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RESUMO

A pesquisa de mestrado "Artes Visuais no Ensino Médio: afastamentos e
aproximacOes da pratica pedagdgica no uso do livro didatico" foi desenvolvida no
Programa Associado de Pds-Graduacdo em Artes Visuais da UFPE/UFPB, na linha
de pesquisa Ensino das Artes Visuais no Brasil. Situada nos campos de estudo da
Cultura Visual e do Design, esta dissertacdo buscou investigar quais 0s possiveis
afastamentos e as aproximacdes didaticos que o livro "Arte em interacdo — Volume
unico", da Editora IBEP, pode proporcionar aos arte/educadores e seus estudantes
durante a pratica pedagodgica de seu uso. Os objetivos para o desenvolvimento deste
estudo foram: (1) compreender a importancia do ensino de Artes no Ensino Médio e
suas articulagbes metodoldgicas ligadas as tecnologias digitais; (2) entender como os
conhecimentos do campo do Design da Informagdo podem ressignificar um
agrupamento de dados informacionais em aprendizagens significativas; (3) identificar
como pode ocorrer 0 uso pratico deste material em sala de aula através do relato de
guatro docentes da rede publica de ensino. A metodologia abordada neste estudo
seguiu a abordagem narrativa. Os procedimentos para a producdo de dados
articularam principalmente a pesquisa bibliografica, andlise do objeto investigado e
um questionario de pesquisa online com quatro professores usuarios do livro em
guestdo e que atuam no Ensino Médio. Como resultado, constatamos que o uso do
livro didatico em sala de aula esta atrelado a estrutura fisica ou contextual onde
ocorrem as aulas de Arte, redimensionando as propostas conteudisticas e 0s

engajamentos digitais ou tecnoldgicos.

Palavras-chave: Arte/Educacédo. Artes Digitais. Ensino Médio. Livro Didatico.

Tecnologias.



ABSTRACT

The master's research "Visual Arts in Secondary Education: clearances and
approximations from pedagogical practice in the use of textbooks" was developed in
the Associated Postgraduate Program in Visual Arts at UFPE / UFPB, in the line of
research Teaching Visual Arts in Brazil . Situated in the fields of study of Visual Culture
and Design, this dissertation sought to investigate the possible departures and didactic
approaches that the book "Arte em interaction - Volume unique”, by Editora IBEP, can
provide to art / educators and their students during the pedagogical practice of its use.
The objectives for the development of this study were: (1) to understand the importance
of teaching Arts and to Visual Culture in High School and its methodological
articulations linked to digital technologies; (2) understand how knowledge in the field
of Information Design can reframe a grouping of informational data in meaningful
learning; (3) to identify how the practical use of this material in the classroom can occur
through the report of four public school teachers. The methodology addressed in this
study followed the narrative approach. The procedures for the production of data
mainly articulated bibliographic research, analysis of the investigated object and an
online research questionnaire with four teachers who use the book in question and
who work in high school. As a result, we found that the use of textbooks in the
classroom is linked to the physical or contextual structure where Art classes take place,

resizing content proposals and digital or technological engagements.

Keywords: Art/Education. Digital Arts. High School. Textbook. Technologies.
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1 INTRODUCAO

A partir de uma inquietacdo que uniu minha &rea de experiéncia profissional
como designer editorial, e também minhas aprendizagens metodoldgicas e
profissionais enquanto professor de Artes Visuais, percebi que havia uma lacuna
sobre como abordar a evolucdo tecnoldgica como ferramenta para suporte a
educacao no desenvolvimento das atividades pedagodgicas em sala de aula, sobretudo
no Ensino Médio. Observei na escola onde atuei, que haviam algumas resisténcias
guanto ao uso de materiais didaticos em Artes, sobretudo aqueles que apresentam
alguma proposta de conteudos que envolviam recursos tecnoldgicos.

Por isto, surgiu a pergunta base desta investigacdo: quais 0s possiveis
afastamentos e aproximacgdes didatico-tecnoldgicas que o livro "Arte em Interacao -
Volume Unico" da Editora IBEP pode causar nos arte/educadores e seus alunos? Esta
pergunta surge numa tentativa de angariar dados para entender como os estimulos
didaticos sugeridos pelo livro podem proporcionar imersdo e autonomia do arte
educador durante as suas aulas de Artes, no Ensino Médio. Além de configurar-se
como uma tentativa de compreender quais embates ou questdes podem facilitar ou
dificultar a convergéncia entre o uso do livro didatico de Artes e as tecnologias digitais.

Entretanto, apesar de sugerir e trilhar ao longo dos capitulos desta dissertacao
um caminho que atenta para um olhar tecnologico e digital, com foco nos livros
impressos e digitais enquanto objeto alvo de estudo, ao longo da fase de obtencao de
dados para a pesquisa, e entrevista com os arte/educadores, algumas hipéteses
elencadas neste estudo foram refutadas. Isto fez com que, ao longo do terceiro e
ultimo capitulo deste estudo o conceito daquilo que chamo de "...pratica pedagdgica
no uso do livro didatico” que assinala o titulo desta pesquisa, se amplia para o que eu
costumo chamar de pratica pedagdgica para o uso de artefatos didaticos.
Entendendo estes artefatos como um conjunto de recursos ou ferramentas diversas,
digitais ou analdgicas que auxiliem os processos de ensino e aprendizagem em
Arte/Educacao. Contudo, foi mantido o titulo desta dissertagdo como apresentado

originalmente por este titulo também fazer parte do percurso narrativo desta pesquisa.
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Imagem 1 — Reproducéo da capa do livro objeto do estudo

Volume
unico
ARTE

Fonte: Reproducéo digital produzida pelo autor.

Uma versao digital — online1 deste livro, podera ser acessada através de um
endereco para a pagina no site da propria editora IBEP, no seguite caminho:
https://editoraibep.com.br/page/18/arte-em-interacao, contudo, € importante ressaltar
que, por tratar-se de uma recurso dindmico que € a internet, as imagens e versdes do
livro apresentadas neste referido endereco podem estar diferentes das apresentadas
aqui neste estudo. Uma vez que de modo online, a editora do livro e seus autores,
conseguem atualizar rapidamente as informacdes sobre o livro quando necessario.
Inclusive, em Ultimo acesso meu a este endereco, que se deu em fevereiro de 2020,
guando da finalizacdo deste texto, constatei que editora ja havia atualizado a pagina
com uma versao atual do livro, ja em sua nova edicao, catalogada em 2018 e lancada
no ano seguinte 2019. Que possivelmente devera ser adotada para os projetos de
PNLD 2020-2021-2022.

Os objetivos desta pesquisa foram: (1) compreender a importancia do ensino

de Artes no Ensino Médio e suas articulagbes metodoldgicas ligadas as tecnologias

1 Acesso disponivel apenas quando h& conex&do a uma rede de internet.
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digitais; (2) entender como os conhecimentos do campo do Design da Informacao
podem ressignificar um agrupamento de dados informacionais em aprendizagens
significativas; (3) identificar como pode ocorrer o uso préatico deste material em sala
de aula através do relato de quatro docentes da rede publica de ensino.

Com isto, através de uma analise deste artefato didatico — o livro "Arte em
interacdo” —, tentei identificar se havia, em sua estrutura, uma abertura para que 0s
professores possam ter autonomia necessaria para desenvolver contetdos didaticos
extras que, trabalhados em conjunto com o livro, possam atender as necessidades
contemporaneas de engajamento tecnoldgico contextualizado a realidade dos seus
alunos, abrindo caminhos e possibilidades para arte/educadores, alunas e alunos
atuarem de modo participativo na construgdo de seus préprios (re)conhecimentos.

A transformacéo do ensino de Artes Visuais ao longo dos anos permite-nos
observar a importancia da discussdo sobre variadas estratégias pedagogicas que
devem considerar os processos de aprendizagens envolvidos no contexto do ensino
de Arte, dentro ou fora do ambiente escolar. Segundo Virginia Maria dos Santos
(2012), o livro digital se apresenta hoje como uma importante ferramenta pedagdgica.
N&o so os livros digitais, mas também os artefatos digitais — as midias digitais e seus
variados formatos de experiéncias virtuais que podem proporcionar, sobretudo no
campo das Artes Visuais, o desenvolvimento de novas habilidades e capacidades
cognitivas através de processos de imersdo dos alunos aos conteudos didaticos em
Arte.

N&o por acaso, os livros digitais foram incluidos no Programa Nacional do Livro
Didatico em 2017 (PNLD 2017) para as escolas do Ensino Médio pelo Ministério da
Educacédo (MEC). Sendo assim, os livros com base tedrica em Estética, Historia da
Arte ou teorias de Design podem ser relacionados com a nova linguagem digital. A
necessidade de apresentar uma nova possibilidade (ressignificar) ao livro didatico de
Arte fica explicita, por exemplo, com esta afirmacdo do PNLD 2017: “Uma
caracteristica especial dos livros didaticos para Arte é a necessidade de apresentacao
de muitas producgdes artisticas, que se da por imagens” (2017, p. 18). E continua sua
justificativa quando afirma que “[...] o livro didatico amplia repertérios, propondo
experiéncias de aprendizagem e dando meios para 0 ensino dos elementos
constitutivos da arte” (PNLD, 2017, p. 17). Além disto, a partir da atual consolidagao
da BNCC (Base Nacional Curricular Comum), atualmente em implementacdo na

educacdo basica brasileira, houve uma transformacdo na estrutura do curriculo,
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agrupando as disciplinas em conjuntos de &areas de estudo, adicionando a disciplina
de Artes, por exemplo, dentro da grande area de Linguagens, Codigos e Suas
Tecnologias. Alguns pequenos pontos desta situacdo serd pensada no decorrer do
texto, mas ja é possivel dizer que haverd um intenso movimento de atualizacéo e
adequacédo na construcdo dos artefatos didaticos produzidos para os contetdos de
Artes nos proximos anos.

O objeto-base de estudo para esta investigacdo, o livro didatico: "Arte em
Interac&io” — Volume Unico da editora Ibep, foi escolhido a partir dos critérios a seguir:
€ um livro sugerido pelo Plano Nacional do Livro Didatico — PNLD para ser trabalhado
durante o Ensino Médio; é o livro adotado pelas escolas publicas Estaduais do Estado
de Pernambuco, rede de ensino a qual fiz parte e atuei; e por ultimo, foi o livro sobre
0 qual obtive maior aderéncia de respostas (quantidade de entrevistados) durante
pesquisa.

Inicialmente, esta investigacao pretendia estabelecer relagbes com 3 opcdes
de livros sugeridas pelo PNLD. Dentre as opcdes estavam as obras: "Arte por toda
parte" da Editora FTD, "Arte em interac&o” da Editora Ibep, e "Arte de perto” da Editora
Leya. Contudo o livro "Arte em Interacdo” foi 0 mais escolhido para respostas, por
parte dos colegas arte/educadores, que puderam realizar esta escolha a partir de
formularios de pesquisa online onde também puderam comentar suas experiéncias
didaticas com este material.

Para angariar informacdes a respeito do assunto desta investigacdo foram
realizadas buscas nos repositorios institucionais das universidades publicas
brasileiras, com as palavras-chave: arte; arte/educacao; livro didatico; ensino médio;
livro digital; tecnologias. Bem como, pesquisas em artigos, dissertacbes e teses
referenciadas por professores universitarios atuantes nas areas da pesquisa em
guestdo. Buscou-se construir um panorama a fim de compreender quais outros
trabalhos trataram os mesmos temas discutidos nesta investigacao. E ainda, perceber
guais direcionamentos mais proximos de pesquisas estao sendo desenvolvidos com
temas correlacionados. Considerando o universo citado anteriormente, ndo houve
uma correspondéncia direta de pesquisa que tratem como foco de investigagédo: os
afastamentos ou aproximacdes da pratica pedagdgica no uso do livro didatico, ou
ainda, as aberturas didaticas digitais do livro didatico da disciplina de Artes no Ensino
Médio. Contudo, sdo inUmeras as pesquisas que tratam questdes construtivas dos

livros didaticos, seja a respeito das suas concepc¢des didaticas e narrativas ou dos
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elementos compositivos da forma (o design do livro), bem como, investigando a
composicdo e formatacdo do programa PNLD. E ainda, estas pesquisas ha maioria
das vezes, sao focadas no ensino de outras disciplinas, dentre as mais investigadas
estdo: inglés, lingua portuguesa, matematica, geografia, e historia.

As pesquisas que apresentaram maior correlagdo foram as seguintes:
Aprendizagem Mediada por Artefatos Digitais Moveis: um estudo comparativo para
analise e desenvolvimento de Aplicativos Educacionais, apresentada em 2014 como
dissertacdo de mestrado, pela pesquisadora Turla Angela Alquete Arreguy Baptista,
com orientacdo do Professor Silvio Romero Botelho Barreto Campélo (UFPE); e A
[trans]formacdo dos artefatos: um estudo sobre a dimensao histérica na Teoria da
Atividade, da mesma pesquisadora, em desenvolvimento em seu doutorado, com
orientacdo do mesmo professor.

Também encontrei: O contexto da producéo didatica no Brasil: o financiamento
através do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), trabalho de conclusdo de
curso concluido em 2017, pelo Gabriel Pinto de Bairro com orientacdo do José Gilberto
de Souza (UNESP); O design como mediador da arte-educagdo nos materiais
didaticos de museus, dissertacdo concluida em 2014, pelo Laércio Carlos Ribeiro dos
Santos com orientacdo Galdenoro Botura Junior (UNESP); e Educacéo, visualidade e
informacdo em materiais graficos educativos, dissertacdo concluida em 2008, pela
Christiane de Souza Coutinho, com orientacdo de Rejane Coutinho (UNESP). Pela
UFG: Livros didaticos para o ensino de arte: dialogos, praticas e (des)caminhos, da
Gisele Costa Ferreira da Silva, orientada pela professora Dra. Irene Tourinho. E ainda,
gostaria de destacar, a dissertacdo desenvolvida no mestrado em Artes Visuais da
UFG, intitulada: Jogo virtual Dali Ex: formac&o estética e ensino de artes visuais,
desenvolvida pelo Santiago Lemos, em 2017. Este ultimo trabalho ganhou especial
destaque pelo MEC por ter apresentado como resultado um objeto didatico digital em
formato de jogo virtual, que foi adotado como recurso experimental para o ensino de
artes visuais na educacao basica, porém, no Ensino Fundamental.

As pesquisas e estudos citados anteriormente trouxeram importantes
contribuicdes e revelagbes para compreenséao do teor daquilo que tem se pesquisado
atualmente no Brasil a respeito de temas correlatos a este estudo. Além de ampliar o
meu repertorio tedrico a respeito dos temas, e entendimento do estado dos estados
da arte e da questéo.

Como principal consonancia nessas pesquisas, percebi que ha uma
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preocupagao em apresentar um percurso narrativo que traga o entendimento do
contexto onde ocorre a investigacdo versando sempre sobre Arte/Educacéao e Cultura
Visual. Outra forte consonancia diz respeito a busca pelo entendimento da construgéo
do pensamento gréafico, das formas e narrativas ilustradas nos materiais didaticos
investigados — pensamento de design.

Abrindo agora um breve panorama capitulo a capitulo da sequéncia do texto
desta dissertacdo e com intuito de apresentar uma discusséo teorica e didatica sobre
0 primeiro objetivo desta dissertacdo, trato no primeiro capitulo um conjunto
compreender a importancia do Ensino de Artes no Ensino Médio e suas articulacdes
metodologicas ligadas a Cultura Visual e também aos recursos multimidias e suas
tecnologias. Para isso, apoio-me principalmente nas ideias sobre Cultura Visual e
suas perspectivas na arte/educacdo, seguindo as teorias e estudos de Schlichta
(2009), Hernandéz (2000), Martins (2008) e Borre e Martins (2016).

Apresento um percurso tedérico acerca do entendimento dos campos e areas
de estudo envolvidos nesta pesquisa narrativa. Sendo assim, para cumprir esta fase,
proponho uma revisdo conceitual de literatura bibliografica, com um levantamento dos
principais temas e areas de estudo aqui tratados. De acordo com Martins (2008, p.
32) “Arte e imagem, assim como método cientifico, sdo ideoldgicos e, portanto, ligam
contexto e significados na experiéncia, sejam eles politico, religioso, psicoldgico,
econdmico ou social”.

Entendendo desta forma Arte e Imagem como percursos metodolégicos para
a construgcdo de narrativas, experiéncias, transformacdo e ressignificando
conhecimentos, é importante que as teorias que envolvem essas linguagens facam
parte desta estudo. Por isto, como método para desenvolver esta revisdo, foram
realizadas constantes consultas em livros, periodicos, cadernos tematicos,
dissertacdes, artigos cientificos, e em matérias publicadas da internet, que além de
conteudo tedrico contemplem relatos de experiéncias educacionais com a mesma
perspectiva ou semelhante a esta pesquisa. E, a partir desta revisao de literatura,
serdo desenvolvidos pontos de partida para analise do objeto em estudo: o livro
didético.

Estas analises foram a segunda etapa da pesquisa e atuaram na busca pelo
entendimento do funcionamento das estruturas didatico-pedagdgicas do objeto em
estudo — o livro didatico nas aulas de Artes Visuais no Ensino Médio. Sendo ele, o

livro: "Arte em interacdo" - Volume unico da editora Ibep. No segundo capitulo busco
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entender como os conhecimentos do campo do design da informagdo podem
ressignificar e transformar um agrupamento de dados informacionais em
aprendizagens significativas, apoiando-me nas teorias das pesquisas de como
Kinross (1985), Wildbur e Burke (1998), Bonsiepe (1999), Shedroff (2000) e Sless
(2014), Kubo e Botomé (2001), Tarcia (2010), entre outros tedricos do campo do
design que tratam sobre a area em questao.

No terceiro capitulo, trabalho com foco no objeto de estudo em questdo —
identificando aproximacdes e afastamentos metodologicos e ou possiveis abordagens
pedagdgicas no uso do livro didatico. Percebendo ainda como pode ocorrer o uso
pratico deste material em sala de aula através do relato de quatro docentes da rede
publica de ensino. E também de um préprio relato de atuagdo com apoio do uso do
livro em questéo. Esta percepcao sera feita a partir do respaldo com as entrevistas
dos Arte/Educadores e também com a narrativa da minha pratica docente.

Embora o recorte na fala de apenas quatro arte/educadores seja pouco para
significar uma amostra definitiva, as entrevistas foram reduzidas a tal ndmero
considerando docentes de quatro regides distintas do pais, e que aceitaram discorrer
em detalhes sobre suas praticas pedagdégicas com o livro em sala de aula. Também
€ importante ressaltar que este estudo ndo pretende ser um recorte Gnico ou definitivo
a respeito deste tema, e sim angariar questionamentos para que outros estudos com
0 mesmo Viés ou semelhante possam ser desenvolvidos e aprofundados.

Enguanto professor de Arte, e também como profissional atuante na area de
Design, a consecucdo de uma pesquisa junto ao Programa Associado de Pos-
Graduacdo em Artes Visuais (PPGAV) da UFPE/UFPB, mostra-se como uma
oportunidade de relacionar as areas de Arte, Educacéo, Design e Tecnologias, como
campos investigativos e potencialmente ativos na formacao dos professores de arte.
Na linha de pesquisa de Ensino de Artes Visuais no Brasil esta investigacao pretende
apresentar um caminho para aperfeicoar a construcdo pedagodgica e identificar usos
diversos deste livro didatico, que junto as praticas em Artes Visuais e 0os demais
recursos didaticos, possam auxiliar a formacéo dos alunos através da experiéncia e
da pratica em Artes Visuais.

Esta pesquisa mostra-se também como uma contribuicdo no atual cenario
educacional, quando se observa que os livros didaticos impressos para o ensino de
Arte ou, com base teodrica em Historia da Arte ou teorias de Design, sdo caros e

geralmente ndo acessiveis aos estudantes. Sem contar que a maioria destes livros,



18

tem correspondido apenas as expectativas no ambito comercial/capitalista de
editoras, empresarios e grupos educacionais. Onde estes ultimos geralmente néo
consultam suas comunidades académicas na perspectiva de compreender seus reais
contextos e necessidades. Fazendo com que estes livros funcionem, muitas vezes,
como amarras didaticas sobre conteudos especificos e pouco significativos para a
uma formacao plural destes alunos. Este breve panorama deixa os professores com
um papel muito importante de reunir as melhores formas para compartilhar os
conteldo tedricos e proporcionar também um contato pratico, objetivo, Gtil, acessivel
e principalmente significativo para todos.

Sendo assim, esta dissertacdo versa sobre a urgente necessidade de
continuarmos pensando sobre o papel do ensino de Arte no Ensino Médio, e como
articular possibilidades para convergir didaticamente entre abordagens do tradicional
livro didatico, com vieses contemporaneos de recursos tecnologicos. Além de
apresentar um breve panorama de pesquisas bibliogréficas realizadas com foco nas
areas de Arte e Educacdo, além de outras areas como o Design, propondo confluir
conceitualmente entre os temas: arte, educacdo (para os ensinos basico/formal e
técnico), estética, design, midias digitais e tecnologias da informacdo e comunicacao.

Temas os quais formam o corpus desta pesquisa.
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2 CAPITULO 1: Sobre Arte/Educacéo, Cultura Visual, Ensino Médio e suas

convergéncias metodologicas e tecnoldgicas

2.1 A Cultura Visual e a investigacdo das imagens

Para apresentar um embasamento tedrico em Cultura Visual como grande
area/campo desta investigagao, trago as ideias e conceitos de Fernando Hernandez
(2007); além de Borre (2016), Raimundo Martins e Irene Tourinho (2008) e Imanol
Aguirre (2008). Hernandez (2007) defende, essencialmente, que todas as imagens
devem ser trabalhadas na escola. Além das imagens da arte, levar as imagens do
cotidiano, do design, da publicidade e todas aquelas que comp&em nosso repertorio
imagético do dia a dia. Hernandez (2007) faz parte de um grupo de pesquisadores em
arte que entende esse processo de "propagacao” das imagens como visualidades —
producéo social do olhar.

Acreditando que devemos ensinar os alunos a interpretar a construcédo e
importancia dessas imagens na sociedade. Para ele, a constru¢do do conhecimento
em arte se dara a partir do processo de ressignificacdo das visualidades associada ao
reconhecimento das suas possiveis intencdes e repercussfes. Ele acredita, por
exemplo, que podem configurar-se como intencdes destas imagens do cotidiano: a
massificacdo de ideias, distincdo de poderes, imposicdo de controle, impulsdo do
consumismo, exposicao ou imposicao de ideais politicos e sociais, vivéncias culturais,

bem como, o reconhecimento de identidades.
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Fonte: Colagem digital produzida pelo autor com reproducdo de imagens da internet.

E possivel entdo observar que uma metodologia de pesquisa e de pratica
pedagdgica com base nos estudos da Cultura Visual pode ser um processo focado na
ampla difusdo de imagens e Vvisualidades durante o0s momentos de
ensino/aprendizagem, empenhada no compromisso do entendimento do publico para
com as funcdes e intencdes dessas imagens na sociedade. Hernandez (2007)
acredita que estudar as imagens do cotidiano além de melhorar a compreensao de
mundo dos alunos, contribui para a compreensao de si e dos processos culturais onde
estes alunos estao inseridos.

Para reforcar suas ideias, Hernandez (2007) afirma que a Cultura Visual
examina e questiona o papel da imagem na cultura, buscando diluir fronteiras ao
considerar todos os objetos como tendo complexidade estética e ideologica. Ou seja,
todos objetos tém um valor significativo.

O pensamento do Hernandez (2007) pode ser melhor compreendido quando
relacionado com os pensamentos que Martins (2008) propde sobre as multiplas e
imensas dimensfes culturais e histéricas que atuam na construcdo do
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reconhecimento de identidades e subjetividades. Desta forma, estes reconhecimentos
e construcdes podem moldar os nosso modos de ver, pensar e agir em sociedade.

A cultura da imagem é para Hernandez, uma perspectiva e necessidade
contemporanea, de transcender o ensino das artes visuais para além do ato de
analisar e interpretar imagens, discutindo assim a necessidade de um ensino que
esteja integrado ao desenvolvimento critico e analitico das visualidades cotidianas.

E ainda, que possa elevar os alunos da condicao de “tradutores” da imagem
para questionadores e criticos das informacgdes visuais inseridas em seus contextos.
Entendo que quando ele fala sobre elevar o papel de "tradutores da imagem", ele
gueira se referir a este como um processo simples e talvez, de livre interpretacdo ou
significacdo que estes alunos possam realizar a partir de um processo raso de leitura
desta imagem.

H& uma provocagdo do autor em desconstruir as representacdes culturais
convencionais a partir de uma atitude critica e reflexiva, além de analitica. Isto se

evidencia no trecho:

Estamos diante de uma bifurcacdo em que se torna necessario,
mais do que em tempos anteriores, a reflexdo baseada no
estudo, no debate publico e rigoroso que contribua para
caracterizar uma nova cultura provida de uma ética que
possibilite interpretar e agir de maneira ndo acomodada diante
de uma forma de pensamento que se apresente a0 mesmo
tempo como homogéneo e fragmentado, e que se distribui nos
meios da Cultura Visual de uma maneira frenética e sem
possibilidade de trégua. (HERNANDEZ, 2000, p.29)

Hernandez reforca a importdncia de ndo se construir um pensamento
homogéneo, ndo desprezar a multiplicidade de vivéncias, experiéncias, expectativas
e contribui¢cdes diversas que os diferentes tipos de visualidades podem apresentar.

E, de se considerar e inserir nos contetdos abordados nas disciplinas diversas,
as referéncias culturais do cotidiano visual e imagético dos alunos e alunas. Na

passagem a seguir o autor apresenta sua noc¢do de cultura como um

conjunto de valores, crencas e significacbes que nossos alunos
utilizam (quase que sem reconhecé-lo) para dar sentido ao
mundo que vivem. (...) possibilidade de viajar pelo espaco e pelo
tempo, o que torna possivel o fato de existir um videojogo (e seu
valor simbolico), até as formas de vestir, e comportar-se
relacionadas com a pertinéncia a um grupo, com as modas e
com a identidade pessoal. (HERNANDEZ, 2000, p.30)



22

Fica claro que o qué Hernandez pretende é nos fazer entender que a Cultura
Visual explora o autoconhecimento das alunas e alunos a fim de que esse
reconhecimento de identidades possa contribuir com seu processo de questionamento
e criticidade das imagens que 0s cercam.

Partindo desta premissa, Hernandez (2000) define que o conhecimento
produzido culturalmente “ajuda a compreender a realidade, (...) examinar os
fendmenos que nos rodeiam de uma maneira questionadora, e construir “visdes” e
“versdes” alternativas” (HERNANDEZ, 2000, p.32) diante de experiéncias cotidianas
ou outros problemas e realidades.

Com este mesmo raciocinio, Borre (2016) desenvolve suas subjetividades
transformando-as em caminhos académicos de pesquisa, trabalhando totalmente
num processo revisitagdo de lembrancgas: memorias, depoimentos, narrativas de vida,
fotografias, entre outros artefatos que carreguem uma histéria ou revelem uma
vivéncia pessoal ou coletiva.

Valendo-se da Cultura Visual para discorrer sobre reflexdes acerca dessas
memaorias com Vviés politico, social ou cultural. Valorizando sempre o entendimento
das nuances entre os pontos conflituosos, as incompletudes e os multiplos olhares
interpretativos. Desprezando as certezas absolutas ou respostas corretas.

Entdo para Borre (2016), a Cultura Visual € um processo em constante
construcdo, um processo de vivéncia e ressignificacdo, que busca valorizar as
experiéncias vividas através destes processos de revisitacdo de historias pessoais ou
coletivas.

Nesta perspectiva apresento uma conexao de Borre (2016) com Martins (2008)
guando ele trata que as visualidades contemporaneas sdo como uma grande

paisagem construida, afirmando que estas paisagens

da cultura contemporanea nos impelem a estudar e analisar os
modos como a visualidade opera na producéo de identidades,
na formacédo de sujeitos, na configuracdo de subjetividades e,
principalmente, nas praticas pedagdgicas que desenham a
Cultura Visual nos dias de hoje. (MARTINS, 2008, p. 5)

Esta afirmativa reforca a ideia de que uma das formas para se entender e
consolidar este impacto na formacdo do sujeito, e assim melhor compreender as

influéncias que essas visualidades exercem na formacdo das personas. Ocorre a
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partir do ensino das artes visuais na educacgdo formal basica. E ndo s6 isto, mas
também em como projetar e planejar o ensino considerando maneiras para inserir
estas visualidades cotidianas no dia a dia das aulas. O conceito de visualidades para
Cultura Visual perpassa entdo a perspectiva de abranger todo um universo imagético
do cotidiano. De acordo com o0 que nos aponta Martins (2008), os processos ligados
as visualidades do cotidiano, transcendem a simples interpretacéo do olhar.

Pensar o ensino de artes visuais baseado nos processos da Cultura Visual, faz
com que tenhamos que lidar com as instabilidades, flexibilidades e mutabilidade deste
dia a dia. Esta "permissividade" para pensarmos fora de um fluxo padrdo e
reconhecermos as nuances das visualidades presentes em nossos cotidianos,
certamente sera o produto da reflexdo critica dos embates que tais visualidades

podem provocar no processo de ensino e aprendizagem.

2.2 Arte/Educacéao e Cultura Visual

Para discussao da importancia, do espaco e do conhecimento de Arte na
educacéo escolar, € importante compreender primeiro o grande problema enfrentado
pela disciplina de Artes na contemporaneidade. Ela é considerada como de menor
importancia ou proporcao, quando comparada a conhecimentos advindos de outras
areas.

Para mudar este panorama, Hernandez (2000) propde que pensemos desde ja
um contexto das artes visuais prestando atencéo as amplas manifestacdes da Cultura
Visual. Partindo, por exemplo, desde as pinturas nas cavernas, passando por
anuncios publicitarios de marcas conceituadas até aquelas visualidades legitimadas

pela histéria da arte, como a chamada cultura "popular".

A escola é uma instituicdo (ndo a Unica) na qual este
conhecimento pode ser adquirido (...) entendendo-se assim que
0s conteudos ou conhecimentos vivenciados levados pelas
alunas e alunos a escola deveriam ser incluidos e oferecidos
[aos outros alunos e alunas - grifo meu], em forma de
conhecimentos relevantes para interpretar aspectos da
realidade (passada e presente) e de seus préprios olhares sobre
esses aspectos da experiéncia humana. (HERNANDEZ, 2000,
p.42)
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Quando aponta que a escola ndo € a Unica instituicAo onde acontece 0s
processos de ensino aprendizagem, ele nos sugere que todos 0s outros espacos que
fazem parte do cotidiano destes alunos e alunas sédo responsaveis por dar-lhes acesso
a imagens, objetos ou artefatos que, de alguma forma, provocam processos
educativos.

Sejam estes processos educativos intencionais ou nao. Por fim concordando
com tedricos apresentados, uma educacdo baseada na compreensdo da Cultura
Visual, quer dizer, estudar, analisar, interpretar e decodificar os produtos culturais
presentes em nosso cotidiano. Como por exemplo, os filmes, os esportes, as masicas,

as informac0des eletrbnicas, os programas de TV e a internet.

2.3 A construcao do conhecimento a partir da Cultura Visual

A Cultura Visual, através dos estimulos sugeridos pelas visualidades sociais,
pode criar sistemas simbdlicos de representacdo das informacgdes que geram
conhecimentos. Com isto, 0s processos cognitivos de constru¢cdo do conhecimento
perpassam também a interacdo entre os individuos em sociedade, tal qual nos aponta
Vygotsky (2007).

Estes sistemas (ou representacdes visuais) devem carregar também as
caracteristicas identitarias daquele locus social o qual o individuo pertence. Sistemas
simbdlicos, segundo a ideia que Vygotsky (2007) apresenta em sua teoria da
formacdo social dos individuos, passam por um processo de internalizacdo que
provoca as mudancas qualitativas e até fundamentais nos comportamentos sociais.
Essa visdo ainda serve para entender a importancia que a Cultura Visual apresenta
de que: a troca interacional (de experiéncias) entre os individuos atua na sua
construcao psicoldgica, social e cognitiva.

Para conversar com os argumentos de Hernandez e seus pontos de vista sobre
a Cultura Visual, apresento conceitos de Consuelo Schlichta, que sdo abordados em
seu livro: Arte e Educacédo: ha um lugar para arte no Ensino Médio? (2009). Onde ela
nos apresenta a necessidade de uma requalificacdo da formagéo do educador em arte
com perspectivas contemporaneas, para entender os fundamentos, o consumo, o
objeto e os objetivos da producéo e apreciacao artistico-cultural.

Para dar base ao seu pensamento ela resgata que as metodologias do ensino

de arte tradicionalistas/tecnicistas tinham como perspectiva o “desenvolvimento de
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coordenacéo motora” ou de habilidades e destrezas manuais. Schlichta (2009) aponta
gue, a partir dos estudos de Ana Mae Barbosa e, a absor¢cdo de sua abordagem
triangular para o ensino de artes, por parte dos educadores em arte, constituiu uma
mudanca no que tange o procedimento de insercdo de leitura das imagens nas aulas.

Contudo, acredita que a condigdo “imediatista” a qual alguns educadores
trabalham a abordagem, acreditando que esta trara um expressivo resultado sem um
tempo necessario para maturagcdo de uma vivéncia mais significativa e expressiva,
acaba reproduzindo um discurso de que uma renovacado metodologica, por si so,
solucionara os problemas da educagdo em arte. E afirma que: “esquece-se que o
como fazer sO pode ser pensado concomitantemente ao que e aos porqués do ensino
de arte nas escolas” (SCHLICHTA, 2009, p. 21.).

Em seguida, Schlichta (2009) nos apresenta um pouco o que chama de "mito
da inspiracéo divina e da contemplacéo passiva das obras". Resgata para isto, as
ideias de Porcher (1982) quando afirma que o afastamento sociol6gico provocado pela
falta de uma “familiarizagao cultural” da maioria da populacéo, principalmente das
classes sociais mais baixas, acabam contribuindo para a manutencéo desta visao da
arte e criatividade como um dom ou luxo.

Desta forma a autora apresenta que é necessario refletir sobre as atuais
praticas que propde a simples leitura de obras isoladas, a simples cronologia de
periodos artisticos ou o entendimento de movimentos e grandes mestres.
(SCHLICHTA, 2009, p. 25.).

Schlichta (2009) apoia-se também as ideias de Canclini (1984) quando afirma
gue os atributos fundamentais no ensino de arte sdo aqueles que possibilitam a
compreensdo dos atributos estéticos e das conversdes de gostos produzidos

socialmente, e quando se faz esta pergunta:

na pratica cotidiana, qual é a forma de abordagem dos
conteudos artisticos que, de fato, possibilita ao aluno desvelar
as condicdes sociais, historicas, econbmicas que originam os
critérios que definem “As qualidades do artistico”, a atitude
exigida para captar o “estético”, e por ultimo, o que designa e
consagra certas obras como dignas de serem admiradas.
(SCHLICHTA, 2009, p. 25)

Neste caminho, ela resgata a concepc¢éo de estética das teorias de Bourdieu

(1999), afirmando que uma das tarefas do ensino de arte é a formagéo dos sentidos
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humanos. Para que seja possivel a dominacéo e codificacdo dos cédigos especificos
das linguagens artisticas, ultrapassando e ampliando assim, os limites de leitura das
imagens.

Schlichta (2009) com um grande arcabouco tedrico recorre ainda a Vazquez
(1978) para reforcar a ideia de que o conceito estético dos objetos ndo partem deles
mesmos, ou seja, hao esta intrinseco apenas ao objeto, mas também, as relacdes
sociais construidas pelos homens naquela sociedade onde este objeto foi

desenvolvido. Entdo sobre ensino de arte Schlichta (2009) diz que:

os conteudos, ou seja, o dominio do conhecimento construido
pelo sujeito, que tem por suporte a pratica social precedente,
em cuja dindmica se criam tanto os sentidos humanos quanto o
objeto, permite ao aluno, durante sua formacao, apropriar-se
das representacdes artisticas. Mas isso requer, evidentemente,
um trabalho pedagdgico de familiarizagdo com o0s
procedimentos criados pelos artistas, isto €, com os estilos,
compreendendo que, na arte, o fazer é simultaneo e inseparavel
da invencéo. (2009, p. 30)

Refor¢cando sua ideia parte para a apresentacdo de dois contrapontos que
separam o que chama de o “papel” do artista, do papel do educador em arte. Para o
primeiro contraponto, se aponta a criagdo de maneiras de representacéo; e para o
segundo, se aponta a transmissdo de conhecimentos tedricos-praticos em arte.
Pergunto: porque nao considerar a possibilidade de um educador artista além de
produtor de seus artefatos didaticos? Sinto neste ponto, uma questéao problematica ou
segregadora, no discurso de Schlichta (2009). Percebo um distanciamento da autora
em relacdo a abordagem metodoldgica da a/r/tografia.

De acordo com o que pensam Dias e Irwin (2013), a abordagem a/r/tografica
propbe o0 uso e o desenvolvimento de projetos pedagdgicos que privilegiem o
arte/educador e a arte/educacédo na condicdo de: professor/pesquisador/artista, ou
seja, trata-se de uma abordagem que pensa o arte/educador engajado com questdes
de cunho tedrico e pratico/experimentalistas a partir das vivéncias artisticas. A
alrltografia propde que haja confluéncia entre o fazer artistico, a compreensao de
mundo, e a vida académica gerando assim uma "linguagem" mestica e hibrida.

Contudo, entendo que Schlichta (2009) talvez ainda néo tivesse conduzido
suas pesquisas considerando os caminhos propostos por tal abordagem. Mas,

acredito ser importante destacar este ponto de afastamento entre os dialogos que
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desenvolvi nesta dissertacdo, para que seja notado que até pouco tempo, alguns
autores ainda acreditam e defendem esta condicdo de distanciamento entre: o ser
professor e o ser artista.

Feito este adendo, Schlichta (2009) trata como sendo uma competéncia a ser
desenvolvida no ensino de artes visuais uma percepc¢ao estética a partir de uma leitura
reflexiva das imagens — tal qual nos diz a abordagem triangular. Observo ainda que a
autora utiliza muito o termo leitura de imagens, mas, fico em duvida se neste termo
ela também considera a apreciacdo das variadas formas de expresséo artistica.
Variados suportes, como esculturas, instalacdes e performances, por exemplo. Ou se
limita-se a leitura de imagens como sendo reproducédo grafica dessas obras em
imagens impressas e levada para as aulas.

Através da arte e da educacéao € possivel ter a possibilidade de algumas formas
de compreender o mundo. Hernandez considera por exemplo, que "arte € uma forma
de conhecer e representar o mundo" e a "educacao organiza o pensamento privado
em relacdo as formas publicas de representar o mundo” (HERNANDEZ, 2000 p.129).
Porém, essa dupla possibilidade pode causar um tipo de representacao complexa ou
aglomerada, que deve ser organizada de acordo com 0s nexos de cada area.

Para isto, Fernando Hernandez (2000) sugere discutir sobre duas questdes que
sdo relevantes para pensar na constru¢do dos curriculos de artes: a finalidade e a
importancia do fazer arte na escola (ideia semelhante ao pensamento de Schlichta);
e arelacao entre os enfoques formalistas e a importancia do contextos culturais. Além
destas duas questdes, ele propde que se pense a relacdo dialética da arte com as
outras disciplinas do curriculo formativo, na perspectiva de se pensar na
interdisciplinaridade: como a arte pode ser integrada ou correlacionada com os
conteudos das outras disciplinas?

Neste ponto, observo que Hernandez faz a aproximagé&o da Cultura Visual com
a abordagem da a/r/tografia que Dias e Irwin tratam em seu livro: Pesquisa
educacional baseada em arte: a/r/tografia (2013). Sendo assim, fica evidenciado que
todos fazemos parte da Cultura Visual, estamos imersos nela, produzindo-a e
rodeados de uma vasta diversidade de imagens e imaginarios.

E importante considerarmos sua importancia como construcio conhecimento a
partir da Arte/Educacdo, e tentar ndo associar a questdo do valor estético como
dependente de uma resposta ou aceitacdo “universal” ou de membros mais

“sofisticados”, uma vez que todas as culturas sao capazes de produzir — e produzem
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— imagens em todas as suas manifestagcées sociais. E conhecer as imagens do
passado e do presente significa valorizar e reconhecer seus significados de valor e

representacao cultural.

2.4 Por qué o Ensino Médio?

O Ensino Médio brasileiro é atualmente a ultima etapa da formacao basica
oferecida pelo pais aos seus cidaddos. Formado por um conjunto de trés etapas
formativas que séo divididas num periodo de trés anos, o Ensino Médio aprofunda os
conhecimentos do Ensino Fundamental (etapa anterior), consolida a formacéao ética e
social do individuo, além de poder introduzir seus cidadaos a formacao profissional e
ao mercado de trabalho a partir de uma formacao técnica. A lei n°® 9394 de 1996,
conhecida como Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional — LDB, diz que o
Ensino Médio deve, “desenvolver o educando, assegurar-lhe a formacao
indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no
trabalho e em estudos posteriores (...) a preparacdo basica para o trabalho e a
cidadania do educando”. (Art. 22, LDB, 1996).

O texto da referida lei assegurava também o que chama de estudos
obrigatérios de algumas disciplinas, dentre elas a de Arte, isto esta explicito na Lei
com o trecho: "A Base Nacional Comum Curricular referente ao ensino médio incluira
obrigatoriamente estudos e praticas de educacao fisica, arte, sociologia e filosofia"
(Art. 35, LDB, 1996).

Com o que propde a atual Base Nacional Curricular Comum — BNCC, a
disciplina de Arte passa a integrar o bloco tematico de: Linguagens, codigos e suas
tecnologias, grande area do conhecimento que integra as disciplinas de Lingua
Portuguesa, Lingua Estrangeira, Educacéo Fisica, Arte, Literatura, e Tecnologias da
Informacdo e Comunicagéao.

Em resgate a Schlichta (2009) penso a importancia da compreensao do eu
(entendimento de si) pelos alunos a partir de sua formacdo (aquisicdo de
conhecimentos). No caso da formacdo em Arte, deve proporcionar a apreensédo de
codigos artisticos e sistemas de representacdo, bem como tentar provocar uma
transformacdo nestes alunos e alunas para que sejam capazes de realizar a
assimilagao de suas realidades “humano-social”’, como Schlichta (2009) coloca, n&o

simplesmente afirma-la ou aceita-la.
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Para Schlichta (2009) desde as ultimas duas décadas do século 20 as imagens
vem ocupando papel de destaque, como objeto de estudo e fonte de pesquisa. A
autora enfatiza a necessidade de “examinar primeiramente, as fronteiras entre o
estético, o politico e o ético, sem limites rigidos ou separagdes histéricas”
(SCHLICHTA, p. 13 2009).

Acredito entéo, que ela propde examinar sobretudo os contextos em que todos
estes processos se desenvolvem. Para a autora toda imagem carrega uma narrativa
inserida em contextos historico culturais.

Esta condicédo, eleva o papel do educador em artes visuais enquanto aquele
gue realiza o estudo ou ensina o estudo da forma desta imagem, para o papel de
agente mediador do entendimento dessa praxis: forma/contexto. Com esta premissa
a autora afirma que “a pratica artistica tem como humus as experiéncias e os
conhecimentos construidos durante a vida humana” (SCHLICHTA, p. 14 2009).

Ao longo de seu discurso Schlichta (2009) expressa a ideia de que ndo hd uma
Unica resposta para a conducao da educacéo em Artes Visuais no Ensino Médio. Que
esta proposta deva e possa estar sempre em constante atualizacdo através de um
processo dialético e social, ndo se encerra numa resposta individual.

Concordo com ela quando afirma que a educacgdo ndo € um processo acabado,
mas sim em constante constru¢cdo. E também quando reforca que ha uma
complementaridade entre estes temas: educacéo, cultura, arte e sociedade. E que na
perspectiva formativa do Ensino Médio, ndo da para tratad-los em separado. Sempre
uma reflexdo sobre alguma destas areas ira desmembrar caminhos para as outras,
tornando assim estas discussdes necessarias ao desenvolvimento formativo social e

humano dos estudantes.
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Fonte: Colagém digital ’b“roduzida pelo autor com reprodgéo de images da internet.

A autora justifica seu posicionamento em defesa da importancia do ensino de
arte no Ensino Médio, afastando-o de sua caracteristica o trabalho com as técnicas
artisticas ou a livre expresséo das subjetividades ao dizer que “no ensino médio, a
arte desempenha uma tarefa mais relevante: a qualificacdo do olhar, ampliando os
requisitos minimos requeridos a apropriacdo da realidade humano-social’
(SCHLICHTA, p. 34, 2009).

Refutando as ideias da pedagogia da escola nova e das belas artes, Schlichta
(2009) apresenta a necessidade da Arte no Ensino Médio privilegiar sobretudo o
entendimento dos contextos sociais, tanto do passado quanto do presente, para que
seja possivel, compreender as transformacdes sociais e perceber os artistas além de
suas praticas e técnicas artisticas.

Compreender além das técnicas seria ressignificar o entendimento do passado
a partir da compreensdo desses contextos. Ou seja, transformar os conteidos em
informacéo e conhecimentos significativos, e que faréo diferenga na vida dos alunos.

Compartilho ainda com Schlichta a ideia de que a arte torna-se humanizante,

por ajudar as pessoas a expressarem-se, reconhecerem-se e libertarem-se. No
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ambito do Ensino Médio ela também acredita que um projeto pedagogico em arte para
pode desenvolver caminhos para resolucao dos problemas e desafios do pensamento
divergente.

A maioria destas propostas provocam através de perguntas com a finalidade
de causar uma "desconstrucdo” de uma imediata leitura-tradugdo das obras, indo
além da percepcado das técnicas, buscando investigar as causas e motivacdes dos
artistas e até abrindo espago para que 0s alunos possam expressar as impressoes de
suas percepcodes sobre a obra.

Discursando sobre o papel do ensino de arte no Ensino Médio, Schlichta (2009)

acredita que o ensino deve ocorrer

como forma de conhecimento e de trabalho criador, (...),
possibilita ao aluno compreender que ele, como ser humano, é
capaz nao somente de conservar ou reproduzir experiéncias
passadas, mas também de reelaborar e de criar, com elementos
de experiéncias passadas, novas regras e novos
comportamentos. (SCHLICHTA, 2009, p. 74)

Apesar de compreender bem e concordar com grande parte das afirmacdes de
Schlichta nestas passagens, questiono-me: de que modo o ensino das artes visuais
deve apresentar-se para alunos e arte/educadores de modo a quebrar regras ou
comportamentos ainda dicotémicos?

Os pensamentos elencados na leitura prezam pelo incentivo a quebra de
alguns padrdes ou verdades, como por exemplo, 0 questionamento ao ensino de uma
histéria da arte "universal" (europeizada/eurocéntrica). Acredito que o direcionamento
da questdo tende a ir mais para o lado de apontar varios caminhos, e refletir sobre
eles priorizando sempre o entendimento dos contextos, e valorizando mais o "pode
ser que”, do que o "é de fato".

Mesmo com toda esta explanacéo, ndo posso deixar de comentar sobre o
momento o qual estamos vivendo com a ja em curso "Reforma do Ensino Médio",
onde de forma talvez precipitada, o Ministério da Educacéo - MEC, resolveu aglutinar
alguns conteudos e disciplinas nesta modalidade de ensino, reformulando assim a
estrutura desta etapa de formacdo. Agora alocada dentro de uma grande area
chamada: Linguagens codigos e suas tecnologias, a disciplina de Arte agora perde

oficialmente a obrigatoriedade nas trés séries do Ensino Médio. Com esta
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flexibilizacdo do curriculo basico comum, tantos as escolas podem optar por ofertar a
disciplina, como os alunos podem optar por cursa-la ou nao.

E ndo é sé isto que preocupa, a tentativa do MEC em pasteurizar toda
educacéo basica através da homogénea: BNCC - Base Nacional Curricular Comum,
institucionaliza como oficial todos os componentes curriculares e contetdos didaticos
gue devem estar inseridos nas escolas publicas em todo pais.

Com esta pesquisa, compreendemos que ndo sO a Arte mas também através
dela o processo de ensino aprendizagem deveria ocorrer de modo a privilegiar 0s
contextos sacio-politico-culturais dos estudantes, levando em consideracdo suas
nuances. Um ensino baseado puramente em um documento diretriz, rigido e que nao
leve em conta peculiaridades regionais podera apresentar-se para sociedade como
um grande desastre educacional, gerando entre outras coisas um excessivo
desestimulo para os estudos, ou um demasiado foco em absorver aprendizado
apenas para resolucdo de exames ou provas de vestibulares.

Vejo nesta triste realidade contemporanea uma grande ameaca para a
continuidade de processos de ensino aprendizagem nos quais N0SS0s jovens possam

adquirir caracteristicas humanizantes, principalmente, através da arte/educacao.

a proposta de Base Nacional Comum Curricular vai justamente
em sentido oposto ao entendimento de que enfrentar as
desigualdades passa por respeitar e atentar as diferencas
étnico-raciais, de género, sexo etc. A padronizacao € contraria
ao exercicio da liberdade e da autonomia, seja das escolas, seja
dos educadores, seja dos estudantes em definirem juntos o
projeto formativo que alicerga a proposta curricular da escola.
(Ribeiro da Silva, 2018, [online])

Expandindo um pouco a reflexdo sobre a BNCC, concordo com o que
apresenta Ribeiro da Silva (2018) em seu artigo "A BNCC da Reforma do Ensino
Médio: o resgate de um empoeirado discurso”, quando afirma que a ideia da BNCC
apresentar competéncias a serem desenvolvidas nos estudantes mostra um discurso
pasteurizador e de carater dominante, numa tentativa talvez autoritaria do governo
manter o controle sobre aquilo que se pode ensinar e aprender nas escolas.

Vejo esta questdo como uma grave agressao ao nosso pais, bem como nossa
formacdo social, tdo plural e multicultural. Formada de tantas misturas, derivacoes,
ressignificados e vivéncias que agora poderao ser silenciados de um ambiente formal

como a Escola.
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Com algumas "justificativas" para institucionalizar finalmente a BNCC, entre
elas a de que a quantidade de disciplinas atuais integrantes do Ensino Médio -
excessivas, segundo o Governo, nédo contribuem para o atual "mundo do trabalho".
Contudo, o cerceamento de determinados conteudos, principalmente ligados aos
campos das Artes, Ciéncias Humanas, Filosofia e Sociologia, podera atuar no
impedimento da formacao de cidadaos criticos e conscientes de seus papéis sociais,
migrando a construcdo do conhecimento para o patamar de formacdo de uma
sociedade da serventia, impulsionando e alimentando as relagcbes sociais do
capitalismo e da obediéncia a um poder maior.

E importante salientar que a atual proposta, tal qual segue infelizmente em
implementagdo no pais, fere ndo somente nossos direitos de liberdade e acesso a
informacédo e conhecimento, como também nos desrespeita enquanto profissionais
docentes quando permite que pessoas sem a devida formacao e capacitagao para o
ensino, possam assumir tais postos nas instituices de ensino da Educacdo Basica
Brasileira. Nao é objetivo deste estudo deslegitimar a importancia de uma reforma ou
reforco no sistema educacional brasileiro.

Contudo, € importante reiterar que em tempos de tamanha recessdo e
agressao aos nossos direitos, busquemos que essas importantes transformacoes
possam ser realizadas com a participacdo das pessoas: dos estudantes, da
comunidade, das escolas, de nés - professores, ou seja, da sociedade como um todo,

€ ndo apenas por pequenos grupos que centralizam poderes politicos ou financeiros.

2.5 Recursos Multimidia e as Artes Visuais Digitais

Através dos avancos tecnoldgicos, em especifico as tecnologias da informacéo
e comunicacdo, encontramos a multimidia e seus recursos associados ao uso do
computador. Estes recursos reanem basicamente as linguagens textuais, audiovisuais
e interacOes gréaficas que facilitam a comunicacéo entre os interlocutores. Trazendo a
guestdo tecnoldgica para a Arte/Educacdo, temos as artes visuais digitais, como
aquelas produzidas com estes recursos: multimidias e digitais. Esta afirmacéo fica

sélida com a seguinte passagem,

Designamos como arte digital aquela produzida em ambiente
grafico computacional. Sado utilizados processos digitais e
virtuais, [...] com o objetivo de simular a existéncia fisica de
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objetos. Desse modo, percebemos que a arte ndo é realizada
apenas com o0s materiais tradicionais. [...] a arte digital pode ser
caracterizada como modelagem 3D, fotografias, e imagens
editadas digitalmente, pintura digital, animacao gréfica, entre
outras. (OLIVEIRA e CANGUSSU, 2011, p. 38)

Seguindo este pensamento de Oliveira e Cangussu tiro o apoio para desenvolver
neste topico o que entendo por artes visuais digitais. Vejo nesta afirmacédo que a
condicao contemporanea dos artefatos tecnoldgicos pode transcender os suportes de
expressdo artistica, apresentando a artistas, professores e alunos novas
possibilidades criativas.

Cristina Costa (2004), versando sobre As novas midias, nos apresenta o
carater da interatividade nas producgdes artisticas proporcionada pelos computadores.
A autora afirma que “diante do computador, caso o usuario ndo atue, nada acontece”.
E continua “as experiéncias artisticas que exploram as possibilidades dessas
maquinas nao limitam o contato do publico a um apertar de botdes, esperam uma
resposta efetiva” (COSTA, 2004, p.123).

E possivel concluir brevemente que o computador enquanto ferramenta que
pode ser um bom aliado ao processo de ensino-aprendizagem de artes visuais, na
pesquisa bibliografica e também, na producao artistica em artes visuais digitais dentro

da sala de aula, claro, com a devida mediacao do professor de artes.

2.6 Processos e possibilidades criativas

Ao mergulhar na obra de Solimar Silva intitulada Avaliagcbes Mais Criativas -
ideias para trabalhos nota 10, publicado pela Editora Vozes em 2018, é possivel
perceber logo no inicio de seu pensamento uma critica ao sistema de avaliacédo
tradicional da educacdo basica brasileira, principalmente por ele ser baseado na
realizacdo de provas, que servem, segundo ela, apenas para construir um
desnecessario ranking entre os alunos. E que ndo avaliam de forma satisfatéria a
progressdo da construcdo do conhecimento dos alunos e alunas.

Silva (2018) acredita que a falta de eficacia neste tipo de avaliacdo baseado
em provas e testes se da pelo fato que este formato privilegia a medicdo do
conhecimento através da memorizagdo, desconsiderando outros processos e fatores

cognitivos que os alunos e alunas acumulam durante sua trajetéria estudantil.
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Silva (2018) aponta ainda como falha no procedimento de avaliagdo escolar
baseado em provas o fato de que este € um tipo de avaliacdo onde o outro (no
professor/educador) determina o valor do conhecimento de um aluno ou aluna, seja
através de nota ou de conceito que a eles sdo atribuidos. Transcrevendo suas
palavras: “avaliar significa apreciar o mérito, a qualidade. ... significa também prezar,
dar apreco, ... pode ser sinbnimo de valorizar” (2018, p.12).

Com esta premissa é possivel entdo entender que esta atribuicdo de valor ao
outro desconsidera o seu valor proprio, inclassificavel ou imensuravel a partir de testes
ou provas. A partir deste panorama o livro dela pretende apresentar formas de
estimular a criatividade através de formatos diferenciados de avaliacdo e
experimentacgao.

Silva (2018) acredita que os saberes dos alunos e alunas precisam ser
explorados ao maximo e, desta forma, a partir de variados modos de ensino
aprendizagem. Desmembrando o conceito daquilo que chama de “metodologias
ativas”. Silva (2018) entende que estas metodologias privilegiam e reposicionam os
alunos para o centro dos processos de ensino aprendizagem. Justificando nesta
passagem a importancia desse reposicionamento: “estamos numa nova era e que
novas formas de ensinar e aprender precisam ser exploradas” (2018, p.13). Além de
justificar seu proprio posicionamento, vejo aqui uma importante justificativa para
solidificar embasar e solidificar a urgéncia desta pesquisa, principalmente por ela
existir para perceber quais possibilidades pedagdgicas digitais o livro didatico da
disciplina precede durante seu uso aplicado ao ensino médio.

Algo que me chama bastante atencédo nesta recente obra da Solimar Silva é
sua atencao aos recursos digitais contemporaneos. Que chamo aqui de possibilidades
criativas. Ao apresentar variados modelos de atividades avaliativas académicas, que
na verdade sdo opc¢des de modelos de préaticas pedagogicas a serem trabalhadas em
sala de aula e que as mais pertinentes a esta pesquisa serdo detalhadas a seguir, a
autora considera e apresenta como suporte a realizacao destas atividades, uma gama
de plataformas digitais contemporaneas.

Entre elas, a plataforma Google Drive, que dispde de 6timas ferramentas online
para construcdo colaborativa de textos, planilhas, imagens e outros conteudos
hipermidia. Além do Google Drive, a autora cita ainda as ferramentas online:
SlideShare, que permite o compartiihamento de conteudos didaticos de aulas e

apresentacbes de slides; e a ferramenta Glogster, que possibilita a criacdo e
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compartilhamento de posteres digitais e animados. Nao esgotando suas possibilidade
comenta também sobre ferramentas digitais Prezi e PowToon, quando propde o0 uso
de hipermidia nos projetos de trabalhos os quais trata no seu livro.

Apesar de compreender que tais ferramentas ddo autonomia aos professores
e principalmente aos alunos no desenvolvimento de suas atividades, Silva (2018)
atenta para que os professores facam uso de tais ferramentas de forma moderada,
observando entre outras coisas aquela ferramenta que mais se adequa a realidade
dos seus alunos ou turma, e o acesso ou facilidade de uso. O uso néo deve ser
imposto, mas sim, incentivado/permitido.

Seguindo para as possibilidade julgo pertinente apresentar nesta pesquisa,
Silva (2018) discursa sobre a criagdo de pésteres digitais, impressos ou online como
sendo um tipo de atividade ou apresentacdo académica. Ou seja, uma efetiva forma
de se trabalhar conteudos didaticos em aula. Ela relata que com o avanco das
tecnologias foi permitida uma reinvencéao dos “tradicionais” cartazes de cartolina, e
que a partir do uso das tecnologias digitais e computacionais, surgiram novas
possibilidades de criacéo de posters e cartazes para alunos e professores.

Como grande caracteristica deste formato Silva (2018) destaca ser a
informacéo visual que eles carregam, que deve mesclar, principalmente — mas nao
apenas, imagens e textos. E interessante perceber nesta passagem a presenca de
conceitos relacionados ao campo do design da informagdo, no que tange
essencialmente a construcéo grafica e visual destes posteres. Sobre isso Silva (2018)

afirma que estes posters devem ter:

textos curtos, que possam ser vistos de longe e que captem a
atencdo do leitor. ... as informagbes devem estar
harmoniosamente bem-distribuidas. O péster deve conter
imagens, graficos ou desenhos que contribuam para a
apreensao dos resultados da pesquisa realizada. (2018, p. 45)

Com este trecho valida-se a importancia de que estes conceitos que vém do
design com énfase no visual grafico, estejam presentes no processo de composicao
destes artefatos ou dispositivos didaticos. E que sejam componentes integrantes dos
conteudos didaticos trabalhados em sala de aula com os alunos.

Se valendo ainda do péster como uma atividade académica e percebendo sua
confluéncia e aplicabilidade na arte/educacédo, Silva (2018) apresenta em seu texto,

alguns critérios que podem ser utilizados pelo docente para realizar a avaliacado deste
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tipo de atividade, ou seja: como, e 0 qué pontuar numa atividade como esta.

Destacando dentre eles: observar a

distribuicdo das informacdes, a formatacdo do pbster, tamanho
da fonte, recorte da pesquisa, ... a estética do trabalho, a
criatividade na escolha dos componentes do péster, a utilizacdo
de recursos e midias diversas, como mdusica, filme, imagem,
texto, e logicamente a apresentacéo oral do trabalho. (2018, p.
46)

Partindo para o desfecho de seu livro, Silva (2018) apresenta um capitulo que
trata exclusivamente sobre processos criativos, onde um dos subtopicos aborda a
utilizacdo de games e jogos educativos. Ela procura tratar neste topico ndo sé os jogos
digitais, mas principalmente, os jogos tradicionais — analdgicos, seja de cartas ou

tabuleiro, ou seja, aqueles com algum objeto fisico-tangivel.

IIustragaoB OJO o]
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Fonte Colagem digital produzida pelo autor com reproducédo de imagens da internet.

A autora acredita que 0s jogos sao mais eficazes no processo de

ensino/aprendizagem por proporcionarem uma quebra na rotina dos estudantes e,
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principalmente por proporcionar uma maior interagcdo entre os alunos e o apoio de
forma colaborativa entre eles. Em outra passagem desta pesquisa descrevo que
atualmente a grande quantidade de informacfes sendo disponibilizadas através de
dispositivos moveis e da internet tem se tornado uma grande vila ao disputar atencdes
dos alunos com os conteudos estudados em sala de aula.

Esta quebra de rotina retrata por Silva (2018) pode ir proporcionando entdo aos
professores um maior envolvimento e "seducdo" — conquista, das atencdes destes
alunos, melhorando as atencdes desprendidas para construcdo do conhecimento.
Sem contar que possibilita ainda aos alunos e alunas o esclarecimento de davidas de
modo personalizado e também colaborativo, seja trocando informagbes com o0s
professores, ou com 0s proprios colegas.

Contudo, a autora atenta para que, um formato mais interessante do que aplicar
jogos ja prontos na sala de aula, seria incentivar a producéo dos jogos pelos préprios
alunos. Desta forma, seria possivel que os alunos além de revisarem os conteudos,
possam criar as estratégias e as regras que irdo direcionar o andamento jogo.

Nesta passagem € possivel notar mais um importante ponto de confluéncia
com o tema desta pesquisa, uma vez que ela nasceu a partir de uma hipétese que
pretende valorizar a autonomia da producéo didatica do arte/educador, atuando na
construcdo ou planejamento de aula com convergéncia digital. Como por exemplo, a
partir da produgéo de livros/blogs, jornais, revistas e fanzines. Certamente esta
producdo nao vird ao término desta investigacdo de dissertacdo, mas deixo aqui as
sementes plantadas para uma possivel continuidade.

Silva (2018) trata também destes exemplos de atividades que citei como
hip6teses. Sobre criacao de jornais por exemplo, ela acredita que o formato possa ser
desenvolvido de modo interdisciplinar. Com uma boa construcdo de pautas e divisao
da producéo das sec¢des entre distintas turmas. Um dado interessante em seu texto,
€ a indicacao de mais duas plataformas digitais para a construcao digital deste tipo de
projeto. Sendo elas o Portal do Jornal Escolar, que foi desenvolvido por uma ONG de
Fortaleza. E a ferramenta gratuita, WikiJornal.

Silva (2018) acredita que uma das melhores formas de se aprender sobre
determinado assunto é investigando e escrevendo sobre ele. Ou seja, a tradicional
ideia de que se aprende a escrever escrevendo. Vejo ainda nesta ideia, uma grande
possibilidade para que os professores e arte/educadores estimularem nos alunos e

alunas o processo de autonomia na busca pela formacao de seus conhecimentos.
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Uma vez que na construcdo de um blog, jornal, revista ou outro periddico, por
exemplo, os alunos e alunas podem buscar trabalhar com temas de seus interesses,
claro, com a devida mediacéo do professor. E importante perceber ainda que a criagéo
deste tipo de projeto pode ter alcance publico, onde o conteudo produzido para a
atividade pode ficar disponivel para acesso de publicos diversos, dentro e fora da
escola através da internet.

Isso permite aos alunos a criagdo de um contato com o ambiente externo ao
escolar, por exemplo com comentarios e interacbes dos leitores nas matérias,
permitindo o desenvolvimento de seus argumentos e identidades critico e cultural. Isto
resgata o que Consuelo Schlichta (2009) apresenta em suas ideias quando trata a
arte/educacédo no ensino médio como uma condi¢do humanizante na formacéo deste

"novos cidadaos".
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Fonte: Colagem digital produzida pelo autor com reproducéo de imagens da internet.

Uma ultima possibilidade e processo criativo de ensino/aprendizagem que Silva
(2018) aborda em seu livro e que eu resgato nesta pesquisa, trata-se justamente da

criagao de livros, impressos ou digitais, sobre determinado assunto ou tema. Silva
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(2018) inicia este topico destacando que atualmente houve, por conta do
barateamento dos custos de impressao grafica e também pelo avanco tecnoldgico da
internet, uma ampliacdo nas formas de editar, produzir e publicar livros ou obras
literarias.

Destacando ainda que além de formatos tradicionais impressos, os e-books
(livros digitais) facilitaram muito a distribuicdo destes conteudos. Além deste formato
também suportar recursos multimidias e difusédo de contetdo hipertexto. Alias, tenho
percebido que a hipertextualidade tem sido o grande “género” comunicacional
contemporaneo, e foi impulsionado pelo avango das tecnologias da informacédo e
comunicagédo. A informag&o mais importante obtida a partir da reflexdo desta leitura é
perceber que um exercicio como este, de criacdo e produgdo de um livro, estimula e
pde em atividade saberes e conhecimentos diversos dos alunos e alunas.

N&o estd relacionado apenas a capacidade deles de compreensdao de um
assunto ou tema, mas, observar como eles conseguem articular suas ideias a partir
daquele contetdo. Como eles conseguem produzir ndo so6 textualmente, mas também
visualmente, seja com fotografias, desenhos ou ilustracdes. Criar um livro como
atividade didatica e pedagdgica dentro da arte/educacdo, considerando
principalmente o contexto e os saberes destes alunos, pode ser uma estratégia
bastante enriquecedora e que proporcionard ndo sO autonomia didatica de
aprendizados, mas proporcionara também seus "empoderamentos".

Permitir este “local de fala” para alunos e alunas, e desenvolver estratégias
pedagdgicas onde o aluno esteja sempre no centro do processo de ensino/
aprendizagem deve ser o principal caminho a ser conquistado por estes artefatos ou
dispositivos didaticos que atuardo na arte/educacdo no ensino médio. Silva (2018)
finaliza seu livro indicando entdo duas ferramentas gratuitas que auxiliam na producéo
e publicacdo de livros digitais, sendo elas: o site www.livrosdigitais.org.br
desenvolvido pelo Instituto Paramitas, e o site papyrus.yourstory.com/pt que também

auxilia no processo de edicao e producéo de livros digitais.
2.7 Afastamentos, aproximacdes, imagem e artefatos didaticos
Neste Ultimo tépico deste primeiro capitulo, gostaria de amarrar alguns

conceitos particulares a respeito destes termos que estarédo presentes ate o fim deste

texto. Afastamentos e aproximacdes sao termos apresentados neste texto sob seus
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entendimentos mais comuns mesmo, mais genéricos, buscando esmiucar seus
entendimentos a partir de seus significados padrdes.

Segundo o dicionario, afastamento "é o ato ou efeito de afastar-se, medida da
distancia entre dois pontos, diferenca entre um valor e outro tomado como referéncia”.
Ao longo deste texto perceberdo entdo que sempre haverd dois lados entre as
guestdes referenciadas aos afastamentos. Tal qual sugere a pergunta-base que
motivou esta pesquisa, colocando de um lado os arte/educadores e do outro lado
(entre uma distancia) o artefato didatico livro.

Sobre aproximacdes, busquei apoiar-me com esta mesma légica, lembrando o
dicionario "ato de aproximar-se, estimativa ou aproximacao, resultado aproximado ou
processo para obter a resolucdo de um problema”, enxergando-o assim como um
oposto complementar as situacdes de afastamento. Com o intuito de apresentar uma
pesquisa narrativa e que, apoiada pelas subjetividades pudesse perceber as nuances
entre os sujeitos explorados na pesquisa, acredito que apresenta-los enquanto
sujeitos agentes e reagentes de processos de afastamentos e aproximacgdes, pudesse
ser o melhor caminho para guiar as constru¢des narrativas desta dissertacao.

Gosto de pensar e talvez definir o conceito de imagem como um sendo um
processo de memdria ou "armazenamento”, a imagem € para mim uma grande
guardia de conhecimento. Ou de fragmentos temporais da passagem do tempo que
sugerem alguma mencao de reconhecimento a determinado conhecimento, de algo
ou alguma coisa. Para mim, imagens sao sensorialmente possiveis de descricdo e
percepcao, e podem ou ndo ter uma representacdo grafica através do que chamarei
aqui de uma "imagem fisica (agquela tangivelmente analégica ou digital)".

Podem ainda apresentar-se como uma constru¢do imagética, idealizada de
uma imagem do pensamento, conceito este que me apoio em Benjamin (1987) para
entendé-la como algo que transcende qualquer nivel de materialidade e mantém a
imagem no campo das ideias e também do armazenamento de conhecimento de
quem a absorve ou construiu de tal de tal forma.

Ou seja, entendo a imagem do pensamento como um fendmeno ilusorio de
uma ideia de representatividade, porém, totalmente mutavel. Tanto estas imagens
fisicas ou as imagens de pensamento integrardo em nossas vidas a "caixa de
saberes", nossas vivéncias e bagagens culturais que vamos acumulando ao longo da
vida. E essa construcdo de saberes, vivéncia e bagagens que podemos acumular,

acredito, tudo ser responsabilidade dos processos vindos da cultura visual e seus
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didlogos de reconhecimentos dessas diversas imagens e visualidades ao longo da
nossa jornada.

Posso por fim definir imagem como sendo um repositério de lembrancas e
memorias independentes de suas formas de disseminacao, producéo ou reproducao.
Durante esta dissertagcdo, por varias vezes, citarei o termo imagem em alusdo as
imagens enquanto reproducao de algo, ou seja, as imagens que anteriormente aqui
defino como fisicas. Contudo, é extremamente importante que e observe que em
varios contextos ao longo do texto, apresento contrapontos de um paralelo intimo e
bastante proximo de percursos formativos de imagens fisicas a partir de imagens do
pensamento e vice-versa.

Se vocé estava se perguntando porque este texto apresenta constantemente a
unido destes termos reafirmo aqui o posicionamento do qual acredito de que as
visualidades apreendidas pela cultura visual e difundidas a partir dos artefatos
didaticos em geral, em especial pelos livros didaticos, ajudam a construcdo e

consolidacao deste que aqui chamo repositorio de imagens.
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3 CAPITULO 2: O design dainformacao e a transformagao da informagdo em

aprendizagem significativa
3.1 Uma introducédo sobre design e design da informacao

Distanciando-se de uma "livre traducédo errbnea" que significaria design a
desenho ou apenas ao desenho da forma, a palavra design, sera neste texto, sinébnimo
de projeto. Design refere-se ao procedimento de dar concepc¢do a alguma coisa ou
produto. Elaborar e desenvolver as caracteristicas de suas formas e funcdes. Onde,
temos na figura do profissional designer, o projetista. Dentre as varias areas de
atividade do design/designer, as mais conhecidas sdo: o desenho industrial e do
produto; o desenho de moda; e a programacao visual. Programacao visual, também
podera ser chamada de Comunicac&o Visual ou Design Gréafico. E importante estar
atento ao contexto falado a fim de entender tais terminologias.

A comunicacgéo visual, por sua vez, tem como finalidade planejar, organizar e
dispor elementos visuais e figurativos, como imagens, textos, desenhos, graficos e
outros signos, de modo a estabelecer uma relagédo de sentido para transmitir uma
mensagem, expressar uma ideia e/ou instigar a criacao de sentidos, através de uma
midia (suporte) impressa ou digital.

Ou seja, atua, principalmente, realizando um tipo de comunicac¢ao. Para isto,
faz uso de uma série de metodologias e processos de composicdo que também
podem ser chamadas de “principios do design grafico”. Considerando o design
editorial, como sendo um campo do design grafico, este parte para o lado do
planejamento, edicdo e publicacdo de textos periddicos ou ndo periddicos. Como
livros, revistas, almanaques, apostilas, jornais, livros didaticos, dentre outros. Ou seja,
o design editorial d4 forma a informacdo ou determinado agrupamento de

informacgoes.
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Grafico 1 — Esquemas etapas do Design Editorial

Fonte: elaborado pelo autor.

Grafico 2 — Esquemas etapas do Design Editorial

Abc123  Titulos 30pts

Abcl23 Subtitulos 24pts
Abc123 Testo cordidacI5pls
Abcl23

6 Escolha do padrao tipografico | 7 Formatagao das composicdes textuais

Fonte: elaborado pelo autor.

Desde o surgimento do Information Design Journal — IDJ, em 1979, o Design da
Informacao evolui como area de conhecimento dentro da ciéncia das linguagens,
como ferramenta na mediacao da informacao a fim de que dados se transformem em
conhecimento. Neste texto, trataremos o design da informacao a partir do termo:
"infodesign".

Em um primeiro momento, serdo apresentadas as nocdes de design da
informacao, tomando-se principalmente o livro didatico, como objeto de estudo para

entendimento dos conceitos abordados. Em seguida, serdo apresentados o0s
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conceitos de design instrucional e design thinking e suas possibilidades criativas e
estruturais nos projetos educacionais. Havera em alguns momentos exemplos e
perspectivas da educacgdo aplicada ao ensino de Artes Visuais através do resgate de
alguns tedricos que abordam o assunto. Também fecharei as ideias a partir do
entendimento das confluéncias entre o infodesign e o conhecimento.

A metodologia utilizada para reunir os dados afins, foi a pesquisa bibliografica
em bases de dados digitais de artigos cientificos de eventos e publicacbes
especializadas em Design da Informacédo. Também foi realizado um levantamento
bibliografico em livros, sites e outros periddicos cientificos ou ndo nas areas
correlacionadas a este texto, com o intuito de construir um embasamento tedrico para

0S assuntos aqui tratados.

3.2 Conhecendo o design da informacgéo e sua contribuicdo para a educacao através

do livro didatico

De modo conceitual, ha varias definicbes bastante utilizadas em pesquisas sobre
o infodesign. As definicbes apresentadas por Kinross (1985), Wildbur e Burke (1998),
Bonsiepe (1999), Carliner (2000) e a SBDI - Sociedade Brasileira de Design da
Informacao (2002), tratam o infodesign como sendo um processo de ordenamento
visual ou visual e grafico de mensagens, considerando aspectos pragmaticos,
semanticos e contextuais, a fim de transformar estas mensagens e informacdes em
conteudo informativo e com valor significativo aos seus receptores.

Hé& ainda, definicbes mais recentes de tedricos como Shedroff (2000) e Sless
(2014), que tratam a questdo como sendo o processo de transformagéao e tratamento
de dados e informacdes em conteudo com sentido e valor para seus receptores. E
nao necessariamente, este processo sera dependente de caminhos visuais/graficos.
Em sintese, um dos principais objetivos do infodesign seria apresentar ou construir
um conhecimento Uutil aqueles que necessitam deste, por meio do ordenamento
sistematico de dados e mensagens informacionais.

Mais do que sintetizar dados, o design da informacdo adiciona valor
informacional aquele que precisa de um conhecimento, otimizando o processo de
aquisicdo deste. A partir do que foi apresentado € perceptivel que se pode considerar
os livros didaticos como sendo grandes representantes do que venha a ser um artefato

construido a partir daquilo que o infodesign se propde. Trabalhar livros didaticos em
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formato digital e interativo pode ser uma maneira de conduzir que determinada
informacdo ou conhecimento, sejam transmitidos a partir de sensacdes e/ou
experiéncias. A constru¢do do livro didatico digital pretende entdo, considerar a
relacdo do leitor com a informacéo que esta sendo apresentada, permitido ao leitor

ser um sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento.



Imagem 2 — Reproduc&o do manual de uso "Conheca o seu livro"
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CONHECA SEU LIVRO

Este livro é composto por nove capitulos, que iniciam com a
secdo Abra a Janela. Nela uma imagem, musica ou texto serd

= ABRA A JANELA

apresentado a vocé para introduzir o tema que serd abordado e :

fazer vocé pensar sobre o que ja conhece do assunto.

Depois desse aquecimento, aparecem outras secdes para a

sistematizacdo do contetdo.
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Avaliagao final
do estudo do
capitulo, que

propde relacoes
com os conteldos
abordados, com a
realidade e a sua
vivéncia.

|_conexio

Apresenta
contetdos atuais
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assunto que estd
sendo tratado,
mostrando que
manifestacoes
culturais e ideias
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forma isolada, mas
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LINHA DO TEMPO

Aparece sempre ao
final do capitulo,
apresentando de
forma cronoldgica os
principais artistas e
obras abordados.

No final do livro vocé encontra:
Glossario, que traz explicacdes de alguns termos usados nos textos dos capitulos, que aparecem em destaque.
Extra, secdo com questdes de vestibulares ou exames nacionais que dialogam com o conteddo estudado.

40 longo do livro vocé encontra icones que indicam:

Atividade oral

Este icone indica que
propomos questoes
para serem respondidas

oralmente pelo grupo.

Atividade escrita
OIJ Este icone indica que
para as questoes
propostas vocé deve
fazer o registro escrito de suas
observagdes e conclusoes.

Conteudo digital
Este icone significa
que, na versao
digital deste livro,
ha um Objeto Educacional Digital
complementar ao tema abordade
na respectiva pagina. Ao clicar
sobre ele, vocé acessa recursos
multimidia desenvolvidos para
aprofundar o assunto de fo
mais lidica e dindmica

ogieto®

Fonte: reproducéo digital de paginas do livro Arte em Interacdo - Volume Unico.
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Considerando que, uma das caracteristicas deste tipo de livro € construir
conhecimento a partir da exposicdo de determinado conteudo, torna-se necessario
um olhar especifico as questfes tangentes ao ordenamento grafico e visual das
informacdes, dados e mensagens contidas neste tipo de publicacdo. E, a partir da
premissa da caracteristica basica apresenta, os agentes participativos e envolvidos
na construcao do livro didatico, como por exemplo: professores, pedagogos, editores,
e 0s proprios designers, devem assumir juntos a condicao de designers da informacao
durante a construcéo destes livros.

Tomando ainda como objeto de estudo para compreensao destes conceitos,
poderiamos compreender os livros didaticos como sendo um artefato com finalidade
de manual instrutivo ou descritivo, e que a partir de uma construgao narrativa,
apresenta uma de forma (caracteristicas), que ira melhor direcionar os caminhos dos
processos de ensino/aprendizagem. Para Kubo e Botomé (2001),
ensino/aprendizagem estd ligado a um "complexo sistema de interacdes
comportamentais entre professores e alunos (...)". Considerando desta forma,
entende-se este conceito como sendo um conjunto de agdes e comportamentos que
podem ser mediados por uma escola, pela familia, pelo professor, pela sociedade,
pela cultura e também pelo livro e outros instrumentos didaticos.

De acordo com Rita Maria Lino Tarcia (2010), quando materiais educacionais
séo desenvolvidos, eles podem assumir abordagens educacionais que apresentam
em suas caracteristicas propostas distintas. Podendo ser abordagem tradicional ou
renovada. O preceito destas abordagens podem relacionar-se como caracteristicas
dos livros didaticos, em seus formatos impressos e digitais.

Na abordagem educacional tradicional, o foco do material educacional deve ser
a informacéo e conhecimento que serdo transmitidos, o foco de projetacéo deve ser
principalmente o material didatico, e ndo para as possibilidades cognitivas que ele
possa apresentar. O foco € assimilar e reproduzir um conhecimento. Logo esta
abordagem pode estar mais proxima aos formatos de livros didaticos impressos, uma
vez que este tipo de material, a principio, ndo tende a provocar seus leitores a
construcdo de um conhecimento além do que ali est4 apresentado.

Ja na abordagem educacional renovada, 0 conhecimento ndo é transmitido
diretamente, mas sim, construido, considerando assim as experiéncias e
possibilidades cognitivas do leitor usuario. Essa € uma abordagem que abre espaco

para os processos de reflexao e leva em conta as experiéncias de vida daquele leitor.
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Por considerar a possibilidade do acerto e do erro, da pesquisa e da experimentacéao,
esta abordagem pode estar mais proximas da ideia que temos dos livros didaticos em
formato digital, uma vez que livros neste formato podem, através de recursos

multimidias, guiar o conhecimento dos leitores a partir de suas préprias experiéncias

hY

com o artefato, sem "impor" a uma Unica questao resolutiva.

No caso dos livros didaticos, o problema de seu processo de construcdo
grafica, deve girar em torno de entender como dispor, organizar e hierarquizar as
informacdes textuais e educacionais necessarias para compor aquele livro. Do ponto
de vista do papel do design grafico, Bertomeu (2010) diz que “trata-se de um processo
de articulacdo de signos visuais que tem como objetivo produzir uma mensagem
levando em conta seus aspectos informativos, estéticos e persuasivos”. Pensar no
projeto do livro didatico seria entdo, pensar na forma compositiva deste, prezando

sempre por uma harmonia entre informacgao e forma.

Grafico 3 — Esquema layouts responsivos

Neste formato,
o leitor pode aumentar

ou diminuir o tamanho Neste formato

do texto e imagens !
o leitor pode aumentar ou diminuir
o tamanho do texto e imagens

Eaforma
e disposicio
dos elementos

I a forma e disposicio =
serdo reorganizados na tela

dos elementos serao
reorganizados na tela

Fonte: elaborado pelo autor.

Pensando nas alunas e alunos como usuarios principais deste objeto (artefato
didatico), apresenta-se o que diz Gomes et al. (2008, p. 224) a respeito do design da

interacao:

O Design da Interacéo considera trés aspectos: foco no usuério,
definicdo de metas de usabilidade e interag&o. O foco no usuario
€ central no processo de design, de modo que o processo
encoraja e prové oportunidades para a participacdo do usuario
dentro do processo. Os critérios de usabilidade devem ser
identificados, [...] e s&o importantes no momento da escolha das
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alternativas de design. Por ultimo, iteracao deve estar presente,
pois, € por meio dela que se permite o refino baseado em
resultados de avaliacdes de versdes intermediarias.

Estas questdes que envolvem a usabilidade de quem vai utilizar este livro, fica
evidenciado ainda que a construcdo de um livro didatico deve levar em conta a
guestao da hipermidiaz. E se propor a ser um formato de difusdo de conteddos. Uma
forma de propiciar esta difusdo de conteudos pode ser com a utilizacdo de recursos

multimidias e digitais. Afirmam Motta e Fernandes (2006, p. 16) nesta passagem,

a multimidia ndo € um evento passivo, deve se propiciar meios
para reunir, comunicar e compartilhar informacdes e ideias. Por
exemplo, se ndo temos um computador para coordenar as
varias midias e suas intera¢fes, poderemos até ter um conjunto
de midias sendo utilizado, mas ndo a “multimidia” como aqui
definida. (...) Se ndo existe uma ferramenta de navegacao que
nos permita decidir o sequenciamento das ac¢des, teremos um
filme e ndo a multimidia. Se ndo pudermos criar e contribuir com
ideias, teremos uma televisdo e ndo a multimidia.

E perceptivel entdo que os recursos multimidias podem tragar um caminho para
tornar o leitor independente no processo de aquisicdo das informacbes e do
conhecimento. Os livros didaticos que apresentem tais recursos, configurar-se-ao
como atentos as questdes ligadas a forma e aos seus objetivos de instruir e apresentar
um conhecimento, possibilitando ao seu leitor caminhos diversos a construgdo do

conhecimento.

3.3 O design instrucional como ferramenta de planejamento e producdo de cursos e

projetos pedagogicos

Segundo a revisdo da literatura com o livro Design Instrucional: conceitos e
competéncias desenvolvido por professores da area de Educacéo do Senac de Sao
Paulo, o Design Instrucional diz respeito aos processos e procedimentos de
planejamento e estruturacéo de um projeto ou plano de ensino. Podendo ser aplicado
tanto durante o desenvolvimento de cursos e treinamentos, quanto para a criacao de

livros e outros objetos didaticos. Desta forma, pode-se dizer que criar este projeto

2 De acordo com Lucia Santaella (2001), hipermidia é “a convergéncia de multimidias interativas e
nao-sequenciais, a fusdo de signos verbais e ndo-verbais, com o texto escrito”
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educativo, nada mais € do que criar um design de curso, ou criar design de um ou
mais objetos de aprendizagem. Este planejamento deve ser dotado tanto de
conhecimentos pedagdgicos daquela area formativa, a qual o objeto de aprendizagem
ou curso ira se direcionar como também, devera agregar a gestdo de conteudos
informacionais de forma criativa e tecnoldgica. Ou seja, um projeto em Design
Instrucional, deve ter como um de seus principais objetivos, facilitar o processo de
aprendizagem daquele que estara recebendo um conhecimento. Citando Filatro
(2004, p. 65),

A acdo intencional e sistemética de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem
e instrucao conhecidos.

A partir desta Otica geral sobre Design Instrucional, apresenta-se a seguir
algumas de suas atribuicdes e caracteristicas: criar o projeto curricular de um curso,
objeto ou programa de ensino; identificar e analisar o publico para o qual o programa
ou objeto de ensino ira se direcionar; definir a estrutura logica de transmissédo do
conhecimento; produzir e analisar materiais didaticos; projetar avaliacfes e atividades
gue proporcionem interacdo tecnolégica e social entre os alunos; gerenciar a
execucao das atividades planejadas; fomentar atualizagbes nos programas e/ou
objetos educacionais produzidos, quando necessario.

Percebendo entdo o design instrucional como sendo uma &area propria ou
particular do campo da educacao, podemos entender suas correlagdes e importancias
com o design da informagdo quando, principalmente, adota metodologias e
procedimentos advindas do design, para desenvolver a estruturacéo e planejamento
de cursos e recursos e facilitar a transmissédo de conhecimento com foco nos variados
processos de ensino aprendizagem.

O design instrucional nada mais € do que a estruturacdo de um projeto
pedagdgico de modo funcional, o percebo muito semelhante a construcao dos planos
didaticos de ensino que desenvolvemos para cursos diversos. Sendo que aqui
percebe-se um maior empenho para que a execucdo ocorra a partir de diretrizes
desenvolvidas por sua equipe pedagogica, sempre com foco nos objetivos

pretendidos. Mais do que desenvolver habilidades didaticas e conceber recursos ou
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artefatos de aprendizagem, o design instrucional esta focado como viabilizar este

processo de ensino que levard um conhecimento a uma pessoa ou grupo de pessoas.

3.4 O design thinking e seu processo de ideacao e sua aplicacdo na educacéao

Podemos compreender o design thinking como uma abordagem metodoldgica
contemporanea que ajuda os designers e as pessoas que fazem uso de suas
propostas, no desenvolvimento de resolver problemas através de um processo
colaborativo de ideacdo, que agrega valor significativo as solugbes propostas
considerando as sensibilidades e subjetividades dos proponentes.

De acordo com o que nos apresentam Cavalcanti e Filatro (2016), o design
thinking, "baseia-se em nossa capacidade de ser intuitivos, reconhecer padroes,
desenvolver ideias que tenham um significado emocional além de funcional,
expressar-nos em midias além de usar palavras ou simbolos" (Cavalcanti e Filatro,
2016, p. 21). Com esta afirmacéo fica claro o entendimento de que esta abordagem
metodoldgica apresenta uma natureza claramente humana, quando considera nao
apenas o usuario para o qual uma solucdo esta sendo elaborada, mas também, os
sujeitos atuantes no desenvolvimento do percurso deste processo.

No tangente as etapas desta perspectiva Cavalcanti e Filatro (2016)
apresentam que todo desdobramento do processo ocorre a partir de trés principais
etapas, sendo elas: a inspiracao, a ideacao, e a implementacao. A inspiracdo ocorre
guando h& a identificacdo de um problema ou necessidade para o qual se buscara
uma solucdo. Na ideacdo ha geralmente, a participacdo colaborativa dos sujeitos
(designers thinkers), como num processo de brainstorm, na perspectiva de apresentar
ideias, desenvolvé-las e testa-las. E na implementac&o, controlar o processo de
desenvolvimento final desta ideia, verificando sua disponibilidade no mercado e o uso
pelo usuario final.

Desta forma estas caracteristicas das etapas metodolégicas fazem com que o
uso do design thinking configure-se como procedimento de trabalho que migra de uma
esfera concreta para a abstrata. Sintetizando o quadro As etapas do DT segundo o
Bootcamp Bootleg desenvolvido por Cavalcanti (2015), na esfera concreta estdo os
processos de entender, observar e definir; e na esfera abstrata os processos de
definir, idear, prototipar e testar. Ao tratar esta segunda esfera como uma condi¢céo

abstrata, € possivel entender que o design thinking é uma abordagem que funciona
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também com uma condi¢cdo experimental. Na perspectiva de entender se 0 processo
de ideacdo que gerou a solucdo realmente funcionard para o contexto em
necessidade.

Migrando para educacéao e observando que ao considerarmos 0s processos de
ensino aprendizagem, seja dentro ou fora das salas de aula, ou do ambiente escolar,
temos um emaranhado complexo de problemas, interferéncias e variantes que nem
sempre podem ser controlados com as abordagens metodoldgicas das pedagogias
tradicionais. As TIC, tecnologias da informacgéo e comunicagdo, em constante e rapida
evolucao, tem ressignificado os vieses da educacgao e das formas de ensinar. Esse
pensamento pode ser reforcado resgatando Cavalcanti e Filatro (2016) quando afirma

que,

Sendo a educacdo (..) um fenbmeno complexo,
multidimensional, e interdisciplinar, grande parte dos problemas
que se apresentam em sala de aula, na escola, na universidade
e em outros contextos ou circunstancias que envolvem o ensino
e a aprendizagem, n&o pode ser desenvolvida por aplicacéo de
algoritmos. Dai a importancia de uma abordagem de solucéo de
problemas que permita lidar com a incerteza e conviver com 0s
erros. (CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p. 61)

Versando este pensamento com a aplicacdo do design thinking na educacdo com o
gue nos apresentam as autoras visitadas neste estudo, Cavalcanti e Filatro (2016)

afirmam ainda que:

0 design thinking se apresenta como uma metodologia
adequada para a educacdo porque propde a solucdo de
problemas a partir da pratica da empatia, a qual coloca as
pessoas envolvidas no centro do processo e dentro do contexto
em que ocorre a situacdo desafiadora. (CAVALCANTI;
FILATRO, 2016, p. 61)

Ter um processo centrado no usuario e nas pessoas envolvidas na construcao
da resolucédo dos problemas, e pensando por exemplo na arte/educacao, vejo nesta
perspectiva que o design thinking enquanto metodologia, pode aproximar-se da
abordagem de ensino artografica — ou a/r/tografia. Que se apoia nos estudos da
Cultura Visual para pensar as perspectivas do individuo: artista-pesquisador-

professor.
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Seguindo as ideias de Dias (2010) a/r/tografia coloca a criatividade a frente do
processo de ensino, pesquisa e aprendizagem, gerando novos e inesperados insights.
Incentiva “novas maneiras” de pensar, engajar e interpretar questdes tedricas como
um pesquisador, e praticas como um professor. Procurando entender as inter-relacdes
entre nosso fazer artistico e nossa compreensao do conhecimento.

Dias (2010) reitera ainda que “a a/r/tografia € movel, momentanea, busca a
intensidade na transitoriedade”. Unindo saber, fazer e realizar, para gerar uma
linguagem mestica e hibrida, comentando ainda que a a/r/tografia “ndo esta
interessada em identidade, s6 em papéis temporais”, buscando isso através do
diadlogo, mediacao e conversacao.

Versando ainda sobre a/r/tografia em confluéncia com o design thinking,
apresento as ideias da Rita Irwin (2013), para ela, a a/rtografia tem um caréater
intervencionista, na busca pela apresentacao de melhorias e propostas de mudancas
para determinado problema ou paradigma. Assim como no design thinking, aqueles
gue desenvolvem praticas artograficas, devem apoiar-se justamente nas variantes de
uma informacéo para proporcionar a constru¢cao do conhecimento. Para Irwin (2013),
0 processo deve ser o ator principal do processo, e ndo seus resultados.

Ao pensarmos o design thinking como uma metodologia viva e ativa, conforme
nos apresentam Cavalcanti e Filatro (2016), onde ndo s6 os professores mas
principalmente os alunos, desenvolvem papel fundamental na construcédo de sua
aprendizagem, evidencia a principal confluéncia com a abordagem artografica no
ensino de Artes Visuais. Para entdo sistematizar o processo do design thinking
aplicado a educacéo, Cavalcanti e Filatro (2016) acreditam que 0 processo ocorre em
trés etapas auto-explicativas, segundo elas: apresentacdo de conteudos -
proporcionando acesso aos temas, suas producdes cientificas e ndo cientificas;
aprendizagem colaborativa e cooperativa — considerando a troca de saberes entre os
participantes numa grande sistema de rede; e aprender fazendo — articulando teoria e

pratica com a percepcao de acertos e possiveis erros.
3.5 Confluéncias finais
Mais do que realizar um vasto processo sistémico e ordenativo das informacdes

e propor metodologias de construgdo como um percurso direcional da informacéao,

compreendo como grande papel do infodesign e sua contribuicdo na educacéo, a
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perspectiva de transformar esses dados informacionais em contetdos significativos.
Ou seja, num conhecimento ou aprendizagem. Tal qual nos sugerem Shedroff (2000)
e Sless (2004), em suas defini¢cdes sobre o infodesign. Contudo, € importante atentar-
se ainda para a ideia de que um conhecimento s6é € “apreendido”, ou atua como
condicao de transformacéo dos sujeitos, quando estes sujeitos buscam ou necessitam
deste conhecimento.

Fazendo uma relag&o entre o papel dos professores educadores na educacao
e considerando o universo dos artefatos didaticos, apontando por exemplo: os livros
ou objetos pedagdgicos interativos. Conseguimos concluir que seus objetivos giram
em torno de angariar possibilidades de meios e formas para proporcionar ndo so a
transmissdo, mas a geracdo desse conhecimento. E que a partir disto deve-se
deslocar a figura do professor educador para o papel de mediacao e intermediacdo
deste processo. Luis Camnitzer em seu texto Arte e pedagogia (2017), reforca esse
pensamento ao nos apresentar que “o professor ndo € um detentor da informacéo.
Nada mais é do que um intermediario entre o aluno e a informacéo. [...] a misséo é
gerar conhecimentos e facilitar a geragdo de conhecimentos” (CAMNITZER, 2017, p.
16-17).

Observando este percurso e transpondo sua aplicacdo ao ensino de Artes
Visuais, por exemplo, temos o uso de plataformas on-line e de games. Onde podemos
ter objetos complementares a viabilizar o contato dos estudantes a ambientes
externos a sala de aula. Por exemplo, a visitacdo de museus com recursos que
proporcionem a exploracéo das obras de arte a partir do uso de tecnologias interativas

e suas ferramentas.
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Imagem 3 — Reproducéo de trechos das paginas do livro em estudo

NOVAS FORMAS DE AGIR

%4.) FOCO NA PRATICA
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Na serigrafia, a tinta atra\'/.essa uma area vazada em certo
formato, numa tela de néilon, colorindo uma superficie,
Telas diferentes com desenhos que se encaixam oy se so-
brepdem sdo usadas para criar uma mesma imagem. para
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de preferéncia um papel rigido ou acetato (podem ser cha-
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céis, mas se quiser um resultado mais uniforme, como na
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Seu professor daré mais orientagdes.

ortes, da moda,

Feitura do esténcil

Professes, veja orieatacies sobre
como trabathar esta atmdsde no Maseal do Professar

Fonte: reproducdo digital de paginas do livro Arte em Interacdo - Volume Unico.

Esses recursos provocam a imersdo do publico através de suas possibilidades
de navegacdo e interatividade, e permitem exploracdo ndo s6 das obras, mas
também, dos ambientes imaginarios que compdem um museu ou uma exposicao. Indo
muito além do simples exibir e legendar imagens artisticas, os ambientes das obras,
ou as salas dos museus. Os artefatos didaticos digitais enquanto objetos podem
permitir uma maior e sensorial experiéncia dos alunos com o conhecimento artistico,

explorando dentre outras coisas, contextos historicos e sociais ali representados.
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Com isto, acredito que a chave da contribuicdo do infodesign na geracao
(transformacdo da informacdo em) do conhecimento, encontra-se justamente nas
hip6teses de proporcionar a esses sujeitos, variadas experiéncias de acesso aos
conteudos informacionais.

Posicionando-se sobre a constru¢do do conhecimento a partir do ensino de
Artes Visuais, Consuelo Schlichta (2009) afirma que “a arte desempenha uma tarefa
mais relevante: a qualificacdo do olhar, ampliando os requisitos minimos requeridos a
apropriacao da realidade humano-social” (2009, p. 34). Com isto, entendo que sobre
essa questdao da apropriacdo de realidade, Schlichta propde que o ensino de arte
provoca sobretudo, o entendimento dos contextos sociais, tanto do passado quanto
do presente. E que compreender estas transformacdes sociais € para o sujeito uma
condi¢cdo humanizante.

O conhecimento em Arte, configura-se entdo como uma atividade criadora e
nao apenas um processo de livre inspiracdo. Desta forma, um projeto pedagdgico em
Arte, baseado no infodesign, deve apresentar ferramentas para desenvolver caminhos
para resolucdo dos problemas e desafios dos pensamentos divergentes. Ndo na
perspectiva de anular estes pensamentos, mas, no entendimento em como
proporcionar a valorizacao das suas nuances.

Os artefatos didaticos podem apresentar variados formatos, sejam livros
impressos, livros digitais, jogos eletronicos, jogos tradicionais, plataformas on-line, ou
até convergir entre todas estas midias, contudo, a questdo do como produzir estes
artefatos, bem como, do desenvolvimento do projeto pedagdgico e as metodologias
pensadas para estes artefatos, podem ser estruturados seguindo as premissas do
infodesign.

N&o sO na perspectiva dentre as questdes ja apresentadas anteriormente, mas
também, com a proposta de fazer com que um conhecimento possa ser adquirido e
(re)transmitido de modo a apresentar maior eficacia no processo de humanizacao dos
sujeitos. Fecho este pensamento sugerindo duas perguntas norteadoras para que se
possa futuramente continuar problematizando este percurso da informacdo se
transformando em conhecimento. De que forma o infodesign pode desenvolver
artefatos que proporcionem o compartilhamento de experiéncias? E como os alunos
e alunas podem ser imersos nessas experiéncias a partir do uso do livro didatico, de

modo a promover uma transformacao das suas condi¢cdes sociais?
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4 CAPITULO 3: Afastamentos e aproximacdes no uso do livro "Arte em

interacao" através da narrativa de quatro arte/educadores

4.1 Um estudo versado através das narratividades

Diversos foram os caminhos metodolégicos que compuseram o corpus deste
texto. Iniciei como pesquisa bibliogréfica, investiguei as teorias que abarcam os temas
aqui tratados, busquei informac¢des com usuarios do livro através de um questionario
online, 0 que me motiva a entender que este estudo aconteceu como sendo uma
pesquisa narrativa. De acordo com Hernandez (2017, [digital]), ao iniciarmos um
estudo pautado pelas premissas da Educacéo, em trama com a Cultura Visual, "ndo
se escolhe a metodologia, mas a metodologia escolhe o pesquisador, em funcéo do
foco de estudo que adotou." E mesmo depois de navegar dentre outras supostas
metodologias, somente ao desenvolver este capitulo percebi que também estou
localizado no lugar das narratividades docentes ao apresentar meus dialogos em
conjunto com todos 0s autores e entrevistados que compuseram este texto.

De acordo com o gque nos aponta Suarez (2015), a pesquisa narrativa nos
apresenta "outras formas de conhecer", valorizando perguntas, hipoteses e
perspectivas que vao surgindo ao longo do processo investigativo. No decorrer deste
texto, as trilhas investigativas foram se remodelando de acordo com as questdes que
foram para mim "reveladas”. Essa dinamicidade, me fez crer que o método de andlise-
dialogada, apresentado por Ferreira da Silva (2009) em sua dissertacdo, reverbera
também a minha escrita, que buscou o entendimento daquilo que propunha a partir
da fala dos arte educadores que fazem o uso da obra Arte em Interagcdo em suas
atividades pedagogicas.

As pesquisas narrativas dao conta da aproximacéo do sujeito com o objeto de
um forma sentimental, situacional e sobretudo vivenciada, encurtando o0s
distanciamentos da produgédo do conhecimento cientifico a partir da valorizacdo da
sua experiéncia de vida. De acordo com Martins; Tourinho; e Souza (2017, [digital])
"tornar visiveis e publicamente disponiveis a diversidade de significados humanos (...)
e a multiplicidade de projetos de vida decorrentes deles como tracos de horizontes de
futuro." Com isto, entendo que ao trazer a minha voz em dialogo com os autores
pesquisados, e também com os entrevistados deste estudo, proponho o entendimento

entre trés etapas que poderia definir como sendo aquilo que foi representado, o que
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foi vivido, e o que foi experimentado.

O que endossa também este texto como uma pesquisa narrativa € sua abertura
para a o que Suarez (2015) chama de "pluralismo metodol6gico"”, sendo este o
reconhecimento de que € possivel gerar conhecimentos e construir saberes de varias
maneiras, dentre elas através do resgate da narrativa do sujeito que participa
ativamente de um processo. Este pluralismo do qual Suarez (2015) se refere, ocorre
no tangente aos processos metodoldgicos os quais normalmente ocorrem os estudos
narrativos, que segundo ele "s&o investigados através de abordagens e praticas
metodologicas de observacdo, escuta, descricdo, interpretacdo e compreensao
desses fendmenos, suas circunstancias e contextos" (SUAREZ, 2015, [digital]). Com
isto, uma pesquisa educativa para nossa area de Arte/Educacao, abarca este tipo de
articulacéo propondo que a construcéo do sentido e do conhecimento gerado atraves
da investigacao possa ser colaborativo.

Resgatando ainda Suéarez (2015, [digital]), ele nos apresenta que um estudo
narrativo nos ajuda a "pensar sobre o que fazemos da vida e o que a vida nos faz,
marcando nossas responsabilidades frentes as escolhas, aos siléncios e aos
abandonos que construimos ao longo da vida." Com isto, entendo que, essas escolhas
e abandonos nos fazem sujeitos agentes e atuantes na nossa pesquisa, tomamos um
partido que nos transforma e nos ressignifica por ndo mais ficarmos imparciais a estas
escolhas.

As pesquisas narrativas propde também um olhar cauteloso e dedicado para
dentro de si, em relacdo ao modo como observamos nosso objeto, buscando entender
as transformacBes a partir das informacbes jA conhecidas e também das
desconhecidas. No inicio deste estudo, eu acreditava que havia um distanciamento
do Arte/Educador em relac&o ao livro didatico da disciplina, agora, apos essa imersao,
pude compreender melhor que ha outros fatores atuantes nesse suposto
distanciamento, e que ndo estdo relacionados apenas a estrutura didatica,
pedagdgica ou narrativa do livro, mas também aos interferentes externos ao universo
da sala de aula.

Segundo afirmam Lidke e André (2014, p. 12), "as circunstancias particulares
em que um objeto se insere sdo essenciais para que se possa entendé-lo". Ainda
resgatando as ideias de André e Ludke (2014), a obtencdo de dados a partir do
"contato direto do pesquisador com a situa¢éo estudada, enfatiza mais o processo do

que o produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes." (2004, p. 13)



61

Entdo, considerando o ensino de Arte como um fator humanizante, como propde
Hernandez (2011) e Schlichta (2009), o trecho de André e Ludke, ressalta a
importancia de que o produto resultante da pesquisa, ndo s6 atenda a necessidade
dos sujeitos envolvidos, como também esteja coerente com seus contextos.

Um dos pressupostos das autores Lidke e André (2014) é a hipotese de
observacdo como principal forma de reconhecimento de um problema, onde, a partir
de tal observacdo, se torna possivel a producdo de dados, aspectos e fatores, que
melhor contribuam com a situacdo investigada. Argumentando um pouco mais a
condicdo da pesquisa narrativa como uma investigacdo-agao, entendo que esta
contribui para a construcdo de uma educacéo critica preocupada com 0s agentes

influenciadores e transformadores das condi¢Ges sociais.

4.2 Uma outra introducgéo

Antes de aprofundar este capitulo desejo falar um pouco do retrato das minhas
angustias durante o processo de escritura deste texto. Talvez devesse registra-las na
introducdo, mas eu gostaria que ele ficasse exatamente aqui, por entender que este
angustiante relato compde a narratividade e o direcionamento que fecham as
inquietacdes abertas por este estudo.

Iniciei este trabalho apaixonado por tecnologias em sala de aula, e tentando
entender como o livro didatico da disciplina de Artes, através de recursos tecnoldgicos
e digitais, poderia contribuir para o processo educacional e formativo da arte/educacgéo
em sala de aula, tendo como foco o Ensino Médio. Etapa final da formacéo basica,
onde lecionei por um ano.

Durante minha breve, porém rica experiéncia, vivenciei indmeras dificuldades
em sala de aula. Talvez pela falta de experiéncia, minha principal dificuldade era
encontrar um norte que me guiasse e me ajudasse a construir narrativas didaticas nao
tediosas para meus alunos. E que também trouxesse conteudo teorico
contextualizado a seus ritmos, estilos de vida e claro, a suas construgcdes sociais.

Acredito na Arte como uma importante disciplina para impulsionar nossas
expressoes de ser, estar, viver e sentir. Acredito na Arte como uma linguagem, nossa
lingua, oralizada ou ndo, mas principalmente de sentimento e sensibilidades poéticas.

Acredito na Arte como Unica forma de construcdo saberes fundamentais da vida em
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contextos sdcio-culturais. De compreender os arredores e entender para onde se vai,
ainda que néo se possa prever o futuro. E por isto, acredito na Arte.

E claro que a vivéncia no curso do mestrado - as disciplinas, as orientacdes, as
leituras, as opinides dos colegas, as leituras e estudos, foram mudando e foram
migrando para o que hoje se tornou este texto. Meu maior desejo era entender como
EU, (ou meus colegas professores, leia-se principalmente: Arte/Educadores),
poderiamos criar "materiais” didaticos de Artes, se utilizando de recursos tecnolégicos
e digitais para construir o que poderia vir a ser um livro didatico ou um objeto didatico
travestido de livro. Sim, o livro-objeto tradicional, ou em formato digital.

Mas a contar pela minha condigcdo de distanciamento das salas de aula,
vivenciada no momento, descobri que minha pergunta de pesquisa me levaria entao
a tentar entender QUAL abertura pedagdgica (se ela existe) o livro didatico da
disciplina de Arte, indicado pelo governo federal para as escolas publicas estaduais,
fornece para os professores atuarem em confluéncia com as tecnologias digitais.

Com este novo panorama, escolhi trés obras para estudar, foram elas os livros
didaticos: Arte por toda Parte (Editora FTD), Arte em Interacdo (Editora IBEP), e por
fim o Arte de Perto (Editora Leya Educacao). Basicamente estas escolhas foram feitas
por estes titulos constarem como indicacdo no PNLD - Plano Nacional do Livro
Didatico.

No meio do meu percurso, descobri que destes, apenas o primeiro citado,
fornece uma "versao digital” no formato e-book (como conhecemos e chamamos os
livros digitais atualmente). Enquanto os outros, além da versdo impressa tradicional,
contam com um CD em audio, que configura como sendo sua proposta "digital". O
estudei profundamente na primeira fase desta pesquisa, mergulhei na obra, entendi
suas particularidades e gostei. Aléem do tempo dedicado, investi dinheiro também,
guando da compra de equipamento/recurso tecnolégico (um iPad) para a leitura da
versao digital desta obra.

Numa segunda etapa de pesquisa com meus potenciais usuarios destes livros
(ou seja, com meus colegas arte/leducacdo), descobri uma segunda
"decepc¢do”/amargura. O livro o qual tanto me dediquei, ndo é tanto utilizado o quanto
imaginei, principalmente sua versdo digital. Muitos professores até desconhecem.
Uma das questdes para que isto ocorra é que a versao digital (em e-book) desta obra,

nao é "distribuida” ou ndo tem seu uso incentivado pelo PNLD nas escolas publicas
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federais/estaduais. Ou seja, hd um "mito" em relacdo ao uso ou incentivo do uso de
livros digitais em sala de aula, pelo menos para a disciplina de artes.

Outro ponto para isto é que a versao digital desta obra ndo é acessivel, ou seja,
€ necessario que o professor ou aluno tenha um determinado aparato digital, seja um
tablet ou um ipad. Eu ja tinha um tablet e os recursos tecnolégicos e digitais do livro,
nao funcionaram muito bem nele. Travavam, fechavam o livro, ou seja, apresenta
limitag&o técnica grave, ao meu ponto de vista. Por isso tive que fazer um investimento
no aparelho que citei anteriormente, este, bem mais caro, e menos acessivel que um
tablet. Principalmente ao considerarmos o meu recorte de estudo: arte/educadores
(professores das escolas publicas estaduais).

Contudo, vivida toda esta situacdo e pos-trauma de uma perda ou apego pelo
estudo, esta mesma pesquisa da segunda etapa deste estudo, me revelou que o livro
"Arte em Interacdo"”, da Editora Ibep é de fato, o mais adotado pelas escolas e
professores da rede publica estadual, principalmente no nordeste. Nao se pode
esquecer que meu lugar de fala esta em Recife.

Coincidéncia ou nédo, esta mesma obra, foi a obra com a qual "trabalhei" com
as minhas turmas do Ensino Médio, ha minha passagem durante o ano lecionado na
rede estadual de Pernambuco. Preferi escrever a palavra trabalhei entre aspas,
justamente porque esta obra que me deu o insight inicial para esta pesquisa. Apesar
de achar a obra razoavelmente completa do ponto de vista tedrico, vejo nela a falta
de abertura a contextos didaticos de aulas diversas.

Sinto como se a obra fizesse recortes: classico x ndo classico, passado x
contemporaneo, historia da arte x cultura popular. Mas o que senti falta foram das
abordagens ou aberturas para integracéo entre diferentes saberes. Este livro tem
como proposta pedagoégica a ja conhecida abordagem triangular para o ensino de
arte/educacédo. SO que, o que eu acredito enquanto arte/educador, vai além do que o
processo de leitura e interpretacdo de imagens. Além da formacéao para o alfabetismo
visual, claro, sem excluir estes importantes processos.

Mas enquanto professor acho melhor assim, acredito num processo educativo
gue venha também de processos de experiéncia. De imersdo. Nossos livros didaticos
devem, podem e tem que sugerir muito mais. Eles deveriam ampliar o espaco néo so
para as tecnologias, mas para que nossos alunos possam experimentar e se
expressar de acordo com seus sentimentos, realidades, vivéncias e experiéncias de

vida. Isto seria dar autonomia para além das referéncias de leitura, referéncias de
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filmes, de mdsicas, de pecas teatrais. E até mesmo mais do que direcionar a
reproducao de obras através de técnicas artisticas. Sao todas estas coisas que estao
sempre presente na maioria dos livros didaticos.

Além de professor, sou também designer, por muito anos trabalhei com design
editorial de livros didaticos e culturais, e dai também minha paixdo. E enquanto
designer e professor digo: ndo temos como fechar os olhos para pensar naqueles que
vao usar um livro didatico, seja professor ou seja o aluno. Isto se chama pensar na
experiéncia e valorizar para quem que este livro esta sendo feito.

Experiéncia tem sido uma palavra cada vez mais pensada e usada pelo design
nos ultimos tempos. Principalmente com a crescente valorizacéo da area de UX (user
experience), mas infelizmente o escopo desta pesquisa ndo comporta este viés
tedrico, apenas citei aqui para embasar que o fruto da minha vivéncia e experiéncia
profissional solidificam também o que aqui escrevo. Mas vejo isto de forma engracada
e também integrada, uma vez que estudos baseados na perspectiva da Cultura Visual
apoiam-se na valorizacao da experiéncia, do contexto, e principalmente das vivéncias
dos individuos, os colocando como sujeitos ativos e participativos nas sociedades por
onde perpassam.

Esquecemos talvez, enquanto autores, ou arte/educadores que a maior forga
gue a Arte pode levar para nossos aprendizes € o poder da expressao. O poder do
libertar-se através de sua linguagem Unica ou peculiar. Claro, as referéncias séo
importantes na construcdo de um caminho. Mas s6 elas ou as copias delas, por si s6
nao podem configurar-se como unicamente um percurso para a arte educacao.

Porque nao valorizar que, além de produzirmos nossos proprios materiais de
aula, incluamos nossos alunos e alunas na construcado dos seus proprios guias de
aprendizado!? Porque ndo produzir junto com nossos aprendizes e identificarmos os
melhores caminhos para a constru¢cdo dos seus conhecimentos? Acredito nisto
enquanto educador, e caso possa um dia voltar para as salas de aula, espero construir
com meus alunos uma proposta pedagogica onde eles sejam o principal agente de

selecdo de conteudos e caminhos para guiar seus aprendizados.

4.3 Pensando livro, o didatico

N&o faz parte dos objetivos deste texto tentar conceituar o objeto livro didatico,

tdo pouco classifica-lo quanto sua importancia ou pertinéncia para arte/educacao.
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Contudo, ap6s toda trilha narrativa construida e percebida frente aos dados gerados
nesta investigacdo julgo importante reconhecé-lo como um importante artefato-
referéncia, seja como guia total ou parcial para a construcao do conhecimento artistico
no Ensino Médio. O livro didatico nos apresenta a possibilidade de reunir varios
contextos, praticas, teorias e historias que contadas e vivéncias de formas diversas,
abrem portas para a transformacéo. Para dialogar neste sentido resgato Ferreira da

Silva (2009, p. [digital]), quando afirma que,

o conteudo dos LDs condensa formas e principalmente versfes
de mundo nos quais o conhecimento selecionado e organizado
une-se na concepc¢ao de representacdes da arte e das imagens
na cultura e na sociedade. Embora de maneira sutil ou pouco
aparente, o LD interfere nas questbes de construcdo de
identidade, representando-as, criando-as, transformando-as e,
talvez, anulando-as.

Quando questionava-me sobre minha necessidade de um artefato base que me
guiasse durante minhas praticas pedagogicas, questionava-me também, se meus
colegas arte/educadores que nao sentiam esta inquietagcédo, seriam mais experientes
ou contemplados com formacé&o mais robusta que a minha. Porém, em 2008, Tourinho

e Brisolla, ja afirmavam que,

Como suporte pedagdgico, o LD atende tanto ao aluno quanto
ao professor. O uso que um e outro fazem dele é diferente, e
cada um, a sua maneira, pode ou nao fazer deste recurso ora
um aliado ora uma ameaca na construgdo de conhecimento.
Neste sentido, € perigoso pensar que um professor que utiliza o
LD seja despreparado. (2008, p. [digital])

Com esta passagem, notei que antes de tudo, um caminho a se adotar é o de
refletir sobre minhas préprias préaticas pedagdgicas, alinhando minhas expectativas
enquanto arte/educador com o0s contextos soOcio culturais os quais meus alunos e
alunas estéo inseridos, e ainda, ndo esquecer o suporte que a escola ou centro de
formacdo onde irei atuar, disponibilizaréo para que esta troca ocorra. Esta parece uma
guestdo um tanto Obvia, mas, que as vezes se ausenta aos planejamentos de um
jovem educador.

Ao pensarmos entdo o livro didatico na perspectiva da Cultura Visual que
embasa este estudo, entendo que as praticas pedagodgicas e suas referenciadas

visualidades que comp&em os conteudos deste artefato didatico, deveriam priorizar e
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principalmente incentivar as experiéncias cotidianas, mediando os olhares das
experiéncias de vida dos estudantes e professores, com 0s conhecimentos tedricos e

praticos em Artes.

4.4 Analise do Livro "Arte em Interagdo": consonancias e contrapontos

Desde o inicio me intrigou 0 nome desta obra "Arte em Interagdo", é tdo novo,
contemporaneo, contextual... Realmente, é esta a ideia pretendida pelos autores, ndo
s6 com o titulo, mas com o livro totalmente. Logo na pagina 3, temos uma carta
assinada pelos autores, retratando suas percep¢des do agora. De viver um agora, se
guestionam sobre o que as coisas e transformagdes que acontecem no mundo neste
instante do agora, enquanto vocé ler este texto, ou mesmo no momento o qual eu o
escrevi, que ja virou passado (ou historia).

Apesar de achar ladica esta correlacdo, acho ela ainda muito bonita e
pertinente, é explicitado o desejo de fazer com que os leitores da obra, ou seja, nossos
alunos e alunas e nés Arte/Educadores possamos nos integrar com o livro, se
relacionar com ele, viver e conhecer a partir dele, historias que ja foram, que marcaram

o passado mas que também marcam o agora.
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Imagem 4 — Reproducéo da pagina com a carta "Caro aluno"

Caro aluno,

Escrevemos estas linhas para vocé como quem escreve uma carta ao futuro. Nés, aqui no
nosso tempo presente, ja passado para vocé, e vocé no seu presente, o futuro, do nosso ponto de
vista. Enquanto escrevemos pensamos: o que estara acontecendo no mundo no exato momento
em que vocé abre este livro? No exato momento em que vocé (& essas linhas? Aqui, logo aqui na
pagina do nosso computador, videos e imagens da internet mostram diversos acontecimentos no
Brasil e no mundo: descobertas cientificas, guerras, inventos tecnolégicos, o langamento de novas
musicas, e muitos outros, que certamente estdo influenciando no que pensamos, na forma como
agimos e nas escolhas que fazemos. Serd que algum desses fatos entrou para a histéria? Sera que
influenciaram na sua vida? Nés, aqui, ainda ndo temos a exata dimensao das consequéncias do
que acontece no nosso hoje, no nosso presente.

E talvez vocé esteja se perguntando: o que tudo isso tem a ver com Arte? Por que os autores
comecam um livro de Arte falando de acontecimentos do dia a dia?

Porque, ndo por acaso, este livro aborda a Arte de forma interativa.

Enquanto escreviamos cada capitulo deste livro, 0 nosso agora, o nosso hoje, combinado a
todas as nossas experiéncias anteriores, em especial com a Arte, estavam nos influenciando, nas
escolhas dos artistas, das obras, dos movimentos, de tudo o que apresentariamos para vocé. As-
sim como o que estd acontecendo com vocé no seu agora, no seu hoje, em conjunto com tudo o
que vocé ja viveu, inclusive suas experiéncias artisticas, vai interagir com a sua leitura, com as
atividades que vocé vai fazer, com tudo o que vocé vai vivenciar a partir de agora.

Cada artista escolhido também interagiu com o seu tempo e suas questdes individuais, com o
seu agora, e teve suas manifestacdes influenciadas por essa interagdo. Cada obra deixou algo a
dizer para o futuro. E, dessa forma, interage com outros “agoras”, outros “ondes”, outros “hojes”,
gerando inimeras possibilidades de interpretagdes.

Foi pensando nisso que construimos este livro. Para que vocé se relacione com ele, junto com
seus colegas, seu professor, sua comunidade, para que interaja. E a partir dos assuntos, das obras
e das atividades que escolhemos para mostrar e propor a vocé, busque conexdes com a sua vida,
seu tempo, as coisas com as quais se identifica, e assim descubra novos assuntos, novos artistas,
novas obras, novas experiéncias, novas possibilidades, novos caminhos e construa novos conheci-
mentos, em um ciclo constante de interacdes e transformacgdes.

Um abraco
Os autores

Fonte: reproducéo digital de pagina do livro Arte em Interac&o - Volume Unico.

Contudo, ja aponto aqui uma questao, esta carta de abertura, intitulada "Caro
Aluno" € além de um momento de abertura, uma tentativa de aproximacéo dos autores
com seus leitores - nossos alunos, e nés, arte/educadores. Ao ler o texto desta carta
todas as vezes me senti emocionado, com os olhos cheios de lagrimas, como se fato

me sentisse tocado por ela. E isto se deu varias vezes, tanto quando a li na condi¢ao
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de arte/educador, como também posteriormente, enquanto a li na condi¢cdo de
pesquisador para trazé-la em narrativa nesta pesquisa.

Porém visualmente falando da imagem fisica da reproducdo desta carta, tal
gual se apresenta nesta edi¢ao do livro em estudo a carta se mostra ao mesmo tempo
gue estimuladora, muito fria e impessoal.

A minha percepcéo pela falta de outras reproducbes graficas de imagens,
grafismos ou elementos complementares que possam "personificar” todo sentimento
e estimulos ali depositados em formato de texto. Se quer pudessem ser as fotos dos

proprios autores que nos falam tais provocagoes.
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llustracéo 5l — Arte em Interacao

O §

S l =
Fonte: colagem digital produzida pelo autor com reproducdo de imagens da internet.
Esta minha percepcéo de "frieza visual" pela falta de imagens na carta ao aluno,
porém, pode ter sido suprida pelo texto que expressa de maneira critica e objetiva, as

intencdes dos autores do livro. Hernandez (2000), nos enfatiza por exemplo, que a
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compreenséo critica da Cultura Visual, ocorre de modo transdisciplinar, plural e
multirreferencial. Ou seja, a exposicdo de fatos e narratividades a partir de uma carta-
texto desempenha também uma funcgéo social com significativa interferéncia sobre os
leitores que a receberem.

E muito perceptivel que os autores tentaram adicionar & obra um caréater de
conhecimento informativo e transformador da realidade. Quando retrato isto, lembro-
me da esséncia da Abordagem Triangular a qual nossa brilhante Ana Mae Barbosa
tanto nos relata.

E ainda, das particularidades da construcdo do conhecimento a partir da
Cultura Visual, dos processos de visualidades que estdo sempre conectados neste
conhecer - fazer - refletir - pesquisar - reescrever e reconhecer. Ao longo de seus nove
capitulos, o livro didatico apresenta uma grande diversidade cultural, ainda que, seus
aprofundamentos ndo sejam tdo complexos ou veementemente desenvolvimentos, é
perceptivel o esforco contemplar a pluralidade cultural brasileira.

A patrtir do roteiro de entrevista (anexo b) com os arte/educadores sobre o livro
"Arte em Interacao", foram observadas algumas caracteristicas a respeito do seu uso
pedagdgico da obra em sala de aula. O caminho construido para a extracdo destes
dados visava compreender uma narrativa de relatos dos arte/educadores sobre:
obrigatoriedade de uso do livro didatico em aula na escola; acesso dos alunos ao livro;
utilizacao do livro como instrumento pedagdgico; aspectos gerais positivos e negativos
da obra; aberturas para interdisciplinaridades; percepcao sobre aberturas digitais ou
tecnoldgicas da obra.

Com isto, estes relatos revelaram algumas consonancias e contrapontos entre
os discursos destes arte educadores que mostraram trés categorias de analise, sendo
elas: a importancia do uso das imagens nos percursos pedagoégicos ligados a
arte/educacéo; pouco espaco ou estimulo a interdisciplinaridade; inadequacéo do livro
as condicdes das escolas (limitacdes técnicas ou estruturais); e por fim dificuldades

técnicas em geral.
4.4.1 A importancia do uso das imagens
Gostaria de sinalizar no inicio deste topico que, para assegurar a identidade

dos entrevistados, os nomes citados para identifica-los a partir de agora sdo nomes

ficticios. Com quase unanimidade dos arte educadores entrevistados nesta pesquisa,
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foi possivel perceber e entender a importancia que estes profissionais consideram ao
pertencimento ou contemplacao do universo das imagens durante as aulas.

Assim como abordam e propdem Hernandez, Barbosa e Martins versando
sobre as visualidades na Cultura Visual e que trago em passagens anteriores nesta
dissertacdo, € imprescindivel que o livro didatico da disciplina de artes possa
contemplar o maximo possivel de referéncias visuais e imagéticas que contribuam

para a construcao referenciada da formacao estética e visual dos alunos.

Imagem 5 — Reproducéo de aberturas de capitulos do livro em estudo

| LINGUAGENS
DO CORPO

ARTE E VIDA

= ABRA A JANELA | = ABRA A JANELA

Observe as imagens. Observe a imagem.

Musey Parangaid. Porangedés, de Hillo Giticica, anas 1940,

Pessoas veem qu
MeMAl Nowa York, 2012

Ney Matogrossa

Fonte: reproduc&o digital de pagina do livro Arte em Interag&o - Volume Unico.

Citada varias vezes ao longo das entrevistas, esta variavel do uso de imagens
ora foi apontada como ponto positivo e ora como ponto negativo. Quando referenciada
positivamente, os arte educadores ressaltaram a questdo dos processos imagéticos
da imagem como estimulo para a constru¢cdo de visualidades e também de
reconhecimento de coisas, lugares e processos.

Vimos anteriormente que Hernandez (2000) nos aponta que este processo de

propagacao, reproducao de imagens e suas inser¢cdes no universo da sala de aula, é
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a principal forma de construgéo dessas visualidades. Ou seja, aos poucos as imagens
vao fazendo parte dos repertorios de vida destes alunos. Mesmo com o advento das
tecnologias da informacao o mundo esta em rede e conectado vinte e quatro horas na
internet.

Alguns temas, fatos histéricos, contextos culturais e contemporaneos, ainda
nao sao tao difundidos publicamente, ou, sem uma busca refinada ou interesse proprio
das pessoas. Os questionarios de pesquisa apontaram e confirmaram a partir da
opinido dos arte/educadores entrevistados que, a partir do livro didatico, é possivel
transmitir além de conteuldo tedricos, uma narrativa imagética e representativa daquilo
gue se |é, se estuda ou se pretende conhecer um pouco mais.

De acordo com Magalhdes (2012, [digital]), "as imagens provocam uma
multiplicidade de sentidos, interpretacfes e experiéncias subjetivas que variam em
funcao da diversidade dos meios, das culturas e das regiées em que foram criadas".
Isto reforca o entendimento sobre Cultura Visual a partir da sua perspectiva pratica
aplicada ao uso de imagens em livros didaticos, ainda que, estando no papel sejauma
reproducdo da representacdo de um momento, as imagens ali contextualizadas
passam a contribuir para construcdo das narrativas e trilhas de conhecimento em
arte/educacéo.

Claro que nao devemos fechar este ciclo apenas reportando ao livro didatico
para ser o transmissor ou passaporte de acesso a estas imagens. As construgcdes
didaticas contemporaneas dos arte/educadores, podem e devem utilizar-se dos
recursos tecnoldgicos para enriquecer este repertdrio imagético em sala de aula
sempre que possivel. Um numero incontavel e incansavel de imagens é
disponibilizada de forma gratuita na internet, e que podem facilmente serem
reproduzidas em sala de aula, via meios digitais ou até mesmo através de impressoes
caseiras a baixo custo.

Quando apontada como ponto negativo no universo do livro didatico, as
gueixas se referiam quase que em totalidade a questées como: qualidade da imagem
(ou da impresséao), tamanho e proporcéo, baixa diversidade de imagens referente a
um mesmo tema ou contetdo estudado, e por ultimo, ao pouco tempo dedicado ao
horario de aula para que a disciplina de artes possa desenvolver suas competéncias.
Este trecho da resposta do Arte Educador B, evidencia esta questao: "que as imagens
tivessem mais espacgo, com melhor visibilidade e dimensodes, para da acesso a leitura

de imagens a partir do livro."
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Com excec¢do do ultimo fator negativo apontado, que sera abordado nesta
dissertacdo um pouco mais a frente, identifico que a maioria das questdes negativas
tangentes ao uso das imagens nos livros didaticos, sédo de cunho e controle técnico,
ou até de projeto (design do livro). Posso considera-las como limitagdes. Realmente,
ao pensarmos que um livro € um material didatico (produto) produzido em larga escala
e que tera longo alcance, ha alguns entraves em sua producéo.

Viabilizar papéis especiais, impressdes especiais, cortes e acabamentos
especificos para o material didatico da disciplina, poderia sanar todas estas questdes.
Contudo, pensar um livro didatico como uma verdadeira obra de arte ou, como um
livro-obra, o encareceria bastante. E claro, o encarecimento na producéo da obra,
poderia ser mais um ponto negativo para fazer este livro ndo ter aderéncia pelas
escolas, pelos alunos e principalmente pelos programas publicos de producéo de
materiais didaticos.

Versando sobre a importancia da arte e suas visualidades nos contextos
culturais e considerando o ambiente escolar e o livro didatico como sendo partes deste
contexto, Aguirre (2008), nos relembra que uma das principais caracteristicas das
obras de arte sdo permanecerem vivas ou mutaveis. Ou seja, que a construcdo do
sentido ou interpretacdo possam sofrer algum tipo de molde, ou evolucao a partir do
processamento do imaginario daquele que a aprecia.

Desta forma, podemos falar ainda que as imagens no livro didatico, pela 6tica
de Aguirre (2008) contribuem para o entrelacamento e transformacdo de multiplas
interpretacfes que estas imagens poderéo instigar. J resgatando a 6tica de Sardelich
(2006, p. 459), "as imagens ndo cumprem apenas a funcdo de informar ou ilustrar,
mas também de educar e produzir conhecimentos". Com isto, entendo que as imagens
para a Cultura Visual estéo relacionadas as experiéncias cotidianas com as quais se
articulam os contextos visuais, onde elas - as imagens e visualidades, podem atuar
em conjunto com outras linguagens para serem mediadoras de significados.

E importante resgatar aqui a ideia de imagem como reconhecimento e lembrar
gue elas carregam uma narrativa, muitas vezes vivenciada dentro de contextos: seja
0 da sua criagao, ou o da sua recepcao. Em arte/educacéo, esta condicéo, eleva o
papel do arte/leducador para mediadores do entendimento dessa praxis:
forma/contexto. Segundo nos aponta Schlichta (2009, p. xx), “a pratica artistica tem

como humus as experiéncias e 0s conhecimentos construidos durante a vida



74

humana”. E entdo papel da arte/leducacdo retratar o conhecimento como ato,
transformacao e ndo s6 como fato.

Contudo, novamente, pelo viés da tecnologia, estas questdes podem sim ser
minimizadas. Uma verséao digital deste livro, poderia contemplar alguns recursos que
permitissem a ampliacdo destas imagens, apresentar complementos com outras
imagens em planos detalhe, pequenos videos e animagcfes que enriquecem a
producéo. Eu vejo nesta questdo uma imensa oportunidade para nos arte/educadores,
nos apoiarmos em todos os recursos digitais que temos para produzirmos nossos
proprios artefatos e complementos. Talvez possamos superar esta limitacdo técnica
de um material impresso com a nossa criatividade pedagogica e atuar na construcao

de materiais complementares aos conteudos abordados pelo livro didatico.

4.4.2 Pouco estimulo a interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade € uma questédo que nao tem passado despercebida aos
olhos dos arte/educadores, principalmente neste atual momento em que vivemos um
intenso movimento de transformacgéo da educacdo bésica brasileira. A nova BNCC
vem tracando outros caminhos, alguns claros outros nem tanto, para que 0S Novos
curriculos escolares mesclem seus componentes curriculares (disciplinas),
principalmente por esta premissa interdisciplinar.

E enriquecedor que as disciplinas possam atuar de modo complementar e
agregadoras na construgéo do conhecimento dos nossos alunos. No tangente a Artes,
ndo temos como desvincular este conhecimento de outros componentes como o
aprendizado de historia, literatura, filosofia, sociologia, linguas e culturas, habilidades
técnicas e manuais, manipulacéo de objetos e artefatos, e uma vasta gama que vamos
agregando ao longo de nosso processo de aprendizado.

Infelizmente o objeto de estudo em questdo nao propde de forma incisiva em
seus componentes conteudisticos uma abertura para mesclar os contetudos de Artes

ao de outras disciplinas. Maria (Arte/Educadora entrevistada) me disse que:

"Muitas vezes o livro ndo traz os conteldos apropriados para o
planejamento para cada série/ano. Desta forma, ndo facilitando
alinhar os contetdos de artes em consonancia com as outras
disciplinas, para um trabalho interdisciplinar.”
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Porém é importante estar atento as peculiaridades e sutilezas as quais a obra
explora. Nomeei este topico com o tempo "pouco estimulo”, justamente por ter
identificado ao longo das unidades didaticas do livro, algumas vérias confluéncias
entre: arte x linguagens x historia, principalmente quando a obra referéncia outros

livros para leitura dos alunos, filmes e até musicas.

Imagem 6 — Reproducao de paginas do livro em estudo.

= ABRA A JANELA

Leia a tirinha a seguir, observando com atencao seus elementos.

Calvin e Haroldo

0s dez anos de Calvin e Haroldo. Ed. Best News, 1996. Calvin & Hobes, Bill Waterson (© 1989 Watterson)

n CAPITULO4  RUPTURAS

Fonte: reproducéo digital de pagina do livro Arte em Interac&o - Volume Unico.

Todas estas indicagcbes versam linguagens proprias ou que se articulam as
Artes Visuais, por exemplo, mas que, com nossa mediacao e exploracdo, enquanto
arte/educadores ou artistas/pesquisadores, podemos transformar nossas constru¢des
pedagdgicas em sala de aula, para que, a partir deste baixo estimulo advindo do livro
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didatico, possamos ter uma maior amplitude de dialogo ou entrar no universo de outros
componentes curriculares. Aguirre (2008) nos lembra e atenta para a necessidade de

extrapolarmos nossas aulas de arte para além do espaco escolar, quando afirma que:

O fornecimento de equipamentos de compreender, usar e
produzir arte € uma competicdo humana que transcende o
estreito espaco reservado para educacao artistica. A
capacidade de apreciar, valor e até mesmo usar a arte como um
meio de expressdo ou comunicacdo de experiéncias é
fortemente influenciada pelas caracteristicas do equipamento
conceitual e simbdlico que o estudante adquira em outras areas
curriculares. (2008, p. 10)

Ou seja, podemos considerar estas "outras areas curriculares” para além das
outras disciplinas que compdem o atual curriculo, mas, seguindo na perspectiva de
uma educacdo voltada para a Cultura Visual, é importante que valorizemos e
consideremos a bagagem contextual destes aprendizes. Trazendo para o ambiente
escolar seus conhecimentos e vivéncias de vida, transformando assim as perspectivas
didaticas do aprendizado de arte para além das atividades praticas ou dos tdo falados
processos de "leitura de imagens".

Se continuarmos correlacionando, por exemplo, o ensino de arte ao de histéria,
poderiamos resgatar em Richter (2003), e em seus conceitos de interculturalidade,
multiculturalidade e estética quando nos revela que no Brasil a questédo da pluralidade
ndo pode limitar-se apenas a diversidade cultural, mas também, ao problema da
desigualdade social e da discriminacdo (relacdes de poder e dominacdo). Este
entendimento de relacbes de poder ajuda a construir os saberes antropolégicos e
sociais que os alunos nesta fase de aprendizagem vem consolidando para suas visdes
de mundo. Para Richter (2003), trabalhar a interdisciplinaridade em arte/educacéo é
também desenvolver seu potencial humano e criativo dos nossos alunos e alunas, e

assim diminuir as fronteiras entre arte e vida.

4.4.3 Inadequacao do livro as condi¢des das escolas

Venho trabalhando todo escopo desta dissertacdo apresentando caminhos
sélidos para que se possa compreender um artefato didatico, principalmente um livro,
enguanto um objeto estruturado com as caracteristicas do que entendemos por design

da informacgéo. Conceito este, discutido no capitulo anterior, que de acordo com
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Bertomeu (2010) e Bonsiepe (1999) trata da articulacdo e estruturacdo de mensagens
e informacdes a partir de signos e/ou estimulos visuais. E que a forma deste contetdo
transforma determinada este assunto em informacg&o significativa. Ou seja, uma forma
de constru¢do narrativa, que transforme um agrupamento de informacdes em
conhecimento.

Gostaria de abrir este topico com algumas transcricbes das entrevistas feitas
com os arte/educadores sobre o objeto de estudo em questdo. Quando perguntados
se costumam trabalhar as atividades propostas pelo livro em sala de aula, houve uma
repeticdo de uma ideia comum.

Maria (Arte/Educadora entrevistada) disse: "Algumas vezes, sim. Outro fator
gue problematiza a utilizacdo do livro é a carga horaria da disciplina e materiais
disponiveis para se executar as atividades propostas pelo livro. Visto que, estao fora
da realidade dos estudantes de escolas publicas." Pedro (Arte/Educador
entrevistado), acrescentou: "Sim. Todas as que sao possiveis, visto que com uma aula
de 50 min. Por semana nao é um trabalho aprofundado como gostaria." Ja para Joana
(Arte/Educadora entrevistada): "Ndo. O tempo é curto. Temos apenas uma aula
semanal de 50 minutos." E o Fabio (Arte/Educador entrevistado), complementou: "As
gue sdo viaveis para turmas de 42 alunos." E para finalizar, Joana, sinalizou uma
possivel abertura, dizendo que: "Adequaria conforme se exige nos referenciais pois
seria melhor utilizado."

Em quatro distintos relatos foi constatado que um grande fator que influencia o
uso, a forma de uso, e ainda, o cumprimento ou escolha por seguir os conteudos e
propostas didaticas e pedagdgicas do livro didatico Arte em Interacédo, € a questdo da
duracao da aula para 0 componente Artes, prevista no curriculo das escolas publicas
brasileiras, como sendo de 50 minutos semanais.

Durante minha atuacdo como Arte/Educador pude constatar esta questao na
pratica. Com lugar de fala referente ao ensino publico estadual em Pernambuco, onde
as aulas da disciplina para o ensino médio também contam com este Unico tempo
semanal, minha principal dificuldade era articular a quantidade de conteudos previstos
no curriculo, com o calendario de atividades extra curriculares, provas, eventos e
tantas outras praticas que envolvem o universo escolar.

Na minha pratica pedagdgica sempre explorei com meus alunos atividades que
envolviam artes visuais digitais, explorando bastante o uso de fotografia digital e a

criacdo de pequenos videos que pudessem ser montados e editados pelos préprios



78

alunos. Contudo, atividades como estas, as vezes, podem tomar semanas, ou até
meses, desde o planejamento, suporte e apoio, até o momento de exibicdo. Com isto,
alguns assuntos acabam tendo que ser visto de forma mais r4pida ou até esquecidos,
para que temas com maior relevancia possam ser melhor explorados em sala de aula.

Fabio (Arte/Educador entrevistado), ressaltou a necessidade de rever esta
guestdo do design da informacdo na narrativa do livro didatico de Artes em sua

resposta ao questionario desta pesquisa, dizendo que:

"deveria haver 3 livros de Arte (um para cada ano do Ensino
Médio), inserir mais artistas, mais imagens e buscar aprofundar
um pouco mais determinados contetdos de acordo com as
guatro linguagens artisticas (musica, danca, teatro e artes
visuais)"

Considerando que atualmente o livro esta estruturado em um Volume Unico,
ou seja, aquele que usamos a mesma obra durante os trés anos finais do Ensino
Médio", esta é uma informacdo muito pertinente. Até porque algumas escolas, retiram
a obrigatoriedade do ensino da disciplina no ultimo ano do Ensino Médio, fazendo com
gue tenhamos que condensar todo conteddo de um livro que teria seu uso
fragmentado em 3 anos, para apenas 2.

Toda vida, este pensamento infelizmente seja considerado um pouco tardio,
considerando a nova composic¢éo das estruturas curriculares da BNCC, que propde o
agrupamento de disciplinas e maior interdisciplinaridade entre os componentes
estudados. Certamente num futuro muito proximo, nosso livro didatico da disciplina de
Artes, poderéa deixar de existir como obra Unica segmentada, para integrar um projeto
maior de livro que contemple a area de Linguagem Cédigos e Suas Tecnologias, como
esta propondo o Ministério da Educacéao Brasileiro.

Com nao perspectivas de mudancas quanto a ampliacdo da carga-horéaria da
disciplina no curriculo, e tdo pouco, quanto a mudanca estrutural no escopo das
informacdes do livro didatico da disciplina, o que seria altamente plausivel e
necessario a partir das premissas identificadas nesta investigacao. Prefiro identificar
gue pudessem ser tragcados caminhos de alternativas mais objetivas e diretas para a
construcdo das narrativas pedagdgicas de temas, conteddos e assuntos, pelos
autores dos livros didaticos. Estimulando principalmente a criatividade do
Arte/Educador durante suas préticas. E que as construcdes das narrativas

conteudisticas destes livros, sejam capazes de serem ministradas num espaco de
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tempo confortavel, claro que sempre, envolvendo-o e contando com a criatividade e

engajamento dos arte/educadores.

4.4.4 Um adendo as limitacGes ou dificuldades técnicas

Uma hipotese a qual se propunha partilhar os caminhos para esta investigacao,
era apostar no uso do livro didatico digital como um meio eficaz para uma maior
aderéncia por parte de arte/educadores, alunos e escolas aos materiais didaticos da
disciplina de Artes. Entretanto, as respostas aos questionarios de pesquisa, refutam
ou questionam esta hipétese, considerando importantes questdes que sdo realidades
no ensino publico brasileiro.

A resisténcia as tecnologias quase nao mais existe, tdo pouco, a falta de
formacao ou inclusao digital que possa dar acesso a nossas alunas e alunos. Contudo,
a inviabilidade as vezes acontece nas limitacdes técnicas impostas pela propria
escola. Claro, ainda vivemos no pais uma vasta precariedade na questdo estrutura
fisica dos nossos centros de ensino e logo por isto, também h& uma precariedade de
acesso ou disponibilidade para o mundo digital em sala de aula. Quando perguntados
sobre o uso de recursos multimidias, por exemplo, os colegas arte/educadores
partilharam comigo um pouco de suas experiéncias com este assunto em seus relatos.

Pedro em seu relato afirmou: "A era digital ja € uma realidade. Tanto faz o digital
ou impresso, com certeza usaria sim. Mas nem todos os alunos poderiam acessar o
digital". Ja para Maria: "N&o uso, pelas dificuldades de montar a estrutura necessaria
para uso na sala de aula. A escola tem poucos recursos e dificulta 0 uso." Na fala de
Joana, ela diz: "vejo as sugestdes do livro, se der uso conforme o mesmo. Se nao for
possivel, busco providenciar de acordo com a realidade da minha turma/escola.” e
ainda continua, "uso como apoio nas minhas aulas, nunca como Unica alternativa.
Complemento o que falta com pesquisas, estudos de outros textos e aulas
expositivas". E Fabio afirmou que: "S6 uso a area de artes visuais. As demais
linguagens realizo projetos praticos."

Nestas falas podemos evidenciar este processo de confluéncia entre os meios
tradicionais e digitais, considerando que os recursos multimidias ja estdo presentes
ha algum tempo no universo escolar. Contudo, ainda ha alguns entraves referentes

ao acesso, seja pela estrutura disponibilizada pela escola — que parece ser a maioria
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dos casos —, seja pelas condi¢cbes socioculturais dos alunos, ou ainda, pelo
engajamento do arte/educador com suas rotinas pedagogicas.

Ao resgatarmos Aguirre (2008) para dialogar com esta questéo da influéncia
dos fatores condicionais neste caso - a estrutura da escola, lembramos que o autor
nos fala que a questéo da sensibilidade estética, por exemplo, vai muito além de uma
estimulo-resposta emocional a uma nocgao de beleza, mas esta relacionada a um "jogo
de significados" a partir de contexto cultural. Seria entdo uma questédo tangente ao
espaco da Cultura Visual escolar, as suas variaveis estruturais que possibilitam ou
nao o uso de tecnologias ou multimidias no espaco educativo.

Retratando ainda um pouco da minha experiéncia docente enquanto
Arte/Educador no Ensino Médio, uma das formas que utilizava para minimizar a
escassez de recursos oferecidos pela escola, era utilizar os dispositivos que 0s
proprios alunos tinham a sua disposi¢cdo. Em minha pratica pedagodgica geralmente
costumava propor oficinas de temas como Jornalismo e Stop-Motion, uma forma de
trabalhar técnicas audiovisuais e ainda apresentar duas formas distintas de linguagem
e expressao. Tanto as fotografias para o stop-motion, quanto os videos para as
atividades referentes aos temas jornalisticos, incentivava minhas alunas e alunos, a
utilizarem seus proprios smartphones. E, com o auxilio de poucos computadores
disponiveis nos laboratorios de informatica, formava grupos de trabalho para editar e

montar o material colhido.

4.4.5 Consideracgfes ao projeto gréafico editorial do livro — o design

No que diz respeito ao projeto grafico editorial, ou composi¢do visual das
paginas do livro, foi possivel observar que toda publicacao foi criada com textos em
alinhamento justificado, com o uso de hifenizacdo. Com minha expertise em design
editorial, afirmo que isto demonstra pouca preocupac¢ao com o conforto da leitura, uma
vez que a massa textual aparece blocada na pagina e o leitor pode ter certa dificuldade
para distinguir ou localizar itens e informacdes no processo de leitura. Contudo, a
justificacdo no texto, atrelado ao uso da hifenizacdo demonstra preocupacao estética
com a diagramacdo das informacdes na pagina, fazendo com que elas parecam
sempre harménicas e equilibradas.

Também foi observado o uso de tipografias sem serifa - predominante,

principalmente na composicao dos titulos, subtitulos e do texto corrido - miolo. Esta
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escolha parece coerente para um livro didatico, uma vez que, tipos sem serifa

apresentam melhor legibilidade em blocos de texto com maior area de respiro -

espacamento entre as linhas. Esta escolha por tipos sem serifa, em casamento com

o alinhamento a esquerda (no caso dos titulos e subtitulos), deixou as paginas do livro

com uma aparéncia leve, equilibrada e com a presenca de algumas areas em branco,

gue provoca no leitor pausas - respiros de leitura que mantém um ritmo atrativo.

Com esta analise foi possivel notar ainda, que o(s) designer(s) que compds o

projeto grafico editorial deste livro, preocupou-se bastante em hierarquizar os blocos

e informagbes textuais. Titulos, subtitulos, topicos, legendas e créditos, foram

formados através de contraste tipografico de peso e cor. Hierarquizar estas

informacdes é estar preocupado com leitor e no sequenciamento légico da narrativa e

da construcdo de sentido que estas informagdes serdo transmitidas durante o

processo de ensino aprendizagem. E também uma forma de facilitar ndo s6

compreensao da informacéo, mas a navegacao e a imersao do leitor no texto.

Observe a imagem.
Responda as perguntas.
0 que as figuras representam? Como sao?

De que material parecem feitas?

sy
[d

Como vocé acha que foram feitas?

/Q_ FOCO NA PRATICA

A imagem anterior mostra as bonecas ritxoko, uma
producdo tradicional dos Iny, mais conhecidos
como karajds, grupo indigena que vive no Brasil.
Feitas em ceramica, essas bonecas expressam dife-
rentes aspectos da identidade desse grupo, e seus
modos de fazer e significados culturais passam de
geragdo a geragao,

Vocé viu no capitulo 1 que existem formas diferentes
de fazer ou seja, pegas tridi i
Agora, vocé experimentara a modelagem em argila.
Retirar da natureza a matéria-prima, a argila, e
transforma-la em objeto de ceramica com o traba-
lho das mdos e depois do fogo foi uma atividade
muito importante no desenvolvimento da humani-
dade ao longo da historia. Ainda hoje, esse mate-
rial esta presente em diversos objetos que usamos
em nosso cotidiano, como os pisos das casas, as
canecas da cozinha ou 0s vasos de plantas. Muitos
grupos e comunidades, em especial os que vivem
em maior proximidade com a natureza, fazem sua

arte com argila, que é retirada diretamente do meio

em que vivem.

Para esta atividade, vocé precisara de:

= argila

* barbante fino

- ferramentas como palitos de sorvete ou churrasco,
pequenas colheres, facas sem ponta ou de plasti~
co efc.

* pote com agua

* plastico

* pincéis

- tinta guache ou plastica

- pedaco de tecido

« placa de madeira ou papelao

Voce fara uma peca tridimensional individual, mas

definira alguns critérios junto a um grupo de 6 2 8

colegas. Voce deve ter notado na imagem vi:

cada peca possui desenhos diferentes,

nhas retas e outros com linhas curvas; al

tes sdo preenchidas de preto e outras,

Imagem 7 — Reproducéo de paginas do livro em estudo

1. Em que a atitude das pessoas em cada uma das imagens difere? Onde
elas estao?

2. Por que vocé acha que o homem est4 assim? 0 que ele faz se parece
com algo que vocé conheca?

3. Qual das imagens vocé acha mais artistica? Por qué?

= ARTE CONTEMPORANEA

Vocé sabe o que é arte contemporanea? J3 estudou ou ouviu falar? Sabe-
ria identificar elementos que a caracterizam?

Em diversas situacGes da histéria, artistas se manifestaram subvertendo
2 ordem do que era entendido como arte no momento em que viviam. Esse
processo de questionar a tradic3o e propor novas ideias e acoes é inclusive
um dos fatores que impedem a defini¢ao de um dnico conceito para o que é
arte. As mentalidades se transformam, e com elas a relacao das pessoas,
=ntre si e com o mundo.

Algumas das mudangas mais significativas no campo da produgdo ar-
tistica ocidental, que questionaram séculos de tradicdo, ocorreram a partir
da década de 1950 e, com mais intensidade, na de 1960. Elas deram origem
30 que chamamos de arte contemporanea. A palavra “contempornea”
além de classificar o que é atual, refere-se também a manifestacdes ar-
tisticas cujas propostas romperam com as caracteristicas comuns 3s artes
até essa época

L TANTAS HISTORIAS

Transformacdes nos anos 1960

A década de 1960 ndo foi movimentada s6 no cenario das artes. As transformagdes
pelas quais passaram as artes nesse momento acompanharam diversas mudangas
culturais, sociais e politicas em varias partes do mundo, muitas das quais influen-
claram definitivamente o modo como vivemos hoje. Diversos movimentos sociais
fomaram forca nesse momento, como a luta por direitos dos negros e homosse-
xuais, pri nos EUA, o fi o dantil e as manifes-
tagdes pacifistas contra guerras, como a do Vietna, feitas em especial por jovens
do movimento hippie, cujo lema era “paz e amor”. Ao mesmo tempo, movimentos

Fonte: reproducéo digital de paginas do livro Arte em Interacdo - Volume Unico.

a
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Nos livros didaticos impressos € notério que, fora o uso de textos e imagens,
ha uma forte presenca de boxes e caixas coloridas que apresentam informacdes
complementares ao contetdo que esta sendo apresentado. Este recurso é uma forma
de dinamizar a leitura e incentivar a pesquisa dos alunos a outros contetudos. Neste
livro da disciplina de Arte, também é possivel identificar a presenca destes boxes. H4
uma imensa variedade de funcionalidades para eles no livro. Foi possivel identificar
12 tipos de boxes que acompanham o conteudo teorico da disciplina durante todo o
livro.

Em relacdo a hierarquia da informagéo, apesar de bem executada em relagéo
as formas graficas dos textos, foi possivel observar o que julgo uma pequena falha na
composicdo de segmentacado ou diferenciacdo destes boxes. Como ja citado, existem
12 tipos de boxes, cada um com uma funcdo. Porém, alguns destes boxes possuem
a mesma forma gréafica e configuracdo espacial, contudo, apresentam conteudos e
"funcionalidades” diferentes. Talvez, numa tentativa de "padronizar® oS recursos
estéticos e estilisticos da obra, os designers tentaram manter as formas dos boxes,
variando apenas seus titulos e icones, como se pode visualizar na reproducao das
paginas mostradas anteriormente.

A partir deste apanhado analitico é possivel concluir que, o livro didatico digital
"Arte em Interacao”, possui vasto e multidisciplinar conteudo pedagdgico e didatico de
forma também dinamica e interativa, propondo uma nova forma de leitura e imersao
do aluno a partir de seus chamados para atividades externas ao objeto-livro. O
material foi preparado considerando as questfes de usabilidade e leitura béasicas,
atendendo aos principais quesitos compositivos de design para proporcionar uma
melhor interagdo entre leitor-livio aprendizagem mediado em sala de aula pelo

Arte/Educador e também por tecnologia ou produtos multimidias.

4.5 Relato de experiéncia pedagdgica e construcao de narrativas em Stop Motion

A referida acéo ocorreu em 2015 e em 2016, em duas escolas rede publica
estadual de ensino em Recife/PE com sete turmas do segundo ano do Ensino Médio.
Dado percurso e entendimento do contexto onde ocorreriam as aulas notei que
trabalhar os contetdos de Artes Visuais a partir de uma proposta dindmica e com uso

de ferramentas tecnologicas poderia despertar nos alunos e alunas novas
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possibilidades de abordagens metodolégicas em sua formacao. E assim causar maior
identificacdo e relacdo com os conteudos estudados.

Sendo assim, o plano de ensino foi desenvolvido em formato de uma oficina
tedrica e pratica e abordou as Artes Visuais a partir da perspectiva da histéria do
Cinema e a da producéo de videos com a técnica do stop motion. Os temas foram
desenvolvidos a partir dos seguintes objetivos: entender a fotografia e o cinema como
linguagens artisticas; entender o processo de criagdo das imagens para 0 cinema;
conhecer o stop motion como uma técnica de animacdo utilizada no cinema; e,
produzir um video utilizando a técnica conhecida a partir do desenvolvimento de uma
histéria-narrativa.

Ancorado no campo da Cultura Visual nos apropriamos das ideias de Fernando
Hernandez (2000) para conduzir a pratica pedagogica. Pois de acordo com o que
observamos ao longo deste estudo, o significado da vida, da ciéncia, deve ser
encontrado a partir das coisas que nos rodeiam. Os objetos artisticos e 0s elementos
do dia a dia nos fazem refletir sobre as formas de pensamento das culturas na qual
eles foram produzidos. O significado é interpretado ou construido, a partir da
observacdo dos contextos em relacdo a articulacdo das suas relagbes consigo e com
0 mundo, pois “nos processos de constru¢cdo de sentido é importante compreender
contextos, praticas sociais e relacfes de poder implicitas ou explicitas nas culturas
das imagens” (MARTINS; TOURINHO, p.10, 2012).

Sendo assim optei por trabalhar as Artes Visuais a partir da linguagem
audiovisual, com o uso da fotografia e da historia do cinema, explorando a técnica de
animacéao cinematografica stop motion como possibilidade criativa e didatica para as
aulas de Artes Visuais nas escolas. A proposta foi imediatamente aceita com
entusiasmo pelos integrantes da turma e também pela equipe gestora das escolas
pois, 0s mesmos acreditavam na necessidade de tornar as aulas da disciplina mais
contextualizadas através das novas midias e tecnologias, explorando assim, o uso do
computador e dos dispositivos méveis — no caso desta atividade. Resgatando a
Cristina Costa (2004), trazida no primeiro capitulo deste estudo, lembramos que ela
nos apresenta o qué do carater da interatividade nas producdes artisticas produzidas
pelos computadores. Desta maneira, meu interesse com esta pratica estava focado
no protagonismo destes estudantes como produtores de Imagens e alimentadores da
Cultura Visual.

A primeira aula tratou-se — num primeiro momento — de uma exibicdo com
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exposicao introdutoria e térica, que contemplou os temas: Artes Visuais, Fotografia e
Cinema, O stop motion e suas técnicas de producédo. Levei uma reflexdo sobre o que
vinha ser Arte e suas linguagens, e com esta proposta, consegui instigad-los a
produzirem a partir de seus proprios conhecimentos de mundo, uma ‘definicao’
particular para Arte.

No segundo momento da aula abordamos a histéria da fotografia e seu
processo evolutivo que deu origem ao cinema. Para abordar o conteudo tedrico, foram
utilizados videos de documentérios e outras fontes extraidas da internet, além das
definicdes conceituais de tedricos como Donis A. Dondis (2003), Jacques Aumont
(1993), Lucia Santaella (2005) e Hildegard Feist (1996), que abordam além de
conceitos relacionados aos signos e a imagem, a contribuicdo do pintor Louis
Daguerre e dos irmaos Lumiére neste processo. Muitos alunos ficaram surpresos com
a histéria da fotografia e do cinema, pois, como muitos nunca estudaram essas
linguagens, ndo conseguiam imaginar seu contexto.

No terceiro momento, abordamos e exibimos a técnica cinematografica do stop
motion, que consiste em criar filmes de animacgao, capturando uma sequéncia de
imagens quadro a quadro. Nesta etapa da aula, também houveram muitos momentos
de interacédo e participacdo, foram exibidos véarios videos de exemplo, como também
foram citados os longas metragens “A fuga das galinhas” e a “A noiva cadaver”; e
ainda o desenho “Pingu”, animacéo exibida no Brasil, pela TV Cultura.

Os alunos interagiram, sempre citando alguma producdo que ja conheciam.
Muitos alunos se mostraram surpresos, pois nunca antes haviam pensado que, a partir
da fotografia, e com a captura dos movimentos, poderiam resultar num video animado,
ou até mesmo num filme. Nesta parte foram introduzidas no¢des de producéo de um
roteiro e de criacdo de storyboard, que sao recursos auxiliares a criacdo de um filme,
ou animagao em stop motion.

Foi possivel observar que alguns alunos tiveram dificuldade em assimilar a
serventia destes recursos técnicos que compde a criagdo de um filme. Por isso, este
contetudo foi abordado de uma forma superficial, ou mais simples, sem teorias
concretas, apenas com carater explicativo para conhecimento. Logo, comecaram a
surgir as duvidas acerca dos materiais e técnicas necessarios para se produzir um
video. Foi proposto entdo que, os alunos deveriam escrever uma historia-narrativa
(roteiro), aléem de desenhar o storyboard (encarado como planejamento das fotos) e,

capturar as imagens contendo uma sequéncia de movimentos para que pudessem ser
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animadas posteriormente, com o uso do software computacional de edi¢cao de videos

Movie Maker.
Imagem 8 — Alguns Stor?lboards produzidos por aluna§ e alunos
. ‘ ( O
02 | Q@ =N, Q
O ~ . . (g o
o i = |ee L
Q| )& )
7( I T( WD US| g

r —_1 N— S ]
| H :
b > ua?
l ;:M \}\ zu :’/ %:)
jfpﬂ U‘) -J‘f-Z N ﬁ_ '4‘)' A~ " < |
T Ve A0 CACADNC -
UM a1o LS POR 3-CoMNEY o Va®o
A LT [
|

A p = - (
%' W {_‘ » | -%’ .
e, ) Y | o
VU A B
ELE GOsla DE BIUNCAR  BTEDE DULAR 6- € DEARRANHAR 'MIBU
Fonte: Reproducédo de imagens capturadas pelo autor.



86

Numa segunda aula abordamos nocdes de operacionalizagdo do software
Movie Maker, para que o material fotografico produzido pelos alunos pudesse ser
editado e transformado em video. Através de uma explicagdo passo a passo, em
formato de tutorial, os alunos foram aprendendo as ferramentas do programa e
trabalhando em suas fotos em seus grupos.

Muitas duvidas foram surgindo ao longo do processo, desta forma, por muitas
vezes, foi necessério parar as explicacdes em conjunto e realizar acompanhamentos
individuais sanando as davidas de cada grupo. Em geral, essas duvidas e dificuldades
foram em relacdo ao manuseio ou operacionalizagcdo dos recursos do programa de
edicdo, tendo em vista, a falta de contato ou habilidade dos alunos com o uso da
informatica em suas praticas estudantis ou profissionais.

Algumas dificuldades de operacionalizacédo do software ficaram explicitas na
maioria dos videos. No entanto, percebi um imenso interesse pelo assunto e tentativa
de aperfeicoamento do desenvolvimento deste video durante as diversas etapas da
aula.

Com esta pratica pedagogica e a partir da linguagem audiovisual, consegui
desenvolver com os alunos os seguintes temas: histéria fotografia, histéria do cinema,
como construir narrativas e contar histérias, como criar um roteiro a partir de uma
histéria, como desenvolver um storyboard a partir de um roteiro, e por fim, como
capturar, editar e finalizar um video com recursos digitais a patir de um software de
computador. Este insight criativo para transformar parte da minha pratica pedagdgica
numa oficina, partiu dos estimulos de leitura do livro Arte em Interagdo, num momento
onde o livro propbe a confluéncia entre as linguagens artisticas a partir de uma
dindmica em sala de aula. Além de apresentar um percurso tedrico acerca dos temas
discutidos, pude também, inserir e desenvolver nos alunos um contato, ainda que
inicial, com as ferramentas tecnoldgicas e suas possibilidades criativas no "mundo

digital”.
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5 (in)CONCLUSOES

Ao longo de dois anos, questionei-me varias vezes sobre sua importancia.
Contudo, observo o quéo tolo fui em questiona-lo tanto, achando que na
contemporaneidade ninguém mais pensasse em livros didaticos. Enganei-me.
Vivemos num tempo onde o atual presidente deste nosso pais afirma publicamente
gue "ha muita coisa escrita nos livros didaticos”, que eles precisam ser mais "suaves".
Uma grave afirmacdo como esta, me leva a um local de reflexdo e de maior paixdo
pela minha pesquisa. Em tempos sombrios € importante valorizarmos que a producao
didatica em nosso pais ndo morra, que consigamos incentiva-la, entendendo suas
novas necessidades e principalmente o contexto onde estes artefatos serao aplicados,
seja ele interno ou externo ao ambiente escolar. Resgatando o que apresenta
Sardelich (2006) em seu texto, as imagens podem impor ou estabelecer relacdes de
sentido para muito além daquilo que vemos num simples recorte fotogréafico — por
exemplo.

Desta forma, fica meu desejo que com este estudo, meu texto possa despertar
novos engajamentos, mais aproximacfes e menos distancias com as questdes
pertinentes ao estudo das imagens, dos artefatos didaticos e do ensino de Arte em
NOSSO pais.

Como nao tdo esperado, ou talvez imaginado, e com a licenga que me
permitem as pesquisas narrativas em Arte/Educacéo, pude ao longo destes dois anos
de imersao ver este texto se (re)transformar a cada momento. Como resultado, os
dados esmiucados nesta dissertacao apresentaram que o panorama do livro didatico
vai além de sua proposta conteudistica, ou de seus engajamentos digitais, tendo
outros fatores referentes, por exemplo, ao meio e/ou a estrutura fisica ou contextual
onde ocorrem as aulas de Arte como determinantes para a construcao das narrativas
arte-educativas.

Com isto, nunca me senti tdo bem localizado realizando estudos pautados nas
premissas da Cultura Visual. Descobrir e entender as leituras de Aguirre, Barbosa,
Hernandez, Martins, Tourinho, Borre, Richter e tantos outros importantes autores que
dialogam comigo neste estudo na perspectiva de elevar os estudos e entendimentos
culturais e seus processos, como agentes prioritarios no ensino de Arte. Isto me fez
ressignificar minha formagdo docente para um lugar de acolhimento e escuta. Do

saber perguntar aos meus alunos o aquilo que ele vé, sente ou vive, diz sobre ele. E
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como ele consegue relacionar essa vivéncia com os contetdos estudados durante as
aulas.

Esta dissertacao também deu inicio a criagcdo de uma série de ilustracdes com
a técnica de colagem digital que estdo apresentadas ao longo do primeiro e terceiro
capitulo deste texto. Os temas abordados neste estudo, geraram insights visuais e
criativos a partir das minhas vivéncias, olhares e narrativas pessoais, ressignificando
espacos, pessoas e formas a partir das mediacfes e dialogos com os autores que
embasam esta pesquisa. Ao todo, um conjunto de 5 ilustracdes agregam o repertorio
imagético e dialogam com este texto.

Respondendo aos trés objetivos de pesquisa propostos por este estudo, ao
longo do caminho foram percebidas articulagdes que atuam para a permanéncia e
finalidade da presenca do ensino de Arte no Ensino Médio. Sendo varias delas para
além de valorizar o pensamento e desenvolvimento critico das alunas e alunos, mas
também tratando o ensino de Arte como uma condicdo humanizante de carater
valorativo de suas experiéncias de vida e do entendimento do viver em sociedade.
Respeitando seus locais e processos culturais e também das outras pessoas que
compde uma comunidade. Contrariando a hipotese que deu partida ao estudo, em
relagéo sobre o que ditava os afastamentos do Arte/Educador em relagéo ao artefato
livro didatico, suas possiveis lacunas néo estdo apenas na proposta pedagogica da
obra, tdo pouco na sua configuracdo gréfica-estética.

Os afastamentos ocorrem atrelados principalmente a questdes ligadas a
fatores externos ou que fogem ao controle dos Arte/Educadores, e tais fatores ficaram
evidenciados quando identificados nas falas dos entrevistados como sendo: pouco
estimulo a interdisciplinaridade — vejo que isto poderia ser minimizado com maior
participacdo de professores de outras areas em atuagcdo conjunta com oS
Arte/Educadores durante o processo de escritura do livro; inadequacéo do livro as
condicBes das escolas e do curriculo — 0 que poderia ser minimizado com propostas
de abertura pedagbgica sugeridas pela obra, o que daria mais autonomia para os
professores esmiucarem unidades tematicas mais pertinentes ao seus contextos de
aulas; e limitagdes ou dificuldades técnicas e estruturais, para o uso de recursos
multimidia — este ultimo fator, considerando o universo das escolas publicas estaduais
brasileiras, realmente € um ponto de importante ponderagéo e observagdo. Uma vez
gue nao depende apenas da boa vontade de nos professores, mas também de toda

estrutura de apoio pedagdgico que nos é fornecida.
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J4 em relacdo as aproximacdes, foi percebida que estas estdo ligadas
principalmente ao carater formativo no que diz respeito a: importancia das
visualidades com o uso e presenca de imagens como recurso pedagdgico em
Arte/Educacdo — tendo atualmente o livro didatico como uma importante fonte
referencial — e as tecnologias como uma grande frente de difusdo e apoio; a presenca
de uma proposta pedagogica que transcende a abordagem triangular, apresentando
estimulos ao uso de recursos audiovisuais e também tecnologicos-digitais
— desmistificando o processo de leitura e entendimento de imagens como apenas um
processo de "alfabetizacdo estética-visual”, e elevando para um patamar de estética
da experiéncia, levando a compreensao racional, emotiva e contextual daquilo que se
ver ou aprecia; e ainda a condi¢ao interculturalista ou multiculturalista com a qual a
obra tenta mesclar temas diversos referentes a valorizagdo de questdes
regionalizadas como a presenca de estudo de ritmos e dancas de diversas regides do
pais. Valorizando assim tracos identitarios os quais permeiam a formacado soécio-
cultural do nosso pais e o0 que propde um ensino baseado na Cultura Visual.

Pensando na autonomia que a producédo de artefatos pedagdgicos podem
conferir & arte/educadores e seus aprendizes nas artes visuais, acho importante citar
neste estudo, ainda que de forma breve, duas produ¢cdes contemporaneas produzidas
por alunos e professores e que tém apresentado importante contribuicdo e fonte de
pesquisa no cenario brasileiro da Arte/Educacéo.

Revista Propagulo (https://www.instagram.com/propagulo/) — produzida por
alunos e ex alunos dos cursos de graduacdo em Artes Visuais da UFPE, aborda temas
diversos e muita producéo artistica dos proprios alunos e de artistas convidados. A
Revista é atualmente uma producao tdo relevante ao Estado de Pernambuco, que
conseguiu apoio e patrocinio para impresséo da obra através da Cepe — Companhia
Editora de Pernambuco.

Revista Cartema (https://periodicos.ufpe.br/revistas/ICARTEMA) — publicacéo
académica deste PPGAYV, publicada anualmente, que impulsiona principalmente a
continuidade dos estudos académicos a partir da publicacdo de artigos, resenhas,
criticas e até entrevistas com temas que unem arte/educacao, processos criativos em
artes visuais e também producao académica.

Apés conduzir este estudo pelo viés narrativo da Cultura Visual, e ainda
compreendendo por onde ocorrem o0s afastamentos e as aproximacodes entre livro

didatico e a dinamica da pratica pedagdgica em Artes Visuais que acontecem no
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cotidiano das aulas no Ensino Médio, finalizo esta pesquisa sem querer conclui-la, ou
melhor dizendo, desejando que a partir deste estudo, outras lacunas que aqui foram
iniciadas possam ser desdobradas e aprofundas. Entre elas a identificacdo de
possiveis aberturas pedagoégicas que se apoiem também ao uso do livro didatico
"tradicional”, para facilitar nossa autonomia enquanto Arte/Educadores produtores de
conteudo e artefatos didaticos diversos, principalmente os tecnoldgicos, aproveitando
a confluéncia entre os saberes da Cultura Visual, do Design da Informacdo e da

Arte/Educacéo.
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E INFORMADO

Pesquisa Académica sobre o livro:
"Arte em Interacdo" Volume Unico -
Editora Ibep, PNLD 2018.

Esta pesquisa é direcionada a docentes da disciplina de Artes, com foco de atuagdo no Ensino
Medio e Técnico. Ela compde produgio de dados para investigagio em desenvolvimento no curso
de Mestrado do Programa de Pds-Graduagdo em Artes Visuais da UFPE/UFFB 2018-2019.

A investigagio pretende identificar o que poderia motivar um possivel distanciamento entre
docentes e o artefato didatico livro. Além de perceber como acontecem as confluéncias entre os
conteddos contempordnecs e a utilizagdo da tecnologia e dos recursos didaticos digitais como
agentes participativos e auxiliares ao processo de ensino aprendizagem. Pretende-se observar
ainda, como os conteddos didaticos desta obra pode se relacionar com professores e as alunas e
alunos a partir das perspectivas das metodologias contemporaneas do Ensino de Arte.

0 guestiondrio esta dividido em 4 etapas, sendo 2 blocos de perguntas objetivas e 2 blocos de
perguntas discursivas. 0 tempo estimado para respondé-lo pode variar entre 5 & 15 minutos.

Agradeco & sua participago e atengéo.

TERMO DE CONSENTIMEMNTO: Ao preencher esta pesquisa, vocé concorda em ceder suas
informagtes para utilizagdo como corpus gualitative e quantitativo de uma dissertagdo de
mestrado em desenvolvimento no Programa de Pds-Graduagdo em Artes Visuais da UFPE/UFPE.
As informagdes pessoais serfo preservadas e os nomes ndo serdo divulgados. Caso opte por
informar seu nome e e-mail, apds a conclusdo e defesa desta dissertagéo, o autor enviara uma
copia do trabalho para apreciagdo. Pesquisador: Marcos P G. Miranda. Pesquisa: "Artefato didatico
digital: um olhar para o livro didatico digital da disciplina de Arte no Ensino Medio. Orientadora:
Praf®* Dr* Luciana Borre Nunes. PPGAY UFPE/UFPB.

*Obrigatdrio
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ANEXO B — QUESTOES DE FORMULARIO DE ENTREVISTAS

O uso do livro didatico de Arte é obrigatério em sua escola?

J respostas

Todos os alunos tém ou possuem acesso ao livro didatico da disciplina
de Arte?

7 respostas

Vocé utiliza o livro em sala de aula para suas atividades didaticas? Comente
um pouco sobre.

7 respostas

Aponte aspectos positivos do livro.

/ respostas

Aponte aspectos negativos do livro.

/ respostas

Vocé costuma executar com os alunos as atividades propostas pelo livro?
Comente um pouco sobre.

7 respostas

Vocé mudaria algo neste livro? Comente um pouco sobre.

7 respastas

Vocé conhece o CD que acompanha este livro?

/ respostas

Vocé utiliza os recursos do CD?

/ respostas

Os alunos tém ou possuem acesso ao CD que acompanha o livro?

7 respostas
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Vocé conhece ou utiliza os recursos multimidias integrados ao uso do livro
didatico durante suas aulas? Comente um pouco sobre.

3 respostas

Vocé usaria uma versao digital deste livro? Como isto poderia contribuir para
sua didatica em sala de aula? Comente um pouco sobre.
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