo essencialmente, ciéncias de interacdes
entre sujeito e objeto de pesquisa. O pesquisador realiza que sua propria
vida social e afetiva esta presente na sua pesquisa socioldgica e que o
imprevisto esta no coracdo de sua pratica. (BARBIER, 2007, p. 14)

Neste sentido, Barbier também salienta a importancia do pesquisador se
reconhecer como parte fundamental da pesquisa quando essa acontece,
reconhecer sua participacdo em relacdo a pesquisa e em relacdo aos que
participam dela. Ainda segundo Barbier: “O trabalho do pesquisador em acéo o
conduz, inelutavelmente, a reconhecer sua parte fundamental na vida afetiva e
imaginaria de cada um na sociedade” (BARBIER, 2007, p. 15).

Barbier ainda afirma que essa caracteristica da pesquisa-acao faz parte
de uma teoria mais abrangente, que chama de Abordagem Transversal, a escuta
sensivel em ciéncias humanas. Ele afirma que, nesta abordagem, ha o
reconhecimento e a aceitacao incondicional do outro, sem julgamentos, medidas
ou comparacdes. Ao mesmo tempo, 0 pesquisador revela suas emocoes, seu
imaginario, sentimentos profundos e perguntas de forma consistente, pois acredita
que algumas condi¢des se chocam com os préprios valores e filosofia de vida dele.
Segundo Barbier:

A abordagem transversal reconhece a importancia primordial do
imaginario tridimensional (pulsional, social e sacral) que ultrapassa as
categorias classificatorias habituais em ciéncias humanas. [...] A
abordagem transversal inventa instrumentos concretos de pesquisa. Ela
requer do pesquisador ser mais que um especialista: por meio da abertura
concreta sobre a vida social, politica, afetiva, imaginéria e espiritual, ele
faz um convite para que ele seja verdadeiramente, e talvez, tdo
simplesmente, um ser humano. (BARBIER, 2007, p. 15)

Ainda sobre a pesquisa-acéo, € importante salientar que a metodologia
implica uma nova postura do pesquisador ao lidar com sua propria experiéncia
durante a pesquisa, participando ativamente desta, transformando, assim, a

maneira de conceber e fazer pesquisa. Ainda para Barbier:
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a pesquisa-acdo conduz a uma nova inscricdo do pesquisador na
sociedade, pelo reconhecimento de uma competéncia em busca de
técnicos do social. [...] O pesquisador desempenha, entdo, seu papel
profissional numa dialética que articula constantemente a implicagéo e o
distanciamento , a afetividade e a racionalidade, o simbolico e o
imaginario, a mediagéo e o desafio, a autoformacéo e a heteroformacao,
a ciéncia e a arte. (BARBIER, 2007, pp. 17-8)

Durante o processo da pesquisa-agao, o pesquisador possui diferentes
papéis em cada momento de sua reflexdo, por conta das caracteristicas dessa
metodologia, sendo ele autor da sua propria pratica. Desta forma, a pesquisa-acao
se adequa bem as pesquisas relacionadas a educacao e a formacéo do individuo

e suas transformac¢des ao longo do processo. Assim:

O pesquisador em pesquisa-acdo ndo € nem um agente de uma
instituicdo, nem um ator de uma organizacdo, nem um individuo sem
atribuicdo social; ao contréario, ele aceita eventualmente esses diferentes
papeis em certos momentos de sua acdo e de sua reflexdo. Ele é antes
de tudo um sujeito autbhomo e, mais ainda, um autor de sua propria
pratica e de seu discurso.

Nisso a pesquisa-a¢do é eminentemente pedagdgica e politica. Ela serve
a educacdo do homem cidadao preocupado em organizar a existéncia
coletiva da cidade. Ela pertence por exceléncia a categorizacdo da
formacdo, quer dizer, a um processo de criacdo de formas simbdlicas
interiorizadas, estimulado pelo sentido do desenvolvimento do potencial
humano. (BARBIER, 2007. p. 19)

Embora ndo haja uma precisdo entre os pesquisadores para o
surgimento da pesquisa-agado, sustenta-se que a metodologia surge com Kurt
Lewin, psicologo de origem alema&, naturalizado americano em meio & Segunda
Guerra Mundial (BARBIER, 2007, pp. 27-8). Uma versao alternativa diz que a
pesquisa-acado foi utilizada pela primeira vez por John Collier, na intencdo de
melhorar as relagdes inter-raciais em nivel comunitario, quando esse era
comissario para Assuntos Indianos antes e durante a Segunda Guerra Mundial
(TRIPP, 2005), a quem também € atribuido o termo pesquisa-a¢do. Ainda existe
uma terceira alternativa na qual se sustenta: John Dewey e 0 movimento Escola
Nova constituiram um primeiro tipo de pesquisa-acdo apos a Primeira Guerra
Mundial por conta do seu ideal democratico, pragmatismo e insisténcia no habito
do conhecimento cientifico nos educadores e estudantes (BARBIER, 2007, p. 28).
Dessa forma, provavelmente ndo saberemos quando ou onde a metodologia surgiu,
porque a pesquisa sobre a sua propria pratica na intencdo de melhora-la parece

gue sempre foi investigada.
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A pesquisa-acdo, logo que foi cunhada por Lewin na literatura,
apresentou quatro tipos distintos: pesquisa-acdo diagnostica, pesquisa-acao
participativa, pesquisa-a¢do empirica e pesquisa-acdo experimental. Em Barbier,
encontramos:

a) Pesquisa-acdo diagnoéstica: visa produzir planos de acéo
encomendados. A equipe de pesquisadores intervém em uma situacao
existente (motim racial, ato de vandalismo), estabelece um diagnostico e
recomenda medidas saneadoras.

b) Pesquisa-acao participativa: envolve, desde o inicio, no processo
da pesquisa, os membros da comunidade em perigo (estudo de
Northtown, perto de Nova York, sobre o autoexame das atitudes
discriminatérias de uma comunidade de 40 mil habitantes em 1948).

C) Pesquisa-acdo empirica: consiste em acumular os dados das
experiéncias de um trabalho cotidiano nos grupos sociais semelhantes
(por exemplo, grupos de jovens rapazes). Esse tipo de pesquisa vai levar
ao desenvolvimento gradual de principios mais gerais, como ja o
demonstrou a medicina clinica.

d) Pesquisa-acdo experimental: exige um estudo controlado da
eficicia relativa das diferentes técnicas utilizadas em situa¢gfes sociais
aproximadamente idénticas. (BARBIER, 2007, p. 30)

Com o tempo, a pesquisa-agao foi perdendo o foco no polo “pesquisa” e
transferindo-o para o polo “agdo”; desta maneira, o pesquisador torna-se também
interventor e agente da mudanca e da-se a crescente valorizacao da participacao
das populacdes envolvidas.

Em relacdo a educacéo, Tripp afirma que a pesquisa-acao educacional
€ vista como uma estratégia para o desenvolvimento de professores e
pesquisadores, de modo que essas pesquisas possibilitem o aprimoramento de
suas praticas e ensino e, consequentemente, o aprendizado dos estudantes. Para
o autor, é importante dizer que a pesquisa-acdo é uma das modalidades de
investigacdo-acdo existentes e que, geralmente, se aprimora a pratica pela
oscilagdo entre a acdo do pesquisador no campo da pratica e sua investigacdo a

respeito dela. Conforme Tripp:

E importante que se reconheca a pesquisa-acdo como um dos tipos de
investigacao-acao, que é um termo genérico para qualquer processo que
siga um ciclo no qual se aprimora a préatica pela oscilacdo sistematica
entre agir no campo da prética e investigar a respeito dela. Planeja-se,
implementa-se, descreve-se, avalia-se uma mudanca para a melhora de
sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da
pratica quanto da prépria investigacéo (TRIPP, 2005).

Assim, o processo de pesquisa-acdo pode ser ilustrado em ciclo, da

seguinte forma:
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e

PLANEJAR

INVESTIGACAO

Grafico 1 — Ciclo da pesquisa-acao — TRIPP, 2005

Os processos de melhora, em sua maioria, seguem este mesmo ciclo

analogamente a um tratamento ortodéntico ou médico: a solucdo do problema

comeca na sua identificacdo, no planejamento de uma solu¢cdo, na sua

implementacéo e na avaliacdo de sua eficacia.

Sobre o ciclo, h& varias interpreta¢des distintas para o mesmo e ha quem

desenvolveu o ciclo sob medida para utilizacdes e situacbes muito especificas,

logo, diversos tipos de investigagdo-acao tendem a utilizar processos diferentes

para obter resultados e relatos ainda mais diferentes para publicos diferentes. Para

Tripp:

Qual tipo de processo se utiliza e como ele é utilizado depende dos
objetivos e circunstancias. Até com “os mesmos” objetivos e
circunstancias, pessoas diferentes podem ter diferentes habilidades,
intencdes, cronogramas, niveis de apoio, modos de colaboracdo e assim
por diante. Tudo isso afetara os processos e 0s resultados. O ponto
importante é que o tipo de investigacdo-acao utilizado seja adequado aos
objetivos, praticas, participantes, situagdo (e seus facilitadores e
restricdes). (TRIPP, 2005)
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Para Barbier, a opcéo pela pesquisa-acéo precisa ser cuidadosa. Muitos
pesquisadores optam por acreditarem que a metodologia estd ha moda e néo se
dao conta de que a metodologia se trata de lancar um outro olhar sobre a
cientificidade das ciéncias do homem e da sociedade (BARBIER, 2007, p. 32). Suas
contribuicdes possibilitam grandes mudancas e requerem grande responsabilidade
e disposicdo para lidar com areas que o pesquisador nem sempre quer explorar,
devido a sua caracteristica de imprevisibilidade dos resultados.

No caso desta pesquisa, a identificacdo do problema foi a ndo utilizacao
das midias virtuais, as quais os estudantes costumam usar de maneira criativa e
expressiva no seu dia-a-dia como recurso didatico no ambiente escolar. O
planejamento da solugdo foi o desenvolvimento de um OA que possibilitasse ao
estudante um aprendizado que respeitasse seu tempo e as ferramentas
disponiveis, de forma que Ihe possibilitasse ser expressivo e criativo nha educacao
em Artes Visuais. A implementacdo aconteceu durante trés meses, nas aulas de
Artes Visuais que ministrei aos alunos da 12 série do Ensino Médio em duas turmas
de escolas privadas distintas, cada uma apresentando suas particularidades. O
processo de implementacdo e avaliacdo serdo detalhados mais abaixo e no

préximo capitulo.

3.1 — As caracteristicas da Pesquisa-Ac¢éo

A pesquisa-acao € uma forma de investigacdo-acao que utiliza técnicas
consagradas para informar uma acao que se decide a fim de melhorar a pratica. As
técnicas de pesquisa devem atender aos critérios comuns a outros tipos de
pesquisa académica. De acordo com Tripp, a pesquisa-acdo a0 mesmo tempo
altera o que esta sendo pesquisado e € limitada pelo contexto e pela ética da pratica
(TRIPP, 2005).

Como caracteristica da metodologia, a pesquisa-a¢ao requer pericia
tanto nas areas da pesquisa como na pratica, sendo assim, em menor ou maior
medida, possui caracteristicas tanto da acao rotineira como da pesquisa cientifica.

Outra caracteristica € que ha uma compreenséo da acdo de modo a melhora-la e
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também para que se ganhe uma compreenséo por meio de sua melhora, logo, a
melhora € o contexto, 0 meio e a finalidade principal da compreensao.

Nesse sentido, Tripp define contexto como processo de aprimoramento
que cria um alvo de pesquisa movel ao romper com a pratica rotineira; ja meios sao
0S monitoramentos das reacdes as mudancas e como estas acontecem, levando a
uma compreensao da propria pratica e a uma compreensdo mais profunda de
aspectos da situacao, das pessoas e das proprias aces que nao se havia pensado
em mudar. Por ultimo, ha a finalidade, que se entende por disseminacdo e
publicacdo da compreensao da pratica obtida com sua melhora.

A pesquisa-acdo também se diferencia das outras por conta da natureza
do objeto, dos objetivos, dos procedimentos tecnolégicos e das andlises
interpretativas. Sobre essas caracteristicas, Elena Mallman argumenta que ha uma
necessidade de se desenvolver procedimentos teoricos-metodolégicos que
permitam compreender a propria atividade de pesquisa como um processo de
construcdo de conhecimentos cientificos-metodolédgicos, o que se torna um desafio
para o pesquisador (MALLMANN, 2015, p. 82).

Mallmann ainda apresenta como caracteristica da pesquisa-acdo em
educacao a sistematizacdo por meio das matrizes cartograficas: Matriz Dialogico
Problematizadora (MDP), a Matriz Tematico-Organizadora (MTO) e a Matriz
Temético-Analitica (MTA). Essas matrizes possibilitam uma organizacdo da
elaboracao tematica, coleta/producéo de dados, andlise e proposi¢do conceitual
(conclus@es) em projetos de pesquisa-acao educacional no enfoque da abordagem
qualitativa (MALLMANN, 2015, p. 76).

Nos trabalhos gerados a partir de projetos de pesquisa-acao, faz-se
necessario um cuidado para que 0s processos essencialmente descritivos nao
sejam mais valorizados do que a analise dos dados, inclusive por conta do
envolvimento do pesquisador em sua pesquisa. Para isso, a proposta das matrizes
cartograficas se faz muito importante para nortear o trabalho.

A Matriz Dialogico-Problematizadora equivale a ideia da Tabua de
Invengcdo, na qual se cria um quadro de 16 questdes para organizar uma

preocupacao tematica. O quadro apresenta a definicdo de quatro aspectos que
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compdem um processo educacional: professores, estudantes, tema de estudo e

contexto. Assim, a MDP se desenha conforme tabela abaixo:

MDP A -Professores B - Estudantes C-Tema D - Contexto
1 - Professores | [Al] [B1] [C1] [D1]
2 - Estudantes [A2] [B2] [C2] [D2]
3—Tema [A3] [B3] [C3] [D3]
4 — Contexto [Ad] [B4] [C4] [D4]

Tabela 2 - MALLMAN, 2015, p. 84

7z

Para o preenchimento correto da tabela, é necessério iniciar-se pela

linha 1 e finalizando na linha 4, a leitura também segue a mesma légica. O respeito

ao preenchimento da tabela é fundamental para que néo se apresente repeticao

nas células e os elementos descritos se relacionem entre si de forma clara.

No momento da criagdo das perguntas, o elemento gerador (professor,

estudante, tema ou contexto) deve aparecer no inicio da frase, porque assim

identifica a relacdo proposta, conforme observado no exemplo abaixo:
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Professores: de curso de licenciatura de uma universidade publica

Estudantes: de cursos de licenciatura de uma universidade puablica

Tema: integracdo das tecnologias educacionais em rede nos cursos de licenciatura

Contexto: indicacdo da integracdo das tecnologias na formacdo de professores pelas politicas publicas

MDP A -Professores B - C- D -
Estudantes | Tema | Contexto
1- [A1] Os professores dialogam entre si a respeito de recursos digitais e atividades de
Professores | estudo que podem ser mediadas por tecnologias educacionais em rede nos cursos
de licenciatura?

2- [A2] Os professores problematizam com os estudantes as situagdes-limite durante

Estudantes | o acesso a recursos digitais e realizacdo de atividades de estudos mediadas pelas
tecnologias educacionais em rede?

3-Tema [A3] Os professores compreendem o potencial e os desafios da integracdo de

tecnologias educacionais em rede na formacéo de professores?

4 - Contexto

[A4] Os professores pesquisam recursos educacionais digitais e elaboram
atividades de estudo mediadas pelas tecnologias educacionais em rede diante das
atuais orientacdes das politicas publicas?

Tabela 3: MALLMAN, 2015, p. 85
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Dando continuidade ao passo a passo, dessa forma, preenche-se toda
a tabela. E importante observar que os quatro aspectos fundamentais da pesquisa
acdo educacional ttm o mesmo peso na fase de delimitacdo da tematica. A tabela
MDP também implica as apostas iniciais do pesquisador, mas esse somente podera
fazer interpretacdes ap0s o0 processo de coleta de dados, obtidos a partir da
construcdo de perguntas formuladas para gerar acdes correspondentes de
pesquisa. Apés a elaboracdo das perguntas, ja se apresentam possibilidades de
percursos metodoldgicos e os resultados.

Aqui, é importante frisar a escolha pelas tabelas propostas por Mallman
para organizar os dados coletados durante a concepcéo dessa dissertacdo. Dessa
forma, a tabela MDP apresentara os seguintes dados: professora (pois sou a Unica
professora de Artes Visuais das turmas), estudantes, tema e contexto. A tabela

completamente preenchida se apresenta:
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MDP A — Professora B — Estudantes C-Tema D - Contexto
1- A professora reflete sobre o uso | Os estudantes | O uso de OA e recursos | Atividades utilizando OAs e
Professora | de recursos digitais e promove | interagem com  a | digitais favorece/promove a | recursos digitais geraram uma
atividades que podem utilizar de | professora mediados | expressividade e a | revisdo nas praticas pedagodgicas
recursos digitais que favorecam | pelos recursos digitais? | criatividade? utilizadas pela professora?
a expressao e a criacdo em sua
pratica pedagogica?
2- A professora problematiza com | Os estudantes realizam | O uso de recursos digitais e | O uso de OAs e recursos digitais
Estudantes | os estudantes o0 acesso a | atividades interativas | OA gera impactos no modo | no processo  de ensino-
recursos digitais para a|entre si de modo | de estudo? aprendizagem pelos estudantes
realizacdo de atividades que | colaborativo mediada amplia e diversifica as
promovam a expressdo e a | pelos recursos digitais? competéncias desenvolvidas por
criacao? esses?
3-Tema | A professora compreende o | Os estudantes | Quais os impactos dos OAs | A utilizacdo de OAs e recursos
potencial e o0s desafios | desenvolvem e dos recursos digitais para | digitais para o favorecimento da
curriculares na utlizagdo de | autonomia diante dos | o favorecimento ou a | expressividade e da criatividade
recursos digitais que favorecam | desafios da integracdo | promogéo da criatividade e | implica no desenvolvimento de
a criatividade e a | dos recursos digitais a | expressividade? autonomia e de um diferencial no
expressividade? sua formacéo processo de ensino-
curricular? aprendizagem?
4 - A professora pesquisa recursos | Os estudantes | O uso dos OAs e dos | A utilizacdo de OAs e recursos
Contexto | digitais e elabora atividades de | pesquisam e acessam | recursos digitais modifica | digitais no processo de ensino-

estudo que favorecam a
expressividade e a criatividade
mediada por esses?

recursos digitais para
realizar as atividades
propostas?

0s espacos de ensino-
aprendizagem?

aprendizagem motivou mudancas
na infraestrutura fisica e virtuais
da instituicdo de ensino?

Tabela 4- Tabela produzida pela autora.
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A tabela MDP é composta por 16 células que se apresentam como
questdes derivadas do tema, do contexto e dos envolvidos e séo utilizadas para
implementacgdes, reflexdes, programacoes e acdes escolares fundamentais para
realizacdo do trabalho de ensino-aprendizagem investigativo (MALLMANN, 2015,
p. 87). A MDP também sinaliza possiveis percursos metodologicos e critérios
avaliativos, como nas células B2 e D4 do quadro acima. Assim, como encontra-se
em Mallmann, a MDP como estratégia organizadora da preocupacgdo temética
orienta tedrica e metodologicamente o processo qualitativo da pesquisa-acédo
(2015). A partir da MDP, se organiza a MTO.

Por caracteristica, a composi¢cdo de uma pesquisa-acao gera uma serie
de documentos, registros e informagdes. E comum que, dentre o volume muito
extenso de producdo, nem tudo seja relevante para a composicdo das analises
segundo os objetivos e metas. Dessa forma, a MTO utilizada na fase de registro
tem a importancia de orientar o pesquisador pelo foco delimitado desde a MDP e
auxiliar na elaboracao das interpretacdes e conclusdes de acordo com o estudo
realizado. O preenchimento da tabela MTO segue a mesma légica do
preenchimento da tabela MDP, que antes de ser apresentada nessa dissertacao, €
necessario que se compreenda o processo da pesquisa e dos dados coletados.

A proposta foi a construcdo de um OA com a utilizacdo de recursos
digitais para os estudantes da 12 série do Ensino Médio de escola privada de
Brasilia, que favorecesse/promovesse a criacdo e a expressividade dos alunos.

Assim surge o OA Onde estd @rasgaverbo, que sera explicado a seguir.

3.2 - Onde esta @rasgaverbo?

O OA Onde esta @rasgaverbo surge das atividades em sala de aula que
envolvem temas bastante teoricos e a necessidade dos alunos em se expressar e
criar. Observei que os estudantes gostam muito de utilizar os eletronicos,
principalmente os celulares, inclusive durante as aulas. Entdo a ideia foi de
incentivar a participagao, a criagao, a expressividade, a autonomia e o envolvimento

dos alunos com o conteudo, a partir do OA e do uso de recursos digitais.
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Na escola em que trabalho, hd uma tendéncia relevante de se enfatizar:
a preparacao individual dos estudantes para 0s processos avaliativos externos, tais
como Exame Nacional do Ensino Médio e o Programa de Avaliacdo Seriada da
Universidade de Brasilia — PAS (UnB). Logo, o OA ainda precisava corresponder
as expectativas da instituicao.

A0 mesmo tempo, em nossa preparacao para o inicio do ano letivo, a
instituicdo trouxe como tematica as transformag¢fes do mundo por meio do
desenvolvimento tecnolégico em relacdo as maneiras de se comunicar e se
informar, e como as escolas estdo (ou ndo) se adaptando a essa realidade. Dessa
forma, a ideia de construir um objeto de aprendizagem que propiciasse aos
estudantes serem criativos e expressivos diante dos conteudos que seriam
desenvolvidos ao longo do ano letivo — inclusive aos que tratassem especificamente
dos objetos de conhecimento ligados as Artes Visuais designados na matriz do
PAS/UnB — foi ganhando cada vez mais consisténcia.

Na aula, conversei com as turmas sobre isso e percebi que, para eles, o
uso de jogos digitais e aplicativos era um sucesso e também era possivel o
desenvolvimento de uma aprendizagem autbnoma e dindmica. Passamos a
analisar os conteudos de forma conjunta e percebemos que, a partir dos objetos de
conhecimentos propostos pelo PAS/UnB, poderiamos trabalhar com ferramentas
que propiciassem a simulacdo dos ambientes e de personagens e, assim,
conseguiriamos construir analises mais favoraveis a nossa realidade.

Inicialmente, o OA foi criado para ser completamente digital, porém, a
infraestrutura de software disponibilizada pela escola néo foi suficiente para que
programassemos e executassemos o OA, entdo partimos para um formato
combinado-fechado, em que partes utilizam de recursos digitais e parte de recursos
materiais.

O OA consiste em um jogo de investigacdo, que conta a historia do
sequestro de um influenciador digital conhecido como @rasgaverbo apds o envio
de um video para a internet. O video postado por @rasgaverbo questiona o invento
do cientista Dimi Menor, que criou um programa que encolhe e guarda qualquer
lugar desejado, preservando o lugar que o portador do programa quiser do

vandalismo e dos danos provocados por aqueles que ndo sabem cuidar de um
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espaco de usufruto coletivo. Em contrapartida, como fica a situacdo daqueles que
sdo cuidadosos? Eles perdem completamente o direito de usufruir de grandes
maravilhas arquitetdnicas construidas na Terra? T&o logo que a polémica
declaracéo de @rasgaverbo foi postada, nunca mais se ouviu falar do influenciador
digital, até que um dia outro video postado de forma andnima causou uma
reviravolta nas investigacfes sobre o sumico do influenciador digital. O video
revelava que Dimi Menor tinha elaborado um plano para sequestrar @rasgaverbo
e que o mantinha em cativeiro em um dos seis possiveis lugares que seriam 0s
préximos da lista do cientista a serem encolhidos. Os locais eram: Aqueduto Acqua
Appia, em Roma; a Catedral de Notre Dame, de Reims, na Franca; o Partenon, na
Grécia; as Piramides Astecas, no México; as Piramides Egipcias, no Egito; e o
Teatro Nacional Claudio Santoro, em Brasilia-DF.

O programa estaria escondido nos detalhes de uma das seis obras: a
coroa da rainha Nefertiti, 0 pano que cobre Suzana na obra Suzana e os anciaos,
o disco do Discobolo, de Miron, o Passaro Ancestral, de Mestre Didi, na cupula da
Escola de Atenas, de Rafael Sanzio ou, ainda, a lampada de Céncavo e Convexo,
de Maurits Cornelis Escher

Dimi Menor também tem um cumplice, que esta entre os 10 personagens
gue sédo citados no video andénimo. O cumplice esta no local que sera diminuido,
que também é o cativeiro de @rasgaverbo. De posse do programa, o estudante-
investigador precisa chegar ao local antes que seja tarde e o influenciador digital
suma de vez. Para chegar ao culpado, o estudante precisa percorrer o tabuleiro de
acordo com os numeros que ele sortear, usando um dado e, depois, preenchendo
a tabela virtual, até descobrir onde esta @rasgaverbo, por eliminagao.

A escolha dos locais e dos esconderijos do programa no jogo foram
baseadas na Matriz de Referéncia do PAS/UnB e fazem parte da selecdo de obras,
chamadas de objetos de conhecimento, correspondente a primeira etapa, realizada
ao final do ano por alunos que estudam na primeira série do Ensino Médio. Para
escolher os esconderijos, baseamo-nos nas obras: Discébolo, de Miron; Suzana e
os Ancidos, de Artemisia Gentileschi; Escola de Atenas, de Rafael Sanzio; Passaro
Ancestral, que é parte das Estruturas Tridimensionais, de Mestre Didi; Céncavo e

Convexo, que é parte das Estruturas Poliédricas, de M.C Escher; e Nefertiti, de
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autor desconhecido. Essas obras foram estudadas e analisadas a partir dos
conteudos: elementos da linguagem visual, linha, cor, composicdo e as
perspectivas do belo e do feio dentro das concepc¢des da Antiguidade Classica da
Idade Média e do Renascimento.

Fig. 21 — Nefertiti — autor desconhecido Fonte:

Fig. 19 — Discobolo — Miron Fonte: https://images.app.qoo.gl/tuFzyMdQss8reN6
https://images.app.qoo.gl/GIXXzTKirshdx3jMA c9

Fig. 22 — Escola de Atenas - Rafael
Sanzio Fonte:
. L https://images.app.goo.gl/VoMQxoU1KzkoyU
Fig. 20 — Suzana e os anciaos - Artemisia qD% g Pp-goo.g Q y

Gentileschi Fonte:
https://images.app.goo.gl/r BFRkKVBMmvNjGVNA9

89


https://images.app.goo.gl/G9XXzTKirshdx3jMA
https://images.app.goo.gl/tuFzyMdQss8reN6c9
https://images.app.goo.gl/tuFzyMdQss8reN6c9

Fig. 24 - Codncavo
https://images.app.goo.gl/DEw6gtyJZ5KfIMmz7

e

Convexo

-Maurits

Cornelis

Escher

Fonte:
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Sob a luz da matriz de referéncia do PAS 12 etapa, 0s objetos sao
apresentados na perspectiva de que o estudante observe que as obras
demonstram as diferentes maneiras que 0s seres humanos se perceberam ou se
representaram. Destaca, ainda, as pessoas que fazem papel de artista e como suas
criacoes tém repercussao na formacao da identidade cultural do grupo, como na
obra Nefertiti; considera o género das linguagens artisticas nas diversas
sociedades e contextos; a riqueza dos conhecimentos presentes na Antiguidade; o
emprego dos conceitos de equilibrio, ritmo, simetria, perspectiva e profundidade; a
identificacdo das técnicas e das possibilidades dos materiais para a producao
artistica das obras e a partir delas.

Apés a etapa da analise, reflexd@o e contextualizacdo das obras nas aulas
de Artes Visuais, propus aos alunos que se organizassem em trios e criassem um
personagem em que fossem valorizados os conceitos de belo e feio, de acordo com
sua pertinéncia na contemporaneidade, a partir das seis obras apresentadas
anteriormente. Para o0 processo de criacdo, optei por deixa-los livres para
escolherem o software ou o aplicativo com que mais se identificassem de maneira
gue este propiciasse a simulacdo de um personagem. Como resultado, obtive a
criacao de 24 personagens, que também séo os cumplices do jogo, disponibilizados
nos anexos.Pela quantidade de personagens, foram criadas duas versdes do jogo,

0 que os diferencia sdo os personagens que aparecem como cumplices.

TABELA DE PERSONAGENS DE ONDE ESTA @RASGAVERBO

Personagem Estudantes envolvidos na Software

criagao utilizado
@bela — influenciadora digital 1 Bitmoji

Apolo Maximus — atleta 4 RPG Maker

Aurora Delicato — maquiadora 3 Zepeto
Caio Avila — designer 3 Zepeto
Carolina Guerra — blogueira 3 Zepeto
Catarina Sample — DJ 1 Bitmoji
Diana — cantora 1 Bitmoji
Dominique — desenhista 3 Bitmoji
Eleonora Mendonca — atleta 1 Bitmoji
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Glauco Souza - escritor 1 Bitmaji
Greg Bigorna — professor de artes 3
marciais
Jana Monroe — Designer 1 Bitmoji
Jermaine — coach 2 Bitmoji
Kassie — tatuadora 1 Boo
Kelly Quick — gamer 1 Snapchat
Luizito — Jogador da NBA 3 Bitmaoji
Mariah Makeup — maquiadora 1 Zepeto
Mauricio Hunter — Caga Talentos 3 Zepeto
Mika - fotégrafa 2 Bitmoji
Mike Alonso — sem profissédo 2 Bitmoji
Paulo Amor — modelo internacional 3 Bitmoji
Sam Dollar - empresario 4 Emoji Ar
Stefany Sa - blogueira 2 The Sims
Wagner Bras — musico 1 Bitmoji

Tabela 5 - Produzida pela autora

Em termos gerais, os estudantes afirmaram que atividades como essa,
da criagdo de personagem, é de facil execugcdo, porque existem inameros
aplicativos e softwares, que eles conhecem ou ja lidam no dia-a-dia, que propiciam
atividades de simulacdo. A maioria das escolhas foifoi por aplicativos para celulares
gue possuem o sistema operacional Android e iOS, apenas dois trios optaram pela
construcdo do personagem a partir de aplicativos para computadores.

O aplicativo mais utilizado foi o Bitmoji (11 personagens), que cartuniza
e personaliza personagens a partir da foto do usuario. O aplicativo € vinculado a
rede social Snapchat e, apos a instalagédo, gera imagens que também podem ser
utilizadas em outras redes socias. Ainda possibilita ao usuario a definicdo de tons
de pele, estilo de roupas, cor de cabelos, olhos, expressdes corporais e a criacao
de pequenas animacdes. O Bitmoji pode ser adquirido de forma gratuita nas lojas
de aplicativos e, segundo pesquisa realizada por meio da Apple Store, loja de

aplicativos utilizadas pelos aparelhos com sistema iOS em 20/05/2019, possui
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avaliacao 4 estrelas em uma escala que varia de 1 a 5 estrelas, realizada por 2.464
USUArios.

Outra possibilidade escolhida pelos estudantes para a construgdo do
personagem foi 0 uso do aplicativo Zepeto, considerado uma rede social que possui
as mesmas especificacdes e funcdes do Bitmoji (5 personagens), com diferenca na
apresentacao estética, que possui caracteristicas da modelagem 3D. O aplicativo
também oferece a possibilidade de criacdo de pequenos movimentos e frases para
uma interagdo maior entre os usuarios. Dentro do aplicativo, € disponibilizada uma
loja virtual, na qual o usuario tem acesso a mais variedades de roupas, acessorios
e opcao de desbloquear mais movimentos, propiciando mais interatividade para o
personagem. Além disso, o aplicativo possui um jogo que, por meio da interacéo
dos usuarios, possibilita a construcdo de outros personagens, agregando
caracteristicas dos jogadores envolvidos.

Os aplicativos que foram utilizados pelos grupos que optaram pelo
desenvolvimento do personagem usando os computadores foram o Photoshop (1
personagem), € um software onde é possivel editar imagens bidimensionais e que
inclui possibilidades de edi¢cdes vetorizadas criado para edi¢cdo profissional de
imagens digitais e trabalhos de pré-impressao.

OThe Sims (1 personagem) € conhecido como um dos primeiros jogos
de simulacé&o de vida real comercializado desde os anos 2000. Em todas as versdes
do jogo, basicamente, os jogadores precisam priorizar as necessidades basicas
dos seus personagens: fome, higiene, conforto, banheiro, diversdo, social e
ambiente; caso algumas dessas atividades estejam em nivel baixo, o personagem
nao é capaz de fazer qualquer outra atividade até que essas nao sejam sanadas.
Além disso, os personagens também apresentam desejos de desenvolvimentos de
habilidades, relacionamentos e outras necessidades, o jogador deve decidir como
gerenciar o tempo gasto com o desenvolvimento de cada uma, desenvolvendo sua
autonomia e, caso uma necessidade ndo seja sanada, o personagem pode vir a
morrer. Cada versao do jogo apresenta habilidades em niveis diferentes, como na
area de mecanica, légica, carisma, fisico, criatividade, entre outras, inclusive, de
acordo com o nivel de desenvolvimento dos relacionamentos, 0s personagens

podem tornar-se amigos, casados e até inimigos.
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Por fim, o ultimo aplicativo utilizado foi o RPG Maker (1 personagem),
utilizado principalmente por desenvolvedores de jogos no estilo Role-Playing
Games, em que o0 jogador tem a autonomia das acdes dos personagens e dos
cenarios com duas desvantagens: ser um aplicativo que possui uma versao de
testes para 20 dias e depois o0 usuario deve adquirir a licenca de uso pelo valor de
$79,99, o0 que nao é viavel para todos os alunos; ena sua versao de testes ser
possivel a utilizacdo apenas de um estilo, o medieval. Como sugestao para
desenvolver um jogo, o aplicativo j& apresenta um gerador com trés tipos de
personagens: homem, mulher e crianca. Outro diferencial € que o aplicativo possui
estética de visualizacdo do resultado final baseada em pixels.

Ao compor 0s personagens, 0s alunos precisavam se preocupar com 0s
aspectos de belo e de feio, baseados nos estudos de Platdo e Socrates, que sédo
pontuados no livro didatico. O objetivo da atividade foi desenvolver a
expressividade dos alunos, utilizando recursos materiais digitais a partir da propria
interpretagdo do que o mesmo entende como Belo e Feio. A discussao entre eles
para a composi¢ao dos personagens acaba gerando
resultados e justificativas singulares, e alguns

merecem destaque:

Fig. 25 — Personagem Catarina Sample.(a direita) Fonte: da autora

A personagem foi criada por uma aluna

autodeclarada branca que refletiu sobre a questao

N

dos esteredtipos padroes de beleza que, de certa '
forma, ainda sao valorizados pelas diversas midias e
almejados por muitas pessoas. Na sua reflexdo, a
aluna afirmou que precisava valorizar a beleza das mulheres negras e gordas, que
sofrem muito preconceito por conta do seu visual.

Para valorizar a personagem, a aluna ainda afirma que escolheu as
roupas baseada em escolhas que ela mesma faria para seu uso pessoal e que
também acredita ser uma escolha comum para adolescentes, ja que ela pensou em

criar uma personagem de 16 anos.
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Por fim, a aluna acrescentou que a Unica caracteristica fiel a sua foto
inicial foi a cor dos olhos. Em relacdo a associagcédo de Belo ao Bom e do Feio ao
Ruim, a aluna coloca que o fato de a personagem n&o se encaixar nos padroes
greco-romanos aureos de beleza ndo a faz ter uma
personalidade ruim, assim, ela prefere afirmar que
sua criacdo tem momentos e atos de bondade e de

maldade.

Fig. 26 — Grog Bigorna (a esquerda) Fonte: imagens cedidas pela
autora

Outro personagem que merece destaque €
Grog Bigorna, que foi concebido por um grupo de
estudantes que escolheu suas caracteristicas fisicas

a partir de uma personalidade imaginada. Criaram,

4 entdo, um personagem baseado no que Platdo e

Socrates afirmavam sobre associar as ideias de Belo e Bom, impondo uma
condicdo de utilidade, de funcionalidade a Beleza, em que a beleza estética esta
sob condi¢cdes sensiveis e formais que suscitam a contemplacdo, atingindo a
beleza moral (estado da alma), assim alcancando o espirito, o intelecto, a verdade,
a maior das belezas (VIEIRA, 2013, p. 36).

Para o grupo, o personagem deveria apresentar-se como um heroi, por
isso deveria ter um grande volume corporal que valorizasse os grandes musculos
e trajasse uma espécie de armadura medieval para defender os desprotegidos de
todos os males. Usa cabelos longos e barba porque, para eles, o herdi com essas
caracteristicas demonstra, antes de tudo, forca e garra, e aparenta ser menos
vulneravel que os herois de aparéncia mais sébria. Acreditam também que estes
visuais mostram que o herdi tem grande maturidade, logo, possui experiéncia para
enfrentar suas batalhas. A escolha da cor das roupas, pele e cabelos foi baseada
no local imaginado para sua origem: a regido nordica europeia; e também inspirada

em um jogo que os integrantes do grupo se familiarizam e jogam assiduamente.
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Fig. 27 — Dominique (& direita) Fonte: imagens cedidas
pela autora

Ainda é valido destacar que outra escolha
interessante foi a personagem Dominique. O grupo
formado por trés estudantes escolheu a aparéncia a
partir da personalidade que pensaram para o
personagem: dindmica, contemporanea e
interessada nas causas sociais e nas questdes de

género. Entdo escolheram as cores preto e branco

para as roupas e sapatos, porque acreditam que

essa aposta neutraliza a significacdo da personagem para o observador. A escolha

dos cabelos e sua cor foi baseada na caracteristica ndo binaria da personagem: o
desenho dos cabelos foi baseado no que acreditam que seja um modelo que
caracteriza a contemporaneidade e liberdade, ja as pontas azuis foram escolhidas
a partir das atuais discussbes midiaticas sobre cores, que pré-determinam o
feminino e o masculino, e em seus préprios questionamentos sobre a relacédo de
Belo e Bem, de Platdo e Sdcrates, ndo fazer mencdo sobre os estereétipos
andréginos ou hermafroditas.

Para o grupo, a identidade de género precisa ser discutida e nao é
argumento para a determinar a natureza boa ou ruim de nenhum ser humano. O
grupo ainda afirmou que optou pelo aplicativo Bitmoji porque, dentre aqueles que
tentaram desenvolver a personagem, foi o que mais a favoreceu, contudo, é
necessario pensar em mais opcdes para que as pessoas que utilizam o recurso
possam criar seus avatares de forma a se sentirem mais representadas

visualmente.
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Fig. 28 — Sam Dollar()a esquerda) Fonte: imagens
cedidas pela autora

O personagem Sam Dollar também foi
criado a partir da associagédo de Belo e Bem, de
Socrates e Platdo, porém, segundo os estudantes
gue o criaram, foi pensado de acordo com o0 que é
comum na sociedade contemporanea ocidental.

Para o grupo, a ideia de Belo e Bem atualmente pode

ser traduzida como aquele que possui mais riqueza
e, visualmente, é observada pela utilizacdo das roupas formais.

O grupo ainda argumentou que, nos veiculos de comunicacéo, a ideia
de beleza associada a ascensao social € 0 que mais aparece em outdoors, revistas,
redes sociais e televisdo, que mostram que o rigor caracteristico do uso do terno é
associado a ideia de poder, status e benevoléncia. Porém, os estudantes acreditam
gue arelacado de belo e bem é guestionavel e limitante. Os préprios integrantes nédo
chegaram a conclusdo de que o personagem tenha realmente uma boa e
indiscutivel indole.

Escolheram como caracteristicas para o rosto e para a pele a aparéncia
de um afrodescendente e, para isso, basearam-se na fotografia de um dos
integrantes. Para o grupo, a questdo da aparéncia ser ligada a bondade é vista de
forma distinta quando se trata de pessoas negras, por iSso, 0 tema precisa ser
debatido amplamente na sociedade com a meta de reverter

o racismo velado tdo presente no Brasil.

Fig. 29 - - Aurora Delicato (a direita) Fonte: imagens cedidas pela autora

Na criacdo da personagem Aurora Delicato, o
grupo seguiu a linha de raciocinio dos filmes baseados nas
histérias classicas de principes e princesas, em que,
geralmente, a protagonista passa por uma série de
situacdes de sofrimento e € salva por um principe, quese

torna o amor de sua vida e com o0 qual se casa e vivem




felizes para sempre. A personagem foi baseada na princesa sereia Ariel — criada
pelos estudios Wall Disney Pictures, em 1989 — ,que abdica da sua vida de sereia
e princesa para ter pernas e viver na superficie terrestre com seu grande amor.
Para o grupo, o Belo e o Bem s6 € possivel ser associado de forma tdo perfeita se
for em um conto de fadas, na vida real € impossivel: todo ser humano tem seus
momentos de bondade e maldade.

Assim, a escolha da aparéncia baseia-se na
personagem; suas roupas, no que o grupo entende por
vestimentas que traduzem a ideia de inocéncia,
romantismo e no imaginario de como a personagem Ariel

se vestiria atualmente.

Fig. 30 Stefany Sa (a esquerda) Fonte: imagens cedidas pela autora

A personagem criada por este grupo, com o

uso do aplicativo The Sims, foi a tentativa de construir uma personagem albina. O
grupo afirmou que o processo se deu ao pensar em como a unificacdo do Belo e
Bem, por Sdcrates e Platdo, acaba se tornando excludente ou favorecendo um
grupo especifico de pessoas. Também se levou em consideracdo a compreensao
do Feio que, segundo o que consta no livro didatico adotado pela instituicdo, Platdo
pouco trata do tema e o conteudo permite interpretar que o Feio seria 0 oposto a
beleza, com caracteristicas irmas da ma linguagem e do mau-carater (VIEIRA,
2013, p. 43).

O grupo também observou a dualidade que havia entre os proprios
gregos ao associar uma figura feia, por exemplo, h& o caso do escravo sabio Esopo,
caracterizado por suas deformacdes fisicas. Dessa forma, pensaram na
personagem albina, que usa maquiagem para destacar os olhos, de alma boa e
feliz, com a idade de uma adolescente. A opg¢éo pelo software se deu por ser
familiar ao grupo e por proporcionar a criacdo de inumeros perfis, inclusive de

personagens com deformidades fisicas.
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Fig. 31 — Mike Alonso (a direita) Fonte: imagens
cedidas pela autora

De todos os personagens construidos,
0 Unico grupo que Se preocupou em criar um
personagem feio dos esctudantes que

conceberam Mike Alonso. O grupo contou com o

auxilio do aplicativo Bitmoji e pensou que o
personagem deveria apresentar tudo aquilo que boa parte da sociedade faz
questdo de abominar. .Isso norteia a escolha da fantasia, que faz alusdo ao
carnaval; as cores da camiseta, que simbolizam o discurso homofébico que o
personagem tem orgulho de fazer; 6culos escuros e barba clara, para fazer alusao
a origem étnica e social do personagem, que, apesar de toda a fantasia, deixa
transparecer bastante gordura abdominal, como se ali estivesse se acumulando
tudo o que o deixa podre e todo 0 seu mau-caratismo. Para complementar, o grupo
acrescenta a frase “T6 Podre” para sacramentar as mas inteng¢des que fazem parte
da sua personalidade, tornando-o um vilao extremamente caricato.

No desenvolvimento do OA, os nomes das personagens e suas
profissdes também foram criados pelos estudantes a partir das personalidades que
pensaram para essas, lembrando da condicdo de que seriam suspeitas de cumplice
de um sequestro.

A montagem dos possiveis locais de cativeiro de @rasgaverbo foi
baseada nas seis obras arquitetdnicas que figuram como objetos de conhecimento
do PAS/UnB 12 etapa: Catedral de Notre Dame de Reims, Teatro Nacional Claudio
Santoro, Aqueduto Acqua Appia, Piramides do Egito, Piramides Astecas e o
Partenon.

Segundo a Matriz de Referéncia da Primeira Etapa do PAS, o
conhecimento dessas obras € importante, porque sao construcbes que
exemplificam caracteristicas particulares das sociedades humanas; valorizam as
pessoas que podem desempenhar o papel de artistas e, entdo, tanto elas como
suas criacoes tém repercussdao na formacdo da identidade cultural do grupo.
Trabalhando com diversos materiais, a humanidade desenvolveu as ciéncias, as
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artes e promoveu interacdes culturais. As estruturas geradas pelas formas estéticas
exigem uma interlocucédo que leve ao entendimento da expressividade e do nivel
de interacdo criados pelo poder da imagem, pois as artes provocam reflexdes e
conhecimentos do ser humano e de sua cultura.

Na matriz, ainda encontramos que a ideia de energia, equilibrio e
movimento pode ser percebida artisticamente nas estruturas arquitetdnicas das
mais diversas civilizagfes, tais como as Piramides Astecas e Egipcias, o Partenon,
na Acropole de Atenas, a Catedral de Notre-Dame de Reims, na Franga, e o
Aqueduto Acqua Appia, que trazem significativas contribuicbes para pensar a
respeito desses aspectos, principalmente, de equilibrio. O subprograma ainda cita
as perspectivas historicas e sociais que as contru¢des dessas obras provocaram e
ainda provocam na sociedade e as possibilidades de interdisciplinaridade ao
analisar cada um desses (MATRIZ DE REFERENCIA, 2018)

Além dos aspectos colocados pela matriz de referéncia, estudamos as
obras arquitetdnicas para compreender o contetdo de dinamismo visual, tratando
da estrutura da imagem, peso visual, perspectiva, tamanho, disposi¢cao, equilibrio,
ritmo, tenséo e movimento.

Para desenvolver as imagens dos lugares que sao parte do tabuleiro,
também foram utilizados jogos de simulacao, que, como se fez no desenvolvimento
das personagens cumplices, sdo softwares e aplicativos a escolha dos alunos. Os
objetivos eram recriar essas estruturas arquitetonicas de forma que se
valorizassem as questdes do dinamismo visual, mas com o toque pessoal, e
produzir as imagens que comporiam o tabuleiro do jogo e as cartas que se

tornariam pistas para os investigadores descobrirem onde estava @rasgaverbo.

TABELA DE CRIACAO DOS MONUMENTOS

Estudantes envolvidos na Software

Monumentos Grupo . o
elabroracéo utilizado
Al 1 Minecraft
) A2 3 Minecraft

Aqueduto Acqua Appia i

B1 3 Minecraft
B2 3 Minecraft

100



Al 2 Minecraft
Catedral de Notre Dame i
) Live para X-
de Reims B1 1
Box
Al 3 Minecraft
A2 3 Minecraft
Partenon
B1l 3 Minecraft
B2 3 Minecraft
Al 3 The Sims
o A2 3 Minecraft
Piramides Astecas _
B1 3 Minecraft
B2 3 Minecraft
Al 2 Minecraft
o _ A2 2 Minecraft
Piramides Egipcias
B1 4 Fornite
B2 4 Minecraft
Al 2 Minecraft
Teatro Nacional Claudio A2 2 Minecraft
Santoro B1 3 Minecraft
B2 3 Minecraft

Tabela 6 - Produzida pela autora

Nesta fase, as duas turmas foram divididas em quatro grandes grupos
(Al, A2, B1 e B2), que reproduziram as seis obras, trabalhando individualmente,
em dupla, em trio ou quarteto, de acordo com a necessidade. Os alunos escolheram
0s jogos Minecraft (21 monumentos), Fortnite (1 monumento), Live Home para X
Box (1 monumento) e The Sims (1 monumento). A escolha do Minecraft foi
predominante, por ser um jogo muito popular, a grande maioria dos estudantes
tinha uma relagéo afetiva com o jogo que marcou sua infancia.

O Minecraft foi criado em 2009 e é um jogo aberto, em que os jogadores
sao capazes de criarem infinitamente o que quiserem com blocos cubicos. Apesar
de criarem mundos infinitos, o jogo oferece dois modos: o criativo, em que o jogador
tem todos 0s recursos para criar o que quiser; e o de sobrevivéncia, em que 0

jogador deve explorar o mundo para se alimentar, defender-se e se abrigar, mas
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ainda existe a possibilidade de criar as suas proprias regras e jogar em conjunto. O
jogo fez grande sucesso mundialmente e possui milhares de jogadores, o que fez
com que a empresa desenvolvesse a versao educacional, que atualmente pode ser
usada vinculada a conta empresarial Microsoft, utilizada por algumas instituicdes
de ensino.

O Fortnite € um similar do Minecraft, criado em 2011, e pode ser usado
tanto para computador como para celulares e tablets. Pode ser jogado online e feito
para ser jogado em grupo. Como o Minecraft também apresenta dois modos: o
Save the Word, que pode ser jogado por até quatro jogadores, que precisam
construir fortificacbes para se defenderem de ataques zumbis; e o Batlle-Royale,
que pode ser jogado de forma online por até 100 jogadores ao mesmo tempo;
ganha o jogador que eliminar o outro time primeiro.

Ja o The Sims, citado na atividade anterior, além de propiciar a escolha
dos personagens, permite que o jogador também crie as edificacdes que quiser. O
Live é feito para ser utilizado apenas em X-Box e possui uma estética mais realista,
um acabamento mais refinado. Nesse jogo, € possivel personalizar o jogador e
construir o que quiser em paisagens pré-selecionadas.

Nesta atividade, o resultado foi divulgado por meio de pequenas

apresentacoes que incluiriam videos e imagens. Seguem abaixo alguns resultados:
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Fig. 32 — Aqueduto Acqua Appia Fonte: imagens cedidas pela autora

O trio de estudantes responsavel por essa obra pensou que o ideal seria
construir a montanha da qual a 4gua sairia por meio de uma nascente localizada
no seu topo. O grupo analisou como o deslocamento da agua acontecia em um
agueduto e qual a distancia que ele poderia alcancar. Entdo criaram uma
apresentacao no horario do pér-do-sol para dar mais imponéncia e a sensacao de
aconchego a producéo. Os alunos disseram que dar o efeito dos arcos utilizando o
designer de cubos, Unico disponivel, foi a parte mais dificil entdo resolveram o
problema diminuindo a sensacdo de curva no arco e aumentando a altura das
laterais, como acompanhado nas imagens acima. Assim, a agua corre na parte
central do aqueduto e ndo na superior como no agueduto romano. Os alunos
acreditavam que, se a parte de baixo for mais robusta que a de cima, causaria uma
sensacao de equilibrio maior e que a parte de cima pudesse proteger a riqueza que
a agua representa. O ritmo é repetido nas duas partes (superior e inferior) do

agueduto para que a sensacao de peso visual seja uniforme.
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Fig. 33 — Partenon Fonte: imagens cedidas pela autora

Ao trabalhar a obra Partenon, o grupo pensou em criar o edificio da
forma como ele seria no ato da sua construcao,utilizando o recurso que lembra a
textura de pedra, mas diferente do utilizado pelo grupo anterior. Criaram uma
espécie de piso diferenciado para a entrada do monumento e construiram uma
grande sala sem janelas, com apenas uma entrada e iluminada por tochas.

Para o grupo, o telhado e o frontdo eram feitos de pedra, com linhas
retas em angulo, predominancia do uso da simetria e do ritmo para criar a sensacao
de equilibrio e estabilidade da estrutura arquitetbnica. Na reciracdo do Partenon, o
grupo imaginou um edificio imponente, que seria o centro de uma pracga, por iSso 0
ch&o em pedra e que seria a referéncia da cidade para debates e encontros. Dentro
do templo, optaram por ndo colocar nenhum artefato porque as propriedades do
jogo ndo permitem um refinamento das pecas da forma que haviam planejado,

inclusive essa é a Unica critica que os alunos fizeram ao software do Minecraft.
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Tempo mudado para

Fig. 34 Piramide Asteca Fonte: imagens cedidas pela autora

O planejamento das Piramides Astecas foi um grande desafio na visao
do grupo porque por mais que estejam proximas da cultura americana, nao temos
tantas informacdes em comparacdo com o complexo de Gizé construido no Egito
Antigo e algumas informagdes sdo bem confusas. Buscar informacdes visuais
sobre as Piramides foi o primeiro desafio porque nas buscas uma infinidade de
formatos e datas apareceram, imagens que falavam de templos astecas mas que
na verdade eram construcdes de outras civilizagcdes. Apos o refinamento e a
pesquisa sobre as atividades praticadas nos templos astecas, 0 grupo resolveu
criar o templo pensando em um grande altar em lugar de dificil acesso e escuro na
maior parte do tempo por conta da densa vegetacdo que esta ao redor. O templo
Nao possui passagens sendo que todos os rituais sao realizados externamente aos
olhos de todos. Com base quadrilatera, possui também quatro longas escadas, uma
para cada lateral que culminam no mesmo lugar que seria uma espécie de arena
para rituais religiosos seja cultuando os deuses relacionados aos elementos da
natureza ou seja utilizado em rituais de sacrificios de animais ou de seres humanos.

O projeto foi planejado baseado ndo apenas nas informacgdes visuais
e nas pesquisas realizadas como nas aventuras cinematograficas de Indiana
Jonnes ou a animac¢ao Madagascar. Logo o grupo personalizou sua peca pensando
em uma estética roubsta, imponente e ao mesmo tempo que remetesse a ideia de

sagrado e inatingivel para os néo dignos da religiosidade asteca.
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Fig. 35 - Piramides Egipcias Fonte: imagens cedidas pela autora

O Complexo de Gizé criado pelo grupo partiu da ideia de uma reconstituicao
do Egito Antigo a partir da ideia de mudangas das camadas da Terra e criaram as
piramides antes da regido se tornar um deserto, na ideia do grupo, o complexo foi
construido inicialmente em argila. Conhecendo a mitologia egipcia, o grupo baseou
a construcdo do templo em uma narativa criada pelo grupo que juntou o mito da
ressurrei¢céo e imortalidade do faradé apds o julgamento de Anubis e o processo de
desertificacao.

Para o grupo, quando Miquerinos, o faradé que foi enterrado na piramide
menor, morreu, os deuses do Antigo Egito responsaveis pelo julgamento dos atos
do farad para conceder ou néo o poder da imortalidade, se desentenderam e nao
conseguiram chegar em uma concluséo, assim, brigaram entre si e ao lancar seus
poderes em uma calorosa discussédo , acabaram por transformar uma grande area
em deserto, atualmente o Deserto do Saara, e transformando as construgées em
grandes fortalezas de base calcaria. Na imaginacdo do grupo, as trés piramides
foram construidas uma ao lado da outra para marcar a dinastia da familia e a uniéo
dos farads avo-pai-filho.

O complexo foi desenvolvido como uma grande caixa forte que deveriam ser
parte de um paisagismo planejado com flores campestres ao redor em um parque
arborizado e aconchegante para que o peso do significado da morte se tornasse
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mais suave, mas a0 mesmo tempo preservasse 0s tesouros dos faraés como
reliquias sagradas. Foram construidos em direcdo ao poente para que os farads

seguissem sempre a direcao da luz solar represntada pelo deus Ra.

Fig. 36 - Pirdmides Egipcias — Grupo B2 Fonte: imagens cedidas pela autora

Neste caso, o grupo B2 optou por utilizar o aplicativo Fortnite para a
construcdo da piramide que ganhou caracteristica de abrigo devido a propriedade
do jogo. No modo Save the Word, como colcado acima, o jogador precisa se
defender de zumbis para que permaneca no jogo construindo piramides de madeira
como abrigo o que dificulta o acesso dos inimigos inclusive pela angulacdo do
edificio. A construcdo foi construida de forma macica para atrair 0os inimigos
fazendo com que estes sejam eliminados logo que chegassem a piramide.

A imagem vista de cima, € para guardar as grandes propor¢des da
piramide, que se assemelha em proporcao ao tamanho real da piramide de Quéops,
a maior do complexo de Gizé com mais de 100 metros de altura.
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Fig. 37 - Teatro Nacional Fonte: imagens cedidas pela autora

O Teatro Necional foi um grande desafio para os estudantes porque a
criacdo de um projeto que envolvia muitos materiais, ou seja, diferentes blocos de
texturas distintas. O grupo tentou reproduzir o Teatro Nacional Claudio Santoro
como esta nos dias atuais, baseado em fotografias enconradas na internet. O grupo
foi composto por estudantes que nunca foram ao edificio do Teatro Nacional
Claudio Santoro que ha cinco anos se encontra fechado para reforma. O efeito dos
blocos de vidro faz com que o observador aproveite uma vista panoramica que
revela o interior do edificio, como 0 acesso ao mezanino e a plataforma que leva as
salas em alvenaria.Revela também um amplo sagudo no qual acontecem

coqueteis, exposicoes e recepgoes.

Fig. 38 - Catedral de Notre Dame de Reims — Grupo Al Fonte: imagens cedidas pela
autora
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Fig. 39 - Catedral de Notre Dame de Reims — Grupo B1 Fonte: imagens cedidas pela autora

Por fim, a ultima obra arquitetbnica que fez parte dessa atividade foi a
Catedral de Notre Dame de Reims. A estrutura de dimensdes dignas de um castelo
foi criada pelos grupos em dois aplicativos diferentes. O grupo Al utilizou o
Minecraft e o grupo Bl utilizou o Life para X-Box. Além dos softwares serem
diferentes, os hardwares também sdo distintos, A1 usou o computador e B2 o video-
game.

O grupo Al tentou reproduzir uma réplica da Catedral se concentrando
na fachada e seus vitrais, usando a diversidade de elementos que o Minecraft
possui, inclusive com o uso de blocos que simulam vidros coloridos. Para a
estrutura, o grupo utilizou blocos que simulam madeira e pedra para que pudessem
se assemelhar o maximo possivel com a estrutura da Catedral original, como ficou
ao final da sua construcao no século XIII.

Ja o grupo B1 construiu a Catedral como uma estrutura em madeira e
pedra a beira de um penhasco com uma vista privilegiada da regido desértica de
montanhas. Este projeto em especial foi o pedido de um aluno que
coincidentemente ja planejava a simulagéo da construcao de grandes monumentos
histéricos com seu pai como um passatempo em familia porque o pai acredita que
jogos de video-game sao verdadeiras potencias para o desenvolvimento da
criatividade, da nocdo espacial, coordenagdo motora e raciocinio logico.

O projeto desenvolvido foi o de uma igreja imponente, valorizando as
guestdes da simetria pelo peso visual, com materiais robustos na parte de maior
sustentacdo como no sino, instalado no sétimo andar da construgcdo. Os bancos

sao feitos com ripas de madeira para caracterizar o trabalho manual feito com
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poucOoS recursos o0 que, para o estudante, seria a ldgica pensando na construcao
de uma estrutura de alta escala feita por uma pessoa so.

A céatedra, cadeira utilizada especialmente pelo papa, possui um material
mais robusto e acolchoado, como um trono localizado no final da nave de frente
para os bancos. Apesar de grande construcdo, fora a catedra, a estrutura nao
apresentou nenhum outro artefato ligado a religido catolica no formato de esculturas
ou de pinturas.

O software escolhido possui uma estética muito realista em relacéo a
todos os outros utilizados e impressiona a quantidade de possibilidades que
apresenta e o resultado da ambientacéo, os efeitos do sol e as luzes e sombras
proporcionadas pelo jogo. O aplicativo também é pago, bem como o Minecraft e
s6 é compativel com o video-game.

As Ultimas cartas do jogo foram as que indicam os esconderijos
possiveis para o programa do Dimi Menor e as obras utilizadas também fazem parte
da matriz do PAS/UnB primeira etapa como mencionado anteriormente. Em
especial, essa escolha foi feita por mim para também colaborar com a criagdo do
OA. A histéria motivadora do jogo foi criada com base nos jogos mais classicos de
investigacao.

Dessa forma, retomando a categorizacao iniciada com a MDP no
subitem anterior a tabela da Matriz Teméatico-Organizadora MTO preencheu-se

assim:
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MTO

A- Professora

B - Estudantes

C-Tema

D - Contexto

1- Professora

[A1] No OA promovido pela
professora gerou-se reflexdes
sobre os recursos digitais e
atividades mediadas por esses
que favorecem a
expressividade e a criatividade
na préatica pedagdgica.

[B1] No desenvolvimento
do OA, os estudantes
interagiram com a
professora mediados por
recursos digitais.

[C1] A professora tem
repensado metodologias
a partir da utilizagdo de
OA e recursos digitais na
pratica pedagdgica.

[D1] Atividades que
utiizam  de  recursos
digitais estdo cada vez
mais presentes no dia-a-
dia.

2 - Estudantes

[A2] A professora concorda
com o favorecimento da
expressividade e da
criatividade gerada pelo uso
de recursos digitais pelos

estudantes

[B2] Alguns estudantes
apresentaram dificuldade
para realizar atividades em
grupo e preferiram realizar

as tarefas individualmente.

[C2] Todos 0s
estudantes possuem
computadores ou
smartphones com

acesso a internet na sala

de aula.

[D2] O uso de recursos
digitais no processo de
ensino-aprendizagem

pelos estudantes condiz
com as préticas
contemporaneas de
utilizacdo dos mesmos na

sociedade.

3-Tema

[A3] A professora percebe as
suas dificuldades em relacdo
ao desenvolvimento de
atividades com o auxilio de

recursos digitiais.

[B3] As atividades
utilizando recursos digitais
s&8o convenientes com as
expectativas do mercado

profissional inclusive em

[C3] Os recursos digitiais
que favorecem a
expressividade e a
criatividade no processo

de ensino-aprendizagem

[D3] O uso de recursos
digitais no processo de
ensino-aprendizagem vem

se tornando propaganda

111



relacGo a promocao da | ainda sao pouco | para 0 mercado da
expressividade e da | utilizados e | educacéo privada.
criatividade. reconhecidos.
4 - Contexto [A4] A professora percebe a | [B4] Os estudantes tomam | [C4] Modificagdo dos | [D4] Remodelizacdo dos

importancia do ensino de Artes | a iniciativa para | laboratérios de | laboratérios de informética.

Visuais para uma educacdo | pesquisarem e acessarem | informética e

mediada por recursos digitais | recursos digitais  que | disponibilizacdo de

na atualidade favorecam a | acesso ainternet para os

expressividade e a
criatividade.

alunos durante as aulas.

Tabela 7 - Fonte: Tabela produzida pela autora
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Com base na elaboracéo da MTO, aspectos essenciais sdo observados
para manter o processo metodologico, tais como: a importancia na regularidade da
estrutura das informacdes, mesmo que a tabela ndo apresente uma padronizacao
para o preenchimento das células principalmente quanto as fontes utilizadas para
a coleta dos dados; a MTO € uma auxiliar essencial para a proxima etapa que é a
analise dos resultados e ndo o0 momento de realizar interpretacdes propriamente
ditas; a organizacdo dos dados é feita a partir das dimensdes éticas imprescindiveis
na pesquisa em ciéncias humanas, criando-se uma codificagdo para as produgdes
dos participantes envolvidos; a MTO pode explicitar referéncias a categorias
utilizadas posteriormente na analise dos resultados.

Os problemas, desafios e dados encontrados e registrados na MTO
podem orientar possiveis acdes fazendo com que essa matriz centralize seu foco

na etapa da observacao/ registro da pesquisa-acdo. Segundo Mallmann:

Na perspectiva de elaboracdo dessa cartografia metodologica da
pesquisa-acao em educacgéo, a MTO tem se mostrado uma boa estratégia
metodolégica. Com ela, os primeiros resultados as questées da MDP
ficam evidentes. A partir disso, é possivel esclarecer melhor ou mesmo
aprimorar questdes da primeira versao da MDP [...]

As informagBes disponibilizadas na MTO indicam varias nuances do
problema e objetivos de pesquisa-acdo empreendida. Os contelidos de
cada campo s6 fazem sentido quando relacionados a respectiva questédo
da MDP. Sao selecionados alguns aspectos que permitem ilustrar as
peculiaridades de um processo inédito. As informacdes registradas na
MTO sempre possibilitam uma leitura muito particular dos problemas,
limites, desafios de a¢des cooperativas dentro do contexto e do grupo de
participantes envolvidos. Os registros da MTO sinalizam, muitas vezes, a
necessidade de avancgos significativos na reestruturacdo do proprio
percurso metodoldégico interpretativo-critico  previsto inicialmente.
(MALLMANN, 2015, pp. 91-2)

Delimitada a MDP e a MTO, partimos para a proxima etapa dessa

dissertacdo que é a analise dos dados, no proximo capitulo.
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4 — CRIATIVIDADE E EXPRESSIVIDADE POR MEIO DAS TIC EM ONDE ESTA
@RASGAVERBO — ANALISE DE DADOS

A experiéncia da criagdo de um jogo de formato combinado-fechado foi
bastante intensa, como descrito no capitulo anterior, mas ainda falta tratar do
momento do jogo pronto.

ApOGs o0 jogo pronto, constatei que os alunos demonstraram bastante
interesse pela histéria e principalmente pela sensagéo da contribuicdo com o jogo
procurando nas versodes criadas seus personagens e suas criacdes arquitetbnicas.
A producéo do OA criou uma relacdo de cooperatividade entre os alunos de forma
geral, com o compartiihamento de informagbes e de formas de manusear o0s
aplicativos e softwares utilizados para a construcéo das partes do jogo e criou uma
expectativa em relacdo a producéo do jogo e 0 momento de jogar.

Os alunos tinham consciéncia dos elementos que tinham criado e que
todos seriam aproveitados como elementos de um jogo mas nao sabiam de que
forma esse resultado seria concretizado porque a construcdo da personagem
@rasgaverbo e da histéria fez parte da minha contribui¢éo para o jogo.

O jogo foi jogado por sete grupos diferentes em aulas distintas
formados por integrantes das duas turmas da 12 série do Ensino Médio. Os grupos
foram organizados por afinidade entre os alunos e possuiram de cinco a dez
integrantes.

Seguindo os procedimentos configurados na regra do jogo em anexo,
observei que a escolha das personagens pelos jogadores foi feita a partir dos
critérios de reconhecimento da personagem criada, afinidade estética com as
imagens das personagens e por fim as profissdes de cada personagem.

Alguns alunos ja conheciam as regras de outros jogos de investigacao
gue sdo similares a do Onde esta @rasgaverbo o que facilitou muito para o
desenrolar do jogo mas uma das maiores dificuldades € que o jogo tornou-se longo
para os 50 minutos semanais em sala de aula, logo, ndo houve vencedor em
nenhuma das partidas mesmo com a utilizacdo da regra rapida. Este resultado ndo
impede a interpretacdo e a andlise dos critérios estabelecidos durante a experiéncia

com o OA e desenhadas a partir das tabelas MDP e MTO, dos relatos dos alunos
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e registros realizados por mim durante o tempo de desenvolvimento do OA, de
janeiro a junho de 2019.

Os critérios de andlise foram o desenvolvimento das habilidades
criativas e expressivas mediados por recursos digitais nos estudantes e em mim, o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes, o favorecimento da interacao entre
os estudantes de forma fisica e virtual, as modificacdes ou remodelizacées da
infraestrutura da escola para a promocgéao/favorecimento da utilizagdo de recursos
digitais e a importancia do ensino-aprendizagem em Artes Visuais para a condi¢cado

das visualidades promovidas pelas TIC.

4.1 — A Expressividade e a criatividade por meio das TIC em onde esta
@rasgaverbo

O desenvolvimento do OA nas etapas tratadas no capitulo anterior se
tornam demonstragbes claras das possibilidades que o uso das TIC
propiciam/favorecem aos estudantes e a mim enquanto educadora de desenvolver
uma expressividade singular.

Retomando a ideia de Dewey descrita no capitulo 1, a necessidade de
um processo de ensino-aprendizagem que favoreca a expressividade aparece mais
relevante a partir do século XX. Nessa linha, o objetivo do ensino de arte nas
escolas era de liberar os potenciais artisticos da crianca da influéncia social que,
de certa forma, coibe uma inteligéncia criativa.

Nesse sentido, também consta nessa dissertacdo que, atualmente, a
ideia de expressividade que libera potenciais artisticos é pertinente apenas as
criangas, assim, durante a adolescéncia € mais comum o estudo da historia da arte
em detrimento do estimulo e desenvolvimento dos potenciais criativos e o
favorecimento de treinamentos para exames como o vestibular e 0o ENEM.

O jogo permitiu, durante o processo do seu desenvolvimento, o0 uso de
recursos digitais como potenciais formas de expressividade respeitando as
caracteristicas de cada software ou aplicativo e ainda possibilitando a aplicacao

pratica dos contetdos de dinamismo visual e das reflexdes sobre o Belo e o Feio.
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Retomando também os estudos de Viktor Lowenfeld tratados no capitulo
1, que afirma que o propoésito da arte na educacéo é desenvolver a criatividade,
assim, ampliando a compreensdo da psicologia no ensino de arte, podemos
observar esse desenvolvimento na criagdo das 22 personagens dos estudantes
baseadas principalmente nas interpretacdes dos proprios a partir do conceito de
Platdo e Sdécrates sobre o Belo e o Feio ligados as virtudes do ser humano que,
dessa forma, as personalidades das personagens interferiram diretamente nas
escolhas visuais dos seus estere6tipos.

Também percebo essa influéncia no meu processo de criacdo da
personagem @rasgaverbo que é uma usuaria assidua das redes sociais virtuais e
que faz criticas constantes infundadas ou ndo e desperta criticas de muitas outras
personalidades a respeito do seu comportamento. A personagem foi criada a partir
da observacdo das atividades dos estudantes no intervalo entre as aulas e nas
conversas que faziam entre si. Propositadamente, optei por nao definir
caracteristicas visuais a personagem, assim, como pode ser observado no anexo,
as caracteristicas da personagem sé aparecem de forma escrita permitindo ao
jogador criar um imaginario da personagem.

Tudo isso corrobora com as afirmac¢des de Byung-Chul Han que acredita
gue a midia digital ndo oferece apenas uma janela para o assistir passivo, mas sim
também portas através das quais passamos informacfes produzidas por noés
mesmos. Somos simultaneamente consumidores e produtores (2018).

Lowenfeld acreditava que a expressividade da crianca dependia também
do contetdo e ndo partia de um desejo aleatério de criar imagens; assunto e
conteudo estéo necessariamente relacionados e a natureza do assunto é a chave
da expressao. Dessa forma, a associacéo dos conteudos e das analises de obras
selecionadas na matriz de referéncia do PAS/UnB 12 etapa se faz pertinente e
motivadora pra o desenvolvimento da expressividade dos estudantes e também
corrobora com a tese de Herbert Read, que enfatiza a relevancia da educacao
estética no processo de percepcdo, imaginacao e expressdo no desenvolvimento
cognitivo e sua importancia na promocdo de uma educacdo pela paz e a
democracia. Essas posi¢des enfatizavam que o ensino de artes era uma forma de

desenvolver a inteligéncia criativa.
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O desenvolvimento do OA também se baseou nos aspectos trazidos nos
PCN, especificamente para o ensino de Artes Visuais no Ensino Médio, que traz
pontos sobre a necessidade dos estudantes em participar de processos de ensino
e aprendizagens criativos e que |lhe possibilitem continuar a praticar producgdes e
apreciacdes artisticas, experimentar o dominio e a familiaridade com os codigos e
expressao em linguagens de arte (PCN, 2000. p.49). Pontualmente os PCN ainda

tfrazem os aspectos:

o Elaboracdes inventivas com materiais, técnicas e
tecnologias disponiveis na sociedade humana;
. Percepcbes e elaboragbes de ideias, de

representacdes imaginativas com significados das e sobre as
realidades de natureza e das culturas;

. Expressfes sinteses de sentimentos, de emocdes
colhidas da experiéncia com o mundo-sociocultural. (PCN, 2000, p. 49)

Esses aspectos podem ser observados durante todo o desenvolvimento
e a execucdo do OA, mesmo que nas elaboracdes inventivas com materiais seja
adotado o uso de material de origem virtual, processo que faz parte da vida e das
relacfes pessoais que os alunos apresentam. Como também ja mencionado nessa
dissertacdo, os PCN ainda frizavam que a intencdo do ensino de artes para
estudantes do Ensino Médio é o de humanizarem-se melhor como cidadaos
inteligentes, sensiveis, estéticos, reflexivos, criativos e responsaveis, no coletivo,
por melhores qualidades culturais na vida dos grupos e das cidades, com ética e
respeito pela diversidade (PCN, 2000, p. 51).

De acordo com 0s aspectos sociais na contemporaneidade, ainda
podemos perceber que o uso de OA e de TIC favorecem uma educacao em Artes
Visuais pensada sob a 6ética da arte contemporéanea sao abordados os fenbmenos
ligados as tecnologias na vida, ja que a tecnologia principalmente quando
relacionadas a imagem, a comunicacédo e a informacao que percorrem a esfera
cultural atual, mudam nossa visibilidade, nossas estruturas mentais e relacées
sociais além de serem formas de mediacéo e transformagéo e aos mesmo tempo
se torna desafiadora para o educador que néo se sente preparado para lidar com
as TIC como recursos possiveis para o desenvolvimento da expressividade e da
criatividade nas aulas de Artes Visuais.

Logo, o uso de recursos digitais para o desenvolvimento do OA vai de

encontro com o que afirma Karen Ferneding sobre educag¢ao mediada por TIC: uma
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educacao tecnoldgica em Artes Visuais deve ir além do conteudo, do contexto, da
estética ou da desconstrucdo de codigos visuais, deve alcancar uma filosofia da
tecnologia, para considerar seu poder de mediacdo e transformacéo.
(FERNEDING, 2007. p.1333).

Para os nativos digitais, as novas tecnologias sdo centrais na expressao
visual, sdo essenciais para sua construcdo simbdlica de mundo, partcipam da
producédo da visualidade e a consomem ao mesmo tempo a industria cultural tem
influencia na maneira em que representam e sao representados. Por este motivo o
ensino de Artes Visuais que compreenda os efeitos da midia sobre a sociedade, a
problematica e a relacdo entre visualidade, suas formas de conhecimentos e dos
processos educacionais se faz tédo urgente.

Durante o processo do trabalho, percebi dos alunos muita empatia,
familiaridade e envolvimento com os recursos utilizados e principalmente porque a
proposta do objeto favorecia o seu uso em aplicativos ou softwares distintos que,
por mais gue apresentassem a mesma intencao, proporcionou resultados também
distintos.

A adesdo dos estudantes na atividade foi total e o envolvimento
aconteceu desde a concepcao da atividade. Isso se deu por conta da familiaridade
que 0os mesmos possuem com o uso de TIC na rotina extraclasse, que
consequentemente, se tornou um importante fator para a escolha dos aplicativos

utilizados.

4.2 — Desenvolvimento da autonomia

Segundo Silveira Bueno, a palavra autonomia significa direito ou
faculdade de reger-se por leis proprias; independéncia (2010). Um processo de
ensino-aprendizagem gque vise o desenvolvimento da autonomia do aluno néo é
novidade na area de educacdo mas essa condicao se encontra intimamente ligada
a ideia de uma pratica educativa em que o estudante possa participar, interagir e
que as diferencas entre os individuos seja respeitada.

Como vimos também nessa dissertacdo, no método montessoriano o

desenvolvimento da autonomia era ligado ao desenvolvimento de materiais que
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possibilitassem aos alunos a construcédo de uma responsabilidade e autonomia no
ato de aprender e ainda fossem atrativos e estimulantes para que 0s mesmos
mativessem 0 interesse por aprender e respeitassem o proprio tempo de
aprendizagem. Assim 0s recursos materiais também serviam para que o aluno
desenvolvesse suas préprias habilidades respeitando seu proprio tempo de
assimilacao.

O uso de recursos como OA e das TIC também se baseiam no respeito
ao tempo de assimilagdo dos conteldos por parte dos estudantes e no
desenvolvimento de uma autonomia no processo de constru¢do e da execucao do
jogo. E importante relembrar que o uso dos recursos didaticos esta ligado a uma
melhoria da pratica do professor e a tecnologia pode ser vista como consequéncia
das transformacdes sécio industriais que acontecem ao longo da historia.

O educador tem vital importancia no processo de ensino-aprendizagem,
€ o profissional capacitado, pensante e guia dos estudantes em direcdo do
aprendizado. Em Moran et.al. encontramos que um educador que deseja favorecer
o desenvolvimento da autonomia em seus estudantes precisa ser maduro
intelectual e emocionalmente, curioso, entusiasmado, aberto, que saiba motivar e
dialogar (2011).

No processo de desenvolvimento do OA procurei potencializar essas
caracteristicas em mim como educadora sendo que a abertura foi um dos
processos mais dificeis porque precisei reconhecer o meu baixo conhecimento em
relacdo a quantidade de softwares e aplicativos disponiveis em que o0 usuario possa
a0 mesmo tempo ser expressivo e criativo e como utiliza-los. Isso mexeu inclusive
com a minha confianca me fazendo repensar o que € 0 processo de ensino-
aprendizagem e me perceber como mediadora e aprendiz ao mesmo tempo.

Percebi também que os conteddos sendo abordados de acordo com a
realidade de cada estudante, consequentemente, proporciona um processo de
ensino-aprendizagem que respeita seu desenvolvimento real e suas relagbes com
as situacdes-problemas de acordo com suas vivéncias. ISso corrobora com o que
também ja foi mencionado neste texto sobre as possibilidades de ampliar a
compreensao, a criticidade e a percepcdo de como este contetdo € entendido na

sua realidade regional, nacional e mundial em diferentes épocas.
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Além de observar o meu desenvolvimento em relacdo ao uso das TIC na
minha pratica escolar, observei que a atividade privilegiou o dialogo, a flexibilidade,
a interacdo e a motivacado constante de todos os envolvidos, independente do
ambiente ser virtual ou real. A situacéo permitiu uma horizontalizacao das posi¢oes
de educador e estudantes e potencializou a autonomia, a motivacao para aprender
e as singularidades de um processo interativo.

No processo do desenvolvimento observei outra caracteristica
Importante: os estudantes eram muito autbnomos ao se tratar do uso das TIC mas
apresentavam muita dificuldade para associar os conteudos a praticas que
envolvessem as TIC como possibilidades para o desenvolvimento da
expressividade, da criatividade e da autonomia. Apesar da dificuldade dos
estudantes, os mesmos nao demonstraram nenhuma resisténcia em se desafiar
para estabelecer essas relacfes, inclusive observei que o desafio tornou-se um
aspecto motivador para os estudantes.

O desenvolvimento do OA também confirma o que diz Fernandez (2015),
quando afirma que os OAP devem propor que o individuo crie espacos de
construcdo da sua subjetividade, espacos em que se reconhecam, que se
identifiquem e ainda devem ter uma proposta em que 0s estudantes possam
discordar ou se diferenciar entre si ou do proprio material. Um OAP que apresente
essas caracteristicas favorece o desenvolvimento de aprendizagem com resultados
singulares, valorizando a aprendizagem realizada ndo apenas com o cérebro, mas
com a participacao de todo o corpo; favorece o papel da imaginacdo na construcao
do conhecimento por ser principio para a autonomia do individuo, e ainda para o
desenvolvimento da sua propria identidade, compreendendo a importancia de sua
constante reformulacéo a partir das experiéncias individuais.Em relacdo aos OA
para o ensino de Artes Visuais mais conhecidos e que foram apresentados no
capitulo 2, este novo OA possui uma grande diferenca que € a opcao de utiliza-lo
em diversos aplicativos o0 que também propicia uma gama muito maior de
resultados possiveis e ainda propicia uma liberdade da utilizagéo dos aplicativos de
acordo com a capacidade do software utilizado por cada aluno e suas preferéncias
pessoais. Logo, o0 OA contempla a caracteristica do favorevimento do aprendizado

porque oferecem ao individuo que o utiliza uma experiéncia estética, a construcao
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coletiva do conhecimento, a interacdo com o objeto a se conhecer e uma relacao

[udica e autbnoma.

4.3 - A promocdo/favorecimento dainteratividade em Onde estd @rasgaverbo

Onde esta @rasgaverbo € um jogo de o que formato combinado-fechado
me permite analisar a interatividade de duas formas: ao tratar de recursos virtuais
e ao tratar do jogo fisico em si.

As caracteristicas da interacdo estdo ligadas as caracteristicas da
gamificacdo* e do uso das TIC. O uso dos aplicativos para o desenvolvimento das
personagens e das simulacdes das estruturas arquitetdnicas proporcionaram para
os alunos uma interagdo com o meio virtual muito grande. No caso da utilizacao do
aplicativo Minecraft, além de propiciar uma interatividade entre os jogadores por
meio de caixa de didlogos onde os jogadores poderiam conversar entre si, também
possibilita a construcdo de uma sala interativa, chamada de Mundo, onde varios
usuérios podem construir seus monumentos ao mesmo tempo.

Essa caracteristica confirma o que Moran et. al afirma sobre a
reformulacdo dos espacos de ensino-aprendizagem, abrindo uma possibilidade de

sala de aula infinita a partir da utilizacdo das TICs:

Os espagos se multiplicam, mesmo que ndo saiamos do lugar (multiplas
atividades diferenciadas na mesma sala). As salas de aula podem se
tornar-se espagos de pesquisa, de desenvolvimento de projetos, de
intercomunicacé&o online, de publicacdo, com a vantagem de combinar o
melhor do presencial e do virtual no mesmo espago e a0 mesmo tempo.
Com isso € possivel pesquisar de todas as formas, utilizando todas as
midias, todas as fontes, todas as maneiras de interacdo. Pesquisar as
vezes todos juntos, ou em pequenos grupos, ou mesmo individualmente.
Pesquisar na escola ou em diversos espacos e tempos. Cobinar pesquisa
presencial e virtual. Relacionar os resultados, compara-los, contextualiza-
los, aprofunda-los, sintetia-los. O contetdo pode ser disponibilizado
digitalmente. Nas atividades em tempo real, interessantes, predominam
os desafios, os jogos, a comunicagdo com outros grupos. (MORAN et al.,
2011, p. 23)

4 Uso de técnicas caracteristicas de videojogos em situagdes do mundo real, aplicadas em variados campos
de atividade, tais como a educacéo, saude, politica e desporto, com o objetivo de resolver problemas praticos
ous conscientizar ou motivar um publico especifico para um determinado assunto; ludificagao.
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Dessa forma, no momento de cria¢do do jogo, as atividades de interacéo
entre os estudantes mediados por TICE aconteceu de forma rapida e até natural
porgue 0s mesmos ja mantinham esse tipo de relagéo fora da sala de aula com o
uso intenso das redes sociais.

Entendendo o processo de educacdo como um momento de profunda
interacdo humana, percebi que no momento em que o jogo foi jogado, a
organizagdo dos grupos aconteceu de forma afetiva e alguns estudantes se
sentiram deslocados o que néo foi observado quando se tratava da interagéo por
meio de TIC. Segundo o relato dos préprios alunos, a interacéo por meio de TIC os
deixa mais a vontade que pessoalmente.

Essa preocupacdo em relacdo a interacdo entre os pares ja vem sendo
notada, de forma geral pela instituicdo e pelas familias, e envolve os mesmos
estudantes que participaram do jogo. No momento, estamos tratando de estratégias
gue favorecam um processo de interacdo natural como mais atividades em grupos
e estimulo de trabalhos colaborativos.

A interatividade ainda corrobora com a ideia de chegar ao aluno por
todos os caminhos possiveis, encontrada em Moran et.al que diz que ao promover
situacdes para acessar o aluno como pela experiéncia, pela imagem, pelo som,

pela representacao, pela multimidia e pela interacdo online e offline.

4.4 — As mudancas na infraestrutura promovidas a partir do desenvolvimento
do OA

Em Moran et al, encontramos também que as mudancas promovidas
pela disseminacdo da internet conduziriam ao desenvolvimento de metodologias
mais participativas e adaptadas a cada aluno num ritmo que acompanhasse a
velocidade das atualizacdes mas isso vem acontecendo de forma mais lenta que o
esperado.

De forma geral, nas instituicbes em que trabalhei, percebi que houve
uma preocupagcdo muito intensa em equipar salas de informatica que estariam a

disposicédo dos educadores para qualquer momento. Muitas vezes ao planejar a
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utilizacao da sala ndo era possivel por fatores estruturais, de hardwares disponiveis
para todos ao acesso a internet.

Especificamente nessa instituicdo, esses aspectos sdo excessao a
regra. O laboratério de informatica estd sempre a disposicdo mediante marcacao
da utilizacdo da sala de forma antecipada porque a sala € de uso compartilhado
com todos os segmentos da escola. Também existe uma atencao cuidadosa para
a acessibilidade via wi-fi que pode ser disponibilizada mediante contato prévio com
o departamento de informética todas as vezes que um professor desejar que 0s
estudantes utilizem suas proprias midias em sala.

Apesar da disponibilidade de infraestrutura, nenhum trabalho desse
porte havia sido realizado na instituicAo o que trouxe alguns impedimentos
principalmente no momento da montagem do jogo como a disponibilidade dos
softwares e aplicativos para a construcdo de um OA completamente virtual porque
0s aplicativos possiveis sugeridos pelos estudantes e pesquisados por mim eram
pagos ou teriam uma versao gratuita de até 20 dias uteis.

Os aplicativos que constroem outros, ainda precisavam de um bom
periodo de instalacdo, o que também nao se fazia viavel diante de aulas semanais
de 50 minutos.

O publico atendido na instituicho € composto por uma maioria de
estudantes de classe média com acesso a computadores e smarphones pessoais
mas, mesmo com essas condi¢des, a constru¢cdo do OA apenas de forma virtual
sem momentos de discussao presencial precisava de muito cuidado, confianca,
seguranca e habilidades com TIC da parte dos alunos e da minha parte, o que
tornou essa atividade pouco viavel, entdo optamos por usar as TIC para
desenvolver parte do trabalho e para garantir a expressividade no preenchimento
da ficha do jogo.

Outros aspectos de dificuldade s&o trazidos por Moran et.al. como a
sedimentacdo dos modelos tradicionais de metodologias de ensino-aprendizagem
que, de certa forma funcionam e complica mudancas profundas a partir da
utilizacdo da TIC como recursos criativos e expressivos na praxis pedagoégica.

Detecto também aspectos em mim mesma como a inseguranca do

resultado do OA o qual gostaria que as hipoteses que desejei fossem todas
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concretizadas da melhor forma possivel, e ao mesmo tempo tive que me policiar e
perceber que todos os aspectos sdo importantes para o desenvolvimento da
pesquisa. Assim, 0s aspectos da infraestrutura ndo poderiam ficar de fora dessa
andlise que também sdo elo para o envolvimento da metodologia de pesquisa
escolhida, a pesquisa-acao.

Essa relacdo também é encontrada em Moran et.al. quando afirma que:

As mudancas na educacdo dependem também de termos
administradores, diretores e coordenadores mais abertos, que entendam
todas as dimensdes envolvidas no processo pedagogico, além das
empresarias ligadas ao lucro; que apoiem professores inovadores, que
equiliborem o gerenciamento empresarial, tecnolégico e o humano,
contribuindo para que haja um ambiente de maior inovacao, intercambio
e comunicacdo. Gestores e educadores bem preparados, bem
remunerados, motivados, e que possuam comprovada competéncia
intelectual, emocional, comunicacional e ética. (MORAN et.al., 2011, p.
18)

Apébs o desenvolvimento do OA, a instituicdo pretende fazer alteracoes
para 0 uso de softwares assinando o pacote do Minecraft Education Edition,
disponivel para as instituicdes que se vincularam a Microsoft com a assinatura de
um pacote de aplicativos que possibilitam desde a edicdo de textos a elaboracdo
de conteudos instrucionais. A opc¢ao sera disponibilizada para os professores a

partir de agosto de 2019.

4.5 - O ensino-aprendizagem em Artes Visuais com mediagédo pelas TICs

Em varios momentos dessa dissertacao, vimos que a presenca das TIC
no dia-a-dia da sociedade contemporanea é inegavel e irreversivel, causando uma
mudanca de habitos inclusive na relagdo com o processo de ensino-aprendizagem.

Esses avancos tecnologicos provocaram uma diferenca de
relacionamento entre as criangas e adolescentes que hoje sao os estudantes da
educagdo basica, os nativos digitais. H&A nessa relacdo uma intimidade muito
natural dos estudantes com as midias digitais e o ritmo veloz de seus avangos e ao
mesmo tempo, uma forma de interagdo e comunicacao diferente por meio das
redes sociais e dos jogos eletrénicos.

Dessa forma, a proposta do desenvolvimento do OA buscou ao mesmo

tempo promover uma interacdo a partir do uso das TIC e apresentar formas de
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compreensao dos conteudos das Artes Visuais de maneira mais proxima da
realidade do estudante.

A utilizacdo de softwares e aplicativos para o desenvolvimento do OA
corrobora com a tendéncia da gameficacdo, que dita o ritmo das tecnologias

utilizadas atualmente. Assim:

Os games se constituem, assim, em uma das inameras interfaces que
caracterizam o universo tecnolégico emergente e ditam o ritmo e as novas
referéncias de vida, comunicacao e aprendizagem da sociedade de hoje,
em especial de criancas e jovens. Dessa maneira, games, redes sociais,
smartphones, e as tecnologias digitais em geral se configuram em um
ponto de convergéncia das diferentes tipologias utilizadas na atualidade
para caracterizar os sujeitos imersos neste universo tecnolégico. (CARIBE
et.al. 2015. p. 144)

O OA onde esta @rasgaverbo apresenta um conteudo instrucional, que
parte dos contetdos programaticos, o Belo e o Feio e o Dinamismo Visual também
presente no livro didatico adotado pela instituicdo e proporciona a construcao de
relacbes com os objetos de conhecimento do PAS/UnB da 12 etapa. A elaboracdo
faz uso das TIC que favorece o desenvolvimento de personagens criativos e
expressivos de acordo com 0s objetivos, as referéncias pessoais e a apresentacao
coletiva dos resultados.

O processo se deu em sala de aula e fora dele corroborando com que
Moran et. al. afirma em relacdo ao processo de ensino-aprendizagem utilizando as
TIC como recurso material no qual afirmam que seu desenvolvimento quebra os
limites fisicos da sala de aula e contribuem para que o conhecimento seja praticado,
ou ainda, desenvolvido em outros ambientes (2011).

Um ensino de Artes Visuais que favorece a expressividade e a
criatividade por meio de TIC aparece como um grande potencial na vida profissional
dos estudantes, visando as relacbes de consumo emergentes na atualidade.
Segundo Caribé et. al. é caracteristico dos nativos digitais relacdes de consumo
como gostar de programas de fidelidade; interessar-se por lojas de conveniéncia;
gostar de experimentar coisas diferentes; comidas exoticas; valoriza espacos
interessantes para crian¢as.(2015)
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Ha também uma necessidade de interacdo a partir das imagens
geralmente divulgadas em redes sociais onde ha um interesse de certa forma pela
afetividade que transcende o espaco fisico da realidade e passa a ser importante
também no universo virtual. Para Moran et. al., muitas mudancas demoram porque
a sociedade mantém um padrédo mental que ensinar € falar e aprender € ouvir.

Outro fator encontrado a partir do processo de ensino-aprendizagem
mediada por TIC perpassa e transcende o ensino de Artes Visuais, a motivacao.
Para Aline Akemi Nagata, aprender com um game é mais motivacional do que
realizar tarefas escolares (2015).

E preciso considerar que o potencial educativo dos jogos eletrénicos
pode ser limitado mas nem por isso deve ser desvalorizado. E importante refletir
também que a utilizacdo de TIC para fins educativos implica possivelmente em uma
dissipacéo do fator diversdo, mesmo que nao seja intencionalmente. O uso de TIC
em um OA combinado-fechado favoreceu o fortalecimento do fator diversdo, de
acordo com as minhas observacdes, e a0 mesmo tempo tornou o processo de
aprendizagem dos contetdos mais significativos por meio de uma educacédo que
estimula a busca do prazer da superacao de desafios cda vez maiores.

O desenvolvimento de ensino e aprendizagem mediado por TIC em
Artes Visuais corrobora também com o que dizem Marques, Neves e Paz sobre a
producdo digital gerar fragmentos narrativos que engendram novas formas de
pensar a educacédo, a escola e o curriculo. Para eles, as mudancas tecnoldgicas
gue se seguem no século XXI geram uma emergéncia de repensar a praxis e o
curriculo vinda da narratividade da realidade cotidiana que ultrapassa a mera

aguisicao de habilidades e competéncias sem a producao de significados. Logo:

E preciso aprender a lidar com a riqueza da diferenca gerada por essas
novas formas de narrar o cotidiano e o seu préprio envolvimento histérico
no contexto social descrito, porque, na verdade, o que caracteriza a sala
de aula é a diferenca que dai emerge e se manifesta nas acdes de cada
individuo que transita neste ambiente. (MARQUES, NEVES E PAZ,2015)

Em Onde esta @rasgaverbo, o uso de aplicativos como o Minecraft
possibilitou aos estudantes uma reflexdo estética sobre a construcéo arquitetdnica
dos locais delimitados, com isso, precisavam aplicar as habilidades aprendidas a
partir do conteado de Dinamismo Visual e de Belo e Feio as configuracdes das

pecas selecionadas para sua montagem porque possuem caracteristicas similares
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as dos materiais originais, logo, os estudantes precisavam dominar ndo sé as
propriedades e caracteristicas de cada material como demonstrar seus
conhecimentos adquiridos de forma pratica.

Por fim, diante de todas as observacoes, acredito que o desenvolvimento
do OA Onde esta @rasgaverbo mediado por TIC foi uma experiéncia que
possibilitou a revisdo da minha pratica pedagogica e de um olhar diferenciado para
0 uso de softwares que inicialmente ndo foram pensados para ensinar como
potenciais motivadores para uma aprendizagem significativa e singular para os
meus estudantes e que favorecem a transformacéo da instituicdo escolar como um
conjunto de espacos ricos em aprendizagens significatias, presenciais e digitais e
motivadora para que os estudantes aprendam ativamente, sejam pesquisadores,

proativos, encontrem diversas formas de interagdo e tomem iniciativas.
4.6 — Matriz Tematico-Analitica

Diante dos resultados apresentados anteriormente, para finalizar essa
dissertacdo é necessario o desenho da tabela da Matriz Tematico-Analitica,

encerrando o processo delimitado como metodologia dentro da pesquisa-acéo

educacional. Dessa forma, a tabela MTA desenha-se:

127



MTA

A - Professora

B - Estudantes

C-Tema

D - Contexto

1 -

Professora

Atividades como 0
de um OA

mediado por TIC sdo uma O6tima

desenvolvimento

forma de produzir reflexdes sobre o
favorecimento da expressividade e
da criatividade na prépria praxis
pedagogica e motivadores de uma

aprendizagem mais significativa.

Para uma interacdo com os
estudantes mediados por TIC
de

fundamental a elaboracéo de

maneira clara, é

enunciados claros, uma

disponibilidade para
conhecer novos recursos e
manter um acesso regular a

€SSesS recursos.

Aintegracdo de TIC e de
OA nas atividades gera
inovacdo nas praticas
docentes e
reconfiguracdo na
utilizacdo de recursos

em sala de aula.

A inducdo do uso das TIC
gue favorecam a
expressividade e a
criatividade dos seus
usuarios na sociedade tem
grado remodelizacéo
de

aprendizagem.

no

processo ensino-

2 -
Estudantes

Diante do desenvolvimento do OA,

prever com antecedéncia as

situacbes que o0s estudantes
podem apresentar é essencial para
gue as orientacdes sejam claras e
as condicbes operacionais se

tornem possiveis.

Os estudantes apresentam
de
interacdo com as TIC, de

uma relacdo natural

forma geral.

A utilizacdo de OA e TIC
para favorecer a
expressividade e a
criatividade em sala de
aula gera impactos no
de

ampliando e

modo estudo,

diversificando fontes de

pesquisa.

As TIC tem papel
fundamental nas relactes
sociais atuais. No entanto,
poderiam
papel
desenvolvimento

dsempenhar

mais efetivo no
de
competéncias docentes no
da

metodologia de ensino.

campo didatica e

3-Tema

O desenvolvimento e
da

tecnoldgico-pedagdgica é

aprimoramento fluencia

fundamental para o]
de

mediadas por TIC e que favorecam

desenvolvimento atividades

TIC e

dindmicas ¢é

Conhecer suas
fundamental
para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas

intermediadas por essas que

Os da
integracdo de OA e TIC

impactos
que favorecam a
expressividade e a

criatividade ainda

O uso das TIC na pratica
pedagdgica ainda é pouco
significativo comparado as
propagandas das
de

privadas e a atengdo ao

instituices ensino
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a expressividade e a criatividade

dos estudantes pela professora.

favorecam a expressividade

e a criatividade.

acontece de forma

timida.

dominio das mesmas no

mercado de trabalho.

4 -
Contexto

O reconhecimento de TIC que
favoregam/promovam a
expressividade e a criatividade no
ensino de artes é fator motivador
para uma reformulacdo na pratica

pedagdgica da professora

Os estudantes pesquisam e
se familiarizam de forma
TIC que

favorecam a expressividade

autonoma de

e a criatividade.

A integracéo de TIC em
rede tem modificado a
arquitetura pedagdgica
da sala de aula.

Os resultados da pratica
pedagdgica mediada por
TIC gerou a remodelizagéo
do laboratério de informatica
da instituicao.

Tabela 8 - Fonte: tabela produzida pela autora
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A tabela MTA s6 faz sentido se elaborada com base nas tabelas
anteriores e na coleta dos dados apresentados. Essa coeréncia se faz
absolutamente necessaria e sistematiza a anélise de dados.

A producdo de conhecimento cientifico-tecnologico educacional sob a
luz da pesquisa-acédo como abordagem interpretativa-critica qualitativa implica em
acbes como reformular questdes, planejar, estabelecer objetivos, buscar
alternativas, tomar decisOes, aplicar e avaliar solu¢cdes, comparar resultados; ou
seja, implica na construcdo, organizacao e criacdo como inovacgao social. O uso
das matrizes acopladas sdo apenas uma forma de sistematizar e roteirizar o
processo de pesquisa 0 que ndo limita em hipdtese alguma o dinamismo
caracteristico da pesquisa-a¢ao, levando em consideracao ainda as singularidades
e 0s eventos ocorridos durante o processo de pesquisa.

O OA onde estd @rasgaverbo se configura de acordo com as
caracteristicas de OAP: o objeto favorece/promove resultados singulares,
experiéncias estéticas, desenvolvimento da imagina¢do, da criacdo de territorios
de subjetivacdo, da experiéncia e do dissenso ja que cada grupo de estudantes
Criou um personagem expressivo e criativo singularmente mesmo quando usaram
ferramentas iguais, como também foi sistematizado por meio da tabela MTA.

Além disso, os estudantes avaliaram os aplicativos que utilizaram de
acordo com as necessidades que trataram nas etapas do desenvolvimento do OA,
inclusive percebendo que, por exemplo, por mais que os aplicativos apresentem
diversas possibilidades de criagao de um personagem, ainda carece de alguns
perfis como o de pessoas que possuem caracteristicas distoantes da maioria, como
nao conseguiram trazer a imagem de uma pessoa albina com a estética que
gostariam de mostrar.

O OA pode ser configurada e reconfigurada a qualquer momento, de
acordo com a vontade de seus criadores ou por quaisquer motivos, inclusive ao
reconsiderar ou repensar o processo de Belo e Feio e sua relagdo com as
mudancas visuais e fisicas constantes que os estudantes passam por conta da

adolescéncia.
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CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas sociais a partir da insercdo das TIC sdo inegaveis,
irreversiveis e muito velozes, o que ndo condiz muito com o ritmo nas escolas e
pode ser motivado por varios fatores inclusive no entendimento de quais recursos
Sao possiveis para ensinar.

Os recursos didaticos seriam aqueles que auxiliam o professor no
processo de ensino mesmo que estes inicialmente ndo fossem criados com a
exclusividade de ensinar como filmes e por fim os Objetos de Aprendizagem sé&o
recursos didaticos construidos com a intencdo didatica explicita, ou seja, para
aprender algo. As possibilidades geradas pelo desenvolvimento tecnol6gico rapido
e expressivo sdo um privilégio para os desafios de ensinar no século XIX sendo um
grande aliado para o educador, desde que bem utilizado.

Dessa forma, torna-se importante a definicdo de hardware e do software
que, em partes, pode ser analogo aos recursos materiais utilizados para constituir
as obras de arte como o papel e a tinta, que neste caso seria 0 papel do software
e das goivas, tesouras e computadores, o0 que se assimilaria ao hardware como as
ferramentas necessarias para a utilizacdo do software que constitui as criacées
artisticas. Os softwares ou aplicativos também podem ser utilizados para
divulgacao e interacdo das criacdes dos artistas com o publico.

A utilizacédo das TIC induzem algumas mudanc¢as, mesmo que timidas,
nas instituicbes de ensino de forma geral bem como referenciadas nos documentos
gue regem a educacao brasileira como a BNCC e os PCNs pois séo vistas enquanto
ferramentas que propiciam a expressividade, o acesso mais rapido a informacéo,
promovem a interatividade, quebram a barreira fisica da sala de aula, favorecem a
autonomia e a geram motivagao.

Em relagéo ao ensino de Artes Visuais, a expressividade mediada por
TIC se torna um desafio para o professor no sentido da arte contemporanea onde
sdo abordados fenémenos ligados as tecnologias na vida: uma educacgéo
tecnolégica em Artes Visuais deve ir além do contetdo, do contexto, da estética ou
da desconstrucdo de codigos visuais deve alcangar uma carater significativo para

o estudante considerando o seu poder de mediacéo e transformacéo. Dessa forma,
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os OAs podem se apresentar como uma possibilidade para facilitar a pratica
pedagogica do professor.

Entendendo o OA como um recurso didatico que é criado para fins
educacionais, muitas vezes a sua concep¢cao acontece de forma mais
personalizada de acordo com a necessidade do professor o que favorece/promove
resultados mais personalizados também por parte dos estudantes. Varias vezes,
podemos observar na constituicdo do OA o uso de TIC prinicpalmente para facilitar
sua disponibilidade ao publico.

Os OA podem ser caracterizados por serem fundamentais, desenvolvido
a partir de um unico tipo de midia e usado em diversos contextos, como uma
imagem digitalizada de uma obra de arte; combinado fechado, quando se utiliza de
duas a quatro midias na sua concepcao e possui uma unica finalidade; combinado
aberto, quando possui finalidade instrucional como por exemplo um quadro
combinado com sua histéria em uma exposicdo; gerador de apresentacao,
semelhantes aos combinados abertos mas utilizados para criar apresentagoes e
gerador de instrucdo, caracterizado pela combinacdo de OA fechados e
fundamentais com a avaliacdo da interacdo dos estudantes com o0 recurso
desenvolvido.

Atualmente ha uma infinidade de OA disponibilizados em bancos
internacionais, entretanto, em sua maioria, nao privilegiam o ensino de Artes
Visuais. As poucas atividades que aparecem direcionadas para o ensino de Artes
Visuais sdo de formato muito especifico ou privilegiam a légica em detrimento da
expressividade e da criatividade, assim o0s estudantes/jogadores acabam por
manifestar suas proprias expressividades de forma limitada.

O OA Onde esta @rasgaverbo caracteriza-se por ser um OA combinado-
fechado criado a partir de uma parceria entre mim, como professora e 0S
estudantes da primeira série do Ensino Médio. O desenvolvimento do OA
organizou-se em atividades baseadas nos conteudos progamaticos belo e feio,
dinamismo visual e a anéalise de obras que compdem a matriz de referéncia do
PAS/UnB. Cada conteudo estudado transformou-se em uma atividade que compdés

0 jogo que foram a criag&o das personagens e a criagdo simulada dos monumentos
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arquitetdbnicos Aqueduto Acqua Appia, Piramides Astecas, Piramides Egipcias,
Teatro Nacional Claudio Santoro, Partenon e Catedral de Notre Dame de Reims.

Neste sentido, a criagdo e a expressividade por parte dos estudantes
mediada por TIC aparecem desde a escolha dos aplicativos escolhidos por esses
para sua montagem como no proprio ato de criar as personagens e simular a
construcdo dos espacos arquitetdnicos. A criacdo das outras partes do OA inclusive
a montagem do tabuleiro e das regras foi realizada por mim e neste sentido o OA
favoreceu a minha expressividade e a criatividade no desenvolvimento da historia
gue contextualiza 0 jogo e no desenvolvimento das personagens @rasgaverbo e
Dimi Menor.

Tanto o OA em si como as fases de sua producdo, ao utilizar TIC
favoreceram a interatividade, a autonomia e se mostraram como fatores
motivadores resultando em uma assimilacdo dos conteudos de uma forma mais
significativa nesse contexto por parte dos meus estudantes.

O desenvolvimento de um olhar que seja preparado para as atividades
ligado as diversidades proporcionadas pelo desenvolvimento das TIC se faz muito
necessario hoje ja que precisamos compreender e ser criticos em relagdo ao que
aparece nas telas iluminadas dos dispositivos méveis ou fixos que nos conectam e
nos possibilitam o protagonismo da historia em tempo real.

Esta experiéncia € um fator motivacional para o desenvolvimento de
praticas que favorecam uma aprendizagem de maneira horizontalizada, onde todos
0s participantes aprendem com todos, permitindo mais uma visdo mais critica e
flexivel sobre o uso de diversos softwares nas praticas pedagodgicas. A
preocupacdo com a atividade operacional das TIC, o funcionamento da maquina
ou do software deixa de ser o protagonista do ensino, para priorizar o
desenvolvimento da expressividade e da criatividade possibilitada pelo
desenvolvimento das tecnologias.

Outra questédo que precisa ser pontuada é a da associacao de forma
natural com a interdisciplicaridade; de acordo com as atividades promovidas por
Onde estd @rasgaverbo?, os proprios alunos perceberam a necessidade de
integracdo com outras disciplinas para uma compreensdo maior dos conteudos

abordados e tomaram a iniciativa nas pesquisas, por exemplo em relacdo as
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justificativas filosoéficas para beleza e feilra e de que forma o estudo da geometria
pode ajudar no desenvolvimento das criacfes realizadas a partir das obras
arquitetdnicas abordadas na matriz de referéncia do PAS — 12 etapa.

Atividades que propiciam a utlizacdo das tecnologias como
possibilidades de criagcdo e expressado tanto dos alunos como dos educadores
favorecem a aprendizagem com uma participacdo ativa e interativa sugerindo
outras formas de significagbes, de relacbes entre os estudantes e o professor e
ainda com o conteudo a ser aprendido.

A utilizacao de véarios aplicativos ou softwares para a obtencdo de um
resultado singular ao desenvolver o OA, propicia também o favorecimento de
diversos caminhos para alcangar um objetivo comum, exercita o saber escolher por
parte do estudante e o empodera da sua posi¢céo de protagonista do seu processo
de ensino-aprendizagem.

O exercicio do protagonismo no processo de aprendizagem ndo € uma
fala nova, mas em uma sociedade onde as TIC exercem uma influéncia macica, se
faz necessario para que o aluno compreenda a importancia do desenvolvimento da
critica e do respeito a opinido do outro, do seu tempo de aprendizagem e do
reconhecimento das praticas do seu cotidiano como aliadas para a construcéo de
uma aprendizagem mais significativa para si mesmo, como no caso dos jogos
virtuais.

Apesar da atividade acontecer em um ambiente privilegiado de certa
forma, pelas condi¢cdes materiais e financeiras dos alunos e da instituicdo, esta
experiéncia também serve para que os educadores se sintam motivados a observar
de que forma as tecnologias utilizadas na convivéncia por seus estudantes pode
refletir e motivar uma pratica pedagodgica que os propicie criacéo, expressividade e
protagonismo no seu processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, esta dissertagcdo pode motivar, gerar e impulsionar pesquisas
sobre a propria pratica do professor em relacdo a uma educacao com a utilizacao
das TIC, sobre atividades com a utilizacdo de OA, sobre as questdes de motivacao
e afetividade no processo de ensino-aprendizagem, sobre o desenvolvimento da
expressividade a partir das linguagens dos softwares e outras inUmeras

possibilidades.
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ANEXO 1 - JOGO VERSAO 1

Onde esta @rasgaverbo?

Quando o influenciador digital @rasgaverbo postou seu ultimo video na rede,
fez uma denuncia bombastica sobre o cientista Dimi Menor que inventou uma
maquina que diminui e captura lugares e os guarda para uso pessoal e restrito. Dimi
Menor justificou sua invengéo afirmando que o ser humano é muito nocivo para o
planeta terra, entdo, se ndo sabe preservar, ndo merece usufruir. Apesar de ser
uma ideia muito interessante, o alerta do @rasgaverbo foi sobre como fica o direito
das outras pessoas que cuidam bem do planeta de usufruir das diversas
constru¢Bes maravilhosas do mundo e ndo podem ter a maquina? Depois disso
nunca mais @rasgaverbo foi visto até que um dia, um novo video anénimo caiu ha
rede informando que o @rasgaverbo estava sendo mantido em cativeiro e seria
reduzido junto com o proximo monumento. Onde esta o @rasgaverbo? Ajude a
desvendar esse mistério.

O que sabemos:
A investigacao ja revelou que Dimi Menor tem uma ou um cumplice e
estd acompanhando onze suspeitos:

2
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1- Sam Dollar — Empresario

2- Catarina Sample — DJ

3- Luizito — Jogador da NBA

4- Stefany Sa - Blogueira

5 — Jana Monroe- Designer

6- @bela- influenciadora digital
7- Mariah Makeup — Maquiadora
8- Kassie — Tatuadora

9- Glauco Souza - Escritor

10 — Mika — Fotografa

11 — Dominique — desenhista

A investigacdo também apurou que um dos seis locais: Aqueduto Agqcua
Appia, Partenon, Piramides Egipcias, Teatro Nacional Claudio Santoro, Piramides
Astecas ou a Catedral de Notre Dame de Reims, e que serd o proximo a
desaparecer junto com o @rasgaverbo que esta neste lugar.

Sabe-se também que o programa que faz a maquina funcionar esta
escondido em um dos seis locais: no teto da Escola de Atenas de Rafael Sanzio,
no Passaro Ancestral que € uma das Estruturas Tridimensionais de Mestre Didi, no
disco do Discébolo de Miron, na lampada da obra Convexo e Concavo parte das
Estruturas Poliédricas de Escher, na coroa de Nefertiti ou no pano que cobre
Suzana na obra Suzana e os Ancidos de Artemisia Gentileschi.

Ache a/o cumplice, o local e o programa e ganhe 0 jogo.

Regras:

1) Escolha seu jogador e coloque de forma aleatoria no tabuleiro de forma que
todos os locais estejam ocupados. Mesmo que haja menos de 10 jogadores,
espalhe todos os que sobrarem porque qualquer um deles pode ser o
cumplice.

- . 2) Entre no link do Formularios Google para acessar seu

E E formulario de investigagdo pelo QRCode ao lado:

https://forms.gle/1gAjgbxyYyaCkdY88
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Separe as cartas em trés montes: esconderijos, locais e comparsas;
embaralhe; retire uma carta de cada monte e as guarde no envelope de
revelacdo. Essas cartas representam o/a cumplice, o local do cativeiro e o
esconderijo do programa.

Junte as cartas restantes, embaralhe-as e distribua entre todos os jogadores.
Dependendo da quantidade, alguns jogadores podem ter mais cartas que
outros.

O primeiro a jogar é o jogador que escolheu o Teatro Nacional Claudio
Santoro. Caso mais de um jogador tenha escolhido esse espaco, joga
primeiro aquele que tirar no dado o nimero maior. O jogo segue no sentido
horario, sendo assim o proximo jogador € aquele que esta a direita de quem
comecou.

Na sua vez, cada jogador deve lancar o dado e andar com o pedo 0 mesmo
namero de espacos sorteados em direcdo a um lugar de sua escolha. O
primeiro lugar a ser visitado no tabuleiro ndo pode ser o local onde o jogador
comecou.

Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras ou para os lados
menos voltar para o lugar de onde saiu. Quando chegar ao local escolhido,
vocé deve entrar e pode dar um palpite na mesma jogada.

Vocé s6 pode entrar se ndo houver nenhum jogador na porta do local, mas
pode permanecer la dentro se houver outro pedo. N&o é preciso tirar o
namero exato no dado para entrar no local desejado, caso vocé precise de
um e acabar tirando seis, vocé pode entrar no local e dar o palpite
novamente, como também pode seguir em frente passando por dentro do
local para acessar outro, seguindo o caminho tracado no mapa. O palpite
deve ser dado na mesma rodada e s6 podera ser dado quando o pedo esta
dentro do local onde o jogador acha que esta o sequestrado.

Estando no local do crime, o jogador pode dar o seu palpite quem € a/o
cumplice, o local onde esta o sequestrado e onde esta o programa. Exemplo:
Acho que o cumplice é ... que colocou o0 sequestrado em ... e 0 programa
esta ....

10)Ao mesmo tempo que vocé da o palpite, deve levar o pedo do cuamplice para

0 monumento. Se o jogador que estiver a sua esquerda possuir alguma carta
gue desminta o seu palpite ele é obrigado a mostrar, se nao tiver, o préximo
ao seu lado deve mostrar e assim por diante. Se ninguém tiver alguma carta
gue desminta seu palpite, vocé ganha o jogo.
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11)Caso algum jogador desminta seu palpite, anote no seu formulario e siga a
partida. O personagem do jogador acusado, agora parte do local onde ele
foi colocado pelo jogador que o acusou e na sua vez.

12)0O jogador que omitir a carta que desminta um palpite durante o jogo sera
desclassificado.

13)Vocé nao pode ficar no mesmo lugar por mais de uma rodada, se quiser dar
um palpite no mesmo local, deve sair em uma rodada e voltar na rodada
seguinte.

14)Vocé pode blefar e atrapalhar as investigagbes dos outros jogadores
sugerindo cartas que estdo com vocé mesmo.

15)Se desconfiar que outro jogador esta perto de solucionar o crime, vocé pode
afasta-lo do local dizendo no seu palpite que ele é o suspeito, assim, o pedo
dele devera ir para o local em que vocé esta.

16)No seu formulario vocé tem escrito os personagens cumplices, os locais e
0s possiveis esconderijos dos programas. A medida em que for descobrindo
quem NAO esté envolvido com o crime, va marcando em seu cartdo. Quando
tiver apenas um personagem cumplice, um local e um esconderijo em
branco, esta seré a solucéo do crime.

17)Ao descobrir a solucéo, vocé sO pode acusar quando for a sua vez. No
momento da acusacao vocé pode acessar 0 envelope e caso esteja errado,
deve colocar as cartas de volta no envelope e esta eliminado do jogo, caso
esteja correto, vocé é o vencedor.

Regra opcional para um jogo rapido:
Depois de distribuir as cartas entre os jogadores participantes, elimine

0S personagens que estao sobrando deixando seus pedes ou icones a mostra para
gue todos marquem em seus formularios. As cartas removidas ndo podem ser
usadas nos palpites e acusacoes.

Divirta-se!
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ANEXO 2 — JOGO VERSAO 2

Onde esta @rasgaverbo?

Quando o influenciador digital @rasgaverbo postou seu ultimo video na rede,
fez uma denuncia bombastica sobre o cientista Dimi Menor que inventou uma
maquina que diminui e captura lugares e os guarda para uso pessoal e restrito. Dimi
Menor justificou sua invengdo afirmando que o ser humano € muito nocivo para o
planeta terra, entdo, se ndo sabe preservar, ndo merece usufruir. Apesar de ser
uma ideia muito interessante, o alerta do @rasgaverbo foi sobre como fica o direito
das outras pessoas que cuidam bem do planeta de usufruir das diversas
construgdes maravilhosas do mundo e ndo podem ter a maquina? Depois disso
nunca mais @rasgaverbo foi visto até que um dia, um novo video anénimo caiu ha
rede informando que o @rasgaverbo estava sendo mantido em cativeiro e seria
reduzido junto com o proximo monumento. Onde esta o @rasgaverbo? Ajude a
desvendar esse mistério.

O que sabemos:
A investigacao ja revelou que Dimi Menor tem uma ou um cumplice e
estd acompanhando doze suspeitos:
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9 10 11

1- Paulo Amor — Modelo Internacional
2- Apolo Maximus — Atleta

3- Greg Bigorna— Professor de Artes Marciais
4- Carolina Guerra- Blogueira

5 — Caio Avila- Designer

6- Aurora Delicato- Maquiadora

7- Mauricio Hunter — Caca Talentos
8- Mike Alonso — Sem profissao

9- Kelly Quick - Gamer

10 — Jermaine — Coach

11 — Eleonora Mendonca — Atleta

A investigacdo também apurou que um dos seis locais: Aqueduto Agcua
Appia, Partenon, Piramides Egipcias, Teatro Nacional Claudio Santoro, Piramides
Astecas ou a Catedral de Notre Dame de Reims, e que serd o proximo a
desaparecer junto com o @rasgaverbo que esta neste lugar.

Sabe-se também que o programa que faz a maquina funcionar esta
escondido em um dos seis locais: no teto da Escola de Atenas de Rafael Sanzio,
no Passaro Ancestral que é uma das Estruturas Tridimensionais de Mestre Didi, no
disco do Discobolo de Miron, na lampada da obra Convexo e Concavo parte das
Estruturas Poliédricas de Escher, na coroa de Nefertiti ou no pano que cobre
Suzana na obra Suzana e os Ancidos de Artemisia Gentileschi.

Ache a/o cumplice, o local e o programa e ganhe 0 jogo.

Regras:

1) Escolha seu jogador e coloque de forma aleatéria no tabuleiro de forma que
todos os locais estejam ocupados. Mesmo que haja menos de 10 jogadores,
espalhe todos os que sobrarem porque qualquer um deles pode ser o
cumplice.

2) Entre no link do Formularios Google para acessar seu
formulario de investigacao:
https://forms.gle/rNsQfXnJIMPCyXYrd9
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Separe as cartas em trés montes: esconderijos, locais e comparsas;
embaralhe; retire uma carta de cada monte e as guarde no envelope de
revelacdo. Essas cartas representam o/a cumplice, o local do cativeiro e o
esconderijo do programa.

Junte as cartas restantes, embaralhe-as e distribua entre todos os jogadores.
Dependendo da quantidade, alguns jogadores podem ter mais cartas que
outros.

O primeiro a jogar é o jogador que escolheu o Teatro Nacional Claudio
Santoro. Caso mais de um jogador tenha escolhido esse espaco, joga
primeiro aquele que tirar no dado o nimero maior. O jogo segue no sentido
horario, sendo assim o proximo jogador € aquele que esta a direita de quem
comecou.

Na sua vez, cada jogador deve lancar o dado e andar com o pedo 0 mesmo
namero de espacos sorteados em dire¢cdo a um lugar de sua escolha. O
primeiro lugar a ser visitado no tabuleiro ndo pode ser o local onde o jogador
comecou.

Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras ou para os lados
menos voltar para o lugar de onde saiu. Quando chegar ao local escolhido,
vocé deve entrar e pode dar um palpite na mesma jogada.

Vocé s6 pode entrar se ndo houver nenhum jogador na porta do local, mas
pode permanecer la dentro se houver outro pedo. Nao € preciso tirar o
namero exato no dado para entrar no local desejado, caso vocé precise de
um e acabar tirando seis, vocé pode entrar no local e dar o palpite
novamente, como também pode seguir em frente passando por dentro do
local para acessar outro, seguindo o caminho tragado no mapa. O palpite
deve ser dado na mesma rodada e s6 podera ser dado quando o pedo esta
dentro do local onde o jogador acha que esta o sequestrado.

Estando no local do crime, o jogador pode dar o seu palpite quem € a/o
cumplice, o local onde esta o sequestrado e onde esta o programa. Exemplo:
Acho que o cumplice é ... que colocou o0 sequestrado em ... e 0 programa
esta ....

10)Ao mesmo tempo que vocé da o palpite, deve levar o pedo do cumplice para

0 monumento. Se o jogador que estiver a sua esquerda possuir alguma carta
gue desminta o seu palpite ele é obrigado a mostrar, se nao tiver, o préximo
ao seu lado deve mostrar e assim por diante. Se ninguém tiver alguma carta
gue desminta seu palpite, vocé ganha o jogo.
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11)Caso algum jogador desminta seu palpite, anote no seu formulario e siga a
partida. O personagem do jogador acusado, agora parte do local onde ele
foi colocado pelo jogador que o acusou e na sua vez.

12)0O jogador que omitir a carta que desminta um palpite durante o jogo sera
desclassificado.

13)Vocé nao pode ficar no mesmo lugar por mais de uma rodada, se quiser dar
um palpite no mesmo local, deve sair em uma rodada e voltar na rodada
seguinte.

14)Vocé pode blefar e atrapalhar as investigagbes dos outros jogadores
sugerindo cartas que estdo com vocé mesmo.

15)Se desconfiar que outro jogador esta perto de solucionar o crime, vocé pode
afasta-lo do local dizendo no seu palpite que ele é o suspeito, assim, 0 pedo
dele devera ir para o local em que vocé esta.

16)No seu formulario vocé tem escrito 0s personagens cumplices, os locais e
0s possiveis esconderijos dos programas. A medida em que for descobrindo
quem NAO esté envolvido com o crime, va marcando em seu cartdo. Quando
tiver apenas um personagem cumplice, um local e um esconderijo em
branco, esta seré a solucéo do crime.

17)Ao descobrir a solucédo, vocé s6 pode acusar quando for a sua vez. No
momento da acusacao vocé pode acessar o envelope e caso esteja errado,
deve colocar as cartas de volta no envelope e esta eliminado do jogo, caso
esteja correto, vocé é o vencedor.

Regra opcional para um jogo rapido:
Depois de distribuir as cartas entre os jogadores participantes, elimine

0S personagens que estao sobrando deixando seus pedes ou icones a mostra para
gue todos marquem em seus formularios. As cartas removidas ndo podem ser
usadas nos palpites e acusacoes.

Divirta-se!
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ANEXO 3 - MODELO DE TABULEIRO:

Y77

| AquedutoAcqua Appia

Teatro Nacional Claudio
Parienon
Catedral de
Notre Dame
de Reims

Pirémides
Piramides Egipcias
Astecas
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ANEXO 4 — CARTAS DO JOGO

V N

Sam Dollar — Catarina Sample — DJ LWizita — Jogador da
Empresario / L NBA

A
Stefany Sa - Blogueira

Jana Monroe- Designer @bela- influenciadora
\ dinital

Mariah Makeup —
Maquiadora Kassie — Tatuadora

Jermanie - Coach |
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Mika — Fotdgrafa

Mauricio Hunter—
Caca Talentos

Aurora Delicato-

Maquiadora

Dominigue - Desenhista

Mike Alonso— Sem
profisséo

Carolina Guerra-
Blogueira

Paulo Amor — Modelo
Internacional

| Caio Avila- Designer
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Glauco Souza-
Escritor

Greg Bigorma—
Professor de Artes
Marciais

Catedral de Notre
Dame de Reims

| Diana- Cantora |

Apolo Maximus — Atleta

Td
I8

Wagner Bras - Musico

Agqueduto Acqua Appia

EleonoraMendonga-

Atleta

A

Partenon
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Piramides Egipcias

Piramides Astecas

!

Disco de Miron

Teto da Escola de
Atenas

Panode Suzana

Teatro Nacional Claudio
Santoro

Passaro Ancestral de
Mestre Didi

Coroa de Nefertiti

Lampada de Céncavo
e Convexo
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