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“Every child is born creative.
The challenge is to keep that creativity alive"
Kristina Webb

(Toda crianca nasce criativa,
O desafio é manter essa criatividade viva).



RESUMO

O ensino da arte-educagao no Brasil tem passado por mudancas em sua
estrutura mesmo antes de ser introduzido como matéria obrigatéria nas escolas.
Estas mudancas e na maioria das vezes, a falta de organizac&o curricular para a
disciplina, tornam as aulas de arte-educacao, em aulas vagas e descontextualizadas
do seu propésito inicial, fazendo com que os alunos passem por essas disciplinas
durante os anos escolares sem vivenciar as enriquecedoras contribuicdes que a arte
pode proporcionar as suas vidas. Além disso, a falta de incentivo e de propostas
diferenciadas para trazer a arte ao contexto de mundo do aluno faz com que estes
estudantes ndo sintam interesse em aprender arte, pois a visualizam como algo fora
da sua esfera de conhecimento e alcance.

Portanto, o presente trabalho de concluséo de curso visou a criagdo de um
material didatico que auxilie e incentive o ensino de arte-educacéo nas salas de aula
das escolas de Ensino Publico do Brasil. Este projeto € dividido em trés partes
metodoldgicas, que sao: Pré-Projeto, Projeto e Pdés Projeto. Durante o
desenvolvimento do trabalho foram constituidos requisitos projetuais. O resultado foi
a elaboracdo do material Criative — atividades de arte, no qual foram desenvolvidas
cartas didaticas para serem utilizadas em sala de aula, instigar o uso e aprendizado

dos alunos em arte-educacao.

Palavras- Chave: Design. Arte. Arte-educacao. Aprendizagem. Incentivo.



ABSTRACT

The teaching of art education in Brazil has gone through changes in its
structure even before it has been introduced as a compulsory subject in schools.
These changes, and in most cases the lack of curricular organization of the
discipline, turn art-education, in vague and decontextualized classes from their initial
purpose, causing students to pass through these disciplines during the years without
experiencing the enriching contributions that art can provide. In addition, the lack of
incentive and differentiated proposals to bring art closer to the student's world context
makes them not being interested in learning art because they perceive it as
something outside their sphere of knowledge and scope.

Therefore, the present completion couse work aimed at the creation of a
didactic material that assists and encourages the teaching of Art-education in the
classrooms of the public schools of Brazil. This project is divided into three
methodological parts, which are: Pre-Project, Project and Post-Project. During the
development of the work were specified design requirements. The result was the
elaboration of the Creative - art activities, in which didactic letters were developed to

be used in the classroom, instigating students' use and learning in art education.

Keywords: Design. Art. Art-education. Learning. Activities
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INTRODUCAO

Este trabalho teve como ponto inicial um olhar sobre o Ensino da Arte nas
escolas brasileiras, mais especificadamente nos alunos e professores do Ensino
Bésico da Rede Publica que tém caréncias de contetdos nas disciplinas ligadas ao
fazer artistico. Esta observacdo despertou a percepcao de que é necessario pautar
alternativas para um aprendizado mais motivador na area de Arte-Educacéo,
considerando as necessidades dos alunos e dos professores que compdem o
funcionamento das aulas. Estes professores estdo em constante busca de
atualizacdo nas formas de abordar temas e contextos em sala de aula, pois os
materiais didaticos de Arte e 0s recursos para se investir em propostas criativas séo
escassos, 0 que em consequéncia torna comum o fato de que a disciplina de arte-
educacdo seja diagnosticada dentro das escolas como matéria com menor
relevancia no curriculo basico dos alunos, se comparada a outras disciplinas como
Lingua Portuguesa e Matematica.

Esse afastamento artistico, que se da pela falta de relevancia da matéria ao
longo da vida académica dos estudantes, reflete nas percepcbes de mundo e de
futuro que esse aluno possa ter, visto que o aluno que nédo foi incentivado ou
ensinado sobre arte durante a vida escolar, e com um conhecimento raso sobre
formas artisticas, ap0s tanto tempo de afastamento cultural, dificiimente entenda ou
gueira buscar maior conhecimentos sobre arte, pois é criada uma visdo de
afastamento, de algo que nao faz parte do seu mundo. Logo, sem incentivo nessa
area as prioridades de escolha acabam seguindo para as disciplinas com maior
histérico como as citadas, e para a Arte se cria apenas uma visdo de algo que nao

se entende, ou de uma profissdo para apenas uma parcela elitizada da populacéo.

O campo de escolha para a arte fica restrito aqueles alunos que foram
motivados ao saber artistico de outras formas, como por exemplo, no seu nucleo
familiar, por amigos, ou até por alguma facilidade na é&rea artistica descoberta
durante o periodo escolar. O fato é que, se ndo houvesse essa discrepancia no
ensino, talvez o entendimento sobre a arte pela populagéo fosse diferente, e esses

alunos sairiam das escolas, vendo a arte como possibilidade de futuro, percebendo o
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mundo e as expressodes artisticas no seu dia a dia como relevantes, assim como

percebem com facilidade a importancia de outras areas da educacao.

E preciso que essa percepcdo também se volte para os profissionais de
educacgao, porque caso a Arte fosse uma disciplina mais valorizada dentro da
comunidade escolar, é provavel, quando pensamos em experiéncias e o quanto elas
nos influenciam, que profissdes ligadas a expressédo artistica pudessem estar em
maior evidéncia na sociedade e serem tdo prestigiadas e procuradas quanto as
profissdes ligadas as Engenharias (Campo das Exatas) e Direito (Campo das
Humanas) por exemplo, e assim teriamos cada vez mais e melhores profissionais de

areas ligadas a Arte.

Quando se fala em fazer a arte ser mais difundida nas escolas nédo se esta
dizendo apenas que aumentar a carga horaria do aluno no curriculo basico de Arte
seja a solucao ideal, mas sim que € possivel propiciar e mostrar aos alunos novos
caminhos e possibilidades a serem percorridos durante sua trajetoria escolar e de
vida. Porém, estes caminhos nem sempre sao valorizados e incentivados, mas
trazem conteudos tdo importantes quanto os demais, por isso € importante ser a

escola essa forma de orientacdo nos primeiros contatos com a expressao artistica.

O ser humano que nado conhece arte tem uma experiéncia de aprendizagem
limitada, escapa-lhe a dimensdo do sonho, da forca comunicativa dos
objetos a sua volta, da sonoridade instigante da poesia, das criacfes
musicais, das cores e formas, dos gestos e luzes que buscam sentido.
(Parametros Curriculares Nacionais - PCN, 1997).

Ou seja, percebe-se que o aluno que ndo aprende, durante 0S seus anos
escolares, a valorizar as expressfes artisticas, perde as formas e visdes
diferenciadas de aprendizagem que a arte traz consigo, sendo provavel que passe
pela vida sem entender o quanto a arte é presente no seu dia a dia, e possivelmente
perca a facilidade de enxergar o mundo a sua volta de modo singular, em
reconhecer nas formas mais simples do cotidiano a forca comunicativa que s6 a Arte

traduz em seus variados campos de atuacéao.
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1. PRE PROJETO

1.1 JUSTIFICATIVA E PROBLEMATIZACAO

O contato com a arte se da nos anos iniciais da vida de qualquer individuo, e é
uma das primeiras formas de expressao pessoal que a criangca adquire como ser

humano sem precisar de incentivo. Como diz Piaget (1973):

“O desenho é uma das manifestagcdes semidticas, isto €, uma das
formas através das quais a funcao de atribuicao da significacdo se expressa
e se constréi. Desenvolve-se concomitantemente as outras manifestacoes,
entre as quais o brinquedo e a linguagem verbal” (PIAGET, 1973 apud
PEREIRA, 2010, p.2)

Isto quer dizer que caracteristicas como a vontade de brincar com tintas,
massinhas de modelar, canetas e lapis coloridos, entre outros, durante nossas
idades mais ternas representam a escolha inerente de demonstrar nosso mundo e
nos comunicar a partir da expressao grafica, projetando ndo sé a visdo do que
enxergamos ao nosso redor com as caracteristicas mais pessoais, além de
preferéncias e escolhas. E o mais importante € que o0 uso dessas ferramentas nos
possibilita criar, imaginar e produzir inovacdes, ou seja, coisas que nunca teriamos
pensado sem que houvesse a possibilidade e o incentivo de tentar fazer diferente.
Segundo Regina Stella Machado (2010):

A producdo de uma forma artistica requer o exercicio complementar da
habilidade de imaginar e perceber. Sem a capacidade de conceber, sonhar,
desenhar imaginariamente, como criar uma forma? Ao mesmo tempo, sem
0 exercicio da percepg¢édo, que imagens significativas alguém poderia evocar
e inventar? A percepcdo critica de distinguir qualidades, compreendendo
tanto realidades e formas “do mundo” quanto formas interiores é o substrato
da capacidade de imaginar. (MACHADO, 2010, p.69)

J& nos primeiros anos escolares a arte também tem papel importante, pode
ser usada como recreac¢do, quando os alunos sdo incentivados a desenhar
livremente apds concluirem com efetividade uma tarefa anterior mais “importante”, e
também como prémio: poder fazer um desenho livre. Outra forma em que a Arte

pode ser utilizada é como auxilio no aprendizado de outras disciplinas, por exemplo:

ensinando a reconhecer as formas das letras e posteriormente seus sons, 0S
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personagens dos livros por meio de ilustragdes, as cores dos desenhos para explicar
as paletas de cores, aprender a identificar por desenhos e imagens os objetos do dia
a dia e o seus significados, entender as cores e formas da natureza, entre tantas
outras possibilidades. Todos esses acontecimentos ao longo da jornada educativa
do aluno, o auxiliariam a formar aos poucos o seu potencial criador e a sua
personalidade frente as expressfes artisticas do seu cotidiano. Como diz Vigotsky
(1982):

“Quanto mais veja, ouga, experimente, quanto mais aprenda e assimile,
quanto mais elementos reais disponha em sua experiéncia infantil, tanto
mais consideravel e produtiva serd, a igualdade das restantes
circunstancias, a atividade de sua imaginagdo” (VIGOTSKY, 1982, p.8-9).

Ou seja, quanto maior for o encorajamento com relacdo a descoberta de
novas possibilidades, de novas maneiras de criar, de perceber outros olhares sobre
as vida, quanto mais possibilidades essas criancas puderem ter na infancia que
aumente sua visao sobre o mundo, maior sera a sua capacidade criativa frente as
oportunidades e acontecimentos que surgirem durante a sua trajetoria.

Porém, o que nos faz refletir neste trabalho é o porqué de, apesar de existir
tanta influéncia artistica nos anos iniciais de desenvolvimento da crianca, a arte se
perder no meio do caminho entre outros ensinamentos? Porque a arte deixa de ser
relevante na base curricular em determinado momento na formacao educacional do
aluno? Por qual motivo quando outras matérias comecam a fazer parte do curriculo
escolar dos estudantes, prioritariamente o ensino artistico sai de cena e é
substituido, pelo menos parcialmente, para dar lugar a outros conteudos,
considerado “mais relevantes” para os alunos naquele momento, deixando assim o
ensino da Arte-educacdo de lado e por consequéncia passando a ser visto como
“disciplina facil”, sem importancia e ndo conteudista, que serve apenas como aula
recreativa para os alunos. Perde-se assim, toda a abrangéncia que a arte-educacéo
pode ter na formacdo dos alunos, ndo s6 com relacdo a arte, mas também com
relacdo & cultura e ao mundo, fatores que sdo fundamentais para o aprendizado

infanto-juvenil. Sobre isso Barbosa (2002) diz:
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Arte ndo é basico, mas fundamental na educacdo de um pais que se
desenvolve. Arte ndo é enfeite. Arte € cognigdo, é profissdo, é uma forma
diferente da palavra para interpretar o mundo, a realidade, o imaginério, e é
conteado. Como conteudo, arte representa o melhor trabalho do ser
humano (Barbosa, 2002, p.4).

Por esses motivos, 0 ensino atual necessita de um maior incentivo perante a
comunidade escolar, algo que os facam se manter atualizados, algo relevante para
os alunos durante todo o ensino fundamental e médio; é necessario que 0s
estudantes consigam interpretar e valorizar o saber artistico, pois, infelizmente, a
arte atualmente é ainda interpretada como uma cultura elitizada e para poucos no
nosso pais, o que se reflete nitidamente no quanto as pessoas subjugam trabalhos
artisticos e profissbes que envolvam a arte, tornando-as também subjugadas e

desvalorizadas no mercado e nas escolhas pessoais dos individuos.

De acordo com a pesquisa realizada pelo projeto “Observatério da formagéao
de professores no ambito do ensino de arte: analise comparada entre Brasil e
Argentina”, com base nos dados do INEP/MEC, o numero de cursos de licenciatura
em Arte presenciais cresceu na Ultima década. Porém, apesar deste crescimento a
falta desses cursos ainda continua grande, pois a necessidade € maior do que o
crescimento, sendo o total de cursos de artes somados em 2012, de 132
Licenciaturas em Artes Visuais, 0 que ainda € pouco para 0 que 0 pais necessita.
Além disso, sdo poucos os alunos que conseguem concluir essas graduacdes, pois
de acordo com dados do Ministério da Educacéo, a quantidade de alunos graduados
em licenciaturas caiu 16% do ano de 2010 a 2012. Por conta dessa falta de
formacéo, interesse, e muitas vezes incentivo, estes profissionais ndo conseguem
abranger as escolas, o que torna este um dos grandes motivos para que o ensino da

arte seja tdo descontextualizado.

Ja de acordo com dados do INEP, oriundos do Censo Escolar de 2013,
coletados pelo grupo “Todos pela Educacao”, apenas 7,7% dos professores que
lecionam arte no Ensino Fundamental possuem licenciatura na area em que atuam.
Neste mesmo censo foi constatado que os docentes de Arte-educacao formados em
outras disciplinas aparecem em primeiro lugar na lista das aulas de artes, com
36,9% de professores. Estes dados refletem a realidade, pois muitas vezes

professores de outras matérias acabam utilizando essas horas-aulas de arte-
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educacédo para lecionarem suas disciplinas, ou ministram a aula de Arte permitindo
aos alunos a livre expressdo artistica, todavia sem ensinar e contextualizar as
matérias do curriculo de Arte, até porque a maioria deles ndo tem esse

conhecimento especifico, como Vera Rocha (2010) diz:

O Ensino da Arte, apesar da conquista de sua insercdo como disciplina
obrigat6ria no curriculo escolar, ndo garante sua qualidade, uma vez que os
professores, em sua maioria, ndo tiveram acesso a essa area de
conhecimento durante toda a sua formacdo escolar, tampouco durante a
sua formacao no magistério. (ROCHA, 2010, p.249)

Comprova-se assim a relevancia desta proposta de projeto de trabalho, que
pretende unir as metodologias especificas da educacdo em arte com conhecimentos
de projeto em Design, para que assim seja criada uma ferramenta que tenha como
missao ser um auxilio para o ensino e a aprendizagem artistica dentro das escolas.
Algo que possa ajudar ndo apenas 0s alunos a aumentar o seu potencial para
criacdo, mas também os professores, que necessitam muitas vezes de um material
gue facilite o ensino de atividades criativas, algo que seja pratico, Util e visualmente
inovador. Esse é o papel do Design nesse contexto: auxiliar nesse processo de

producédo, como cita lung e Saddi (2012):

podemos observar que ha muito em comum no ensino de projeto em design
guanto na agdo pedagdgica em arte, ou seja, existe um percurso de
processo de projeto composto de etapas que atuam umas com as outras em
uma relacdo entre exercicios de aprender fazendo, lendo e
contextualizando. Pois tanto o campo do design quanto o da educacao
utilizam métodos para organizagdo do trabalho e resolucdo de situagfes
problema envolvendo experiéncias de problematizacdo. (IUNG e SADDI,
2012, p.63).

Este projeto buscard através de praticas metodolégicas e objetivos
especificos contribuir ndo s6 para o ensino da arte, mas consequentemente para a
difusdo e melhor apropriacdo da Arte por parte das criancas do ensino basico da
Rede Publica de ensino; além, é claro, de que em decorréncia desse incentivo,
estabelecer uma aproximag¢ao com o Design, pois se considerarmos que o ensino da
Arte nas escolas tem relacdo com a escolha do Design como profisséo, podemos

perceber que sdo complementares, quando o aluno tem um aprendizado em arte-
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educacdo durante todos seus anos escolares, € possivel que ele consiga
desenvolver habilidades artisticas, tais quais, percepcdo visual, contextualizacdo
histérica das obras, entendimento de padrdes crométicos, tracos, linhas, entre outras
habilidades, que possam ser valorizadas em profissionais de areas relacionadas a
Arte, e principalmente valorizados em profissionais de Design.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA DE PROJETO

Como o Design Visual pode contribuir para o ensino da Arte-educagao nas
escolas da Rede Publica de Ensino por meio do desenvolvimento de uma ferramenta

gue os auxilie e acompanhe o professor durante o desenvolvimento das aulas.

1.3 DELIMITACOES E COMPONENTES DE PROJETO

O presente trabalho tem como principio analisar como a Arte € inserida na
sociedade atual e a sua importancia cultural na vida das pessoas, para aos poucos
entender como ela é reproduzida e ensinada dentro das escolas. O foco € a Rede
Plblica de Ensino, lugar onde se encontra maiores problemas com relacdo a
aprendizagem, e que necessita de maior atencdo e auxilio por uma necessidade
latente vinda das condi¢cdes econdémicas dos alunos. Com relacdo aos alunos,
vamos priorizar turmas nas quais eles ja saibam ler e escrever, pois é justamente o
momento em que a maioria perde o contato mais direto e o interesse com a arte, por

conta da insercdo de novas disciplinas no seu curriculo.

1.4 OBJETIVO GERAL

Projetar uma ferramenta de auxilio ao ensino da Arte-Educacéo para criancas
de Escolas Publicas, utilizando o Design Visual como forma de intermediar o
contetdo e o incentivo a leitura visual, desse modo possibilitando o aprendizado
mais efetivo desses alunos e solucionando as deficiéncias que sdo encontradas em

algumas salas de aula. Utilizar metodologias de Ensino da Arte no projeto que
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apoiem de forma clara o aprendizado do estudante e ajudem o professor a aplica-las
em sala aula, buscando assim alcangar uma visao mais ampla e significante da arte

por parte dos alunos.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Utilizar do Design como ferramenta de incentivo visual e lidico para um

ensino mais aprimorado para as crian¢as na area de educacao em artes;

2. Apropriar-se das matérias do curriculo basico utilizadas para o publico alvo
escolhido, para assim criar formas claras, interessantes e eficientes de auxilio

ao ensino;

3. Compreender sobre o0 ensino da arte nas escolas publicas e 0s seus
fundamentos basicos, para s6 entdo produzir algo util e distinto do que ja foi

produzido até o momento atual;

4. Por meio do contato direto com professores de arte-educacdo do Ensino
Pablico buscar entender as dificuldades, necessidades e requisitos para o
projeto;

5. Estudar as ferramentas de ensino existentes e que sdo usadas atualmente
em arte-educacdo e assim, buscar solucdes inovadoras de incentivar o

aprendizado do conteudo a partir do Design;

6. Desenvolver uma material que possa ser testada e avaliada em sala de aula

por professores e alunos.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo faz uma reviséo histdrica dos conceitos de arte e da histéria da
arte, estudando desde antes da chegada das primeiras escolas artisticas no Brasil,
até sua formacao e seu posterior desenvolvimento no pais. Também se estudou o
percurso delas até o desenvolvimento das escolas Modernistas que mudaram o0s
estilos graficos da época e que predominam até hoje nas escolas, influenciando a
educacdo basica. Buscou-se também apresentar as leis e diretrizes artisticas que
coordenam a Arte-educacéo atualmente, além dos Métodos Educacionais e a sua

influéncia durante o desenvolvimento da crian¢a na escola.

2.1 ARTE
2.1.1 Arte e suas definicdes

Existem muitas discussdes acerca das definicdes de arte, segundo Almeida
(2014) principalmente porque quando se pergunta “o que € arte? ” em geral busca-
se em um primeiro momento identificar “coisas que sao arte”, rotulando e separando
arte de ndo-arte; entretanto também existe 0 questionamento de entender se a arte
€ um tema fixo; possui uma ou mais caracteristicas como definicdo; ou se ela se
constitui de uma categoria unificada de caracteristicas abstratas que uma obra pode
conter para ser considerada arte. Em suma, uma teoria diz que a arte € fixa e a outra
abstrata.

J& as teorias mais antigas, segundo compilado de Koslowiski (2013), vindas
dos filésofos analiticos, dizem que a arte é definida em trés partes: imitacédo
(mimética), expressao (expressionismo) e forma (formalismo). A teoria da imitacéo
diz que a arte é feita pelo homem, ou seja, € um artefato e representa algo; ja a
teoria representacional diz que a arte é algo feito pelo homem e precisa apenas
simbolizar alguma coisa; ja para a teoria da expressao, a arte é algo feito pelo
homem e expressa as emocgoes.

A ideia que mais se desenvolveu a partir dessa época, de filosofos, foi a da
arte como expressao (expressionismo), que diz que o artista passa para a obra de

arte as suas emocgdes quando a produz, da mesma forma que o publico sente essas
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emocdes quando vé a obra. Porém essa teoria € mais dificil de ser comprovada
porque simplesmente ndo sabemos concretamente os sentimentos das pessoas com
relacédo a obra, ficando complicado avaliar sua exatidao.

Existem também as definicbes modernas sobre a Arte de autores e
estudiosos mais atuais, nos quais por exemplo, segundo Mirian Celeste Martins
(2012)*:

“a arte € uma linguagem que amplia a percepgdo do mundo tendo um papel
importante na formacédo das pessoas, portanto deve ser vista na escola
como muito mais do que uma disciplina. E estando aliada no ensino de
outras disciplinas, “os alunos véo entender melhor o contexto dos
acontecimentos, se houver uma leitura das obras de arte que estdo nos
livros de historia, por exemplo”.t

A autora ainda diz que séo as linguagens da arte que nos fazem vivenciar na
sala de aula a emocéo, a sensibilidade, o pensamento, a criacdo, seja atraves de
nossapropria producdo, seja através das obras dos mais diversificados autores e
artistas (2009, p. 9).

Segundo o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, a palavra arte é
expressa como “atividade que supfe a criacdo de sensacfes ou de estados de
espirito, de carater estético, carregados de vivéncia pessoal e profunda, podendo
suscitar em outrem o desejo de prolongamento ou renovacédo, a capacidade criadora
do artista de expressar ou transmitir tais sensacdes ou sentimentos”. Também
segundo Bueno (1986) arte € o "Conjunto de preceitos para a perfeita execucdo de
gualquer coisa. Artificio, oficio, profissdo; industria; astucia; habilidade; travessura;
magia; feiticaria; [...] complexo de regras e processos para a producdo de um efeito
estético determinado”.

Também existem os conceitos que aproximam a arte das pessoas, na qual
mostram que a arte ndo esta distante em museus ou obras, mas sim que a arte faz
parte do nosso dia a dia, pois como diz Ana Mae Barbosa “[...] a arte ndo esta
isolada de nosso cotidiano, de nossa histéria pessoal” (BARBOSA, 2005) a arte esta
nas placas de transito e nos nomes das lojas, nas pinturas dos copos, nos crachas e

comunicados, ela se espalha por infinitas areas.

1 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=qjOQJtql9RE
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2.1.2 Arte-educacao no Brasil

A arte no Brasil teve um inicio registrado nas primeiras formas de
demonstracado gréafica de comunicagdo conhecidas dentro das terras do pais, a arte
rupestre. Estes registros sdo encontrados em sitios arqueoldgicos, como no principal
sitio arqueolégico no Brasil, o Parque Nacional da Serra da Capivara no Piaui,
Patrimbénio Mundial da Unesco, que contém o maior acervo de arte rupéstre do

continente americano.

De acordo com Pereira (2009), os primeiros estudos dentro do pais foram
realizados no século XIX, com a vinda de naturalistas europeus para o Brasil: com
estes estudos foi possivel comecar a entender o pensamento abstrato que era
desenvolvido a partir das artes rupestres dos primeiros habitantes desta terra.
Segundo Pereira (2009) as pinturas rupestres sdo formas de comunicacdo de
sociedades pretéritas, e 0s registros graficos sdo a materialidade a partir de
desenhos de informacdes que precisavam ser fixadas e propagadas. Para Pessis
(....) © Os comportamentos simbdlicos, expressos nos ritos e nas mensagens

graficas, foram criados, evitando a perda de informagdes”. Como Pereira (2009) cita:

Essas consideracdes refletem o entendimento que o pais foi moldado pela
diversidade das manifestagfes culturais. Os estudos dos povos indigenas,
com seu legado plural, € uma das fontes para a constru¢édo da identidade
cultural brasileira. Pereira (2009)

Atravessando os séculos, apos as demarcacfes artisticas e histdricas da cultura
rupestre e indigena, com Barbosa (2010) pode-se dizer que a fase de maior
expansdo, e que € informalmente conhecida como inicio do “ensino da arte” no
Brasil se deu por conta da vinda dos Jesuitas para a catequizacdo dos nativos que
aqui estavam, pois além da funcdo de ensinar aos indios conceitos religiosos, estes
jesuitas também tinham a missdo de educar e civilizar os “selvagens” nos modos
tradicionais europeus. Uma das formas utilizadas para a aproximacgéo das culturas e
também como projeto civilizatério foi a utilizagdo da Arte como método de ensino de
valores tradicionais da metropole, pois estudar “belas artes” era sofisticado e dava

elegancia as pessoas, e era isso que eles queriam trazer para os indios. Foi dessa
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maneira que 0s jesuitas ensinaram a cultura artistica europeia para os indigenas,
pensando que dessa forma os estavam “civilizando”, mas acabaram por ver se
desenvolver aos poucos, nessa mistura de culturas proprias (indigenas) e novas
(europeias), moldes diferentes da expressdao da arte, que s&o naturalmente
brasileiros. Dessa forma os indios misturavam o que fora aprendido com os padres
gue aqui estavam, com o0s conhecimentos oriundos de antes da chegada dos

europeus, criando formas artisticas singulares e nacionais.

Com a expulsédo dos jesuitas do Brasil, a arte se desenvolveu de forma popular,
espalhando-se e criando movimentos, como o barroco-rococé, que era visto pelas
classes econbmicas mais abastadas como artesanato popular, ou expressoes
artisticas de categoria inferior, pois naquela época a arte era vista pela elite como
algo para poucos, obras eram bonitas demais para serem estudadas ou apreciadas
por qualquer um. Foi com a queda de Napoledo na Europa, em 1816 que D. Joao VI
decretou a criacdo de uma escola para o ensino do desenho, que seria chamada de
Escola Real de Ciéncias, Artes e Oficios, e que teria como proposta principal ensinar
desenho tecnicista para os trabalhadores, criando méao de obra efetiva, o que fica
claro com o seu decreto oficial, onde ele afirma que a fundacao da escola serve para

gue nela se

(...) promova e difunda a instrucdo e conhecimento indispensaveis aos
homens destinados ndo s6 aos empregos publicos de administracdo do
Estado, mas também ao progresso da agricultura, mineralogia, industria e
comércio de que resulta a subsisténcia, comodidade e civilizacdo dos
povos, mormente neste continente, cuja extensao ndo tendo ainda o devido
e correspondente nimero de bragos indispensaveis ao aproveitamento do
terreno, precisa de grandes socorros da estética para aproveitar os produtos
cujo valor e preciosidade podem vir a formar do Brasil o mais rico e opulento
dos reinos conhecidos. (Decreto de 1816 apud BARBOSA,2010. p.20-21).

D. Jodo demonstra nesse comunicado claramente a visdo do desenho que ele
objetivava formar na coldnia, no qual a arte serviria como mero acessorio de ajuda
estética a outros setores de trabalho, e que a arte por si s6 ndo era algo que
pudesse ser independente e util como profissdo. E foi entdo, em meio a esses ideais
gue em 1816, chegaram ao Brasil varios artistas franceses, conhecidos e de
renome, que foram convidados para ajudar na criagao desta escola de “Ciéncias,
Artes e Oficios”, mas que, dez anos depois de chegarem e se estabelecerem,

acabaram por mudar a proposta que foi solicitada, e entdo a escola foi inaugurada
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com um nome e ideal totalmente diferente da proposta original idealizada por D.

Jodo.

Em 1826 foi aberta a “Escola Nacional de Belas — Artes”, na qual o ensino do
desenho era desenvolvido de inumeras formas, grafico, artistico, industrial,
decorativo, etc. Todas exceto aquelas a que se propunha no inicio, a tecnicista e
formal; porém a principal diferenca entre as propostas e que teve maior influéncia
no futuro do ensino da Arte no pais, foi o publico para o qual a escola acabou se
destinando. Enquanto na proposta inicial o foco eram trabalhadores que pudessem
gerar renda para a colénia com seus aprendizados, o0 que aconteceu foi o ensino da
Arte sendo direcionado para a burguesia e nobreza, que desde pequenos aprendiam
arte, pois tinham recursos e tempo para isso, diferente do resto da populacdo que
em geral precisava trabalhar para poder viver, ndo podendo perder tempo com algo
tdo “supérfluo e elitista” como a Arte, tornando-a assim em um item supérfluo e futil

na vida da maioria das pessoas.

Esse foi o0 inicio de um dos preconceitos com a Arte que mais se difundiu até
hoje em dia, em todas as suas formas de expressdo a arte acabou gerando
desconfianca, pois esse ensino é visto pela maior parte da populacdo como elitizado
e fatil, como diz BARBOSA (2010) “a escola criada serviu para alimentar um dos
preconceitos contra a arte até hoje acentuada em nossa sociedade, a ideia de arte
como uma atividade supérflua, um “babado”, um acessoério da cultura feito para

poucos”.

Apés essa fase histoérica, com o reflexo da Reforma Pombalina de Portugal no
Brasil, o pais iniciou uma nova fase com relacdo a educacdo: muitos cursos de
desenho foram aparecendo em cidades, e todos com uma nova énfase, 0 ensino da
geometria e do desenho técnico sendo oferecido a mais alunos. Essas areas foram
fortemente incentivadas nesta época, principalmente porque era o come¢o da
industrializacdo do Brasil e consequentemente houve necessidade de pessoas que
pudessem trabalhar com o desenho para criar inovacdes; restou a Arte apenas o
caminho estreito e pouco reconhecido de se firmar como simbolo de distingdo e
refinamento como diz BARBOSA (2010), enquanto o desenho foi resignado a se

tornar algo pratico e util socialmente.
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Apos a Abolicdo da Escravatura, 1888, foi criado o Liceu de Artes e Oficios,
no Rio de Janeiro, em que eram ensinados ndo apenas artes técnicas e manuais,
com também cursos que prezavam pelo trabalho mecéanico e industrializado, essa
area voltada a industria e a linguagem técnica comecgou a ser valorizada como meio
de solucdo para a economia do pais e da classe obreira, que engrossara suas
fileiras com os recém-libertos (BARBOSA, 2010).

Por volta de 1870, comeca-se a discutir o ensino do desenho nos niveis
primarios e secundarios no pais, e é quando Rui Barbosa aparece como expoente
do periodo, com seus projetos que visavam a reforma do ensino. Foi principalmente
com ele, que o ensino da Arte nas escolas primarias e secundarias tornou-se uma
pauta permanente, e a sua obrigatoriedade nessas escolas o foco central de muitas
lutas de professores(as). Esse ensino era basicamente focado no desenho, e tinha
como influéncia ndo s6 a Escola de Belas Artes do Rio de Janeiro e o seu desenho
livre, mas também toda a abordagem industrial e tecnicista que a area conquistou ao
longo dos anos. Um dos primeiros textos publicados que falava sobre a importancia
do ensino do desenho é de 1878, de André Reboucas publicado no jornal O Novo

Mundo. O artigo “Generalizacdo do Ensino do Desenho” que diz:

“O desenho é um complemento da escrita: da caligrafia e da ortografia. E o
meio de comunicar a ideia de uma figura do mesmo modo que a escrita é o
modo de comunicar um pensamento.

Tendes a inspirac@o de uma bela antitese ou de uma imaginosa metéfora,
vOs a escreveis; tendes a ideia de uma forma nova, vés a desenhais
imediatamente.

E assim que se deve ser compreendida a necessidade de generalizar o
ensino do Desenho por todas as classes da sociedade.” (REBOUCAS, 1878
publicado no jornal O Novo Mundo, o artigo “Generalizacdo do Ensino do
Desenho” apud BABOSA, 2010. p.33.)

O fato de o texto tentar comparar o desenho com a habilidade de escrever,
gue é uma forma técnica de comunicacao, foi bastante aceito na época, porque
visava torna-lo algo de valor cultural importante e funcional como a literatura e
portugués eram nesse periodo. Tentava também quebrar o preconceito existente
contra o desenho afirmando que ele nada mais era do que uma forma de escrita

como as outras, e que todos poderiam aprender a fazé-lo, como diz Rui Barbosa:
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“Nao percebem que, pela simplicidade das suas aplicagbes elementares ele
(o desenho) tem precedéncia a prépria escrita” e “que as aptiddes naturais
de que depende seu estudo sdo comuns a todos os entendimentos, e de
uma vivacidade particularmente ativa nos primeiros dias da existéncia
humana” (R. Barbosa p.108 apud BARBOSA, 2010 p.35)

O primeiro Manual de Geometria foi publicado por Abilio César Pereira
Borges, com o nome de Manual Popular e alcancou 41 edi¢bes, uma quantidade
significativa para a época, e a proposta desse manual era alcancar ndo apenas
escolas, mas também todos os extratos sociais e tipos diversos de pessoas, a ideia
era fazer com que todos que quisessem aprender sobre geometria e aplica-la em
seus trabalhos pudessem assim fazé-lo. Mas ndo era s6 Abilio que tinha essa
vertente do foco ao trabalho em suas propostas com o desenho: dentro dos
principios metodolégicos do proprio Rui Barbosa também constava a ideia de
incentivar o trabalho a partir do desenho e da invencao propria de todas as pessoas
gue assim quisessem se informar e profissionalizar com esse tipo de aprendizagem,

a educacao popular era a finalidade.

Com a reforma de Benjamin Constant, por volta de 1890, o curriculo do
ensino secundario sofreu modificacdes, e focou-se nas areas de ciéncias fisicas e
naturais, novamente a arte era abafada pelo ensino do desenho geométrico. O
estudo da geometria se tornou tdo importante neste periodo que muitas instituicdes
de ensino pediam a comprovacao da aprovacao na disciplina de geometria para os
estudantes ingressarem nos seus cursos, como por exemplo aconteceu com 0s
cursos juridicos. A vantagem disso foi que, aos poucos, o ensino do desenho que
estava geometrizado, foi perdendo os preconceitos mais fortes, e sendo valorizado

pela comunidade, ganhando importancia como disciplina.

Com o avanco econbmico das primeiras décadas do século XX, e
principalmente com a migracdo estrangeira, muitas escolas internacionais
resolveram abrir filiais no Brasil, principalmente em S&o Paulo, fazendo a cidade
tornar-se, pelo menos naquele periodo, um estado lider em educacdo. Essas
escolas vieram com uma vertente pedagogica e de experimentacdo nunca antes
praticada aqui, que tinha como objetivo utilizar equipamentos antropométricos para
medir a “acuidade visual, o senso cromatico, sensibilidade tatil, o senso da forma, o

senso térmico, a acuidade auditiva, gustativa e olfativa, o senso da proporcdo e da



29

simetria”, e principalmente as relacdes da crianca com o desenho. Foi a primeira vez
gue se estudou os grafismos infantis como indice de processamento l6gico-mental e

formas de investiga-lo.

Estabeleceu-se assim um novo modo de ver o Desenho como elemento
informativo de natureza psicoldgica, um mental test fornecendo dados
“sobre o estado da cultura, o valor, a extensdo do patriménio ideativo da
crianga” (ADALGISO PEREIRA. “Notas sobre o grafismo infantil” apud
BARBOSA, 2010. p.103.)

Esses testes foram relevantes pois também demonstraram a importancia
pedagdgica do desenho “porque ele representa um meio de o professor descobrir as
lacunas de cultura da crianca que, de outra maneira ndo descobriria” (ADALGISIO
PEREIRA, 2010). Todas essas praticas resultaram em uma maior preocupacao e

cuidado com o desenho infantil, e incentivou novas pesquisas acerca dessa area.

Mas, o reconhecimento mais profundo do desenho livre da crianca so teve
lugar no Brasil com as correntes Modernistas vindas na Semana de Arte de 1922.
Anita Malfatti e Mario de Andrade representaram expoentes na criacdo de novas
didaticas e meétodos de ensino que priorizavam o expressionismo natural das

criancas.

As fases que se seguiram levaram para a ruptura da arte naturalista com a
geometria, se por um lado a Guerra chegou e a mado de obra foi cada vez mais
necessaria, fazendo aumentar a necessidade de cursos tecnicistas e de pessoas
gue soubessem geometria para trabalhar; por outro lado, com o Modernismo
entrando em cena, as concepcdes de arte mudaram. Anita Malfatti por exemplo,
transformou a funcdo do professor de arte em espectador da obra da crianca na

escola, pois essa crianca ja tinha em si todo o potencial de criacdo necessario.

Foi a partir destas concepcdes modernistas que formamos a visdo de Arte
gue temos hoje em dia nas escolas do pais, livre e pessoal, onde a crianca é
incentivada a se expressar sem pensar no que estd desenhando, ou para que e
sobre o0 qué, porque o mais importante para a técnica modernista é a livre
expressao, ou o “laissez faire™, a liberdade de poder criar sem técnica, o que é

2 “laissez-faire” = expressdo-simbolo do liberalismo econdmico, utilizada para representar a liberdade, o fazer
sem interferéncia, o “deixar fazer” (BARBOSA, 2010)



https://pt.wikipedia.org/wiki/Liberalismo_econ%C3%B4mico
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bastante compreensivel para uma teoria que se difundiu naquela época, pois foi uma
fuga de um passado que tentava encaixar a arte de todas as formas como algo
técnico e cientifico. (BARBOSA, 2010)

2.1.3 Leis e dados sobre o ensino da Arte no Brasil

Segundo Fusari e Ferraz (2001) durante o periodo militar, em 1971, vigorava
um ensino da arte tecnicista, e que tinha como foco a producdo de mao de obra
gualificada para gerar mais renda e qualificacdo perante aquele momento de
expansao industrial no pais. Este foi um dos principais motivos que fez com que 0s
governantes da época pensassem em uma forma de institucionalizar o ensino da
arte em um modelo padrao que pudesse ir para as escolas, adequando o formato de
sistema educacional com o desenvolvimento econdémico da época, jA que isso
gerava principalmente a mao de obra qualificada oportuna para a circunstancia pelo

gual o Brasil passava.

Em 1971, a Lei n°. 5.692 (BRASIL, 1971), incluiu a Arte no curriculo escolar
com o titulo de “Educacéo Artistica” reformulando o curriculo de 1° e 2° grau no pais.
Porém, ao invés da disciplina passar a ser reconhecida pelo seu grande valor
técnico, ela acabou por englobar areas similares como Musica e Teatro, e terminou
por formar uma matéria sem estruturas definidas para o ensino. Desta forma,
novamente a arte foi vista como uma atividade ludica ou artistica dentro da escola e
nao geomeétrica, ou seja, ao invés de colocarem a Arte em lugar de desenvolvimento,

a agruparam com outras, terminando por diminui-la.

Segundo Fusari e Ferraz (2001), os professores das escolas publicas diante
desta situacdo, acabaram encontrando dificuldades em apreender métodos de
ensino nas salas de aula, resultando numa pratica pouco ou nada fundamentada e
profundamente necessitada de conhecimentos tedrico-metodolégicos. Como cita 0s
PCN’s (2010):

O Ensino de Arte nas escolas passou a ser entendida como mera
proposicdo de atividades artisticas, muitas vezes desconectadas de um
projeto coletivo de educacao escolar e os professores deveriam atender a
todas as linguagens artisticas (mesmo aquelas para as quais nado se
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formaram) com um sentido de prética polivalente, descuidando-se de sua
capacitagdo e aprimoramento profissional. (BRASIL, 2000, p. 47)

A falta de professores capacitados foi o grande problema dessa reformulacao.
A maioria dos professores que foram alocados nessas disciplinas durante este
periodo nao tinha a formacdo necessaria para ensinar todas estas linguagens
(Musica, Teatro, Artes Plasticas, etc.), gerando um déficit de conteddos em aula,
afinal quando havia um professor de musica faltavam contetdos de artes, ou quando
havia um professor de artes, faltavam contetdos de teatro, e assim continuava um
ciclo de escassez de professores. Esta escassez ndo se dava apenas pelo baixo
namero de formados em Arte-educacao, mas principalmente pela forma como esses
profissionais foram submetidos a ensinar disciplinas que ndo eram do seu
conhecimento dia apés dia, acabando por perder as especificidades da sua prépria

formacéo.

A partir dos anos 1980, foram introduzidas novas abordagens no ensino da
Arte no Brasil, constitui-se 0 movimento Arte-Educacédo, que teve como finalidade
conscientizar e organizar os profissionais da area, resultando na mobilizacdo de
grupos de professores de Arte (BRASIL, 1997, p.25). Este movimento permitiu a
ampliacdo de discussbes sobre a valorizacdo e o aprimoramento dos professores,
gue lutavam juntos, pois reconheciam o seu isolamento dentro da escola e a falta de
conhecimentos e competéncia na area em que eram alocados a lecionar. Com a Lei
de Diretrizes Basicas de 20 de dezembro 1996 n°. 9.394 (BRASIL, 1996, Art. 26)
estabeleceu-se que “o ensino da arte constituira componente curricular obrigatdrio,
nos diversos niveis da educacdo basica, de forma a promover o desenvolvimento
cultural dos alunos”. Instaurando assim um periodo de novas tendéncias no ensino
da arte, pois é a partir da LDB que néo se refere mais a Educacao Artistica, mas sim

ao “ensino de arte” nos curriculos, ou a Arte — Educacéo.

Em vista disso, urge a necessidade de ressignificar os curriculos escolares
de maneira geral, principalmente, a formacgéo do professor de Arte frente a
rapidez das mudancas deste final de milénio. Como os cursos de
Licenciatura em Artes estdo preparando o professor para um
posicionamento critico frente as novas perspectivas tedrico-metodolédgicas
subjacentes nos documentos propostos pelo MEC? (MAGALHAES 2002, p.
164-165)
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Os PCNs (BRASIL, 1997) que sdo os Parametros Curriculares Nacionais
surgem nessa fase para reforcar o LDB; eles representam propostas que o Ministério
da Educacédo e do Desporto (MEC) pretende utilizar no ensino como auxilio para a
diminuir os problemas encontrados na educacéo, pois servem como um referencial
em comum para todas as cidades e estados do Brasil. Eles apresentam dire¢des,
caminhos, conteludos, linguagens e critérios de avaliacdo, a fim de expandir as
possibilidades para os profissionais de Educacdo Artistica, e também de outras

disciplinas.

Na Lei n. 10.172, de 9 de janeiro de 2001°, foi aprovado o Plano Nacional de
Educacéo, que visa assegurar que em trés anos, todas as escolas tenham formulado
seus projetos pedagodgicos, com observancia das Diretrizes Curriculares para o
ensino fundamental e dos Parametros Curriculares Nacionais. Os PCN’'s tém
conteudos baseados em critérios que visam despertar a curiosidade dos alunos e de
forma abrangente esses itens que se encontram abaixo sdo os conteudos gerais do
ensino de Arte segundo os Parametros (BRASIL, 1997, p.52):

a) Conteudos que favorecam a compreensdo da arte como cultura do artista
como ser social e dos alunos como produtores e apreciadores;

b) Conteudos que valorizem as manifestacdes artisticas de povos e culturas de
diferentes épocas e locais, incluindo a contemporaneidade e a arte brasileira;

c) Conteudos que possibilitem que os trés eixos da aprendizagem possam ser
realizados com grau crescente de elaboracdo e aprofundamento;

d) A arte como expressdo e comunicacgao dos individuos;

e) Elementos basicos das linguagens artisticas, modos de articulacdo formal,
técnicas, materiais e procedimentos na criacdo em arte;

f) Produtores de arte: vidas, épocas e produtos em conexoes;

g) Diversidade das formas de arte e concepcdes estéticas da cultura regional,
nacional e internacional: producdes e suas histérias;

h) A arte na sociedade, considerando os artistas, os pensadores da arte, outros
profissionais, as producdes e suas formas de documentacéo, preservagao e

divulgacédo em diferentes culturas e momentos histoéricos.

3Disponl'vel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/leis 2001/110172.htm
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Além desses itens, outras modalidades advindas dos avan¢os em tecnologia
atuais também s&do inseridas na aprendizagem, por fazerem parte da
contextualizacdo das suas realidades sociais com a arte, entre elas estéo: fotografia,
moda, artes gréficas, cinema, televisdo, video, computacado, performance, holografia,
desenho industrial, arte em computador, entre outras tantas possibilidades. Quando
o0 aluno se percebe inserido em indmeras situa¢des cotidianas e consegue enxergar
gue existe arte ali, uma parte do proposito da busca por ensinar arte foi atingido; ele
comeca a entender que a Arte esta presente no seu dia a dia, e ndo distante de si,
elitizada e para poucos, a arte é livre e deve ser percebida em seus mais variados

espacos de atuacgao.

O grande desafio da educacdo através da Arte encontra-se no fato de ela
deixar de ser apenas mais uma disciplina do curriculo escolar e se tornar
"algo incorporado a vida do sujeito, que o faca buscar a presenca da arte
como uma necessidade e um prazer, como fruicAo ou como producéo,
porque em ambas a arte promove a experiéncia criadora da sensibilizacdo"
(MEIRA, 2003, p. 131).

Sempre é relevante que se perceba que, ndo adianta apenas que tenhamos
abordagens e metodologias especificas para o ensino da arte (ver capitulo 2.1.5), se
nao tivermos professores mais capacitados para dar estas aulas, pois segundo a
Secretaria de Educacdo Continuada, Alfabetizacdo e Diversidade, do Ministério da
Educacdo (MEC), em 2008, o déficit de professores com formacéo especifica para
educacédo artistica, por exemplo, era de 300 mil naquele ano, representando que
ainda temos em grande parte professores lecionando disciplinas artisticas que nem

ao menos tiveram uma formacao basica em Arte-educacao.

O ensino da arte ndo € menor que nenhuma outra disciplina do curriculo
tradicional do Ensino Fundamental ou Médio; ela s6 precisa sair das zonas
académicas e de congressos e funcionar dentro das escolas, tornando-se uma
realidade permanente. Isso s6 acontecerd, segundo Dinelly (2011), quando tivermos
“‘materiais adequados para as aulas praticas, material didatico de qualidade para dar
suporte as aulas tedricas e da aplicagdo da disciplina por profissionais formados na

area, bem como pelo comprometimento do profissional”.
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2.1.4 A importancia da Arte na infancia

Porque aprender Arte? Estd € uma pergunta muito comum em alguns circulos
sociais no Brasil, pois neste pais a Arte, em todas as suas formas de expressao,
ainda ndo conseguiu se livrar das amarras preconceituosas que 0 seu passado
elitizado criou, pois antigamente era vista como uma forma de aprendizagem
supérflua e feita para a diversao de familias abastadas, ou apenas uma forma de
“‘embelezar” os produtos e servigos existentes. Infelizmente este modo de enxergar a
Arte se desenvolveu mais eficientemente do que as nocgdes verdadeiras sobre as
contribui¢cdes da arte para o desenvolvimento das pessoas, € 0 quanto 0 seu ensino

e influéncia sdo importante para o desenvolvimento de uma populacao.

Esse sub-item se propde a mostrar e explicar a razdo pela qual o ensino da
Arte é significativo para qualquer individuo, e principalmente tdo valoroso para as
criancas.

As pesquisas atuais apontam que o trabalho com arte desenvolve
potencialidades tais como a percepcdo, observacdo, imaginacao,
sensibilidade e afetividade, contribuindo para a apreenséo significativa dos
outros conteddos curriculares. E possibilita, ainda a construcdo de
estratégias pessoais e coletivas na convivéncia diéria, ja que aguga 0 senso
critico e o poder de decisdo, condi¢cBes basicas para a construcdo da
autonomia. (SANTOS, 2008. p. 11).

Quando pensamos em criancas e em suas caracteristicas principais logo
lembramos das brincadeiras constantes, da energia e principalmente da imaginacéo,
aquela forma de ver o mundo com inumeras possibilidades reais, que sé séo
possiveis de se criar durante a infancia. Pensando na imaginacdo, o que mais nos
chama a atencdo € a capacidade que todas as criancas tém de sonhar com
possibilidades que ainda ndo foram criadas, como por exemplo acreditar em
historias mirabolantes, ou de criar monstros e princesas diferentes a cada dia, além

é claro da potencialidade de inventar narrativas e brincadeiras distintas para os mais

variados momentos, e criar novos conceitos.

7

Toda crianga tem um potencial inventivo enorme, e é exatamente este
potencial criativo que as auxilia a aprendizagem de forma muito mais eficiente do
gue a aprendizagem dos adultos, pois elas assimilam contetudos e ideias com muito

mais rapidez e eficacia, como por exemplo, quando estudam linguas estrangeiras,
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esportes, regras, e porque nao, a aprendizagem da Arte e de sua leitura? A leitura
da Arte assim como outros contetdos € aprendida com mais facilidade durante a
infancia, pois nessa idade tudo € sonho e imaginacdo, todas as sugestdes de
criacdo propostas as criancas séo vistas por elas como um leque de possibilidades
de invencdo, todos os desenhos e expressdes artisticas representam a sua

criatividade e forma de ver o mundo, propria e intransferivel.

Segundo lung (2012), “é possivel compreender a importancia do estimulo a
capacidade criadora desde a infancia para o pleno desenvolvimento cultural do
individuo”, quando o estimulo a criatividade é grande durante a infancia, ele se
estende durante o seu crescimento e auxilia assim na criacdo pessoal de nocdes de
mundo que essa crianca desenvolve conforme cresce, ela ultrapassa as meras
construcbes imaginativas infantis para seguir em direcdo a construcbes mais
complexas ao longo do tempo. Nesse sentido, segundo a educadora Terezinha
Losada (2011), o ensino de arte “pode promover auténticas experiéncias intelectuais

e estéticas considerando e respeitando o contexto do aluno e suas opinides.”

Uma crianca que desenvolve a criatividade desde pequena tem inGmeras
possibilidades de ser um adulto mais imaginativo e criativo, e consequentemente um
profissional mais inovador seja em que éarea for. Em conformidade com os

Parametros Curriculares Nacionais (1997):

A educacdo em arte propicia o desenvolvimento do pensamento artistico e
da percepcéo estética, que caracterizam um modo proprio de ordenar e dar
sentido a experiéncia humana: o aluno desenvolve sua sensibilidade,
percepcao e imaginagéo, tanto ao realizar formas artisticas quanto na agéo
de apreciar e conhecer as formas produzidas por ele e pelos colegas, pela
natureza e nas diferentes culturas (PCN’s 1997, p.11).

Além disso o ensino da Arte € uma importante maneira de formar pessoas mais
criticas para a sociedade em que estamos inseridos, que entendem, problematizam
e pensam em jeitos de melhorar o mundo em gue vivemos. O incentivo do estudo e
leitura da arte, auxilia a abrir o pensamento para formas diferentes de enxergar a
realidade, entendendo que todas as obras e formas tem infinitas possibilidades,

assim como o mundo em que vivemos, segundo BARBOSA (2012):
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Se pretendemos uma educacgéo nédo apenas intelectual, mas principalmente
humanizada a necessidade da arte é ainda mais crucial para desenvolver a
percepcdo e a imaginagdo, para captar a realidade circundante e
desenvolver a capacidade criadora necessaria a modificacdo desta
realidade (BARBOSA, 2012. p. 5-6)

Ora, se a Arte é comprovadamente tdo importante para a formacdo de

individuos como entdo poderiamos formar mais pessoas entendidas em Arte se ndo

incentivando o ensino da Arte - educacéo nas escolas?

Por meio do ensino geral da arte do Desenho abrem-se duas estradas: uma
gue favorece o desenvolvimento do gosto e da habilidade artistica, a outra
que torna o povo capaz de apreciar o belo em suas formas diversas. Criam-
se desse modo a um tempo a oferta e a procura: lavra-se o0 campo e planta-
se a semente que dara messe futura; faz-se o auditorio e o orador, o publico
que julga e o artista que produz. (BORGES Apud BARBOSA, 2010. p. 39.).

Seria preciso capacitar com urgéncia e cada vez mais, profissionais de arte-
educacdo que possam ensinar essas criancas a desenvolver suas habilidades
artisticas, mas principalmente para que possamos formar cada vez mais

entendedores e fruidores de Arte, s assim € possivel que essa cultura se expanda.

2.1.5 Métodos educacionais em Arte

Este topico tem como intencéo relatar sobre como sdo as metodologias de
ensino de arte-educacdo dentro das escolas publicas do nosso pais, buscando
relatos e bibliografias que consigam explicar como essa aprendizagem é feita, e
guais seus métodos atuais. Logo apoés, explicamos a metodologia contemporanea
mais conhecida e utilizada sobre o ensino da arte, e a importancia da implementacao
desta abordagem nas escolas.

Atualmente o sistema vigente nas salas de aula é em grande parte um
resultado do que a Arte Moderna nos trouxe a partir da Semana de 22, o0 que
encontramos com mais forga no ensino basico € “Arte da Modernidade ou Arte
Tradicional” sendo ensinada, isso quer dizer que o que impera é o “laissez-faire”, o
“deixar fazer”, que diz aos alunos para exprimir livremente seu senso artistico, sem

interferéncia do professor, além é claro dos temas banais, como por exemplo: as
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folhas para colorir, a variagdo de técnicas e o desenho de observagdo, 0s mesmos
métodos, procedimentos e principios ideolégicos de décadas atrds. Essas
abordagens limitam os alunos, por varios angulos, pois quando se da a liberdade de
desenhar qualquer coisa, numa abordagem expressionista, em geral, acabam
tornando-as reféns de si mesmas, repetindo suas formas anos apés anos, ou entdo
prendendo-as mais quando passam “modelos prontos” para criangas copiarem. Sem
proporcionar uma leitura e producdo correta; sempre vai existir aqueles que vao
copiar de maneira mais funcionalista, ou seja, mais igual a obra, e aqueles que sem
muita técnica irdo desenhar do jeito que conseguirem.

O problema ocorre quando a avaliacdo do educador em geral (e das criancas
também) valoriza apenas aqueles que copiam e desenham da forma mais proxima
ao modelo real, excluindo os alunos que criaram as suas visdes da obra, muitas
vezes essas visdes sao corrigidas, deixando estes alunos pensarem que ndo sao
capazes de fazer como 0s outros e que precisam seguir uma técnica. Desta maneira
se classifica os alunos entre aqueles que “ndo sabem desenhar” e aqueles que “tem
um dom”, formando a cada dia, mais pessoas que repetem que “ndo sabem
desenhar”, mas que nunca foram realmente incentivadas a aprender técnicas e a
apreciar as suas proprias expressoes artisticas. Rosana Medeiros (2014) em seu
livro sobre sua atuacdo como docente em uma escola publica de Canoas-RS conta
gue logo ao chegar na escola para lecionar, fez uma analise do que ja havia sido

feito pelos alunos, concluindo que

Ao observar suas producdes percebi que muitas delas apresentavam
representacdes estereotipadas de casas, coragdes, arvores, pessoas,
paisagens e etc. Os alunos se deram conta dos estereétipos ao olharem
tanto as suas producdes como as dos colegas e lembraram que poucas
vezes foram desafiados a desenhar de outro modo. Infelizmente, ndo é
habitual que os alunos sejam desafiados a criar, a construir e a inventar,
assim, eles apenas reproduzem elementos, linhas e cores de forma
repetitiva. Isso evidencia o quanto as Artes sdo deixadas de lado apos os
Anos Iniciais de escolarizacdo, dessa forma, a maioria dos alunos apés
concluirem os primeiros anos do Ensino Fundamental repetem os mesmos
desenhos que faziam quando eram criangas. (MEDEIROS, 2014. p.17.).

Notamos assim que a apreciagao artistica e desenvolvimento educacional na
area de artes dentro das escolas é baixa, as imagens que 0s alunos na maioria das

vezes encontram sdo de livros didaticos e folhas de colorir, obras de artistas
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pouquissimas vezes séo trazidas como forma de estimular um pensamento mais
critico em artes, e isso reflete diretamente no que essas criangas produzem, que sdo
na maioria das vezes, desenhos sobre flores, casas, arvores, pessoas, coisas banais
gue eles repetem desde o jardim de infancia.

Em entrevista, as educadoras, Heloisa Ferraz e Idméa Siqueira (1987, p.26-
7), detectaram que somente os professores de arte possuem materiais didaticos;
deste modo a informacédo € limitada aos alunos, e quando os professores precisam
passar algum conteudo deste livro, fazem copias e apenas repassam para 0s alunos
fazerem ou copiarem, sendo essa a realidade de 75% dos respondentes.

Outra analise referente ao ensino da Arte nas escolas foi feita pela autora
Eliane lung (2012), que foi uma das responsaveis pela instituicdo da Oficina-Escola
de Artes em Nova Friburgo, onde ela relata que uma das primeiras atividades antes
da criacédo da oficina “foi fazer um levantamento nas escolas publicas, municipais e
estaduais localizadas em bairros centrais e periféricos, distritos e areas rurais de
Nova Friburgo sobre as necessidades relativas ao ensino de arte”. Nessa analise ela
desenvolveu algumas perguntas, as quais eram questionados temas como: quais
escolas tinham aulas de arte? qual é a metodologia utilizada? quais professores
davam essas aulas? qual é a formacédo desses professores? qual o tipo de cultura
gue esses alunos tem acesso, entre outras mais especificas. As respostas
encontradas foram muito importantes para a obtencdo de um panorama da arte
naquela localidade. Descobriu-se, a partir disso, que muitos professores que
lecionavam a disciplina de artes na regido ndo tinham formacéo para isso, muitas
vezes eram professores de Portugués e Religido que davam a matéria.

Nesta mesma pesquisa de Eliane lung (2012), descobriu-se que apesar da
obrigatoriedade da disciplina de Arte em alguns anos escolares, muitas escolas nem
tinham uma carga horaria especifica, e que a disciplina as vezes era dada em um
ano do ensino fundamental e em um ano do ensino médio, por falta de detalhamento
na lei que institui a docéncia da arte no ensino médio e fundamental apenas, mas
sem especificar os anos em que ela precisava ser dada e a quantidade de aulas
necessarias.

Um fator importante que foi descoberto nessa pesquisa é que o0s alunos

tinham grande interesse em aprender sobre arte, porém ndo haviam obtido o devido
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ensino e incentivo nessa matéria, além da falta de um curriculo adequado e inclusivo
para a disciplina na escola. Muitos destes alunos n&o tinham oportunidade fora do
ambito escolar para conhecer expressdes artisticas pois suas familias eram muito
humildes e também nédo haviam tido o devido ensino em Arte-educacao.

Rosana Medeiros (2014) também explica em seu livro que ao fazer uma

analise sobre o conhecimento cultural das crian¢as da sua turma, descobriu que

“o contato mais direto que os alunos tem com a arte é através do cinema,
que frequentam esporadicamente com seus pais ou com 0s amigos. Os
pouqguissimos alunos que foram a uma mostra de arte, assistiram a um
show ou a uma peca de teatro tiveram essa oportunidade com a escola. E,
com rarissimas excecdes, alguns alunos haviam realizado algum destes
programas com a familia. O que comprova o restrito contato dos alunos com
a Arte. (MEDEIROS, 2014. p.13).

A desvalorizagéo da Arte em todos 0s seus ambitos ainda é grande, muitas
vezes 0 sistema educacional nem exige notas em arte—educacdo, pois ela é
considerada como uma atividade e ndo como uma disciplina, e quando a nota &
exigida, muitas vezes o professor pede aos alunos auto avaliagdes, ou bom
comportamento como sistema de avaliar seus alunos.

Como citam Cunha e Borges (2015), essa didatica sem conteudos especificos
e sem a cobranca de notas e frequéncia, deixa de lado a possibilidade da crianca
representar o seu mundo por outras perspectivas, pois cria uma discrepancia grande
entre o0 ensino da arte e o0 de outros conteudos que utilizam didatica e avaliacdo mais
rigidas. Fazer a didatica da arte ser tdo descontextualizada do resto da escola néo
incentiva o aluno a olhar para a disciplina como relevante, tornando o ensino de
artes nas escolas algo repetitivo e monotono ao longo dos anos, onde as mesmas
matérias sado repetidas infindavelmente sem uma evolucdo na aprendizagem, sem

um crescimento de técnicas, como se a Arte tivesse parado no tempo.

Ha um abismo entre a arte que se faz (e se pensa) na escola e a que se vé
nas ruas, nas exposi¢cdes, nos museus, nos materiais destinados aos
pequenos - e que levam o rotulo de arte para criangas. Outros campos
disciplinares se atualizam, disciplinas escolares se modificam conforme
estudos e pesquisas. Livros sdo atualizados de acordo com mudancas
ortograficas; novos elementos entram na tabela periddica; o episédio de 11
de setembro de 2001, nos Estados Unidos, passa a fazer parte dos livros de
Histdria, assim como os conflitos na Palestina. Se os gedgrafos decidem
gue um rio € um lago, passamos a usar essa designacédo e estuda-lo como
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tal. E a arte dos ultimos cem anos por onde anda na escola, nos planos e
nas agdes pedagdgicas? (CUNHA E BORGES, 2015 p.3.).

O ensino da arte esta atrasado, € preciso que se encontre metodologias que
consigam se inserir dentro das escolas para mudar essa realidade, pois como dizem
Fusari e Ferraz (1993) “apesar de todos os esforgos para o desenvolvimento de um
saber artistico na escola, verifica-se que a arte — historicamente produzida e em
producéo pela humanidade — ainda n&o tem sido suficientemente ensinada e
apreendida pela maioria das criangas e adolescentes brasileiros”, principalmente por

falta de estrutura e professores capacitados.

Nao é possivel uma educacao intelectual, formal ou ndo formal, de
elite ou popular, sem arte, porque é impossivel o desenvolvimento integral
da inteligéncia se o desenvolvimento do pensamento divergente, do
pensamento visual e do conhecimento presentacional que caracterizam a
arte. (BARBOSA, 2002, p.5).

Apesar dessa enorme desconexdo entre a Arte e a educacado, existem
algumas metodologias e abordagens que tém como foco o ensino da Arte nas
escolas, apesar de muitas vezes nao serem utilizadas por gosto pessoal de cada
professor, existe e precisa-se de uma forma de se inserir de uma vez mais no
contexto escolar.

Neste trabalho escolhemos como direcdo para a estratégia de ensino a
Abordagem Triangular da autora Ana Mae Barbosa, pois € a base metodoldgica
utilizada nos PCN’s de Arte (Parametros Curriculares Nacionais), para o uso em sala
de aula, e uma das mais conceituadas metodologias em Arte no Brasil, pois
constitui-se como uma abordagem que ja foi testada e avaliada por sua efetividade e
gue por mais que seja pouco utilizada, é aplicada em muitos colégios e escolas no
nosso pais. Essas indicacfes sdo feitas em trés pilares: quanto a producado, quanto
a apreciacao e quanto a contextualizacao.

A tentativa de buscar unificar o ensino de modo que todos aprendam os trés
pilares da Abordagem Triangular e saibam pratica-los € um dos objetivos deste
projeto, aproximar a arte das criangas por meio da aprendizagem efetiva e correta,
utilizando abordagens indicadas para os alunos em suas faixas etarias

correspondentes.
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A Abordagem Triangular, adequada no Brasil pela autora Ana Mae Barbosa
comecgou a ser disseminada em 1983 no Festival de Inverno de Campos de Jordao,
em S&o Paulo, e foi pesquisada entre 1987 e 1993 no Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de Sao Paulo e na Secretaria Municipal de
Educacéo sob o comando de Paulo Freire e Mario Cortela. Esta abordagem se

alicerca em trés instancias e pilares como demonstra a Figura 1 logo a seguir:

Figura 1. Abordagem Triangular

Apreciar/Ler

Fonte: Adaptada de Barbosa (1995)

Quando se fala em termos de contextualizacdo/contextualizar cultural e histérica

temos nos PCN’s as seguintes caracteristicas:

a) Observacédo, pesquisa e conhecimento de diferentes obras de artes visuais,
produtores e movimentos artisticos de diversas culturas e em diferentes

tempos da historia;

b) Compreenséo sobre o valor das artes visuais na vida dos individuos e suas
possiveis articulagdes com a ética que permeia as relagdes de trabalho na

sociedade contemporéanea;
c) Reflexdo sobre a acdo social que os produtores de arte concretizam em
diferentes épocas e culturas, situando conexdes entre vida, obra e contexto;

d) Conhecimento e investigacdo sobre a arte do entorno proximo e distante a

partir das obras, fontes vivas, textos e outras formas de registro.
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Logo, a contextualizacdo € nada mais do que a explicacdo sobre aquela obra,

0 seu contexto cultural e social nagquele momento, o conhecimento do autor e das

suas préaticas, a histéria, a cultura, os estilos e movimentos artisticos daquela época,

contextualizar tem por fim fazer o aluno compreender todos os artificios e

acontecimentos que ocorreram para que aquela obra estivesse situada naquele

momento historico. J& quando trata-se sobre apreciacao/apreciar temos:

a)

b)

d)

Percepcao e analise de formas visuais presentes nos préprios trabalhos, nos
dos colegas;

Observacdo da presenca e transformacdo dos elementos bésicos da
linguagem visual, em suas articulacbes nas imagens produzidas,

apresentadas em diferentes culturas e épocas;

Identificacdo, observacéo e andlise das diferentes técnicas e procedimentos

artisticos;

Percepcdo e andlise de producdes visuais (originais e reproducdes) e

conhecimento sobre diversas concepc¢des estéticas presentes nas culturas.

Ou seja, a leitura da imagem ou apreciacao, € quando cada aluno deve buscar

atribuir o seu significado aquela obra, ou como Pillar (2010) explica:

O sentido vai ser dado pelo contexto gréafico e pelas informagfes que o leitor
tem. Ao ler estamos entrelacando informacdes do objeto, suas
caracteristicas formais, crométicas, topologicas e informacdes do leito, seu
conhecimento acerca do objeto, suas interferéncias, sua imaginacgdo. Assim,
a leitura depende do que estad em frente e atras dos nossos olhos (PILLAR,
2010, p. 8).

E tratando sobre produc¢éo/produzir encontramos:

a)

b)

A producéo artistica visual por meio do desenho, pintura, colagem, gravura,
construcdo, escultura, instalacdo, fotografia, cinema, video, meios

eletroeletrénicos, design, artes graficas e outros;

Observacao, andlise, utilizacdo dos elementos da linguagem visual e suas

articulagdes nas imagens produzidas;
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c) Representacdo e comunicacao das formas visuais, concretizando as proprias
intencdes e aprimorando o dominio dessas acoes;

d) Conhecimento e utlizacdo dos materiais, suportes, instrumentos,
procedimentos e técnicas nos trabalhos pessoais, explorando e pesquisando

suas qualidades expressivas e construtivas.

Portanto, o fazer artistico ou a producdo que se refere ao desenvolver algo a
partir da leitura e contextualizacdo daquela obra, € quando a aprendizagem
adquirida se constr6i e cada um tem a liberdade de colocar no papel aquilo que
entendeu a partir do seu conhecimento sobre o que foi estudado.

A Abordagem Triangular ja tem esse nome “abordagem” pois ndo quer se
enquadrar em uma metodologia obrigatoria a ser seguida, e sim em uma sugestao
de aprendizagem para o ensino da Arte, pois a sua proposta é apenas conseguir
fazer com que cada vez mais se busque tornar esses alunos nao sé produtores
artisticos, mas sim admiradores e criticos sobre a Arte em geral, formando pessoas
com um olhar cada vez mais reflexivo sobre a sociedade como um todo, como diz
BARBOSA (2012):

Um curriculo que interligasse o fazer artistico, a analise da obra de arte e a
contextualizagdo estaria se organizando de maneira que a crianca, suas
necessidades, seus interesses e seu desenvolvimento estariam sendo
respeitados e, a0 mesmo tempo, estaria sendo respeitada a matéria a ser
aprendida, seus valores, sua estrutura e sua contribuicdo especifica para a
cultura. Teremos assim equilibrio entre as duas teorias curriculares
dominantes: a que centra na crianca os conteldos e a que considera as
disciplinas autbnomas com uma integridade intelectual a ser preservada.
(BARBOSA, 2012. p.36).

Lembrando também que os termos “Apreciar, Contextualizar e Produzir’, ndo
se referem apenas a obras de arte, mas sim a todas as expressfes artisticas que
temos no nosso dia a dia. Quando uma criangca experencia a aprendizagem nesta
abordagem, ela consegue enxergar o mundo ao seu redor de forma mais reflexiva,
percebendo a cada dia, como todos os lugares s&o repletos de Arte. E um grande
despertar para a realidade, a arte ja esta presente, nds so precisamos deixa-la fruir.
Rosana Medeiros (2014) cita no seu livro que nas primeiras visitas as suas turmas

ela tentou ensina-los sobre a arte do dia a dia, contando-lhes que coisas cotidianas
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como “assistir a televisdo, folhear um jornal ou uma revista, observar os “outdoors”
espalhados pela cidade, apreciar um espetaculo de danca, observar a arquitetura
dos edificios e casas e até mesmo no momento de escolher uma roupa para vestir”
também faziam parte da Arte, que ela estava inserida em todos os lugares, e que 0
gue precisavamos era apenas treinar nosso olhar e reflexdo, este € um modo de
trazer a Abordagem Triangular para dentro do mundo dos alunos e fazé-los entender
gue a Arte estd muito além da obra, esta na vida.

2.2 ARELACAO DE ARTE E DESIGN

As relacOes entre a arte e o design sédo profundas, mas suas semelhancas e
diferencas ficam em uma linha ténue que as divide e define, 0 que precisamos
entender e focar neste trabalho sdo as formas que cada uma dessas areas ternas
idades se interconectam na nossa sociedade, e como elas contribuem para o

desenvolvimento social e cultura da outra, e da sociedade como um todo.

As expressdes artisticas sdo desenvolvidas desde as mais ternas idades,
segundo Piaget (1976 apud ARAUJO e FRATARI, 2011) “As primeiras imagens
mentais aparecem a partir dos dois anos (...) enquanto, na primeira, a crianca
precisa estar com o modelo para imitar, na segunda ja imita na auséncia do modelo”.
Nessas fases as criangas ainda estdo reconhecendo o mundo a sua volta e suas
potencialidades fisicas, como por exemplo, com as maos e o0 corpo aprendem que
conseguem se comunicar e expressar ideias, e quando descobrem que um material
pode transmitir cor a uma superficie, ou que determina acao resulta em um formato
diferente do usual, aquilo se torna atraente, e desse modo, as criancas comecam a

se relacionar com a arte, mesmo sem entender 0 que ela representa.

“No ato de desenhar a crianga age e interage com o meio, seu corpo inteiro
se envolve na agdo, traduzida em marcas que ela mesma produz, se
transportando para o desenho, modificando-o e se modificando” (ARAUJO e
FRATARI, 2011. P.3).

A partir de entdo a crianga passa por diversas fases de desenvolvimento

artistico, fases onde ainda ndo tem nocao de localizagéo das formas, dos lados, de



45

perspectivas, etc. Todas estas fases ja sdo conhecidas e estudadas por
pesquisadores da educacéo, principalmente quando elas partem para a vida escolar
e consequentemente para as aulas de arte-educacdo, sendo auxiliadas e

incentivadas para o seu desenvolvimento artistico e criativo de forma correta.

BARBOSA (2012) diz que a arte na educacgao afeta a invencgéo, inovagéo e
difusdo de novas ideias e tecnologias, encorajando um meio ambiente institucional

inovado e inovador.

A ideia é que o ensino da arte bem orientado pode preparar os seres
humanos para desenvolver inteligéncia e criatividade através da
compreensao da arte (...) todas as atividades profissionais envolvidas com a
imagem (TV, publicidade, propaganda, etc.) e com o meio ambiente
produzido pelo homem (arquitetura, moda, mobiliario, etc.) sdo melhores
desenvolvidas por pessoas que tém algum conhecimento em arte.
(BARBOSA, 2012. p.17-18)

Segundo BARBOSA (2012) “mais de 25% das profissdes neste pais estdo
ligadas direta ou indiretamente as artes, e seu melhor desempenho depende do
conhecimento de arte que o individuo tem.”. Isso nos mostra claramente a
importancia que o desenvolvimento da arte na infancia pode ter para o futuro dessas
criancas, pois um aluno que aprende a ler imagens e desenvolve capacidades de
julgamento estético, ndo apenas pode se tornar um artista, mas pode desenvolver

habilidades para diversas areas similares as artes.

O que a arte/educacdo contemporanea pretende é formar o conhecedor,
fruidor, decodificador da obra de arte. Uma sociedade sé é artisticamente
desenvolvida quando ao lado de uma producdo artistica de alta qualidade
h& também uma alta capacidade de entendimento desta producédo pelo
publico. (BARBOSA, 2012. p.33)

Assim, € perceptivel que a arte na escola pode influenciar diretamente as
futuras escolhas de profissdo dos alunos, pois quando se equipara curriculo, o
ensino da arte ao de outras disciplinas como matematica e portugués, as
possibilidades de escolha sdo ampliadas, ndo se enxerga mais apenas futuros
Advogados ou Economistas, mas também se viabiliza o caminho da Publicidade, do

Desenho Industrial, do Cinema, da Arquitetura, da Moda, e também do Design e de
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todas as suas vertentes, pois acima de tudo, bons designers deveriam ser bons
conhecedores e difusores de arte e cultura visual; ou seja quando se prepara alunos
para o bom entendimento e leitura da arte, se incentiva também a valorizagédo
desses profissionais das areas similares a arte, auxilia-se ndo apenas culturalmente
com a propagacdo de uma éarea, mas financeiramente a difusdo e valorizacao

dessas esferas profissionais, que muitas vezes sdo menosprezadas.

Quando o individuo é ensinado a valorizar a Arte e a entendé-la, ele além de
tudo aprende a enxerga-la no mundo em que vive, aprende a perceber que a cadeira
gue ele sentou alguém desenhou, que a embalagem da agua que ele bebeu, alguém
produziu, que o formato do carro que ele anda, alguém desenvolveu por meio do
desenho, que a musica que ele ouve, alguém que foi preparado na cultura
musical/artistica desenvolveu, que a roupa que ele veste, algum estilista desenhou,
entendendo assim que a Arte ndo é algo elitizado e afastado da nossa vida
cotidiana, mas sim que ela vive diariamente no nosso caminho, convivendo

“silenciosamente” ou nao, conosco, tudo depende da nossa percepc¢ao sobre ela.

Outra relacdo interessante que a arte-educacédo tem com o Design é a de
suas metodologias de projeto, pois da mesma forma que no Design tem como
caracteristica o fato de utilizar processos e etapas a serem cumpridas para que se
desenvolva um projeto de forma organizada, o ensino da Arte nas escolas quando é
trabalhado segundo normas e métodos, também ¢é trabalhado de forma projetual,
seguindo etapas e caminhos para se alcancar a efetividade da aprendizagem dos

alunos, como cita lung (2012) em sua dissertacao:

Tanto o campo do design quanto o da educacdo utilizam métodos para
organizagdo do trabalho e resolucdo de situacdes problema envolvendo
experiéncias de problematizacdo. Entendemos por resolucdo de situacdes
problema no ensino da arte a ado¢d@o de iniciativas, procedimentos em
relacdo a escolha e utilizagdo dos elementos da linguagem - sejam eles
materiais, plasticos, sonoros, linguisticos - presentes nos processos de
criagdo artistica. (IUNG, 2012. p.63)

Além disso, o Design pode ser utilizado como método de auxilio a Arte e ao
seu ensino, quando projeta novos incentivos a aprendizagem, novos produtos que
possam ser utilizados em exposi¢des, obras, concertos, ou até novas alternativas de

auxilio em sala de aula. Com a possibilidade de auxilio grafico e técnico, além do
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desenvolvimento de recursos materiais que o Design tem, é possivel observar e
desenvolver diversas ferramentas para que os profissionais de Artes possam se
valer no seu dia a dia de trabalho. A missdo de um Designer ndo apenas com
relacdo a Arte, mas com relacdo ao mundo, solucionar deficiéncias e auxiliar a
melhoria do que ja estd sendo feito, para que possa sempre oferecer alternativas
inovadoras para a populacao.

Outras relacbes de contetdo também podem ser feitas, pois as areas
estudadas tanto em Arte quanto em Design sé@o similares, porém com abordagens
diferentes, enquanto Designers aprendem sobre cor para fazer composi¢cdes visuais
para uma embalagem, artistas aprendem sobre cor para criar obras que exprimam a
personalidade do momento, o periodo histérico, a visdo. Enquanto Designers
aprendem geometria para criar produtos e formatos diferentes levando em
consideracdo a ergonomia humana, artistas aprendem geometria para criar a base
de suas obras, para inovar em esculturas modernistas, para entender sobre ponto de
equilibrio, entre tantas outras possibilidades de relacéo.

Logo, temos inumeros conteuddos que unem a Arte e o Design como
profissdes, incentivar a difusdo de um € por consequéncia incentivar o0 conhecimento

sobre o outro.

2.2.1 Design Instrucional

Uma das principais disciplinas que relaciona a Arte e ensino € o Design
Instrucional, uma metodologia de como o Design pode auxiliar a aprendizagem de
gualquer conteudo, sendo essa a disciplina que trata dos modos com que podemos
criar instrumentos e ferramentas de aprendizagem. Filatro (2008) define o Design

Instrucional como:

a acdo intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacoes didaticas especificas, a fim
de promover, a partir dos principios de aprendizagem e instrucao
conhecidos, a aprendizagem humana. Em outras palavras, definimos design
instrucional como o processo (conjunto de atividades) de identificar um
problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e
avaliar uma solugéo para este problema. (FILATRO, 2008 - pag.3)
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De acordo com Filatro (2008) o inicio do Design Instrucional data da Segunda
Guerra Mundial, quando foi necessério a criacdo de maneiras de instru¢do para 0s
soldados sem preparacdo que eram selecionados para as batalhas. Foi entdo criada
uma equipe envolvendo psicélogos, educadores, projetistas, entre outros
profissionais para desenvolver ferramentas de treinamento militar para esses
soldados. A partir dessa equipe, foram criados diversos videos com a proposta de
aprendizagem desses soldados, o que gerou bons resultados.

Desde entdo, a necessidade de que existam profissionais focados em buscar
solucdes adequadas para os problemas de aprendizagem se fez cada vez mais
presente. Para Reigeluth (1999, apud FILATRO, 2004), “a instrucdo deve ser um
processo que ajude os aprendizes a construirem seu proprio conhecimento e nao
somente transmitir a informacdo ao aprendiz”, sendo assim a instrucdo uma das
formas facilitadoras da aprendizagem.

Para o desenvolvimento de materiais de aprendizagem, Filatro (2008) sugere
um processo metodologico para a criagdo de ferramentas, o modelo Addie, sendo
este melhor explicado no capitulo das Metodologias (5.4).

Sobre processos de criacao de ferramentas, Kanuka (2006) afirma que seguir
um processo sistematico de design instrucional encoraja a focar nas necessidades e
habilidades individuais de cada aprendiz, resultando no desenvolvimento de modos

de aprendizagem mais eficientes.

2.2.2 Design de Interacao

Quando se trata de projetos de Design Visual para que pessoas utilizem é
necessario pensar em como se dard este uso e de que modo podemos criar
estratégias de uso que facilitem esse processo. Para isso existem estudos sobre
diversas areas que auxiliam a usabilidade dos materiais didaticos. Neste trabalho
utilizaremos alguns conceitos do Design de Interacdo, relevantes por seu aspecto
didatico de aplicacao.

Segundo Mendes (2009) o Design de Interagdo é “a area responsavel por
desenvolver as interfaces interativas, as quais fornecem suporte as atividades

cotidianas das pessoas”. Ja para Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 28), o papel
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principal do Design de Interagao é "criar experiéncias que melhorem a maneira como
as pessoas trabalham, se comunicam e interagem".

Para que ocorra a interacdo, primeiramente, € preciso que exista uma
interface e um usuério, e para o processo de interagdo acontecer, segundo Preece,
Rogers e Sharp (2005), € preciso haver quatro atividades essenciais: identificar as
necessidades basicas e estabelecer requisitos; desenvolver designs alternativos que
preencham esses requisitos; construir versoes interativas dos designs, de maneira
gue possam ser comunicados e analisados; avaliar o que esta sendo construido
durante o processo.

Para esses itens existem metas a serem obtidas dentro do Design de
Interacdo, que sé&o: eficacia, eficiéncia, seguranca, utilidade, aprendabilidade e
memorizacdo. No presente trabalho serdo levadas em contas as metas de Design de

Interag&o para assim criar uma ferramenta ergonémica e coerente com 0 USUArio.

2.2.3 Motivacao — Design como incentivador visual

Além do Design de Interacdo existe outro aspecto relevante para fazer com
gue o usuario interaja com maior autonomia com as ferramentas didaticas: esse
aspecto é a Motivacdo. De acordo com Piletti (2003, p.64) “Motivar significa
predispor o individuo para certo comportamento desejavel naquele momento, o
aluno esta motivado para aprender quando esta disposto a iniciar e continuar o
processo de aprendizagem”, também considerando Veen e Wrakking (2009) que
dizem que “os alunos e estudantes tém dificuldade para dedicar a atengao a coisas
por um longo periodo”.

Entdo, pode-se tratar a motivacdo como um fator a ser considerado para
proporcionar uma melhor aprendizagem, pois junto com a interacdo, a motivacéao é
fator determinante para manter os estudantes interessados. Logo, os alunos estando
motivados, eles tendem a aceitar tarefas com mais facilidade e a ficarem mais
ansiosos e curiosos para aprender com os materiais disponiveis, além de processar

as informagdes de maneira mais eficaz.

Na linguagem tradicional do professor, "motivar" significa fazer com que o
aluno dedique-se a aprendizagem do momento. Ainda mais fundamental do
gue isso € fazer com que queira aprender. Quando h&d um desejo de
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aprender, praticamente ndo ha limite para o que o professor e a classe
podem realizar. Sem isso, o0 professor pode abrir portas e oferecer
oportunidades para novas experiéncias e novos conceitos sem nenhum
proveito. (MORSE e WINGO, 1978, p. 457)

Campos (1986, p.89) definiu que a motivacdo € um processo que tem trés
passos esseciais: "o de deflagragcdo do comportamento inicial; o de manutencao da
atividade em curso; e o da orientagdo geral da atividade”; sendo a motivagao um
processo interior que dirige o comportamento dos alunos.

Desse modo podemos pensar que 0S materiais instrucionais podem ser
melhor projetados se levarem em conta 0s processos de motivagao e interacao que

sédo fundamentais para tornar a aprendizagem mais relevante.
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3. METODOLOGIA

Ter uma metodologia adequada ao problema do projeto ao qual se busca
solucionar € essencial para a efetividade deste. O detalhamento do caminho a ser
seguido para chegar até as informacdes relevantes para o desenvolvimento de um
projeto € longo, por essa razéo é preciso que se encontre um método que, de forma
minuciosa, consiga abranger as partes projetuais importantes, mas que nao seja
demorado a ponto dessas informacdes perderem o foco em meio ao
desenvolvimento do projeto. Neste trabalho, apds definido o problema projetual e
seus principais componentes, buscou-se uma metodologia que pudesse se encaixar
em todas as fases do projeto.

Muitos autores criaram metodologias importantes para que fosse possivel
chegar em resultados relevantes, porém neste trabalho a pesquisa buscou por
metodologias que tivessem fases que seriam mais importantes para o projeto, como
analise e avaliacdo. Assim, foram encontradas trés metodologias, que mesmo tendo
componentes e enfoques diferentes, quando unidas e adaptadas conseguem
abranger o projeto como um todo, elas séo: Calori (2007), Munari (2008) e Addie-
Filatro (2008).

3.1 METODO DE CALORI (2007)

Embora o modelo de Calori (2007) seja direcionado a projetos de
Sinalizacéo, apresenta flexibilidade no seu desenvolvimento, 0 que o torna passivel
de ser aplicado em diversas areas. A proposta principal e o diferencial desta
metodologia é que o projeto se divide em trés grupos primarios (macro etapas) que
sdo: Pré-Projeto, Projeto e PdOs Projeto; dentro dos quais se desenvolvem sub
etapas e suas ramificacfes, até que se chegue na fase final. A escolha desta
metodologia se deu por constituir-se em macro etapas que se subdividem,
caracterizando-se como fundamental para um projeto de longo prazo como este, que
busca fases importantes como analise, testagem e avaliagdo, e que precisa de
subdivisbes maiores para enxergar nitidamente em que fase de desenvolvimento ele

se encontra, e 0 que se precisa fazer para alcancar a efetividade do projeto. As trés
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fases funcionam como uma lembranca de onde estamos e onde queremos chegar,

como podemos ver representado no Quadro 1 a seguir:

Quadro 1 - Metodologia de Calori

Coleta de dados Projeto esquematico Orgamento
e analise
Desenvolvimento do projeto Observagao da fabricagao
e instalacao
Documentacéao
Avaliagao

Fonte: Adaptado de Calori (2007)

Abaixo, uma breve explanacao sobre a Metodologia de Calori:

a) Na fase de Pré-Projeto € onde ocorre a coleta e analise dos dados, além de
definir restricbes, objetivos, contextos, usuarios, concorrentes, entre outros.

b) Na fase de Projeto o mesmo €& desenvolvido utilizando-se dos dados
coletados anteriormente, como opcdes de cor, material, tipografia, entre
outros. Para a partir disso serem elaboradas as propostas, através de
aprimoramentos e modificacdes de elementos propostos.

c) Na fase de Pdés Projeto, é pensado como sera realizada a aplicacdo do
projeto, a instalacdo, as visitas ao local de producédo e reproducao, além da
avaliacdo acerca da eficiéncia do projeto perante a comunidade que o

utilizara.

3.2 METODO ADDIE - FILATRO (2008).

O modelo metodolégico de Filatro (2008) que consta no livro “Design
Instrucional na Pratica” diz respeito as etapas de criacdo de uma ferramenta com o
propdsito Instrucional, ou seja, de aprendizagem. Seu nome ADDIE quer dizer
analysis, design, development, implementation e evaluation (andlise,
design,desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo). Este método por ter uma

abordagem focada no aprendizado do usudrio é bastante importante para o
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desenvolvimento de um projeto como este, pois conttm em suas etapas
metodoldgicas formas de analises do publico com enfoque educacional e modos de
avaliacdo do resultado desenvolvidos com o proposito educacional, o que o
diferencia das demais metodologias, pois estes sao itens que sao especificos para
um projeto com objetivo de geracdo de ferramenta para auxilio a educacdo. No

Quadro 2 a seguir é possivel entender a sequéncia do Método Addie:

Quadro 2 - Metodologia de Filatro

G 'S ) B ) D

Andlise Desenho  Desenvolvimento Implementacéo Avaliagao
(Analysis) (Design) (Development) (Implement) (Evaluation)

Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

O meétodo Addie tem trés formas de aplicacdo, o DI fixo, o DI aberto e o DIC
(contextualizado). O DI fixo apresenta as etapas dividas linearmente, sendo
aconselhado para produtos fechados como objetos de aprendizagem e recursos
digitais. Uma breve explicacdo sobre a metodologia de acordo com Silva (2005, p.
121) descreve as cinco fases do modelo Addie:

a) Andlise: Corresponde ao processo de coleta de informacfes, definicdo de
objetivos, definicdo dos conteudos, e 0 que deve ser ensinado;

b) Design: E o processo de determinacdo de como estes conteldos serdo
ensinados (sequenciamento, midias e metodologia de ensino) de acordo com
0s objetivos educacionais determinados; definicdo de quais ferramentas seréo
utilizadas para essa criacao.

c) Desenvolvimento: Producado de testes a partir da metodologia, producédo dos
materiais educacionais; testagem.

d) Implementacdo: Aplicacdo do projeto, corresponde ao processo de entrega
destes materiais para uso; podem haver ajustes caso necessario a partir do

uso do que foi criado.
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e) Avaliacdo: Permeia todos o0s processos e guia as atividades poés-
desenvolvimento dos materiais, € onde o objeto é testado e comparado, de

acordo com seus objetivos e sua funcionalidade.
3.3 METODO DE MUNARI (2008)

A metodologia de Munari (2008) é bastante conhecida e utilizada em
projetos de Design por sua estrutura abrangente e flexivel, nela constam as
principais fases de planejamento de projeto com palavras chaves, simples e
concisas, deixando o resto da problematizacdo aberta para que se possa criar
analises de acordo com as necessidades de cada projeto em especifico, desde que
se coloque estas necessidades dentro dos itens que foram criados por Munari, como
representado no Quadro 3.

A escolha por essa metodologia, se deu principalmente pela sua fase final,
em que ela apresenta itens fundamentais para a eficiéncia deste projeto como
Experimentacdo, Modelo, Verificacdo e Solucdo, que séo fases bastante importantes
de finalizacdo projetual. E na verificacdo e testagem que geralmente se encontram
0s principais erros e deste modo a possibilidade de corrigi-los. O mais interessante é
gue essas etapas de testagem ndo se encontram com facilidade em todas as
metodologias de design, por isso este método se apresentou tdo relevante, além do
carater flexivel para qualquer tipo de projeto, ele abrangia etapas importantes para o

desenvolvimento deste material.

Quadro 3 — Método de Munari

r _pr _Cr __Cp _w (

Problema Definicao Componentes  Coleta de Analise Criatividade
do problema do Problema dados de dados

L e VL VG

Materiais e Experimentagéo Modelo Verificagao Solucao
Tecnologias

Fonte: Adaptado de Munari (2008)
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Uma r4pida explanacao sobre a Metodologia de Munari se faz necessaria, portanto:

a)

b)

f)

9)

h)

DP - DEFINICAO DO PROBLEMA: Encontram-se 0s objetivos do material,
a necessidade que precisa ser suprida.

CP - COMPONENTES DO PROBLEMA: Delimitagbes da proposta, como
conteudo, publico alvo, objetivo, metodologia, atividades, avaliacéo,
aspectos ergondmicos de utilizacdo como adequacao de linguagem,
repertério interpretativo e comunicacdo visual - adequacdo de cores,
tipologia, etc.

CD - COLETA DE DADOS: Levantamento de dados sobre o problema e
0s componentes do problema levantados

AD - ANALISE DE DADOS: Depois de colherem os dados deve-se
analisa-los. Entdo, a analise mostra o que deve ou nao fazer, usar e
aproveitar.

C — CRIATIVIDADE: Desenvolvimento de ideias que contribuam para o
projeto, baseadas nas etapas anteriores. A aplicacdo de técnicas criativas,
dentro do programa de objetivos tracados e definidos pelos passos
anteriores do processo de desenvolvimento pode agregar valores
diferenciais a um projeto.

MT - MATERIAIS E TECNOLOGIAS: E uma fase de conhecimento das
opcdes, inclusive de materiais e tecnologias, mas somente depois da
aplicacdo de técnicas criativas que se efetivam escolhas definitivas tanto
em materiais quanto em relacdo as tecnologias mais adequadas aos
objetivos dos projetos.

E — EXPERIMENTACAO: Testar o que esta sendo produzido, como por
exemplo: materiais, tecnologias e métodos, colhendo novas informacgdes
para o projeto e buscando a melhor possibilidade de acerto de acordo com
0s requisitos e diretrizes do projeto.

M — MODELO: Sintetiza as ideias em um formato; para que seja feita a
visualizacdo real do que esta sendo produzido, os modelos séao
importantes pois demonstram as possibilidades reais de uso de materiais,
técnicas e metodologias, podendo se perceber com o uso deles o que

pode ser aperfeicoado até o fim do projeto.
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) V — VERIFICACAO: Momento de testar com possiveis usuarios. E na
verificagdo junto com eles que se observam as falhas, os possiveis erros,
e a ergonomia e usabilidade do produto ou processo, todos esses
problemas caso ocorram, podem ser corrigidos de acordo com o feedback
recebido pelos usuarios.

j) S-SOLUCAO: A solucéo definitiva é desenvolvida, resultante da pesquisa
em torno do objetivo principal.

A partir dessas metodologias e do seu estudo analitico, foi desenvolvida pela
autora uma versdo adaptada utilizando os modelos anteriores e unindo itens que
eram relevantes para o desenvolvimento deste projeto em especial, formando assim,

um conteudo metodoldgico coeso e personalizado para as necessidades deste fim.

3.4 METODOLOGIAS E FERRAMENTAS COMPLEMENTARES

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram utilizadas algumas
ferramentas para a solucdo de problemas encontrados e como estratégias de
solucéo de problemas de projeto. Sua utilizacdo pode ser feita em diferentes etapas
do desenvolvimento do material, auxiliando a analise de dados e o andamento do

trabalho.

3.4.1 Método QFD

O método QFD (Quality Function Deployment) de Back (2008) traduzido como
“‘Desdobramento da fungao Qualidade”, € uma ferramenta que busca transformar as
necessidades do usuario estudado em requisitos de projeto. Estas necessidades sao
definidas a partir das analises realizadas durante o trabalho, e os requisitos por si
devem ser descritos a partir das necessidades, de forma mais resumida e clara para
gue a equipe de projeto consiga compreender facilmente e o que precisa ser feito.
Com este método, cada requisito € elencado para atender tecnicamente o que o
usuario quer, refletindo assim as necessidades do usuario de forma mais detalhada

e encontrando as especificagbes de projeto para sua continuidade. Essa
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metodologia contém uma segunda etapa que utiliza de uma tabela para a
Hierarquizagao dos Requisitos, criando uma lista com as necessidades mais latentes
utilizando numeracéo, mas para as necessidades deste trabalho utilizaremos apenas
a primeira parte de definicdo de requisitos, pois foi definido que nenhum dos

requisitos encontrados seria mais relevante que outro.

3.4.2 Entrevistas nao estruturadas

Esta forma de coletar dados concede uma maior liberdade para o
entrevistador e também para o entrevistado, pois seu objetivo é que as respostas
sejam dadas de forma espontanea, como se fosse uma conversa, e que de forma
simples, um assunto leve ao outro de forma que o entrevistador possa fazer
guestionamentos na busca por seu objetivo ao longo da conversa de acordo com o
ritmo do entrevistado e dos assuntos que forem surgindo. E um dos métodos que
mais gera abertura para novas ideias, pois amplia o leque de possibilidades de

perguntas, fugindo do método questionario, onde as perguntas sao fixas.

3.4.3 Grupo focal e Brainstorming

E um tipo de andlise qualitativa que auxilia na descoberta de necessidades,
conceitos e idealizacao de propostas para um projeto, para Malhotra (2006, p.156), a
pesquisa qualitativa “¢é uma metodologia de pesquisa nao-estruturada e exploratoéria
baseada em pequenas amostras que proporciona percepgbes e compreensao do
contexto do problema”. Para este método de pesquisa foi utilizada a técnica
Brainstorming, que significa “tempestade de ideias” em portugués; esta técnica
consiste em uma dinamica de grupo que busca incentivar o desenvolvimento de
ideias de uma equipe, ou também fazer com que fique mais claro a percepc¢éao
daquele determinado grupo sobre um tema determinado. Neste trabalho, ela foi
utilizada de forma diferente da usual, pois ocorreu um Brainstorming individual e
posteriormente uma entrevista focal com alguns professores concomitantemente.
Essa dinamica foi realizada em uma fase decis6ria para o desenvolvimento da

proposta final do projeto desenvolvido.
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3.4.4 Ficha de Avaliagao

Foi desenvolvido para o presente trabalho uma ficha de avaliagdo final para
gue fosse possivel parametrizar os resultados obtidos com o projeto. Esta ficha foi
criada relacionando os Requisitos de Projeto encontrados e o0os Requisitos de
Usuério descobertos com as pesquisas com a respostas afirmativas ou negativas,
fazendo com que o respondente confirmasse se o requisito havia sido atingido ou
nao. O uso da ficha foi uma das formas principais de descobrir os problemas que
estavam acentuados no material e assim poder corrigi-los. Este método foi utilizado
no final do desenvolvimento do projeto com a avaliacdo do material desenvolvido. A
ficha foi respondida pelos professores de artes que se envolveram pessoalmente

com a criacao do material.

3.4.5 Painéis Visuais

Podem ser chamados também de Moodboards ou Painéis Semanticos, sao
painéis feitos para transmitir sentimentos e sensacdes. Para este trabalho foram
criados alguns paineis durante o projeto, tornando possivel visualizar aspectos
importantes para o desenvolvimento do projeto que poderiam ser descritos, mas que
ficam muito mais nitidos com o uso de imagens. Por exemplo a definicdo de publico
alvo, ou os similares das alternativas geradas. Com o painel visual é possivel
entender como o material vira a ser, e 0 que pode ser aperfeicoado a partir dessa
percepcao, ele incentiva a criacdo de ideias a partir dos aspectos visuais de uma

imagem.

5.5 METODOLOGIA ADAPTADA

A partir das metodologias escolhidas e do seu estudo, foram analisados os
aspectos diferenciais de cada uma e como elas poderiam se fundir em uma
adaptacdo que servisse aos propositos do projeto de inicio ao fim. Como ja citado, a

metodologia de Calori (2007) foi escolhida pelo seu aspecto macro de divisdo, na
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qual existem trés categorias principais (Pré-Projeto, Projeto e Pd6s Projeto). Esta
metodologia foi usada como base estrutural, utilizando-se das fases principais e da
ideia de subcategorias dentro de uma estrutura em que possa se encaixar as etapas
de projeto posteriores.

Quadro 4 — Unindo das Metodologias

Método Calori (2007) Método Addie (2003) Método Munari (2003)
1. Pré Projeto 1. Analisar 1. Problema
2. Definigao do Problema
3. Componentes do Problema
4. Coleta de Dados
5. Analise de Dados
2. Projeto 2. Desenhar 6. Criatividade
3. Desenvolver 7. Materiais e Tecnologias
4. Implementar 8. Experimentacao
9. Modelo

Fonte: Adaptado de Calori (2007), Munari (2008) e Filatro-Addie (2008)

Ja as metodologias de Filatro (2008) e Munari (2008) foram fundidas e
ampliadas pois apresentavam etapas fundamentais no desenvolvimento de projetos,
fases projetuais que séo utilizadas para as mais diversas atividades em Design.
Primeiramente foi observado e mantido os itens em comum que estes métodos
tinham, para que posteriormente fossem acrescentados os itens diferentes que elas
possuem, e por consequéncia, faltavam uma na outra. Desta forma, foi alcancando o
objetivo da criacdo de uma metodologia adaptada, pois foram unidos os itens mais
relevantes, como os da analise e avaliacdo. Este método foi desenvolvido pela
autora como uma adaptacao para ser utilizada neste projeto. Veja 0 esquema no

Quadro 5 a sequir:
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Quadro 5 - Metodologia Adaptada

1. Problema/Problematizacao 6. Anteprojeto/Alternativas/ 10. Avaliar/Verificac&o
2. Definicéo do Problema Criatividade 11. Solucéo

3. Componentes do Problema 7. Materiais e Tecnologias

4. Coleta de Dados 8. Projeto/Modelo

5. Analise de Dados 9. Implementar/Experimentacéo

+ métodos complementares

fre Projeto Proyeto Pos Projeto

1. Problema/Problematizacéo 6. Anteprojeto/Alternativas / 10. Avaliar/Verificac&o
2. Definicao do Problema Criatividade Ficha de Avaliacao
3. Componentes do Problema Paineis Visuais 11. Solucéo Final
4. Coleta de Dados Brainstorming
5. Andlise de Dados 7. Materiais e Tecnologias

Entrevistas ndo estruturadas 8. Projeto/Modelo

Lista de Requisitos - QFD 9. Implementar/Experimentacéo

Fonte: Adaptado de Calori (2007), Munari (2008) e Filatro-Addie (2008)

Nesta metodologia Adaptada, usamos como base o Método de Calori, onde
dispomos suas etapas como a base das trés fases existentes nesta metodologia, a
primeira que é a fase de Pré-Projeto, é onde se encontra toda a fase de
problematizacdo, definicAo do problema e seus componentes, coleta de dados e
analise de dados, dentro dessa etapa também inserimos as Entrevistas nao
estruturadas e a Lista de Requisitos a partir do QFD. A fase seguinte de
Projeto/Criatividade € quando todas as informacfes obtidas na fase de analise sédo
utilizadas para gerar alternativas e modelos de solucdo ao projeto, esta fase utiliza
de métodos adicionais para se chegar no resultado mais preciso, como painéis
visuais e brainstorming, também € nesta fase que se testam e escolhem materiais e
tecnologias que melhor se adequem aos requisitos projetuais encontrados nas fases
anteriores, terminando a etapa por propor o Projeto final e fazer uma
experimentacao.

Ja na ultima fase de Pds Projeto verifica-se o quanto o projeto atendeu os
requisitos e fazem-se testes de avaliagdo com o usuario final, para a partir deste
feedback, atualizar o projeto com os possiveis erros gerados e altera-los para a

Solucéo final
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4. ANALISES E SINTESE

4.1 ANALISE DE SIMILARES

Adentramos neste capitulo nas visées do publico alvo do projeto,
analisando e observando aulas para entendermos como é feito o processo de
ensino e realizando entrevistas nao estruturadas com os professores acerca do
ensino da Arte-educacdo em sala de aula. Também buscamos encontrar projetos e
materiais similares aos propostos neste trabalho para entendermos o que ja foi
produzido e quais as oportunidades a partir das falhas e deficiéncias destes. Apos
essa etapa foi feito um diagnostico acerca dos problemas e oportunidades
encontradas no contexto escolar que podem ser utilizadas como requisitos neste

projeto, tornando-o mais eficiente para o seu usuario final.

4.1.1 Materiais de educacdo em Artes e similares

Neste capitulo do projeto € realizado um levantamento de materiais
similares existentes, com uma breve apresentacdo e avaliagcdo destes materiais,
buscando encontrar em seus mais variados aspectos estruturais, problemas,
gualidades, oportunidades e necessidades que serdo utilizados para organizar
requisitos de projeto. Para esse levantamento de materiais visitou-se algumas
livrarias e sebos, em busca de materiais que estivessem nas sessfes que
relacionassem as palavras: Desenho, Aprendizagem, Educacdo, Arte, Ensino.
Foram encontradas poucas opcfes, a maioria dos materiais apenas buscava
desenvolver a habilidade de desenhar das criancas, propondo diversas simulacdes
para praticar o ato artistico; havia também muitas opcdes para colorir, tanto para
adultos quanto para criancas. Enfim, ndo foram encontradas alternativas em que a
aprendizagem pudesse ser representada de forma ladica para o incentivo da crianca
na utilizacdo do objeto. Os materiais mais interessantes foram fotografados e
avaliados conforme suas especificagdes.

Também foi feita uma pesquisa na internet buscando alternativas diferentes,
porém o que se encontrou foram materiais similares aos que foram encontrados na

livraria.
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Alguns professores durante a pesquisa emprestaram seus materiais didaticos
para analise neste trabalho. Estes foram os materiais mais interessantes analisados
neste trabalho. Nesta etapa separamos estes materiais e 0s organizamos conforme
0 que eles tinham como caracteristica principal. Foram quatro tépicos que seréo

analisados:

a) Materiais sobre Arte/Desenho, que é onde separamos 0S materiais que
incentivavam o desenho livre, que buscam o incentivo ao desenho e ao uso
de ferramentas em artes.

b) Materiais Didaticos sobre Arte-educacéo, onde separamos os livros didaticos
em Artes.

c) Materiais Interativos, onde separamos materiais que tinham uma proposta de
interacdo com o conteudo, buscando através de pop-ups e ferramentas
Iadicas incentivar 0 seu uso por parte dos usuarios.

d) Materiais didaticos de Museus e Bienais sobre Arte.

4.1.1.1 Materiais sobre Arte e desenho

Neste topico serdo analisados alguns materiais que utilizam o Desenho e a
Arte como foco principal da proposta Iudica, os itens analisados nessa pesquisa
foram: formato, conteudo, tarefas de aprendizagem, publico-alvo, diferenciais,

inovacgdes e numero de paginas.

a) Livro Alfabarte

Figura 2 — Livro Alfabarte

Onde est4 a letra

no quadro de

Giotto?

Fonte: Alfabarte, 2014
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Este € um livro para criangas pequenas em fase de alfabetizacdo, que se
aproveita do formato ludico e colorido das obras de arte para ensinar as letras;
também tem como publico alvo quem € apreciador das artes. Em cada uma das 26
obras de pintores variados, o leitor devera encontrar uma letra do alfabeto. Se
alguma delas for muito dificil de ser encontrada, é possivel conferir a resposta no
final do livro, onde também ha informacfes sobre a vida desses pintores. Entre os
artistas que serao desvendados estdo Pablo Picasso, Salvador Dali, Piet Mondrian,
Joan Miré, Vassily Kandinsky, Pierro Della Francesca, entre outros.

Quadro 6 — Analise Alfabarte

Autor: Anne Guéry e Olivier Dussutour
Ano: 2014

Assunto: Literatura Infantil

Paginas: 62

Detalhes: Capa dura

Formato: Livro

Editora: Companhia das Letras

Fonte: Alfabarte, 2014.

b) Um desenho por dia — Passo a passo

Figura 3 — Livro “Um desenho por dia”

Fonte: Um desenho por dia, 2014.
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Este livro traz um passo a passo para aprender a fazer um desenho por dia.
Ao todo sdo 366 desenhos, um para cada dia do ano. Além disso, as péaginas
internas sdo destacaveis, 0 que incentiva as criancas a dividir com 0os amigos suas
obras e seu crescimento pessoal ao longo dos 366 dias de desenhos, e estimular
sua desinibicdo, pois propde que as criangas exponham suas criagdes para 0S
outros. Utiliza de um “passo-a-passo” na maior parte das paginas, buscando ensinar
por meio de ilustragcdes simples e sequenciais como se chegar em um desenho final
parecido com o proposto na atividade, usa de grids para montagem e de cores fortes

e chamativas para chamar a atencéo dos usuarios para a pratica.

Quadro 7 — Anélise de Um desenho por dia

Autor: Phil Clarker, Laura Hammonds e Michael Hill
Ano: 2014

Assunto: Literatura Infantil/Educacao Infantil
Paginas: 367

Detalhes: Brochura flexivel

Formato: Livio 18x23

Editora: Usbome-Nobel

Idioma: Portugués

Fonte: Um desenho por dia, 2014.

c) Arte. Para aprender, pintar e colar!

Figura 4 — Livro Arte — Para aprender, pintar e Colar!

P ART

| Para aprender, 583
pintar e
colar!

Fonte: Livro Arte- Para aprender, pintar e colar! 2016.
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O propdsito deste livro é ensinar as criangas de forma ludica, as obras mais
famosas da The National Gallery, em Londres, por isso ele € todo ilustrado com
muitas imagens para colorir de obras que estdo expostas neste museu, ele
também conta com adesivos para colar em lugares selecionados dentro do livro,
onde explica um pouco sobre a obra em questéo, trazendo assim a questao do
didatico dentro de um livro interativo para criangas; ndo é apenas um livro para
colorir com figurinhas, mas também um livro com contetdo cultural sobre Arte.
Ele atrai como publico alvo ndo apenas criangas mas também admiradores de

obras de Arte.

Quadro 8 — Andlise do livro Arte: Para aprender, pintar e colar.

Autor: Sarah Courtauld
Ano: 2016

Assunto: Literatura Infantil
Paginas: 76

Detalhes: Brochura
Formato: Livio

Editora: Usborme-Nobel
Idioma: Portugués

Fonte: Livro Arte — Para aprender, pintar e colar! 2016.

d) Imagine, Rabisque, Desenhe

Figura 5 -Livro “Imagine, Rabisque, Desenhe”

cleres

: 0 e
mais gosta,

Fonte: Livro Imagine, Rabisque Desenhe, 2015
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Este livro tem como proposta incentivar as criangcas e adolescentes a
desenhar, em cada péagina ele faz desafios para que o leitor tente fazer algo
diferente diariamente, € um livro que incentiva realmente as criancas a desenharem
coisas fora do seu padréo, pois diferentemente de alguns que colocam formas para
copiar o desenho, este incentiva as criancas a desenharem algo a partir de uma

frase ou ideia, a representacao grafica de cada um é livre.

Quadro 9 — Analise do Livro “Imagine, Rabisque, Desenhe”

Autor: Frances Prior-Reeves

Ano: 2015

Assunto: Literatura Infantil/Juvenil/Adclescente
Paginas: 224

Detalhes: Brochura flexivel

Formato: Livio

Editora: Catapulta

Idioma: Portugués

Fonte: Livro Imagine, Rabisque e Desenhe, 2015.

e) How to be an Explorer of the World — Portable Art Life Museum

Figura 6 — Livro “How to be an Explorer of the World — Portable Art Life Museum”

HOW TO
BE AN
EXPLORER

OF THE
WORLD

SpRTAELE ARE LIFE MUSEUN

KER! SMITH P

Fonte: Livro “How to be an Explorer of the World — Portable Art Life Museum”, 2008

Esse livro tem como proposta ativar a percepcdo do usuario a partir de
guestionamentos sobre o cotidiano das pessoas. A partir da ideia de que artistas

e cientistas analisam o mundo ao seu redor de maneiras surpreendentemente



67

semelhantes, por meio da observacdo, coleta, documentacdo, analise e
comparacao. Neste livro guia, os leitores encorajados a explorar o seu mundo
como os artistas e cientistas. O autor da ao leitor a missdo de documentar e
observando o mundo ao seu redor como se ele nunca tivesse 0 visto antes -

tomando notas e recolhendo coisas que encontra pelo caminho.

Quadro 10 — Analise do Livro “How to be an Explorer of the World — Portable Art Life Museum”

Autor: Keri Smith

Ano: 2008

Assunto: Experimental Leaming, Active Learning
Paginas: 208

Detalhes: Paperback (Brochura)

Formato: Livio 18 x 23 cm

Editora: Perigee Books

Idioma: Inglés

Fonte: Livro How to be an Explorer of the World — Portable Art Life Museum”, 2008

f) Desenho — Para descobrir o artista interior

Figura 7 — Livro “Desenho — Para descobrir o artista interior”

ﬂ"’" destobriT o artisTy jaferior

Quarkin Blake ¢ John Caszidy

Ctapula

N T

Fonte: Livro “Desenho — Para descobrir o artista interior”, 2008

Este livro tem como propdsito auxiliar aqueles que desejam desenhar,
apresentando esbogos com assisténcia por todas as paginas, e espaco livre para
gue se possa testar a partir dos esbogcos, nas margens também contém
conselhos sobre as formas de desenho e utilizacdo de materiais. E um 6timo

material de incentivo o desenho, porém mostrando uma base a ser seguida,
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como se fosse um guia para os inseguros em criar suas proprias formas, é

adequado para iniciantes.

Quadro 11 — Analise do Livro “Desenho — Para descobrir o artista interior”

Autor: Quentin Blake e John Cassidy
Ano: 2014

Assunto: Atlvidades para criancas
Paginas: 54

Detalhes: Brochura

Formato: Livro 24x27

Editora: Catapulta

Idioma: Portugués

Fonte: Livro “Desenho — Para descobrir o artista interior”, 2008

4.1.1.2 Materiais didaticos sobre Arte-educacao

Foram analisados nesta sessdo, materiais didaticos utilizados realmente em
sala de aula para o aprendizado dos alunos, porém, percebeu-se que 0s materiais
voltados para o Ensino Publico, além de serem muito dificeis de se encontrar, pela
sua escassez, ndo tém versoes diferenciadas dos outros livros didaticos feitos para
outras disciplinas, ou seja, eles seguem a mesma linha em que se coloca muito
conteldo escrito e algumas imagens para que o aluno entenda mais de historia da
arte do que sobre cultura artistica. Ha também o fator da maioria destes livros sé
serem feitos para alunos a partir do 6° ano, excluindo desta forma, os alunos das
séries iniciais. Portanto nessa sessdo analisamos algumas opcfes que foram

criadas para a resolucao de problemas de materiais didaticos para sala de aula.

a) Sistema de Ensino Aprende Brasil
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Figura 8 — Kit Educacéo Infantil — Aprende Brasil

Fonte: aprendeBrasil.com.br

Essa colecdo de livros didaticos tem a proposta de privilegiar a integracéo
vertical (os conteddos de uma série dao continuidade aos da série anterior) e
horizontal (os conteldos de uma disciplina sdo inseridos no aprendizado de outra
disciplina). Cada aluno recebe um Kit, contendo quatro volumes, cada um
correspondendo a um bimestre. A colecao de Arte foi criada para proporcionar uma
experiéncia estética, cognitiva e significativa para o aluno durante a construcdo da
sua identidade, construindo uma concepcédo de ensino que articule teoria e pratica e
gue promova a ampliacdo dos conhecimentos do aluno e também estimular a
reflexdo critica acerca das quatro linguagens artisticas. Sua proposta, considera os
diferentes contextos socioculturais, ambientais e étnicos e 0os géneros artisticos
préprios de cada linguagem, sem excluir um estilo ou abordagem diferente, apenas

adaptando-as aos formatos do material.

Quadro 12 — Analise Kit Aprende Brasil

Autor: Professores do Grupo Positivo
Ano: 2004

Assunto: Didatica Infantil

Detalhes: Brochura flexivel

Formato: [ ivro

Editora: Positivo

Idioma: Inglés

Presente em 600 escolas publicas

Fonte: Aprende Brasil, 2004
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b) Livro Didatico Eco Arte

Figura 9 — Colecédo Arte e vocé

0

]
25
/ ;
LD ’l\

Fonte: Editora Positivo

Este material didatico é voltado para os alunos de Artes do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental. Ele foi montado para que ndo fosse apenas um simples
caderno de exercicios, nem tampouco um resumo da Histéria da Arte, pois isso ja
existe na maioria dos livros didaticos de artes. Os autores optaram entéo por falar de
arte a partir do universo que nos rodeia, as coisas que estdo nas ruas, os filmes,
musicas e gibis que as pessoas conhecem. Cada capitulo é criado a partir de
situacbes comuns do dia a dia e que serve de gancho para os conteudos a serem
abordados, voltando assim o ensino da Arte para o cotidiano do aluno, e ensinando
aos poucos para que ele perceba que a Arte esta inserida no nosso cotidiano

diariamente.

Quadro 13 — Analise Colecéo Arte e Vocé.

Autor: José Aguiar e Femanda Baukat
Edicao: 1

Ano de publicagao: 2011

Paginas: 112

Acabamento: Lombada quadrada
Formato: Livro 27,5x 20,5 cm
Editora: Positivo

Fonte: Colecdo Arte e Vocé, 2011
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c) Colecgéao Projeto Mosaico — Arte

Figura 10 — Colecdo Mosaico

&5 revii £ véoiic

CARRCTERISTICAS D5 CORE

Fonte: Somos todos Educacéo - Issu

A colecdo é composta de quatro livros, e cada um deles aborda um tema
transdisciplinar: o corpo, a cidade, o planeta e a ancestralidade. Tendo um deles
como fio condutor, em cada ano o aluno vai se aprofundar em uma das
linguagens artisticas. Obra que trata de temas contemporaneos e propde
atividades interdisciplinares, proporcionando ao aluno o contato com as
diferentes linguagens artisticas, enriqguecendo seu olhar e estimulando sua
criatividade. Nesta colecédo, cada livro € acompanhado por um CD com musicas e
podcasts relacionados a linguagem musical; Oferece propostas de atividades
variadas: desenho, pintura, colagem, fotografia, escultura, filmagem, construcao
de objetos, de maquetes e de cenarios, performances, jogos teatrais,
encenac0es, coreografias, atividades sonoras e de composic¢do. Foi um dos livros

aprovados pelo governo para serem utilizados nas salas de aula a partir de 2015.

Quadro 14 — Analise Colecdo Mosaico.

Autor: Bea Meira, Silvia Soter, Ricardo Elia e Rafael Presto
Ano: 2015

Assunto: Artes: Ensino Fundamental

Idioma: Portugués

Paginas: 152 - 184

Detalhes: Brochura

Formato: Livio A4

Editora: Editora Scipione

Fonte: Colecao Mosaico, 2015.
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d) Colecéo Porta Aberta — Arte

Figura 11 — Colecéo Porta Aberta

Solange Utuari
Simone Luiz
Pascoal Ferrari

MANUAL DO
PROFESSOR

Fonte: Acervo pessoal da autora

A colecdo é pautada por referenciais contemporéaneos, trata dos contetdos
das diferentes manifestacées artisticas como um direito de todos os cidadaos e
apresenta um conjunto expressivo de exemplos de producdo artistica
contemporanea e de atividades com as propostas didaticas. A colecdo traz,
informac0des, citacdes, imagens e outras referéncias sobre a producdo artistico-
cultural de épocas passadas, sugerindo os processos de constituicdo das diversas
modalidades artisticas. As tematicas abordadas na colecdo incluem todas as
modalidades artisticas (Artes Audiovisuais e Visuais, Danc¢a, Muasica e Teatro) Este
livro foi recentemente aprovado para pelo PNLD para fazer parte do material didatico
das escolas em 2016, 2017 e 2018, é a primeira vez que sao criados livros didaticos

para 4° e 5° ano.

Quadro 15 — Analise Colecéo Porta Aberta

Autor: Sclange Utuari, Simone Luiz e Pascoal Ferrari
Ano: 2014

Assunto: Arte: Ensino Fundamental

Idioma: Portugués

Paginas: 54

Detalhes: Brochura

Formato: Livio A4

Editora: FTD

Fonte: Colecado Porta Aberta, 2014
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4.1.1.3 Materiais Interativos

Entende-se por material interativo, aqueles formatos que possibilitem a
resposta do suporte a uma acdo do usuario, e é neste sentido que foram
selecionados os materiais que estdo nesta sessao, pois ensinam algo, sao ludicos,
divertidos, chamativos e principalmente interativos pois possibilitam o uso e a
resposta do material ao mesmo tempo, fazendo com que a crianga se sinta
estimulada a utiliza-lo mais vezes para testar todas as opcdes possiveis. Ao longo
do uso desses materiais as criancas ndo s6 aprendem conteudos diferentes como
também se divertem ao descobrir a cada dia uma possibilidade diferente das

anteriores.

a) Pequenos Exploradores - Meu Incrivel Corpo

Figura 12 — Livro Pequenos Exploradores - Meu Incrivel Corpo

S PEQUENOS EXPLORADORES [

J’JHJ INCRIVELS 'JJK/J
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¥ SOM0S Tho DirErpnTesy

Fonte: Meu Incrivel Corpo, 2016.

Este € um livro com um propdésito basicamente instrucional. Ele ensina com
um formato ludico e diferenciado dos demais, o que acontece no corpo humano, por

l\’,

exemplo: “com o que vocé come e bebe até virar xixi e cocd”. Para isto, o material se
utiliza de abas que o usuario pode levantar e abaixar para ver como 0 cérebro
trabalha, o que mantém vocé de pé, como os bebés crescem, como € o corpo
humano internamente, entre outras possibilidades de descoberta que a crianga vai

tendo ao longo do uso do material. Utiliza-se de ilustragbes infantis e cores
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chamativas para chamar a atencéo do seu publico alvo também, pois além da parte

interativa, também necessita inserir a aprendizagem do aluno no material.

Quadro 16 — Analise Pequenos Exploradores — Meu Incrivel Corpo

Autor: Ruth Martin

Ano: 2016

Assunto: Didéatico/Literatura Infantil/Educacao Infantil
Idioma: Portugués

Paginas: 16

Detalhes: Livro capa dura

Formato: Livio

Editora: Girassol

Fonte: Meu Incrivel Corpo, 2016.

b) O incrivel livro de Matematica

Figura 13 — Livro “O incrivel Livro de Matematica”
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Fonte: O incrivel livro da Matematica, 2015

Este livro tem o propoésito de estimular as criangas a se envolverem com a
disciplina por meio de figuras com conceitos matematicos. Utilizando de recursos
visuais, como abas para puxar e levantar e figuras geométricas em pop-up. Ele
apresenta conceitos essenciais na linguagem matematica como adi¢do, subtracéo,
multiplicacdo, divisdo, fragdo e nocdes de geometria sdo explicados de maneira
clara e divertida, de forma a ajudarem a desenvolver a curiosidade das criancas
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sobre a ciéncia. Incentivam o uso do raciocinio logico durante a realizacdo das
atividades, e no final existe um glossério com os conceitos utilizados durante o uso
do livro, este glossario tem uma vertente bastante ludica pois vem acompanhado por

ilustragdes que facilitam a compreenséo dos elementos.

Quadro 17 — Anédlise “O incrivel Livro de Matematica”

Autor: Darling Kindersley

Ano: 2015

Assunto: Didatico/Literatura Infantil/Educagao Infantil
Idioma: Portugués

Paginas: 18

Detalhes: Livro capa dura

Formato: Brochura grande

Editora: Publifolhinha

Fonte: O incrivel livro da Matematica, 2015
c) O genial mundo da Matematica

Figura 14 — Livro “O genial Mundo da Matematica”.
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Fonte: “O genial mundo da matemética”, 2014.

Este livro serve para aproximar crian¢cas do mundo matematico, abordando a
disciplina de maneira criativa e apresentando surpresas e curiosidades sobre o
assunto da mateméatica de forma coloquial, inserindo-se na linguagem do usuario.
Além desta linguagem acessivel a idade do publico alvo, esta obra traz ilustragbes
tridimensionais e abas desdobraveis que instigam as criancas a explorar cada canto
das paginas em uma divertida brincadeira de descoberta. O livro busca explicar

ludicamente os principais conceitos da matematica, como numeros, geometria,
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medidas e probabilidade, ou com exemplos préaticos e sugestbes de atividades e
jogos.

Quadro 18 — Analise do Livro “O genial mundo da Matematica”

Autor: Jonathan Litton, Thomas Flintham
Ano: 2014

Assunto: Didatico/Literatura Juvenil
Idioma: Portugués

Paginas: 16

Detalhes: Livro capa dura

Formato: Encadernaco

Editora: Publifolha

Fonte: “O genial mundo da matematica”, 2014

4.1.1.4 Materiais de Museus e Bienais

Muitos museus quando estdo expondo uma nova mostra de Arte,
colaborativamente com o autor e 6rgdos governamentais responsaveis pela cultura
local, criam materiais didaticos para as escolas que virdo visitar a exposi¢ao. A partir
disso, professores de Arte que visitam museus com seus alunos coletam uma
guantia significativa de materiais diferenciados para serem usados em sala de aula.
Estes materiais geralmente falam apenas de aspectos relacionados as obras e
exposicao atual do autor em especifico, porém acabam sendo Uteis para uso em
sala de aula de inUmeras formas.

Da mesma maneira que museus e casas de cultura produzem esses materiais
didaticos, as Bienais também criam 0s seus, incluindo todos os artistas que fardo

parte da mostra. A seguir € apresentado alguns materiais coletados para analise.

a) Quinta Bienal do Mercosul — Material do Professor



77

Figura 15 — Material 52 Bienal do Mercosul

MATERIAL DO \
PROFESSOR

Fonte: Material 52 Bienal do Mercosul, 2014.

Este material traz uma pasta simples, mas que internamente se encontram as obras
dos autores que estavam expondo da Bienal, atras de cada folha (A4) de obras, esta
o0 nome do autor, de que pais ele veio e um pouco da sua histéria e da sua arte.
Também existe uma sugestao de atividade em aula a partir daquela obra, e um

poema de algum autor que se relacione com a imagem em questao.

Quadro 19 — Analise do material da 52 Bienal do Mercosul

Material da Pasta: Triplex 300g

Cores da Pasta: 4x0

Acabamento: Faca da bolsa interna.

Tamanho aberto: 44x31,7/ cm (pasta) + 17.,4x10 cm (bolsa)
Material imagens: Papel Couché Brilho A4 200g

Cor das imagens: 4x4

Ano: 2005

Idioma: Portugués

Paginas (Folhas internas): 19

Fonte: 52 Bienal do Mercosul, 2005

b) Sexta Bienal do Mercosul — Projeto Pedagoégico para o professor
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Figura 16 — Material 62 Bienal do Mercosul
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Fonte: Material 62 Bienal do Mercosul

Este material traz uma pasta fechada por uma cordinha, onde internamente se
encontram algumas folhas de explicacbes sobre a Bienal e sobre o projeto
educacional, logo depois as primeiras paginas de explicacdo, encontram-se as
folhas com imagens das obras que foram expostas durante a bienal. Atras dessas
imagens, que podem ter tanto o sentido vertical quanto horizontal, se encontra o
nome do autor e de onde ele vem, além de uma breve explicacédo sobre a sua obra.

Logo depois um exercicio proposto para ser feito com a turma a partir daquela obra.

Quadro 20 — Analise do material da 62 Bienal do Mercosul

Material da Pasta: Triplex 300g

Cores da Pasta: 4x0

Acabamento da Pasta: Faca redonda pra o fechamento & encaixe.
Tamanho: 1m 03x33,5cm (aberto) e 24cmx33,5cm (fechado)
Materiais Informativos: Papel Reciclavel 2009

Impressao: 4x4

Paginas: 3

Material imagens: Papel Couché Fosco A4 200g

Cores das imagens: 4x4

Ano: 2006

Idioma: Portugués

Paginas (Folhas com imagens): 19

Fonte: Material da 62 Bienal do Mercosul
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c) lIberé Camargo — Manual do Professor

Figura 17 — Material Iberé Camargo

Fonte: Material Iberé Camargo

Este material didatico feito pela Fundacao Iberé Camargo, traz dentro de uma
pasta fechada, diversos tipos de materiais. Primeiramente se encontra um manual
de uso pelo professor com sugestbes de atividades e dinamicas em aula; apés
encontramos imagens das obras, com seu detalhamento e explicacdo atras da
pagina, também encontramos trechos de falas do autor sobre a obra, detalhamentos
mais proximos da imagem e uma sugestdo “Para pensar’, onde o material traz
guestionamentos sobre a obra de arte que esta mostrando; O material traz também
guatro pequenas cartilhas, de tamanho menos que A5, contendo figuras, em um lado
mostra uma das obras do autor e atrds suas especificacbes mais basicas, como
aquelas gque ficam abaixo das obras nos museus. Essas cartilhas tém sugestdes de

uso para atividades dentro do manual que vem junto na pasta.

Quadro 21 — Analise do material do Iberé Camargo
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Material da Pasta: Triplex 200g

Cores da Pasta: 4x0

Acabamento: Faca redonda e quadrada pra o fechamento e encaixe.
Tamanho: 47,5cmx30,5cm (aberto) e 21,6cmx30,5cm (fechado)
Manual Didatico: Papel Offset 1509

Impressao do material: 1x1

Paginas: 2 paginas A3 com dobradura interna formando um cademo A4
Material imagens: Papel Cartdo Fosco A4 3009

Cores das imagens: 4x4

Paginas com imagens: 8

Material externo cartilha: Sulfite 80g

Acabamento: Recorte para retirada das imagens e colagem
Paginas imagens cartilha:9

Ano: 2008

Idioma: Portugués

Fonte: Material do Iberé Camargo

d) Poéticas — Caderno do Olhar

Figura 18 — Caderno Poéticas

Poéticas

S
A

Fonte: Caderno Poéticas;

Neste livro/caderno do Instituto Tomie Ohtake, sdo apresentados diversos
artistas brasileiros, trazendo sua obra e historia para 0s usuarios conhecerem,
utilizando um conceito de “poética” que, como mencionado no livro, “poéticas
também sdo as brincadeiras de criangas”. Em cada pagina se encontra um autor,
sua obra, um poema e um questionamento que propde um exercicio para o aluno

fazer. Incentiva de forma ladica a leitura visual e criacdo prépria do usuario.
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Quadro 22 — Analise do material Poéticas

Capa e folhas: Couché Brilho 120g

Contracapa: Papel Parana

Cores: 4x4

Acabamento: Espiral Simples

Tamanho: 1mx19cm (aberto) e 30cmx19cm (fechado)
Paginas: 18

Fonte: Caderno Poéticas

e) RS Contemporaneo — Leonardo Remor — Material de Apoio

Figura 19 — Material “RS Contemporaneo”
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Fonte: Material RS Contemporaneo

Este livro que tem como apoio o Centro de Cultura - Santander Cultural, busca
apresentar os artistas jovens do Rio Grande do Sul para os alunos, nas paginas do
seu livro traz uma breve apresentacdes sobre alguns artistas e apds isso algumas
sugestbes de atividades que podem ser feitas em aula. No final do livro existe uma
bolsa de papel onde encontra-se um CD-ROM, 6 fichas A5 com obras dos autores
mencionados no livro e um jogo para ser aplicado em aula que tem a didatica

explicada no livro. E um material de pequeno porte mas com um grande potencial.
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Quadro 23 — Analise do material “RS Contemporaneo”

Material da Capa: Triplex 2009

Cores da capa: 4x4

Paginas Internas: 8

Papel interno: Offset 90g

Acabamento: Faca da bolsa interna com corte do cd.
Tamanho: 29.6cm21.1cm (aberto) e 14. /cmx21.1cm (fechado)
CD com Impresséo 4x0

Cartdes com imagens: Couché Fosco 90g

Tamanho: A5

Paginas: 6

Impressao cartao: 4x1

Jogo impresso: Offset 200g

Impressao: 4x0

Acabamento: 1 dobraduras com picote.

Tamanho: Aberto: 28,9cmx10cm Fechado: 10cmx20cm
Ano: 2015

Idioma: Portugués

Fonte: Material “RS Contemporaneo”

f) Fundacéo Bienal do Mercosul — Material Pedagdégico 2008

Figura 20 — Material Bienal do Mercosul 2008
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Fonte: Material da Bienal do Mercosul, 2008

Este livro/caderno da Fundacéo Bienal do Mercosul, foi criado especialmente
pelo fato de ter funcionado muito bem a criacdo de materiais educativos para as
edi¢cOes da Bienal anteriores, de forma que muitas escolas conseguiram utilizar e
inserir nos seus planos de aula os materiais que foram disponibilizados. A partir
dessa métrica a Fundagé&o resolveu criar um compilado de atividades propostas,
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mesclando muitas edi¢cbes e exercicios para colocar em um livro que possa
auxiliar os professores em sala de aula. Os capitulos de exercicios sugeridos
para a aula de Arte-educacdo estdo separados em tOpicos que sdo: Exercicio
Geral; A viséo e a perspectiva; A representacdo do conhecido; O reconhecimento
do significado; O reconhecimento do desconhecido; O desconhecimento do
conhecido; A importancia das conexdes; A organizacdo da informacéo; Os

mapas.

Quadro 24 — Anélise do material “Bienal do Mercosul 2008”

Capa e Contracapa: Couché Brilho 120g

Cores: 4x0

Folhas Internas: Offset 90g

Cores: 4x4

Acabamento: Wire O — Capa Dura com selxa contraguarda.
Tamanho: “8cmx21,5cm (aberto) e Tdcmx21,5cm (fechado)
Paginas: 138

Ano: 2008

Idioma: Portugués, Inglés e Espanho

Fonte: Material Bienal do Mercosul 2008

g) 292 Bienal de Sao Paulo

Este material didatico da Bienal de Sao Paulo, traz consigo diversos
elementos interessantes da cultura visual. Quando se abre a pasta, logo aparecem
alguns questionamentos e explicacdes do que veremos a seguir, além de relatos dos
criadores do material. Ap6s esse momento, sdo mostradas 30 imagens de obras da
Bienal contendo atrds dessas cartas, informacdes sobre o autor e sugestbes de
utilizacdo daquela imagem. Além disso, o material vem com muitos pésteres de
obras em tamanho grande para ser mostrado em aula, e um jogo para incentivar a
criatividade dos alunos.

O material também conta com um Caderno para o professor e um Glossario
de palavras para o material e para o jogo. Todos esses aspectos se fundindo em
uma identidade visual bastante marcante e presente em todos os itens desse

material didatico.
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Figura 21 — Material da 292 Bienal de S&o Paulo

Fonte: Material da 292 Bienal de Sao Paulo

Quadro 25 e 26 — Anélise do material “29? Bienal de Sao Paulo”

Caixa/Capa Externa: Triplex 300g

Cor caixa: 4x4

Acabamento caixa: Facas variadas para fechamento do material e corda.
Tamanho: 50cmxb7cm (aberto) e 21,5cmx21,5cm (fechado)

Paginas de cartdes de imagens: 30
Papel dos cartées: Duplex Fosco 300g
Tamanho dos cartdes: 21cmx21cm

Cor dos cartoes: 4x4

Acabamento: Faca arredondada nas pontas

Fichas do Jogo: Duplex Fosce 200g

Tamanho das fichas: 2 1cmx21cm

Cor do jogo: 4x4

Acabamento fichas de jogo: Faca redonda para as pecinhas.
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Fichas do Patrocinador: Couché Brilho 90g
Tamanho das fichas: 2 1cmx21cm
Cor das fichas: 4x4

Caderno do Professor e Glossario: Couché Fosco 120g

Cor do caderno: 4x4

Tamanho do caderno: 21cmx21cm (fechado) e 42cmx21cm (aberto)
Paginas: 16-21

Acabamento: Dobra com grampe no meio.

Posters e Tabuleiro: Tamanhos Vv
Papel do poster e tabuleiro: Couché
Paginas: 8

Ano: 2010

Idioma: Portugués

Fonte: Material da 292 Bienal de Sao Paulo

4.1.1.5 Consideracdes sobre Materiais de Artes

ApoOs avaliar cada material didatico e suas diferengas, foram constatados
alguns pontos em comum entre 0s materiais e 0s grupos que foram feitos. Os
materiais sobre Arte e Desenho e 0s materiais Interativos acabam por ter um carater
mais ludico e focado no estudante, se comparados aos materiais Didaticos e de
Museus que em suma sdo mais sébrios e focados no contetdo para o professor,
isso se reflete muito na estética do material, de certa forma aproxima e o afasta dos
alunos de acordo com a abordagem, visto que materiais mais coloridos sempre vao
atrair mais as criancas do que materiais sobrios, que para eles reflete algo fora do
seu mundo.

Os materiais de Arte e Desenho e os Interativos, em suma, ensinam 0 USUAario
algo em especifico; ou a desenhar a partir de uma forma, ou a criar a partir de uma
frase, ou a pintar a partir de uma obra. Eles colocam o desafio para os alunos
testarem as suas capacidades e no meio disso inserem conteddos de arte e
desenho de forma ladica mas ndo com foco na aprendizagem do contetdo, apenas
para pincelar e fazer uma cronologia de atividades.

J& os materiais didaticos de Museus trazem um incentivo a leitura propria do
aluno e focam no intermédio do professor para criar as atividades, apesar de sugeri-
las. Eles ndo trazem em seu conteldo respostas prontas, jA que ndo € esse 0
caminho da arte que pregam como correto, buscam a partir da visualizacdo das

imagens das obras incentivar o pensamento critico dos alunos, porém muitas vezes
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o material fica complexo demais para o entendimento do aluno, o que desestimula o
uso, ou este material com pouco incentivo visual lidico se comparado aos outros,
acaba por parecer algo que nao faz parte do mundo do aluno, principalmente
guando fala de obras contemporaneas que sao abstratas demais para o aluno, por
este motivo muitas vezes ha sugestdes de jogos e atividades mais ludicas para o
uso desses materiais, por seu aspecto mais carregado de informacdes.

A maior parte desses materiais séo livros com brochura, apenas os materiais
de Museus fogem deste aspecto, buscando um material mais flexivel para uso, com
imagens em cartéo, fichas, e pdsteres para uso, tornando o material mais pratico do
gue os livros.

E bastante nitido o foco de abordagem dos diferentes materiais; enquanto
alguns estimulam a percepc¢ao visual do aluno para a partir disso incentivar a
producéo, outros estimulam apenas a producéo a partir de desafios, mas néo focam
na reflexdo do usuario. Os livros didaticos acabam por ser um meio-termo entre 0s
tipos de materiais, pois trazem abordagens de todos os temas da area de Artes
(danca, teatro, musica e artes visuais) e acabam por unir obras, dia a dia e
ludicidade para o aluno conseguir refletir e produzir. Porém por seu aspecto grande,
e nao focado em atividades mas sim em conteudo acabam por fazer os professores
procurarem materiais mais faceis de usar, e 0os alunos a ndo se interessarem tanto

com seu uso, assim como ja fazem com os livros de outras disciplinas.

4.2 ANALISE DO LOCAL — OBSERVACAO DE AULA

Com o intuito de compreender as praticas adotadas durante as aulas de Arte-
educacédo, bem como de tomar conhecimento sobre os materiais utilizados durante
as aulas, e os recebidos pelos colégios vindos da prefeitura/estado, realizou-se uma
pesquisa de campo durante a manha do dia 13 de Junho de 2016, na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Jean Piaget, localizada na Zona Norte de Porto
Alegre, bairro Parque dos Maias. A observacédo foi realizada na aula da professora
Méarcia Carneiro Neves, formada em Magistério, Artes Plasticas e Pedagogia e que
por 24 anos ensinou Arte, tanto em escolas privadas quanto publicas. No atual
momento ela coordena uma turma de terceiro ano escolar, onde leciona todas as

matérias.
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A aula de Arte-educacdo ministrada contava com 18 alunos. ApoOs todos
estarem sentados e em siléncio, a professora iniciou com uma atividade de
relaxamento, onde cantava uma musica e todos dancavam para espantar o frio.
Depois disso a aula iniciou com ela buscando uma sacola estampada com
ilustragbes da pintora Frida Kahlo, de 14 foi tirando quatro bonecos, Vincent Van
Gogh, Pablo Picasso, Salvador Dali e por ultimo Frida Kahlo, como mostra a Figura
22.

Figura 22 — Bonecos costurados dos pintores e professora apresentando a Frida.

Fonte: Arquivo da Autora

A professora retirava um boneco por vez, e ao retirar contava seu nome, de
onde ele vinha e o0 que gostava de pintar, apds a explicacdo colocava-os na base no
guadro negro para que todos pudessem enxergar. A Ultima boneca a ser retirada foi
a Frida, e foi nela que a professora se deteve, explicando um pouco sobre a sua
vida, como mostra a Figura 22, contando sobre sua nacionalidade, sua preferéncia
sempre forte por cores, suas obras que expressavam de forma clara suas emocoes.
Apos isso ela contou a eles que naquela aula os alunos trabalhariam um pouco com
0s conceitos da Frida, e para isso ela leria um pouco da histéria da pintora para eles.
Assim ela retirou da bolsa o livro de Jonah Winter, intitulado “Frida”, como mostra a
Figura 23, dedicado ao publico infantil e que conta a histéria da pintora de forma
Iudica, pois € inteiramente ilustrado, com pouco texto, pois o foco dele sdo imagens.
Foi assim que ela comecou a ler a histéria ao mesmo tempo em que mostrava as

imagens ilustradas do livro (Figura 23) alguns alunos faziam perguntas e ela
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respondia, porém todos estavam muito concentrados na histéria da pintora. Alguns
se entediavam de ficar sentados e levantavam para andar durante a leitura, mas

sem deixar de prestar atencdo ao que a professora estava contando.

Figura 23 - Capa do livro de Jonah Winter e professora fazendo a leitura.
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Fonte: Arquivo da Autora

Ao término da leitura, a professora fez a proposta de trabalho da aula, que
seria que cada aluno fizesse sua obra no estilo de Frida, com muita cor e emocéo,
ela pediu entdo que eles se unissem em grupos para dividir o material, juntando as
classes. ApGs a unidao dos grupos, a professora entregou uma folha em branco A4
com a gramatura mais grossa para que eles pudessem criar, deixando claro que a
orientacdo do desenho era uma escolha deles, assim como tudo o que eles fossem
criar, explicando que nada era impossivel naquele momento, todas as ideias eram
relevantes. Foi entregue entdo as criancas folhas coloridas para recorte e colagem,
como a professora explicou aquele trabalho seria apenas com cores, ndo poderiam
haver desenhos, e foi assim que o processo criativo deles comecou, como

demonstra a Figura 24.
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Figura 24 — Disposigdo dos grupos e sala de aula no momento da atividade.

Fonte: Arquivo da autora.

Cada aluno de maneira peculiar desenvolveu seu projeto de forma diferente,
alguns comecaram buscando as cores de papéis que mais gostavam, outros
cortando formatos especificos porque ja estavam planejando o que fazer, alguns ja
preferiam ficar medindo e testando por muito tempo o espaco da folha antes de
resolverem colar. As meninas em suma, desenharam casas, mulheres, arvores, céu
e terra, alguns meninos também, mas os que nao tendiam para esse lado mais
concreto acabavam fazendo desenhos absolutamente abstratos e diferentes, fugindo
do comum, desenhando céus de cores diferentes, contrastes de formas e cores,
relevos com dobraduras, papeis com texturas. Alguns achavam o desenho do colega
bonito e resolviam copiar a ideia, trazendo pro seu elementos que acharam
interessantes. Um aluno desenhou a bandeira de um time de forma diferente, outra
aluna s6 colou papeis de cores distintas um em cima do outro. Em suma, todos
encheram seus trabalhos de cores como a professora sugeriu no inicio.

Apoés a fase de criacao, foi pedido a eles que colocassem os desenhos no
fundo da sala para secar, pois varios tinham tanta cola que estavam moles e
grudentos, como mostra a Figura 25. Enquanto secavam a professora dava avisos,
apos estes, ela chamava um aluno de cada vez para fazer a observacdo de todos os
desenhos, seus e dos colegas no fundo da sala (Figura 27 e 26), muitos iam e
repetiam o quanto o seu proprio desenho era feio; o julgamento deles consigo
mesmo ja aparece evidente nessa fase, eles olhavam e passavam, alguns escolhiam

seus preferidos, mas a maioria observou em siléncio a obra dos colegas.
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Figura 25 — Desenhos em exposicéo

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Figura 26 — Observacédo das colagens

Fonte: Arquivo pessoal da autora

No fim da aula, a professora sugeriu que eles fizessem a constru¢cao de um
texto curto sobre o que foi aprendido naquela aula, e eles entdo em conjunto com ela
gue escrevia no quadro (Figura 27) contaram quem era Frida, o que ela fazia, e o
gue gostava de pintar, foi surpreendente a forma como eles mostraram que se
apropriaram do conteudo, repetindo sem esforco, frase por frase o que a professora
contou no inicio da aula. Apés a construcdo, todos copiavam no caderno (Figura 27)

0 pequeno texto; os primeiros a terminar eram liberados para o lanche, todos foram
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extremamente receptivos, e com sugestao da professora doaram as suas colagens

para que se pudesse usar neste trabalho, com isso a observacéo terminou.

Figura 27 — Construcédo textual conjunta e caderno da aluna

Fonte: Arquivo da autora

4.2.1 Consideracoes sobre a Observacao da Aula

A consideracdo mais interessante da observacdo realizada foi assistir na
pratica como é feita uma aula com a abordagem triangular, como forma de mediar a
aprendizagem em sala de aula, e notar o quanto a sua efetividade € significativa
para o ensino, pois foi perceptivel ao fim da aula e da observacéo o quanto aqueles
alunos tinham adquirido o conteddo que a professora se propds a passar, e que a
aula poderia ter sido infinitamente diferente se a professora houvesse apenas
sugerido que eles criassem algo a partir de uma obra “aleatéria” que fosse colocada
na sua frente, sem contextualizagédo e sem leitura.

Outro aspecto importante retirado da observacéo foram os materiais utilizados
em sala de aula; todos vinham da professora, tanto os bonecos que ela criou, o livro
sobre a Frida, os papeis coloridos para a utilizagdo dos alunos, tudo veio com ela
para a aula pois, como a professora explicou, se fosse depender dos alunos a
dificuldade de criar algo inovador com materiais diferentes, seria maior ainda.

Sobre os alunos, o que mais chamou a aten¢do da autora, foi 0 julgamento

deles sobre si mesmo, e a percepc¢ao latente, antes mesmo de criarem algo, de que
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fariam algo “feio”, ou “fora do correto”; este medo de errar os fez terminar por criar
colagens tendenciosas e repetidas durante a dinamica em aula, ou em alguns casos,
copias dos colegas. Muitos acabaram por criar desenhos que fazem diariamente
pela seguranca de ndo cometer um erro e serem julgados, repetem a casa, a arvore,

a menina, a familia, sem em nenhum momento cogitarem inovar.

4.3 ENTREVISTA NAO ESTRUTURADA COM PROFESSORAS

Para um aprofundamento maior do ambiente sala de aula e de como séo
aplicadas as aulas de Arte-educacgdo, procurou-se o contato de professores desta
area. Assim foi realizada uma entrevista com professoras que lecionam na Rede
Municipal de Ensino, duas em Porto Alegre, outra em Canoas. As docentes foram
entrevistadas separadamente. Foi explicado primeiramente a proposta do trabalho a
elas, contando todo o processo de pesquisa que se desenvolveu para este encontro.
Todas acharam a ideia bastante relevante para os dias atuais e relataram que
utilizam a Abordagem Triangular da autora Ana Mae Barbosa em suas aulas,
facilitando a compreensdo de como é utilizado na pratica a abordagem escolhida
neste trabalho. Nenhuma das entrevistas foi gravada ou teve perguntas
estruturadas, elas se desenvolveram na forma de uma conversa sobre como é o
ambiente das aulas de artes, suas deficiéncias, necessidades e também qualidades.
Buscou-se sempre dar liberdade para as professoras expressarem seu ponto de
vista com relacdo ao ensino, pois a autora entende que € nesses pequenos detalhes

gue se encontram oportunidades de melhoria e avanco.

4.3.1 Entrevista com Rosana Fachel de Medeiros

Rosana é graduada em Pedagogia pela Universidade Federal do Rio Grande
do Sul com habilitacdo em Séries Iniciais e Educacéao Infantil , e também especialista
em Educacdo Infantii e Mestre em Educacdo e Artes Visuais. Atualmente é
doutoranda do Programa de Pds Graduacdo em Educacédo na UFRGS e atua como
professora dos anos iniciais na Escola Municipal Doutor Nelson Paim em Canoas,
além de participar da revista do Grupo de Pesquisa em Educacao e Arte (GEARTE).

Foi realizada uma entrevista com a professora no dia 2 de maio de 2016 na
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Faculdade de Educacédo da UFRGS. Neste momento a autora ja havia lido seu livro
intitulado “A Docéncia na disciplina de Artes: Compartilhando Experiéncias” (2014)
onde ela relata como se desenvolveu a sua ligacdo com o ensino de Artes para
criancas do 6 ano ao 8 ano. Apesar de sua formacéao inicial ndo ser Artes, ela teve
gue buscar este conhecimento para lecionar por ndo haver professores para ocupar
esta disciplina naguele momento, cabendo a ela entdo a responsabilidade. A
professora desenvolveu sua disciplina em sala de aula, com a Abordagem Triangular
da autora Ana Mae Barbosa.

Rosana explicou que logo nas primeiras aulas buscou entender em primeiro
lugar qual era o nivel de conhecimento destes alunos com relacdo a Arte em geral, 0
guanto cada um deles ia a museus, a cinemas, a pecas de teatro, etc. assim ela
percebeu que a maioria tinha pouco ou nenhum contato com a Arte, fazendo-a
buscar entdo por uma abordagem que ensinasse 0s alunos a enxergar a Arte no seu
cotidiano, nas coisas do seu dia a dia, na televisao, no jornal, no 6nibus, nas placas
na rua, tentando sempre valorizar o ensino da Arte e mostrar aos seus alunos o
guanto ela estava presente no meio deles também. Rosana trouxe entdo ao nosso
encontro algumas das obras que seus alunos haviam produzido durante suas aulas,
mostrando suas primeiras tentativas de faze-los criar algo sem fugir do seu contexto,
incentivando-0s a enxergar como as coisas do seu mundo se relacionam com a Arte,
como por exemplo na proposta de desenhar a sua casa durante o dia e durante a
noite, buscando mostrar as diferencas nas casas com e sem luminosidade, como

demonstrada na Figura 28.

Figura 28 — Casa por fora a noite e casa por fora de dia.

Fonte: Arquivo da entrevistada Rosana.
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Além disso Rosana mostrou diversos desenhos, colagens, pinturas e
técnicas diferentes que utilizou para incentivar a Arte com seus alunos. Algumas ela
disponibilizou para que a autora utilizasse neste trabalho, como por exemplo, o
desenho de Auto Retrato, 0 Mosaico de colagens, onde os alunos utilizavam de
recortes de revistas velhas para criar colagens em uma folha (Figura 29), o desenho
com formas circulares (Figura 29), onde sé se poderia utilizar circulos, o desenho
com a borracha (Figura 30), pintando a folha de uma cor e apagando 0s espacos
para formar um desenho com fundo colorido, e até o desenho cego, onde os alunos
fechavam os olhos e criavam formas abstratas para depois pintarem tentando

encontrar sentido nas suas linhas (Figura 30).

Figura 29 — Desenho com circulos e colagem

Fonte: Arquivo da entrevistada Rosana

Todos estes, segundo Rosana, foram propostas nas quais ela utlizou a
Abordagem Triangular para lecionar, sempre contextualizando a historia daquele
movimento artistico, fazendo-os compreender e ler as obras do seguimento para
depois incentiva-los a criar com a mente cheia de novas informagdes. Muitos desses
materiais ela encontrou na internet, buscando em sites sobre o ensino da Arte,
imprimindo e levando em aula para seus alunos; como acontece na maioria das
escolas, os materiais acabam sendo sempre retirados de sites e livros xerocados
para poderem ser passados aos alunos. Rosana também relatou sobre a dificuldade
de fazer com gue os alunos trouxessem esses materiais, porque a maioria ndo tem

condicdes de comprar, ou quando séo coisas simples, como jornais e sucata, muitos
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esquecem de trazer, pois ndo dao a devida relevancia ao ensino da Arte, sendo

muitas vezes item supérfluo perante as outras disciplinas.

Figura 30 — Desenho abstrato e desenho com a borracha

Fonte: Arquivo da entrevistada Rosana

4.3.2 Entrevista com Marcia Carneiro Neves

A Professora Marcia Carneiro foi a mesma com a qual foi realizada a
observacdo. Formada em Artes Plasticas pela Universidade Federal de Pelotas, no
dia em que foi feita a analise na sua turma, ela explanou sobre seus 24 anos de
docéncia em artes, alguns pontos relevantes sdo contados aqui. Em entrevista ndo
estruturada com a professora, ela conta que sempre trabalhou com a Abordagem
Triangular da Ana Mae Barbosa, que € a indicada pelo governo para as aulas de
Arte-educacdo, porém que ndo € exatamente seguida, pois muitos professores
acreditam que ndo € necessario utiliza-la, pois a aula de Artes pode ser ensinada
sem a utilizacdo de uma ordem. Ela discorda veemente dessa afirmacao, e acredita
gue as fases de contextualizar, compreender e praticar sdo fundamentais para o
aprendizado efetivo dos alunos. Ela relata que os materiais didaticos em Artes para
as escolas publicas sdo poucos; no inicio do ano 0 governo envia uma remessa com
materiais como tesoura, cola, papéis, pastas, etc.

Com isso as escolas montam kits para os alunos, que sao dados a eles no
inicio das aulas ou quando o material chegar, esses kits sdo bastante Uteis pois
muitos alunos ndo tem condi¢des de adquirir esses materiais. De acordo com Marcia
durante o tempo no qual ela lecionou na escola Anchieta, conhecida escola
particular de Porto Alegre, quanto na escola Jean Piaget na qual esta até hoje, e que
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recebia muitas doacdes dos alunos da primeira escola para a segunda no final do
ano, por isso conseguiu adquirir um grande estogue de materiais para serem
utilizados em aulas diferentes com seus alunos. Caso dependesse de eles trazerem
ou do estado investir, eles teriam aulas apenas tedricas.

Marcia mencionou que de 4 em 4 anos os livros didaticos s&o trocados no
colégio e que este é um ano de troca, ou seja, ela recebe alguns livros para poder
escolher com qual ira trabalhar. Surpreendentemente este ano apareceram materiais
didaticos de Artes, apenas para os 6,7, 8 e 9 ano, mas que dificilmente seriam
escolhidos porque os professores pouco utilizavam esses materiais.

A professora contou que muitas vezes as colegas da escola ndo aprovam a
sua abordagem, pois € livre e incentiva as criancas a inventarem. Ela cita uma aula
onde ela testou a capacidade dos alunos de criarem abstracfes, comecgou a criar
situacbes onde eles deveriam inovar, por exemplo “precisamos desenhar uma
cidade chovendo, mas os prédios ndo podem ser de tijolo nem madeira, entdo do
gue serdo? E a chuva ndo pode ser de agua, nem neve, nem geada, 0 que vai cair
do céu entao? E se é isso que cai, de que é feita a nuvem? ” ou com relagao as
cores “Temos uma arvore e ela esta no meio do oceano, porém ela nao pode ser
verde, e ela ndo pode dar frutos, ela vai dar o que entdo?” enquanto ela fazia estas
indagacdes os alunos iam pouco a pouco abstraindo das formas reais e testando
novas possibilidades ao desenhar, fugindo da imitacdo da forma e criando arte
abstrata sem perceber. Muitos professores desaprovam a didatica adotada, porém
Mércia diz que para ela € a melhor forma de tira-los do conforto de sempre
desenharem casas, pessoas, arvores, céus, e passarem a ver arte nos formatos
mais simples da natureza. Marcia também conta que para 0s alunos das séries
iniciais ela ndo adota avaliacdo sobre as obras, apenas observa a utilizac&o correta
dos materiais e a instrumentalizacdo dos alunos, pois qualquer critica nesta fase
pode deixar o aluno intimidado frente a criagdo, por isso 0 mais indicado é que as
fases de avaliacdo comecem a partir do 6° ano em diante, onde eles devem ter um

conhecimento maior e mais seguro sobre suas criacoes.
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4.3.3 Entrevista com Karine Storck

A professora Karine Storck € docente da disciplina de Artes no colégio EMEF
Judith Macedo de Araujo, da rede municipal de Porto Alegre. Ela é formada em
Licenciatura em Artes Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e
atualmente faz Mestrado em Educacéo pela mesma universidade. A entrevista se
desenvolveu dentro do Campus Centro da UFRGS no dia 28 de setembro de 2016.
Primeiramente foi explicado a professora a temética do trabalho e sua proposta de
desenvolvimento, mostrando alguns pontos descobertos durante a pesquisa sobre a
area, e algumas ideias parciais de ferramentas que podem ser desenvolvidas.

Karine primeiramente elogiou a proposta do projeto e contou que ferramentas
de auxilio sdo sempre muito Uteis para professores de artes, pois normalmente
esses docentes ndo contam com livros didaticos para suas aulas, como a maioria
dos professores, mas que apesar disso, existem muitos materiais sobre artes
disponiveis ao professor que se interessar. A professora afirmou que existem
atualmente museus e centros culturais que criam materiais didaticos sobre suas
mostras e exposi¢cOes para assim chamar a atencédo das escolas para levarem seus
alunos ao museu, os professores que se disponibilizam acabam tendo uma gama de
materiais muito interessante doados pelo Museu. Existem também Bienais e Mostras
gue acontecem em lugares distantes mas que disponibilizam estes materiais online
ou enviam para os professores que solicitarem. Ou seja, possibilidades de materiais
diferenciados sobre obras contemporaneas ou antigas existem, o problema € aplicar
esses conteudos em aula, ou leva-los para dentro da sala de aula, pois muitas vezes
as atividades propostas acabam sendo complexas para os alunos, ou ndo instigam o
aluno ao uso, por seu carater formal ou estilo grafico focado no professor.

Karine cita que um dos principais problemas, que ela e os colegas sofrem
com relacdo as aulas de Artes, € o fato de que pela Arte ser uma disciplina com
poucos periodos dentro das escolas, o que faz com que a maioria dos professores
acabe por ter que completar seus horarios em mais de um colégio, e isso afeta
fortemente o plano de aula desses docentes, pois criar atividades, organizar
materiais e participar da programacdo escolar de muitas escolas simultaneamente
afeta o tempo para organizar os cronogramas e atividades de aula. Essa falta de

tempo para separar estes materiais e criar aulas interessantes sobre uma tematica,
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muitas vezes prejudica a didatica, acaba sendo uma aula que tinha todos os
materiais para ser interessante, tender para uma atividade mais simples e rapida,
simplesmente pelo professor ndo ter um tempo disponivel para criar as atividades
com o material que tem disponivel.

Foram feitas também perguntas a professora com relagbes aos tipos de
materiais mais indicados para Escolas Publicas, apresentando as opcdes: Materiais
Impressos (livro didatico, livro paradidatico, pranchas ilustrativas, mapas, guias,
atlas, entre outros), Materiais Audiovisuais (programas de tv, cinema, videos,
multimidias computacionais, trilhas sonoras, didlogos, animacdes, dramatizacdes) e
Materiais Tecnologicos (hipermidia, CD-ROM, dvd, internet), ela responde que os
dois primeiros tipos sdo interessantes, mas que os Materiais Tecnologicos eram
mais dificeis pela falta de estrutura das Escolas Publicas no pais, onde muitos
colégios ndo tém computadores o suficiente, ou internet para a utilizacdo de objetos
de aprendizagem, videos, curtas, o que dificultaria uma didatica que tivesse o foco
nesse tipo de material.

No fim da entrevista, ela cita que em sua opinido, as principais dificuldades no
ensino da Arte-educacdo nas escolas publicas sdo as condicdes de trabalho
precarias, a falta de tempo para estudo e planejamento dos professores e a falta de

formacédo continuada para estes profissionais.

4.3.4 Consideracdes sobre as Entrevistas

Apés a realizacdo das entrevistas foi feito uma releitura das respostas e
anotados os principais pontos encontrados nos comentarios das professoras sobre
as aulas de Arte-Educacdo. Comprova-se primeiramente, o fato de existirem muitos
professores lecionando Artes que ndo tém formacado na area, e que apenas “tapam
buracos” nas escolas pela falta de professores disponiveis, ou para fecharem suas
préprias cargas horarias; os professores formados que dao aulas, acabam passando
por situacBes de precariedade dentro das escolas, com falta de materiais, falta de
computadores, videos, televisdes, internet, classes, salas, etc. e também com
relacdo a disciplina de Artes em especifico, além de serem pouquissimos materiais
enviados para as aulas de artes, os livros didaticos que comecaram a ser criados e

enviados pela primeira vez nos ultimos anos, ndo sao utilizados pela maioria dos
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professores, pois muitos ndo querem utilizar uma abordagem de aprendizagem
especifica ou seguir a linha didatica do livro, mas sim seguir as suas dinamicas
proprias de aula, mantendo muitas vezes, um vicio antigo de falta de abordagem
educacional em Artes. Este fato se da, principalmente, pela falta de formacédo
continuada desses professores que se formam e ficam muitos anos sem se atualizar,
mantendo os mesmos estilos de didatica de anos atras. Os professores mais jovens,
ou aqueles com maior estimulo para inovar acabam tendo acesso a mais tipos de
materiais, principalmente porque procuram esses materiais, sabendo que eles
existem, porém que nado sao divulgados de forma abrangente para todos.

Sobre os alunos do ensino publico, foi constatado que a maioria ndo tem um
estimulo cultural forte; poucos conhecem museus além do que os professores falam
ou os levam, teatro € raridade em seu meio, e 0 mais comum € a ida ao cinema, que
nem sempre traz uma abordagem de aprendizagem para estes alunos; o que faz
com que um dos principais focos destes professores de Artes ser ensinar aos alunos
a arte do cotidiano, instigar que ele consiga enxergar essa arte no seu dia a dia.

Os alunos também apresentam grande dificuldade de trazer materiais para as
aulas, cabendo em grande parte das vezes, essa tarefa aos professores, que
algumas vezes sao até criticados por inventarem atividades muito diferenciadas ou
gue exijam que os alunos se envolvam muito.

Um dos principais itens que foi encontrado na fala de todas as professoras é
a falta de tempo para planejamento das estratégias de aula. Uma delas, por ser
pedagoga, tinha que buscar contetdos que nao havia aprendido na graduacéo para
ensinar aos seus alunos; a outra professora por dar todas as disciplinas do ano
escolar, ndo tinha tempo para focar em atividades realmente inovadoras em artes, e
a ultima por trabalhar em muitas escolas e estar cursando mestrado, apesar de ter
uma quantia significativa de materiais, ndo tinha tempo para organiza-los em uma
atividade efetiva para a aula. Portanto, as aulas necessitam de materiais mais
préaticos e faceis de organizar em uma dinamica de aula, algo que o professor possa
usar de diversas formas sem perder o seu carater de aprendizagem, que seja facil

no uso e no desenvolvimento da atividade educacional.
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4.4 DIRETRIZES E LISTA DE REQUISITOS

A partir de toda a contextualizagcdo sobre Arte-educacédo, da definicdo de
usuarios, das entrevistas, analise de aula e de similares, pode-se definir como se
organizaria as diretrizes para as proximas etapas de projeto.

Para isso, foi constatado alguns itens importantes durante as analises e que
compdem as necessidades dos usuarios, pois durante a pesquisa esses itens se
sobressairam mais do que outros. Como proposto na metodologia, para a
hierarquizacdo usou-se a primeira parte do método QFD (Quality Function
Deployment) de Back (2008).

A primeira parte deste método é estabelecer os requisitos do usuério, para tal,
se elencou as necessidades de projeto descobertas com as pesquisas,
observacgdes, entrevistas, etc. uma acima da outra, em ordem. Posteriormente, se
simplificou as necessidades em uma linguagem mais compacta, que € uma maneira
de definir a real necessidade daquele usuéario, de modo suscinto. Sao esses
requisitos do usuario que estabelecem caracteristicas mensuraveis que devem ser
consideradas no desenvolvimento do projeto. A partir disso criamos 0s requisitos de
projeto.

Estes requisitos por sua vez, definem as especificacbes reais de projeto, ou
seja, as acdes que precisam ser feitas para que o projeto atenda a todas as
necessidades do usuario percebidas ao longo da pesquisa. Foi criada para este
trabalho uma tabela contendo o processo de transformacdo das necessidades
percebidas do usudrio, até chegar nas especificacdes de projeto, observe esta

transformacao no Quadro 27 e 28:



101

Quadro 27 — Transformacé&o necessidades do usuério para requisitos do usuéario

Necessidades do usuario

O material precisa utilizar a metodologia adequa-
da escolhida pelos PCN's (Abordagem Triangular Método de Aprendizagem
de Ana Mae Barbosa, 1995);

O material deve ser divertido e prazeroso para os
usuarios, eles aprendem mais participando e in- Motivador
teragindo com o processo de aprendizagem;

Deve incentivar a interagéo dos alunos uns com Socializacéao
os outros e a troca de experiéncia entre eles.

Este material deve levar em consideracao as ne-
cessidades socioecondmicas, deficiéncias es- Baixo custo
truturais e culturais das escolas publicas.

Este material deve ser um auxilio para o profes-
sor ensinar os conteudos programaticos com Didatico
maior facilidade, praticidade e dinamismo.

Este material necessita fazer parte do mundo da

crianga, e auxiliar o entendimento dela sobre a Ladico
diversidade cultural da sociedade em que esta

inserida.

Usuarios na escola gostam de mexer e manusear
as coisas por si proprios, inventando suas possi- Interacdo
bilidades de uso.

Material que estimule no aluno aspectos criticos
e de reflexao perante a sociedade Reflexéo e critica

Aucxiliar o uso de diversos tipos de materiais em

sala de aula, como o livro didatico, as fichas de

obras, os materiais interativos e de museus e ex- Insercao de outros materiais
posicoes.

Deve ser flexivel para uso, de forma a ser aplica-
do de diferentes modos, criando autonomia de Autonomia
uso por parte do aluno e do professor.

Fonte: Autora, 2016.

Neste quadro foi colocado primeiramente as necessidades dos usuarios
encontradas durante as andlises de similares, as entrevistas com profissionais e a
observacéo da aula. A partir desta fase que resumia uma necessidade latente, foi
gerada uma palavra que definisse melhor essa necessidade, tornando-a um requisito

do usuario para o desenvolvimento do projeto. Os requisitos de usuario encontrados
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foram: que o material deve ter um método de aprendizagem; ser motivador;
incentivar a socializagdo dos alunos; ter um baixo custo de producédo; ser didatico;
lGdico e interativo; incentivar a reflexdo e a critica; proporcionar a insercédo de outros
materiais durante o uso e promover a autonomia dos alunos no uso. A partir destes
requisitos do usuario, foram gerados os Requisitos de Projeto, no qual foi descrito o
requisito em forma de diretriz para uma criacdo mais direcionada. Como pode-se ver

no quadro 28:

Quadro 28 - Transformacao dos requisitos do usuario para requisitos de projeto e depois para
especificagdes de projeto.

Requisitos do usuario  Requisi

Método de
Aprendizagem

Motivador

Socializagao

Baixo custo

Didatico

Lddico

Interacao

Reflexdo e
critica

Insercao de
outros materiais

Autonomia

Relevancia do conteido e dindmica de
uso adequada para uma aprendizagem
mais efetiva.

Ser visualmente adequado incentivando
atividades divertidas durante o processo
de aprendizagem.

Oferecer atividades que possibilitem a in-
teracao dos alunos uns com os outros e a
troca de experiéncia entre eles.

Utilize material com um bom cus-
to-beneficio.

Despertar o interesse dos usuarios, tanto
professor quanto aluno, sem perder o
carater didatico.

Apresentar através dos conteudos, va-
lores e ensinamentos sobre atitudes
cotidianas das criangas.

Facilitador no processo de aprendiza-
gem, auxiliando na relacao professor x
aluno e material x usuario.

Conter propostas que estimulem o aluno a
instigar questionamentos durante as aulas.

Trazer em suas ativides, estimulos que
possibilitem a procura por outros materi-
ais para complementar o uso.

Buscar atividades que promovam a desco-
berta e a experiéncia de criar sozinho, sem
precisar de ajuda em alguns momentos.

Incentivar o uso da Abordagem Tri-
angular como método de ensino du-
rante o uso do material.

Utilizar atividades motivadoras para
que os usuarios se divirtam durante
a aprendizagem.

Incentivar que atividades sejam
feitas em grupo e discutidas, pro-
movendo a interacao dos alunos.

Utilizar materiais de boa durabili-
dade e facil logistica.

Criar material complementar para
uso facil do aluno e professor.

Propor conteddos que envolvam
temas do dia a dia do aluno.

Tenha uma dinamica simples que fa-
cilite tanto a criacao de um plano de
aula como o uso livre do material
quando necessario.

Viabilizar contetdos que abordem
distintos pontos de vista.

Que o material tenha atividades que
possam se complementar com o
uso de outros materiais.

Criar atividades em que se promova
o desenvolvimento autonomo da cri-
anca, podendo ela ler e interpretar
sozinha.

Ja as especificacbes de projeto, serdo aqueles itens que irdo direcionar o

Fonte: Autora, 2016.

passo a passo para o desenvolvimento; ele especifica itens necessarios tornando-os




103

obrigatérios para o desenvolvimento do mesmo, como por exemplo: “utilizar
materiais de boa durabilidade e facil logistica” € uma especificacdo ja que foi uma
constatacao a partir do desenvolvimento do método QFD.
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5.1 DEFINICAO DE PUBLICO ALVO POR ETAPAS ETARIAS
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Segundo Back (2008) usuarios sao todos aqueles que estdo de alguma forma

envolvidos com o projeto ou com o produto, sdo as pessoas que podem influenciar

na definicdo de caracteristicas e atributos do produto de forma significativa. Quando

buscamos escolher quem seria 0 usuario ideal, primeiro partimos para a analise das

criangas, ou seja, como essa crianga se desenvolve durante todas as fases da sua

infancia, e qual seria a mais adequada para que se pudesse focar este trabalho. Na

definicAo do publico alvo especifico deste trabalho foi utilizado os estagios de

aprendizagem de Piaget (1967) e as etapas de desenvolvimento de Luquet (1927).

Luquet dividiu o desenvolvimento da crianga em quatro estagios que sao

Realismo Fortuito, Realismo Fracassado, Realismo Intelectual e Realismo Visual,

todas estas fases contém caracteristicas especificas, como mostra a Figura 7,

abaixo:

Quadro 29 — Modelo de Luquet para desenvolvimento Infantil

fases

Realismo
Fortuito

Realismo
Fracassado

Realismo
Intelectual

Realismo
Visual

Vdade

comega aos
2 anos

entre 3 e
4 anos

dos 4 anos
aos 10-12

a partir dos
12 anos

Caracteristica

P&e fim ao periodo chamado rabisco.

A crianca que comegou por tragar
signos sem desejo de representagao
descobre por acaso uma analogia
com um objeto e passa a nomear seu
desenho.

Tendo descoberto a identidade for-
ma-objeto, a crianga procura repro-
duzir esta forma.

Caracteriza-se pelo fato que a cri-
anca desenha do objeto ndo aquilo
que vé, mas aquilo que sabe. Nesta
fase ela mistura diversos pontos de
vista ( perspectivas ).

Marcado pela descoberta da per-
spectiva e a submissa as suas leis,
dai um empobrecimento, um enxuga-
mento progressivo do grafismo que
tende a se juntar as producdes adul-
tas.

Fonte: Adaptado pela autora de Luquet (1927)
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O que Luquet (1969 p.145) quer dizer é que na fase do Realismo Fracassado
por exemplo, quando a crianca desenha “ o desenho ndo é um tracado executado
para fazer uma imagem, mas um tracado executado simplesmente para fazer
linhas”, porque em determinado momento ela vai comecar a aprimorar este tracado,
e aos poucos vai adquirir as suas faculdades gréaficas necessarias para chegar ao
Realismo Intelectual. Luquet também cita que aos doze anos ja alcangcamos o
Realismo Visual alcancando nogdes como perspectiva no desenho, e a partir disso
nossa analise critica sobre o que fazemos aparece com mais forca, e muitas vezes
essa consciéncia critica supera o desejo da crianca de expressar-se criativamente,
pois ela comeca a acreditar que seus desenhos séo infantis demais, sentindo-se
incapaz de fazer desenhos como quereria fazer. Por isso é tdo importante que exista
um professor incentivando-o a evoluir e testar novas formas de desenho quando
esse momento de decepcdo e apatia frente as suas obras chega, ndo deixar a
crianca se desestimular nessa idade terna é fundamental, pois a auto critica
excessiva pode se tornar um fator de desisténcia e afastamento completo do
desenvolvimento de habilidades artisticas.

Ja Piaget (1967) tem a sua teoria do desenvolvimento cognitivo, onde
também separa o0s estadgios em quatro fases, que sado Sensorio-Motor, Preé-
Operatorio, Operatorio Concreto e Operatério Formal, como demonstrado na Quadro
30. Segundo Pereira (2005) a forma de uma crianca reconhecer um objeto, muda
significativas vezes durante sua evolug¢do, pois em primeiro momento predomina a
acao nas relacbes que ela desenvolve com o objeto, como acontece no periodo
sensorio-motor que se estende até por volta dos dois anos de idade. J& na fase
seguinte, a acdo é substituida pela representacédo, e nessa etapa, que pode ser
chamada de pré-operacional ou de simbdlica, pois € quando a crianca ainda nao
opera mentalmente sobre os objetos, coisa que ela s6 conseguira fazer a partir de
aproximadamente os sete anos. A fase seguinte é o periodo simbdlico, que significa
a idade em que aparece o desenvolvimento da capacidade de representacdo, em
suas diferentes manifestacées, como por exemplo: a imitacdo. O brinquedo da
imagem mental, o desenho e a linguagem verbal. Essas capacidades sao
fundamentais para a continuidade do processo de desenvolvimento, tornam

possivel, no periodo operatério, a transformagédo exclusivamente mental do objeto,
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pois a crianga vai evoluindo e com essa evolugdo mudando suas perspectivas sobre

0s objetos a sua volta.

Quadro 30 — Modelo de Piaget de desenvolvimento cognitivo infantil

Estasia Vdade Caracteristica
Sensorio 0 -2 anos Evolucéo da percepc¢éo e mo-
Motor trocidade.

. Interiorizagdo dos esquemas de
Pré L. 2 -7 anos acdo, surgimento da linguagem,
Operatério do simbolismo e da imitagdo

deferida.
Concentracdo e descentragdo
o _ cognitva; compreensdo da re-
8832?;?20 7-11anos versabilidade sem coordenagao

da mesma; classificacdo, se-
riagdo e compensacao simples.

. Desenvolvimento das operagoes
Operatodrio acima de I6gicas matematicas e infralégi-
Formal 11 anos cas, da compensagio complexa

(razdo) e da probabilidade (in-
ducéo de leis).

Fonte: Adaptado pela autora de Piaget (1967)

Segundo Pereira (2005, p.2) “A evolugédo do desenho compartilha o processo de
desenvolvimento, passando por etapas que caracterizam a maneira da crianca se
situar no mundo” ou seja 0 desenho na infancia ndo representa apenas os rabiscos
das criancas ao tentar acertar a forma do objeto, mas também sdo uma forma clara
de representagdo do que as criangas enxergam no seu mundo e tentam passar em
forma de desenho. Buscando entender o papel do desenho na construcéo de
conhecimento, Pillar (1996, p. 51) afirma que “... ao desenhar, a crianga esta inter-
relacionando seu conhecimento objetivo e seu conhecimento imaginativo”. E,
simultaneamente, enquanto desenha e se desenvolve “...esta aprimorando esse
sistema de representacao grafica”, ou seja, quando a crianca utiliza-se do desenho
como forma de expressao grafica, ela ndo evolui apenas no seu conhecimento sobre

aguela coisa em si, mas no desenvolvimento do seu desenho e expressao também.

“O desenho, manifestagdo semidtica que surge no periodo simbdlico, evolui
em conjunto com o desenvolvimento da cognicdo. Compartilha mais
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intimamente, por um lado, as fases da evolucéo da percepcéo e da imagem
mental, subordinando-se as leis da conceituacao e da percep¢ado.” (PIAGET,
1973. p.52)

Dentro das fases de Piaget (1971), o desenho é precedido pela garatuja, que
representa a fase inicial do grafismo, o desenho passa a ser conceituado como tal a
partir do reconhecimento pela crianca de um objeto no tracado que realizou. Na
segunda fase inicial, predomina no desenho a assimilacdo, isto é, o objeto que é
modificado em funcéo da significacdo que lhe é atribuida, de forma semelhante ao
gue ocorre com o brinquedo simbdlico. Apos isso, 0 processo de desenvolvimento, e
0 movimento de acomodacao vai prevalecendo, ou seja, vai havendo cada vez mais
aproximacdo ao real e preocupacdo com a semelhanca ao objeto representado.
Derdyk (1989) comenta sobre o desenvolvimento infantil, e fala sobre o poder de
evocacado - e interpretacdo - da imagem visual. O desenho como forma de
pensamento, propicia oportunidade de que o mundo interior se confronte com o
exterior, a observacao do real se depare com a imaginacao e o desejo de significar.
Assim, memoria, imaginacdo e observacdo se encontram, passado e futuro
convergindo para o registro da acdo no presente. Como pensamento visual, 0
desenho é estimulo para exploracéo do universo imaginario. E, também, instrumento
de generalizacao, de subjetividade e de classificacéo.

Portanto, de acordo com a analise sobre o desenvolvimento infantil (Luquet e
Piaget) em cada etapa de progresso do desenho, e também de acordo com o
Ministério da Educacado que definiu os anos escolares segundo a idade das criancas,
ficou definido que o foco deste projeto sera criar um trabalho que auxilie um ano do
Ensino Fundamental, que vai do 5° ano do ensino fundamental ao 2° ano do ensino
médio, e as idades variam de 6 a 16 anos, cronologicamente um ano para cada
série. Outro determinante na escolha é que este projeto gostaria de se focar em
criancas e adolescentes que ja desenvolveram a escrita, e que ja estejam nas fases
de desenvolvimento Operacional, pois € a partir deste momento que eles comegcam
a perder a vontade de dar prosseguimento no desenho, ou seja, focar em turmas
que vao de 5° ano ao 1° ano (10 a 15 anos).

Além dessas criancas também vamos considerar o papel do professor que vai
ser quem ira articular toda a dindmica de uso em sala de aula e organizar o material

diante das suas proéprias escolhas de dar aula.
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Portanto, temos dois publicos alvos bem definidos, que apesar de terem
perspectivas diferentes de aprendizagem dentro do modelo de trabalho e ambiente
escola, convivem no mesmo espago e interagem entre si para desenvolver o
aprendizado. O professor busca por alternativas que o ajudem nas suas didaticas de
aula, possibilitando que o contetdo fique mais claro para o aluno. Ja o aluno
necessita de materiais que sejam mais ludicos, interativos e educativos em arte-

educacéo, algo que realmente o incentive a buscar mais informacé&o e aprender.

5.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Com base nas etapas anteriores, de analise de similares, entrevistas com
profissionais, observacfes de aula e especificacbes de projeto, tornou-se possivel
partir para a etapa de geracdo de alternativas. Nesta etapa foram geradas trés
alternativas de material educacional para as aulas de Arte-educacédo, todas
considerando as necessidades dos usuarios e principalmente o carater educacional
desse material, ou seja, a aprendizagem.

Para tal, foi utilizada a sequéncia da Abordagem Triangular em todas as
simulacdes de uso para as alternativas, buscando em todas as atividades sugeridas
enxergar onde a Abordagem poderia se encaixar na dinamica de uso do material.
Houve também o foco no desenvolvimento das atividades, conceito que surgiu das
entrevistas com os professores, que diziam que a parte mais dificil para criar o plano
de aula era propor alternativas de atividades diversificadas. A partir dessas ideias, se
buscou aplicar essas ferramentas nas propostas desenvolvidas.

A seguir, serdo apresentadas as alternativas desenvolvidas para este projeto.

5.2.1 Fichario de Atividades

Figura 31 — Painel Visual da proposta Fichario
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Fonte: Arquivo da autora

Em um primeiro momento se pensou na criacdo de um material onde fosse
possivel conter atividades diversas sobre conteidos da mesma linha de cognicao,
porém em subitens diferentes para que fosse facil de achar, por exemplo: “linha,
ponto, cor” e cada um em um item diferente. Para isso se imaginou 0 uso de um
fichario ou pasta, pois a atividade poderia ser retirada e colocada de volta com
facilidade, além de poder ser inserida novas atividades a partir da vivéncia em sala
de aula.

A dindmica ocorreria de forma que o professor escolhendo a atividade
daquela aula planejada no seu plano de ensino, partiria para a contextualizacdo da
atividade com os alunos, contando sobre a historia daquela obra ou de algumas
dicas que poderiam estar no proprio material e a partir disso com a representacao de
uma imagem os alunos poderiam fazer a sua leitura visual pessoal. E para finalizar a
atividade, os alunos produziriam algo com o que aprenderam.
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Figura 32 — Sketch da proposta fichario

7
~1ehong

Fonte: Arquivo da autora

5.2.2 Baralho de Atividades

Figura 33 — Painel Visual da proposta baralho

Fonte: Arquivo da autora
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ApoOs analisar alguns materiais similares, e a seguindo algumas referéncias,
se pensou em um modelo de cartbes que pudessem trazer atividades para a sala de
aula. A partir disso e dos esbocos, foi proposta uma ideia de baralho de atividades,
onde cada baralho teria uma teméatica diferente, contendo de um lado uma obra para
leitura visual do aluno, e do outro lado, contendo uma atividade para a aula.

A dinamica da aula poderia ser variada, mas na proposta se seguiria de forma
que, o professor escolhendo a teméatica da aula, poderia trazer o baralho e iniciar
uma atividade com a turma retirando algumas cartas do baralho e contextualizando
suas imagens com a histéria, fazendo assim, os alunos pensarem e aprenderem.
Apoés isso, 0 professor poderia passar o baralho para a turma, onde cada aluno
escolheria uma imagem e faria sua leitura propria (considerando que todas as cartas
desse baralho teriam o contexto da aula proposta). Apos a leitura das imagens no
baralho, ocorreria a producdo independente dos alunos a partir dos conceitos

aprendidos em aula.

Figura 34. Sketch da proposta do baralho

Fonte: Arquivo pessoal da autora
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5.2.3 Mapa de Atividades

Figura 35. Painel visual da proposta mapa

Fonte: Arquivo pessoal da autora

A Ultima proposta foi criada a partir da visualizacdo de uma constelacdo, onde
existem inameros planetas diferentes e cada um com suas estrelas. Foi proposto,
um material grande que pudesse ser colado na parede ou que pudesse ir ao chao
para que os alunos interagissem, onde houvesse o0s conteudos de aula como
“Planetas” maiores, e suas estrelas, ou subdivisdes, com atividades daquele planeta,
criando assim um mapa de atividades diversas que se aproximasse de seus temas
em comum, mas que também pudessem fazer parte de um ou mais temas principais.

A dindmica se daria, quando o professor, escolhendo um tema para a aula,
fosse ao mapa visual da sala, e escolhesse junto com seus alunos uma das
atividades propostas para aquele tema, a partir disso ele contextualizaria a historia
daquele tema com os alunos a partir de seus materiais, e 0s ajudaria a fazer sua
leitura visual, para posteriormente haver a producgéo independente dos alunos sobre

a aula que foi feita
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Figura 36 — Sketch da proposta mapa

S Lopa
® ! Elerumtss - i pwads
/ .*;M*da‘e:‘ 18 EA- NG R
‘—";{‘}{I:‘—- jg ﬁ’f‘ X pordie 4“ o A g

QLIS SO [
POl
| 4
[ |
- { (

e <)

Fonte: Arquivo pessoal da autora
5.3 ANALISE E SELEQAO DE ALTERNATIVAS

Para a selecéo da alternativa final, foi realizado no dia 14 de outubro de 2016,
uma reunido com o grupo de professores de Artes do Colégio de Aplicacdo da
UFRGS, que se situa no Campus do Vale. No Colégio eles contam com uma equipe
de 5 professores de Artes. Nesta reunido trés estavam presentes, a Professora
Simone Fogazzi, o Professor Michel Zozimo Rocha e a Professora Aline da Silveira
Becker. Foi explicado a eles toda a proposta deste trabalho, e levado em folhas
impressas as trés alternativas junto com uma folha com as referéncias de cada
alternativa proposta, enquanto a autora explicava a proposta de cada alternativa,
mostrava estas folhas para os professores entenderem a légica da ferramenta de
aprendizagem que seria desenvolvida.

ApOs apresentar, os professores comecaram a debater sobre as alternativas,
sempre pensando no que melhor poderia ser aproveitada para suas turmas. Eles

também aproveitaram e mostraram alguns materiais que tinham consigo e que
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podiam servir de auxilio no desenvolvimento do trabalho. Desta forma foram citando
0S pontos que eram positivas e negativas nas alternativas desenvolvidas. Abaixo foi
feito um quadro para melhor visualizagdo das avaliagdes dos professores:

Quadro 31 - Pontos fracos x Pontos fracos

Boa chance de juntar
muitas sugestoes de ativi-
dades para as aulas.

Flexivel para poder inserir
materiais diferentes e cate-
gorias.

Facil de manipular

Material proprio de cada
professor mas poderia ser
repassada.

Peso, problematico em
carregar todas as aulas.

O professor pode acabar se
perdendo na quantidade de
folhas que o material pode
ter, perdendo o sentido do
material.

Acabar se tornando mais
um material guardando
Como inserir as obras para
a leitura?

Pequeno e portatil, possibil-
itando facil carregamento.

Pode virar um jogo

Miultiplas possibilidades de uso
com atividades.

Aluno pode criar atividades
com as cartas.

Baralhos podem ter tematicas
distintas.

0 baralho pode ser limitado.

Espago pequeno para elab-
oragao de algo complexo.
Facil de perder as cartas se
nao houver cuidado.

Possibilidade de muitas
atividades

Visualmente atraente.

Chama a atencao da
turma e 0s motiva para o
momento da atividade.

Tamanho pode ser um
problema em salas de
ETIED

Se o0 aluno interagir pode
estragar o material grande
demais.

Teria que ter muitos
suportes para a atividade
ficar completa.

Fonte: Professores, adaptado pela autora, 2016

Neste quadro, foi comparado as informacdes que os professores foram
sugerindo a respeito de cada material enquanto conversavam, itens interessantes
como o0 peso e o tamanho desse material foram bastante citados. Também foi
comentado sobre a possibilidade de reutilizacdo e de customizagdo que estes
materiais pode ter.

Os professores citaram que apesar de terem e receberem muitos materiais
interessantes que estdo disponiveis na internet, em museus e feiras, a falta de
tempo e de incentivo para se buscar essas alternativas e trazer para a aula torna

muitas propostas inviaveis, além do fato de que, incentivar alunos a trazerem
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instrumentos é sempre dificil. Portanto, uma alternativa que fosse compacta e
incentivasse o0 uso de outras ferramentas de forma direta poderia ser uma boa
possibilidade de auxilio para aulas de artes, sendo pratica e agil.

Dentre as alternativas disponiveis, a que mais agradou aos professores foi o
Baralho de atividades, pelo seu carater flexivel e reutilizavel.

Também foi realizado pela autora, duas matrizes comparando as alternativas
geradas X 0s requisitos dos usuarios, e outra com as alternativas geradas Xx
requisitos de projeto. Nelas foi utilizado uma escala de 1 a 5, sendo 5 equivalente a
“concordo totalmente” com a afirmagéo e 1 “discordo totalmente” da afirmacéao.

O resultado das matrizes segue abaixo:

Quadro 32. Requisitos do usuario x Alternativas

Alternativa 1. Alternativa 2. Alternativa 3.

fichario Baralho  Mapa

Método de
Aprendizagem

Motivador
Socializagao
Baixo Custo

Didatico
Ladico

Interacédo

Reflexdo e
Critica

Insergao de
outros materiais

Autonomia

Total 49

Fonte: Autora
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Quadro 33. Requisitos de projeto x Alternativas

Alternativa 1. Alternativa 2. Alternativa 3.

fichario Baralho Mapa

5 4
.

B
(9))

Fonte: Autora

Com base nas matrizes mostradas acima, das avaliacdes de pontos negativos
e positivos, e também de conversa feita com os professores de Arte-educacéo, a
alternativa escolhida foi o Baralho de Cartas de Artes, que se mostrou a ferramenta
mais flexivel para uso tanto dos professores quanto dos alunos, pois faz parte do
‘mundo” de todos, assim como é também o material de mais facil transporte e
carregamento dentre as trés opcoes, e da mesma forma que possivelmente sera o

material que na sua finalizacéo ir4 gerar o mais baixo custo de producéo.
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Portanto, as Cartas de Artes serdo desenvolvidas neste projeto e terdo seu
desdobramento de criagdo e detalhamento explicados nas proximas etapas

projetuais.

5.4 DEFINICAO DA UNIDADE DE APRENDIZAGEM

Durante as pesquisas, foi observado que o ensino da arte durante os anos
escolares apesar de ter indicacdes de conteldos anuais pelo governo, ndo obriga
gue os professores sigam a pauta de ensino, pois a Arte-educacdo € um contetdo
abstrato de se entender e avaliar, deixando por conta do professor a escolha do
préprio plano de aula. Portanto, muitos professores escolhem os conteudos para
serem ensinados de acordo com o nivel da turma. Muitos destes conteudos s&o
ensinados em todos os anos escolares, poréem com niveis de profundidade
diferentes de acordo com o conhecimento anterior do aluno e a sua idade e série
escolar.

Deste modo, as matérias sdo muito mais fluidas e multidisciplinares dentro
das escolas e dos anos escolares. E possivel, por exemplo, que o aluno estude “cor”
e “histéria da arte” tanto no terceiro ano do ensino fundamental quanto no nono ano
do ensino fundamental, fazendo com que os professores utilizem apenas
abordagens e estratégias de ensino e aprofundamento do contetdo diferentes.

Como a proposta, deste TCC, é a criacdo de um material didatico que
incentive o ensino da arte ja tdo defasado em nossas escolas, foi pensado que se
pudesse encontrar um conteuddo que fizesse com que o0s alunos buscassem
entender a arte do seu dia a dia, e que por consequéncia desse entendimento do
mundo que os cerca isso influenciaria a visdo que eles tém até dos outros contetdos
curriculares. Visto que, inserindo uma visdo mais preparada para a arte € possivel
gue se consiga tornar até mais facil o aprendizado de outras matérias.

Para tal escolha, foi perguntado aos professores do Colégio de Aplicacdo da
UFRGS, quais conteudos eles achavam mais interessantes serem inseridas e
exploradas neste material, e eles unanimamente responderam que, especificar
conteudos como “forma, cor, ponto” seria limitador para o trabalho, pois s6 se

utilizaria aquele material quando o professor estivesse explicando aquele conteudo,
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e que a sugestao mais apropriada para os professores de artes, que sdo muito mais
multidisciplinares, seria criar tematicas para os baralhos, onde cada carta com sua
obra pudesse trazer atividades para diversos conteddos, pois uma obra artistica
contém inimeras possibilidades de interpretacdes, o que faz com que ela possa ser
trabalhada em diversos conteudos didaticos.

Portanto, para o desenvolvimento desse projeto, ficou especificado que seria
escolhida uma tematica central, que foi sugerida pelos professores do Colégio de
Aplicacéo, local onde podem ser feitas posteriormente as avaliagdes, e que vao
abranger conteudos de varios anos escolares, dependendo como o professor
escolher utilizar este material. Eles citaram durante as conversas que é importante
gue o professor tenha a liberdade de utilizar o material do modo que achar mais
conveniente para si e para a turma. Sugestdes de uso sdo sempre importantes, mas
ferramentas que se limitam a apenas um tipo de uso acabam ficando mondtonas e
cansativas se aplicadas muitas vezes em aula.

Logo, o Baralho de Cartas, por seu aspecto versatil pode ser utilizado em
muitas atividades diferentes pelo professor, de acordo com o programa de aula que
ele resolver criar. Tendo em vista estes aspectos, a tematica escolhida para o

desenvolvimento do presente trabalho foi:

a) Arte Urbana — 52 cartas (manifestacdes artisticas desenvolvidas no espaco
publico ou também fechado que envolva o externo, podem ser reconhecidas
como grafite, estatuas vivas, intervencbes no espaco publico, esténcil,

lambes, instalacdes, flash mobs, teatro e musica de rua, entre outros).

Além dessa tematica, outras foram criadas, tendo em vista que a proposta
pode se desenvolver para além deste trabalho. Desta forma, o material ter& médulos
e cada um destes tera uma tematica especifica.

Os mobdulos criados como suporte deste trabalho, e que ndo serdo
desenvolvidos neste projeto, mas que podem existir posteriormente, sdo: Arte
Contemporanea, Arte Classica, Arte Latino-americana e Arte Brasileira, o ultimo

seria Arte Urbana, que sera desenvolvido. Além desses podem existir muitos outros
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modulos, a ideia é que possa se expandir e abranger o maior nimero de atividades
e teméticas artisticas, trazendo outros temas a tona.

A escolha por 52 cartas foi feita baseada no tamanho de um baralho de cartas
comum, para que assim ele se parecesse mais com um objeto, de tamanho, peso e

aparéncia, cotidiano.

5.5 MATERIAIS E TECNOLOGIAS

Para esta etapa, foi pesquisado os tipos de cartas existentes para que fosse
possivel escolher o que mais se adequasse a proposta do material didatico. Uma
das maiores empresas Brasileiras na producédo de cartas para diversos jogos é a
COPAG, e no seu site oficial encontramos informa¢des sobre os modelos de cartas
gue existem e sao produzidas. Para este trabalho, pensando na facilidade de
carregamento e de quantidade de informacdes que o material deve conter, portanto,
escolhemos dois formatos para testar, que sao: o formato mais utilizado para os
baralhos, que é o Bridge (57x89mm), e o formato Extra gigante (69x115mm), ambos
parecem ter um tamanho adequado, porém apenas com o0s testes sera possivel

definir o melhor para este tipo de material.

Figura 37 — Modelos de cartas de baralho

Extra Gigante
|_69x115mm

!
: Memoéria
- 65x65mm

| Mini
43x65mm

Fonte: Site da Copag®

® Disponivel em: http://copag.com.br/
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Para os métodos de impresséo e fechamento de arquivo, é indicado que seja
criado dois arquivos diferentes para frente e verso no programa Adobe Indesign,
facilitando a impressdo. O material também contard com uma faca para os cantos
arredondados das cartas. As cores da impressao seréo 4x4 frente e verso coloridos.

No site oficial da COPAG, encontramos também os tipos de papeis mais
utilizados para a impressdo das cartas, que serdo testadas na fase de
experimentacdo do material. Estes papeis sao:

Figura 38 — Papeis e gramaturas indicados para cartas de baralho

Tipos de material Especificagdes

Cartao couché Standard 270 g/m?
Cartao couché 139 290 g/m?
ECOPAG (reciclado) 230 g/m?
PVC Standard 100% plastico

Fonte: Site da Copag’

Todos estes sdo os papeis indicados para impressdo, o papel escolhido
também recebera um acabamento de verniz total para que melhore a durabilidade

das cartas, aumentando a vida util do produto.
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6. PROJETO VISUAL E MODELO PROPOSTO

Definido a proposta do material que sera desenvolvido neste projeto, que séo:
Cartas para serem utilizadas em aula por alunos e professores, que tenham
contetdos que incentivem a aprendizagem de forma significativa e divertida, foi
iniciado o planejamento de como essas cartas deveriam ser visualmente.

A partir da identidade visual desenvolvida, das cores principais e auxiliares
escolhidas para o projeto, além dos icones criados para cada médulo, foi pensado
primeiramente em quais informagdes iriam estar presentes nas cartas. De onde elas
viriam e de que forma poderiam estar dispostas na diagramac&o.

A principal questdo pensada foi de como obras e informagbes didaticas
poderia aparecer em uma pequena carta de forma a chamar atencdo dos alunos e

professores. De acordo com Litz (2009):

Trabalhar com a andlise de fotos, slides, transparéncias, filmes, musicas,
mapas, imagens que sejam significativos e relacionados aos assuntos que
estdo sendo estudados, instigam o senso da observacdo e da percepcao.
Quando se apresenta uma imagem ao aluno (fotografia, pintura, gravura
etc), ele pode associar a imagem que estad vendo as informacgfes que ja
possui, levando em conta seu conhecimento prévio. (LITZ, 2009, pg.6)

Partindo do principio de que é mais facil estimular alunos a aprender
utilizando imagens, e que estas estejam contextualizadas com o assunto ao qual a
atividade sera proposta, foi pensado para este trabalho que as cartas poderiam ter
duas abordagens: uma imagética, com a foto de uma obra, e outra textual, com um
texto onde pudesse ser explorado aspectos da obra de forma escrita.

Estas duas abordagens poderiam estar dispostas em lados diferentes das
cartas, deixando de um lado a imagem da obra, onde a reflexdo € livre acerca da
arte, e do outro lado uma contextualizacdo sobre esta obra, que pode ser histérica e
reflexiva. Desta forma, o material pode propiciar diferentes usos da carta, pois um
lado € independente do outro, e pode ser utilizado sozinho para variadas atividades
em sala de aula, mas também pode-se utilizar os dois lados em uma proposta de

atividade de aula completa.
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Para o desenvolvimento da parte textual da carta, que sera também o lado
onde havera um foco maior na aprendizagem, foi pensado em como trazer a
Abordagem Triangular da autora Ana Mae Barbosapara este momento de ensino.
Para alcancar este requisito, foi definido a face textual da carta, sera dividido em trés
partes:

Quadro 34. Etapas de aprendizagem das cartas

rd ;Frte 1. & Pfcrt: 2. S Parie 3. d
Conle a&ﬁa.(; ) eflexao ugestao de
) Afwidade

Contextualizando a obra de acordo Trazendo questionamentos acerca A partir da obra analisada e da con-
com sua temética. Pode falar da da obra e de sua contextualizagio, textualizacéo e reflexéo feita, &
histéria da obra, do autor, do local e além de buscar entrar no mundo do sugerido uma atividade acerca da
da relevancia da obra para o assunto aluno ao sugerir perguntas sobre a temdtica, promovendo desta forma o
que estd sendo tratado, promovendo obra. Promovendo a leitura propria “Fazer Artistico” do aluno.

a descoberta do aluno sobre o contex- do aluno sobre a obra.
to de desenvolvimento daguela obra.

Fonte: Autora baseada na Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa

Desta forma, as cartas conseguem abranger os trés pilares da Abordagem
Triangular (voltar & pagina 42/43), método de aprendizagem desenvolvido pela
autora Ana Mae Barbosa, que € indicado para ser utilizado nas escolas pelos PCN’s
do Governo Federal.

ApoOs a tomada de decisdo sobre a dinamica de uso e desenvolvimento das
cartas, foi pesquisado quais conteudos seriam inseridos nas cartas e quais obras se

relacionariam com eles.

6.1 Conteudo das cartas

Por conta do cronograma de projeto, ndo haveria tempo habil para fazer uma
pesquisa de conteudos programaticos de determinados anos escolares, e
conversando com os professores, eles também néo teriam tempo para preparar este
material para que a autora criasse as cartas de forma ideal para cada tipo de
didatica e professor. Apesar de ser possivel pedir para cada um contribuir com obras
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e atividades sobre Arte Urbana que considerassem relevantes, isto levaria um longo
tempo e faria com que o trabalho dependesse da boa vontade de cada professor.
Portanto, alguns professores emprestaram livios e materiais didaticos para
que a autora pudesse desenvolver este trabalho, e buscar nestes materiais, que ja
tem contelidos prontos, o contelldo necessario para o prosseguimento do projeto.

6.2 ldentidade da Marca

Neste subcapitulo, sera criado e explicado o desenvolvimento do Naming
para as Cartas, o Logotipo do projeto, o Padrdao Cromatico e as Fontes que serao
utilizadas durante todo o trabalho. Essas escolhas foram baseadas no publico alvo

escolhido e nos requisitos do usuario e de projeto definidos anteriormente.

6.2.1 Naming

O processo de criacdo do naming do material educacional iniciou com um
brainstorming de palavras que se relacionavam ao contexto e objetivos do projeto.
Foi decidido que estas palavras deveriam ser apenas da lingua portuguesa para que
fosse entendido por todo o publico alvo, tanto alunos quanto professores.

As seguintes palavras foram descritas: arte, escola, baralho, pensar,
observar, ver, refletir, criar, montar, desenhar, aprender, ler, contextualizar, produzir,
colaborar, cultura, cor, obras, atividades, percepcdo, notar, enxergar, descobrir,
conhecer, unir, agrupar, interagir, ampliar, visdo, ponto de vista, aula, carta. A partir
dessas palavras foi feito um trabalho de relaciona-las entre si, formando novas
palavras, para que assim, pudesse ocorrer a geracao de relacbes semanticas que
formassem nomes interessantes e que representassem 0s objetivos do projeto.

Buscou-se prioritariamente nessas relacfes nomes que tivessem uma
prondncia facil, principalmente por termos no publico alvo criancas e adolescentes
gue tem dificuldade de falar algumas palavras. Também se priorizou palavras que
representassem com facilidade os elementos fundamentais do projeto, como
aprendizado, criatividade, obras, etc. Na figura 39 pode-se ver as unides de palavras

gque foram feitas para que o nome ideal emergisse das ideias.



Figura 39. Criacéo e selecéo de naming

atividarte Criescola Conotar

arte na escola Montescola Enxergarte

baralharte Desenhar na escola Enexergacor
pensarte/pens-arte/pensar-te/pense arte Intergir na escola/Escolagir CC-Cor&Criar
observarte/observ-arte/observar-te/observe Pensabaralhar/Baralhepense/Baral- Montacor

arte ho&pense Cartacor

Arte de ver/Ver a arte Baralho na escola Obradade/Ativobra
Refletirarte/Refletarte/Reflexarte Obraralho/Baralhobra Percobra/Percubra/Descubra
Culturarte/Culturar-te/ Baralhatividades/baralho de atividades Descobrir obras

Arte e cor/Cor&arte/corar-te! Baralher/Baraler/Boraler Lerobra

obrarte Baralho da interagao contextobra/obralizar
percepcao da arte/perceber arte Pensa arte! Arte de pensar produzobra
notar-te/nota a arte/note a arte/note arte! Pensar cultura/Cultura do pensar Colobra
Exergarte/enxergar-te/enxergue arte/enxarte Pensacor/Corpensa/compensa Interobra/Interagirobra
descobrarte/descubra a arte! Pensobra/Penobra/Obrapen Integrobra

conheca a arte/conhecarte Pensar e criar Visobra
Criar-tel/criar arte/criar a arte/ Pensacarta/Carta do pensamento Cartobra
Montarte/Monte-arte! Culturoservar Atino/notarativida
Desenhar-te/Desenhar a arte Observacor Criative

Aprender arte! Observobra Ponte da Arte

Ler arte Observarecriar/Observar e desenhar ponte para arte
Produza arte! Ampliavista/amplavao Jogo da Arte

Unarte/ Arte de unir Verobras Cardarte

Agrupar-te Notaver/Venotar So.Arte

Interagir com arte! veder/Ver e Aprender Serarte /Ser.arte
Apliarte! Refletir a cultura Atiler

Visarte Reflecor/Corefle Colaborativar

Ponto de arte! Criarefle Unitividade/Agrupatividade
Aularte/Arte na aula Carta da reflexao/Refleca Atingir

Notar a escola/Enxergar a escola/Descobrir a Culturobra Interativar
escola/Conhecer a escola/ Nota cultural Ativisao

Carte de atividades

Descobrir a cultura/Conhecer a cultura

Pontos de atividade

Criagao/Criaagao Interagir com a cultura notaula/aulanote

Unino Cartades Notarta

notagir Lecarta Eduarte

Estuarte Ativaula Pensar escola/Pensarola
Despertarte/Despertar Escolacor

Fonte: Autora
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Dentre esses nomes gerados, algumas palavras se destacaram, como €

possivel ver na Figura 39, onde elas estdo selecionadas, sao elas: Arte na escola,
Baralharte, Arte&Cor, Notar-te, Criarte, Visarte, Ponto de Arte, Ativaula, Pensacor,
Criative, Ponte de Arte e Ponte para Arte. Os nomes escolhidos foram analisados
pela autora de acordo com sua sonoridade, facilidade de escrita, por ser compacto e
de facil aplicacdo em uma identidade visual.

O nome escolhido foi Criative, pois além de ser compacto e facil de ler,
escrever e falar, traz em si conceitos importantes do projeto que séo: Criar e
Atividade, além de lembrar muito a palavra “Ative” como se o material fosse um
incentivador da “ativagao” da criatividade para todos que o utilizam.

Para completar o naming escolhido, foi criado uma frase de acompanhamento
ou um “slogan” da atividade desenvolvida, deixando mais claro ainda a proposta do

material. O naming final ficou: Criative — Atividades de Artes
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6.2.2 Logotipo

Para o desenvolvimento da identidade visual do projeto, foram criadas
diversas alternativas, muitas buscando pontos de cor que chamem a atencédo das
criancas e adolescentes para o0 nome e a identidade gréfica do material, pois apesar
de padrbes cromaticos mais neutros chamarem menos a atencdo e serem mais
elegantes esteticamente, quando se trata de incentivar criangas no uso de algo,
materiais coloridos fazem um bom trabalho de atratividade e motivagéao.

Também foram testadas fontes que fossem de facil leitura e tivessem uma
proposta mais divertida, facilitando o entendimento do naming por parte de todos os
alunos e professores e criando atratividade e reconhecimento com o material.

As primeiras alternativas criadas tinham simbolos compondo a identidade
visual, porém foi percebido que por conta do tamanho do suporte onde essa
identidade visual devera ser impressa, que é uma area bastante pequena, € um
pouco inviavel se utilizar de simbolos e formatos muito diferentes, pois eles podem
ficar muito pequenos e dificeis de visualizar nas cartas impressas. A seguir (Figura
40) encontram-se algumas alternativas geradas a mao, onde pode-se observar as
tentativas de criacdo de um simbolo que conseguisse trazer a ideia de criatividade e

de atividades voltadas para as artes.

Figura 40. Sketches de alternativas de identidade visual
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Fonte: Autora
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Por conta disso, foram selecionadas ideias mais simples e diretas para a
identidade, dando preferéncia para op¢des onde a fonte fosse o destaque do logo,
mas que tivesse como composic¢ao visual, cores chamativas na paleta de cores.

Trazendo para o computador, foram desenvolvidas mais opc¢des visuais,
envolvendo muitas cores e alguns elementos que compde as Artes Visuais, como
pincéis, tintas, pinceladas, molduras, etc., alguns foram sendo refinados para ficarem
mais de acordo com a necessidade atual do projeto. As alternativas abaixo (Figura
40) foram desenvolvidas e analisadas.

Para a escolha da opcao ideal, foi analisado qual das alternativas teria um
carater amplo para representar todos os médulos tematicos que este material pode
ter, sendo ela representante de muitas formas de arte. Pensando nessa
representatividade foram excluidas as alternativas que tinham elementos como
mancha de tinta e moldura, pois elas comp&em apenas uma parte das possibilidades
gue a arte pode fazer, ainda mais se considerarmos a arte contemporanea e urbana
gue ndo envolvem necessariamente tinta, muito menos molduras; usar esse tipo de
elemento para a identidade representacional de todo o material poderia fazer com
gue ele ficasse estereotipado como muitos outros materiais de arte educacao ja sao
hoje em dia.

Outro detalhe analisado na escolha da identidade foram as formas infantis,
pois apesar do material ser dedicado ao publico infanto-juvenil, alguns elementos

remetem o conteudo a algo muito infantilizado, como nuvens, paletas, etc.

Figura 41. Op¢des desenvolvidas de identidade visual
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Fonte: Autora

Portanto, a partir destas reflexbes e analises acerca das alternativas
escolhidas, poucas opc¢Oes sobraram, e dentre elas foi escolhida a que tinha um
aspecto mais abrangente visualmente, pois ao utilizar cores diferentes para criar o
formato das letras, a fonte se mostra como uma “montagem”, um resultado visual
gue para se fazer inteiro utiliza de formatos diferentes e menores para concretizar o
resultado final, conceito que também faz parte deste trabalho quando se pensa em
todos os médulos que poderédo ser trabalhados nas escolas, e que quando todos os
objetivos sdo atingidos no ensino o resultado final, ou a identidade, aparece como
uma representacao dos conteudos aprendidos ao longo do ano ou periodo escolar.

A unido destas diferentes partes que se unem se chama aprendizagem,
completa e efetiva. Na figura 42 a seguir ,a versao escolhida em seu formato

principal:
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Figura 42. Verséo principal

CRIATIVE

alividades de arte

Fonte: Autora

Esta versdo sera a utilizada quando houver fundo branco, porém, como o
material tera areas coloridas, foi pensado que era necessario criar um formato para
guando a identidade aparecer nestes casos.

Para resolver esta tematica, primeiramente foi escolhido o padrédo cromatico
gue serd utilizado nos médulos, para assim distingui-los; foi determinado que cada
um deles tivesse uma cor diferente, assim como a identidade visual tem cores
diferentes. Além das cores para cada modulo, foi desenvolvido juntamente icones
gue representam cada um dos respectivos temas. Na figura 43 pode se ver a cor de

cada médulo (em transparéncia) e seu icone:

Figura 43. icones desenvolvidos

Fonte: Autora

Os icones respectivos sdo: Arte Urbana é um Spray, Arte Latinoamericana &
um mapa da América do Sul e Central, Arte Classica tem o simbolo de um quadro,
Arte Brasileira tem a bandeira do Brasil, e 0 médulo Arte Contemporanea tem uma

seta de mouse.
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A escolha por estes simbolos foi feita pela autora durante uma busca por
referéncias de imagens para cada modulo de arte que seria proposto. Lembrando
que, a referéncia deveria sofrer uma adequacdo para o publico-alvo escolhido.
Portanto, foram selecionadas gravuras como: uma lata de spray, demonstrando uma
dos maiores representantes da arte de rua, o grafite; o mapa da américa latina
representando a arte-lationamericana; um quadro com figura, relacionando a arte
classica, porém trazendo um aspecto moderno de imagens com borda na tela do
computador; a bandeira do brasil, porém com um coracdo, para que nédo ficasse
exatamente igual a bandeira original; e um mouse, representando a arte
contemporanea, que pode ser uma arte tanto fisica quanto virtual.

Os Modulos, com seus respectivos icones, cores, lettering e versdo para uso,

séo mostrados na figura 44.

Figura 44. Médulos

0M6alu?.o Arte Urbana

CRIATIVE

Moolu@o Prie Lalinoarmericana

CRIATIVE

Moolu@o frte Classica

CRIATIVE

Oﬂ(looluﬂo Prte Brasileira

CRIATIVE

’Mpolu@o Hrte Confermporanea

CRIATIVE

Fonte: Autora
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Foi desenvolvida entdo a verséo para a marca quando utilizada nas cores das
teméticas. Como a identidade € colorida e pode contrastar muito com o fundo
dependendo da aplicacao, foi feito apenas uma borda branca que contorne o formato
das letras para aplicacdo em fundos coloridos, mostrado na Figura 45:

Figura 45. Aplicacdo da marca em cor

CRIATIV

alividades de artes

Fonte: Autora

Como a marca é feita basicamente em lettering, o grid foi muito baseado nas
formas arredondadas da fonte escolhida, que tem uma base feita totalmente em
circulos. Foi escolhido um espacamento entre as letras para que houvesse harmonia
e unido entre a palavra. Para a frase de apoio foi utilizado um espacamento maior

para que a leitura ndo ficasse confusa, por ser uma fonte cursiva.

Figura 46. Grid da marca
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Fonte: Autora
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6.2.3 Tipografia

Para este trabalho foram escolhidos cinco fontes tipograficas para compor o
estilo grafico do trabalho. Para o logotipo foi usada a fonte Multicolore, feita pelo
tipégrafo lvan Filipov, que tem muitos trabalhos tipograficos envolvendo fontes. Essa
em especial traz um caréater bastante ludico e divertido para o material no qual for
usado, da mesma forma em que € uma fonte arredondada, em caixa alta e com boa
legibilidade. Suas cores chamam a atencdo apesar de seu estilo basico. Para
compor o logotipo com a frase de auxilio, e também o nome dos mddulos foi
utilizada a fonte Oliver Regular, que € uma fonte cursiva porém com um aspecto
infantil, entdo a legibilidade ndo é prejudicada, pois ela € bastante arredondada e
lembra bastante as letras infantis.

Ja para os textos das cartas, assim como para o0s textos auxiliares onde
houver uma leitura mais continua, foi escolhida a fonte Helvetica e sua familia, que é
bastante extensa. Por causa da sua infinidade de possibilidades, foram selecionadas
trés fontes da familia para este trabalho, a Helvetica Medium como principal em
textos, a Helvetica Light para subtitulos, e a Helvetica Normal para outros destaques
necessarios que nao se enquadrem nos anteriores. As trés fontes foram utilizadas

na confecccao de todo o material grafico deste trabalho.

Multicolore by Ivan Filipov Helvetica - Medium

I - ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
flpsf.:"ré /’;_','g ,:,";,E.';: ;3 TUVWRYZ abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789 17@#$% &'}

Oliver Regular Helvetica Light
ABCDEFGHIIKLMNOPRRSTUNWXY Z ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghiyklmnopaprstuy abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
04251»?&?35 !?#j,%“&*j‘;xa% 0123456789 17@#3%"&"]}

Helvetica Normal

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789 17#$%"&*]}




6.2.4 Padrao Cromético
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O padréo croméatico escolhido para este trabalho foi pensado primeiramente

para a composicdo das unidades teméticas que foram desenvolvidas. Foram

selecionadas cinco cores que faziam parte do logotipo do trabalho, decompostas nas

cores dos modulos.

A patrtir disto, foram utilizadas cores complementares para gerar destagues ou

sombras em determinados aspectos do trabalho. Para tal, foram escolhidas cinco

cores auxiliares, que tem tonalidades muito semelhantes as cores principais, apenas

trazem aspectos mais saturados ou menos das cores principais.

Coves das Unidades

R 250% R 237% R 38%

G 165% G 18% G131%

B 25% B 95% B 196%

C 0% C 0% C 80%

M 40% M 100% M 40%

Y 100% Y 45% Y 0%

K 0% K 0% K 0%

#FAAS19 #ED125F #2483C4
Coves Auxiliares

A 253% R 208% A 32%

G 195% G 32% G 42%

B19% B 40% B a0

G 0% C12% G 100%

M 24% M 100% M 93%

Y 95% ¥ 98% ¥ 35%

K 0% K 2% K28%

#FDC313 #0D02028 BI02A5A

6.2 Desenvolvimento Grafico

Para o desenvolvimento

gréfico do material

R 113% R 243%

G191% G11%

B &67% B 33%

C 60% C 0%

M 0% M 70%

¥ 100% ¥ 100%

K 0% K 0%

#71BF43 #F36F21
R81% R214%
G 158% G 188%
BB8% B136%
C72% C16%
M15% M 22%
¥ 100% ¥ 53%
K2% K 0%
#519E44 #DEBDAS

e sua diagramacéo,

primeiramente foi pensado que ao utilizar imagens de obras artisticas que tem que
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chamar a atencdo do aluno, tanto para a imagem quanto para o contetdo textual, é
necessario que o layout da carta seja visualmente menos destacado do que as
informagbes que serdo inseridas nela, pois se houver muitas cores ou muitos
elementos gréaficos contrastando com as informacgdes, a atencdo do aluno pode
variar para outros itens que néo sao os especificados.

Portanto, foi decidido que se usaria uma estética visual mais minimalista e
clean no material, principalmente se tratando do lado da carta onde a obra aparece,
pois nesse lado € necessario que ela seja o Unico destaque.

Também foi necessario levar em consideracgédo, o fato de que cada carta tera
uma diagramacgao diferente na frente e noverso, tornando todas uUnicas, com
imagens das diversas obras e com conteudo textual préprio em cada uma. Para
estabelecer alguma padronizacdo, foi pensado um elemento grafico que se
relacionasse com o Modulo tematico das cartas, e que se repetisse em todas as
cartas daquele modulo, padronizando-as. Independentedo contetudo decidiu-se
entdo, que se usaria uma borda nas pontas das cartas com a cor do médulo na qual
ela pertence.

Para a impressdo correta das cartas, considerando os ganchos das
impressoras e a faca de corte para cantos arredondados, € indicado que todas elas
tenham uma borda interna de 5mm de afastamento em todos os lados para a arte da
carta. Tornando a diagramacao do layout mais similar para todos, pois havera duas

bordas padréo que limitardo o contetdo diagramado de cada carta.

Figura 47. Borda interna e borda do moédulo

s ™ g ™
Borda da cor
do médulo, 12 mm.
R
Borda limite para
diagramagan, Smm
\hJ

. / . S/

Fonte: Autora
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Na face em que houver a obra artistica a ser estudada, os limites da imagem
gue sera colocada serdo os limites da borda (5mm), e esta imagem seré centralizada
de acordo com as margens existentes. Todas as 52 cartas desenvolvidas neste
trabalho terdo imagens de alturas e larguras diferentes, tornando a diagramacao de

cada uma distinta das demais, como

Figura 48. Colocacédo das imagens

Obra de formato Obra de formato
mais horizontal mais vertical.
centralizada. centralizada.

oy \Ll»

Fonte: Autora

Num primeiro momento, foi pensado que o nome da obra e autor deveriam
estar na face textual da carta, junto da contextualizacdo, porém isso poderia limitar
este lado para ser usado com outras imagens e contextos, além de deixar a obra
sem nome e autor na face da imagem. Portanto, foi decidido e diagramado para que
0 nome da obra e do autor, além de outras informacdes relevantes, estivessem logo
abaixo da imagem de forma discreta, esta escolha também faz uma referéncia direta
a forma como as obras séo expostas em museus, geralmente com fundo branco e
com 0 home e autor em um pequeno quadro logo abaixo da obra.

A numeracédo foi outro elemento que apesar de ter sido planejado que sé
serviria para o lado textual da carta, acabou por ser necessario nos dois lados para
facilitar a organizacéo das cartas e detectar a falta ou perda de uma. Além de torna-

las mais independentes para 0 uso em possiveis dinamicas.
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Figura 49. Nome do autor, da obra e numeragéo

~ A

Nome do autor, Nome da obra, ano
Local, Estado,

Xywyxyyx

\’ Numeragio

Fonte: Autora

No lado textual da carta, como ja foi citado anteriormente, € necessario que
tenham os topicos: Contextualizacdo, Reflexdo e Sugestdo de Atividade, conteudos
gue serdo de acordo com a tematica da carta. Além disso, temos a numeracao das
cartas. Para completar a identidade visual do projeto, foram criados icones para
identificacdo da carta, ja que apesar da cor na borda remeter a tematica, é
interessante afirmar o modulo para que o aluno tenha essa lembranca constante de
onde ele esta e o que esta sendo estudado naquele momento.

No canto direito também foi testada a utilizacdo do logotipo do material, para
desta forma, trazer a mente do usuéario de qual atividade e material esta sendo
desenvolvido em aula, incentivando a permanéncia e forca da marca na mente do
consumidor e usudrio, assim como a lembranca, pois quando alguém externo
observar as cartas de longe ou em uso, pode com facilidade descobrir do que se
trata e principalmente, qual a marca que pode ser procurada para se descobrir mais

coisas sobre este material.
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como o icone criado para tal.

Contexctualizar
Refletir
Atividade

L

Fonte: Autora

6.4 Modelo da unidade de aprendizagem urbana

Figura 50 — Diagramagdao na face textual das cartas

CRIATIVE

A

lcones &
Identidades
Visuais aplicadas

L

Figura 51. Imagem do padrdo das cartas, face Imagem e face texto
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Portanto, de acordo com as especificacbes explicadas anteriormente para o
desenvolvimento deste trabalho, 0 modelo padrao final de Layout das cartas sera o
da figura 51, onde € possivel perceber o resumo de todo o desenvolvimento do
trabalho, e o seu resultado final. Os outros médulos também seguirdo 0 mesmo

padrao deste modelo, apenas utilizaréo a cor especificada para o seu médulo, assim
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Fonte: Autora

Abaixo estédo alguns modelos de cartas desenvolvidos para este trabalho, o
material completo das 52 cartas de tematica Arte Urbana, vocé pode encontrar no
Apéndice 1, onde elas se encontram em escala (1:2).

Figura 52. Modelos finais das cartas de arte urbana

|
T e N e

Aouewalaumla dem Agumas c- Meireles tem uma produgio que incorpora na arte re-

@msqmm.num.n-hs.asp-m-sm ‘socedade @ no ambierte, aém de metdforas Sobre as

mmmmam cocs. Exea o chama nosea a0 pra 0
‘espago onde

m&amo(ww-‘sm mostra um ambiente vivo &

‘colorido, cheio de pessoas e produtos diversos. fara vefletir:

faraveflda: 1. Viocé j pensou que obietos comuns, como uma gar-
s ce Coca Cola,podem seruma manera de 3 s

1. Vood costuma i a fera?

2. Como vood descreveria a diersidade de sons, cores. 2. Voo j& viu objetos cotidianos se translomarem em

& Cheifos numa feita ot num mercado muncipal? arta em aiguma cora donitro de museus?

3. Quais as feras mais conhecidas na sua cdade? Atividades:

Alidcdadle: 1. Faga uma composicao com abjetos similares, em sua

Gisa o na escola, saeCONE Cbjeos Gue o ago em
1. A par da cbra estudada 0 do seu conhecmento - e o

Carybé, Feira, 1984

Sergrafia/gravura, S0x70 om Sobre feiras, Grie um desenno de uma fera que vood pois 4550,
magina quo deveria exisi na sua cdade, pense nas Cido Meireles, Insergdes o circutos idsolégicos:
Projeto Coca-Cola, 1970
‘essa feira atraira. Garrafas de Coca-Cola e textos em serigrafia

Fonte: Autora
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7. EXPERIMENTACAO

Nesta fase de projeto, apds termos a identidade visual e grafica definida, foi
necessario realizar alguns testes para que duvidas projetuais fossem sanadas, como
por exemplo: o tamanho das cartas; das marcas que elas devem ter e se estas
aparecem legivelmente; se as cores escolhidas ficam bem na impressdo e em
contraste com 0s outros elementos graficos; se o tamanho da fonte escolhida estava
adequado; assim como a organizacdo do texto no layout. Para esse momento
decisorio, foram impressas algumas cartas de teste com medidas, formatos,
tonalidades, papel e fontes diferentes.

Durante a impressdo dos testes para avaliacdo, a primeira duvida, com
relacdo ao tamanho da carta foi visualmente esclarecida. Os formatos que foram
impressos sao o Bridge (55x89mm) e o Extra Gigante (69x115), e entre eles a
diferenca foi notavel, pois no formato Bridge a visualizacdo das informacdes fica
bastante comprometida pela escala menor, a obra acaba aparecendo com pouco
espaco na carta. Apesar das informacdes estarem legiveis, o tamanho fica pequeno
guando se pensa em criancas e adolescentes como usuarias. Ja o tamanho Extra
Gigante, fica mais adequado ao uso, pois apresenta mais detalhes da obra e tem
uma altura que propicia um melhor espacamento para a diagramacéo do verso das
cartas e das informacdes. Portanto, foi escolhido como tamanho final desde material,

o tamanho Extra Gigante.

Figura 53. Diferencas de tamanhos das cartas
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CRIATIVE CRIATIVE

Fonte: Autor
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Duvidas como cor, tamanho de fonte e marcas que deviam aparecer nas
cartas, ficaram de acordo nos dois modelos durante a impressdo, mas se
apresentaram com mais relevancia no formato de carta Extra Gigante, pois ha mais
espacos entre os elementos, nédo ficando nada apertado ou muito pequeno no
material. Porém, foi constatado algo que ndo havia sido notado durante a confeccéo
dos materiais: 0 espacamento das fontes no verso das cartas, eles estavam muito
apertados e com o teste foi possivel fazer esta alteracao para melhorar a leitura do

material.

Figura 54. Fotos tiradas dos testes de impressao

Fonte: Autora

Os modelos também foram impressos em materiais diferentes e de
gramaturas distintas, para este protétipo foi experimentado 0s seguintes papéis:
Couché 250g, Couché 150g e Papel Cartédo 300g.

Com os testes, foi percebido que o papel 150g era muito fragil para comportar
um material que necessita de uma boa durabilidade; ja o papel cartdo fez as cartas
perderem um pouco de qualidade. Portanto, a melhor op¢do se tornou o papel
Couché 2509, que tem uma gramatura adequada e uma boa qualidade, e que pode
receber acabamentos que ajudem a manter a sua durabilidade, tais como o prolan,

gue foi a escolha utilizada.
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8. AVALIACAO E VALIDACAO DA PROPOSTA

Para a fase de avaliacdo, foi planejado com alguns professores que
participaram do projeto desde o inicio, que o resultado obtido desta pesquisa poderia
ser utilizado em sala de aula com seus alunos, sendo possivel dessa forma avaliar
os dois publicos alvos ao mesmo tempo, avaliando o uso do material pelo professor
e pelos alunos. Porém, por conta de greves, ocupacfes e do fato da Secretaria da
Educacédo estar dificultando a entrada de estranhos nas escolas nestes ultimos
periodos sem um longo processo de andlise, a avaliacdo em sala de aula foi
realizada em apenas uma turma.

Antes da avaliacdo em sala de aula ser confirmada, foi realizada uma
conversa com alguns professores que colaboraram ao longo do desenvolvimento do
trabalho, e estes aceitaram ajudar na finalizacdo do projeto avaliando o material
desenvolvido por meio de uma Ficha de Avaliacdo do Material criada pela autora e
enviada por email, em que numa tabela estéo relacionados os Requisitos do Projeto
e os Requisitos do Usuario, com o resultado final atingido. A seguinte ficha (Figura

53) foi enviada a 6 professores de arte-educacao, porém so 2 responderam

Figura 55. Ficha de avaliagdo enviada aos professores de arte-educacéao

A B (¢ D
Ficha de Avaliagdo Sim Nao Alguma observagio sobre a questao/material:

Este material utiliza um método de aprendizagem?

Este material é motivador?

Este material promove a socializagdo dos alunos?
Este é um materal de possivel baixo custo?

Este pode ser considerado um material didatico ou paradidatico?
Este é um material ludico?

Este material promove a interagdo dos alunos?

Wi N U s W N

Este material promove a reflex3o e critica dos alunos?

[
(=]

Este material incentiva o uso de outros materiais para complementar o uso?
Este material promove autonomia de uso?

[
=

Este material contém relevancia do conteido uma dindmica de uso
adequada para aprendizagem?

E visualmente adequado ao seu publico-alvo?

Este material desperta, de alguma forma, o interesse dos usuarios?

[y
N

oy
w

=
-

Este material trds ensinamentos sobre as atitudes cotidianas das criangas e
adolescentes?

=
w

Vocé acredita que essa proposta é facilitadora da interagdo do professor
16 com o aluno e do aluno com o material?

Este material instiga questionamentos profundos para o aluno durante a
17 aula?

Este material promove a ideia de que pode ser utilizado sozinho ou apenas
18 emsala de aula?

Fonte: Autora
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Junto da ficha, foram enviadas as cartas desenvolvidas neste projeto e uma
explicagdo resumida do material feito e do projeto como um todo, sempre
considerando que esses professores selecionados fizeram parte do desenvolvimento
do projeto, ou seja, j& tinham um certo conhecimento acerca do que havia sido
desenvolvido pela autora. As perguntas que foram enviadas aos professores tinham
como resposta “sim” ou “nao” para facilitar o preenchimento pelo usuario, além disto
havia uma area onde poderia ser inserido alguma consideracdo adicional sobre o
item. As perguntas desenvolvidas, que foram retiradas dos Requisitos de Projeto e
de Usuario, sdo as seguintes:

a) Este material utiliza um método de aprendizagem?

b) Este material € motivador?

c) Este material promove a socializacao dos alunos?

d) Este € um material de possivel baixo custo?

e) Este material pode ser considerado um material “didatico” ou “paradidatico”?

f) Este é um material ludico?

g) Este material promove a interacédo entre os alunos?

h) Este material promove a reflexdo e critica dos alunos?

i) Este material incentiva o uso de outros materiais para complementar o uso?

j) Este material promove autonomia de uso?

k) Este material contém relevancia do conteddo e uma dinamica de uso
adequada para a aprendizagem?

) E visualmente adequado ao seu publico alvo?

m) Este material desperta de alguma forma o interesse dos usuarios?

n) Este material tras ensinamentos sobre as atitudes cotidianas das criancas e
adolescentes?

0) Vocé acredita que esta proposta é facilitadora da interacdo do professor com
o aluno e do aluno com o material?

p) Este material instiga questionamentos profundos para o aluno durante a aula?

gq) Este material promove a ideia de que pode ser usado sozinho, ou apenas em

sala de aula?
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Duas professoras enviaram suas respostas, e estas estdo no Apéndice 2. Suas

respostas foram compiladas no subitem abaixo.

8.1 CONSIDERACOES DAS FICHAS DE AVALIACAO

Dentre os professores aos quais foi enviada a ficha de avaliacdo, trés
responderam o email e duas mandaram suas respostas na ficha. As respostas
completas estdo no Apéndice 2. A professora Luciana Brum do Colégio de Aplicacéo
da UFRGS enviou: “Teu material esta belissimo e a ideia & otima. Parabéns!
Abracéo e sucesso.”

Ja a professora Vanessa Costa, que leciona em uma escola municipal para
anos iniciais, avaliou o material pelo seu ponto de vista: “Quanto a tua proposta do
baralho com as cartas, achei bem interessante e instigante aos alunos. Acredito que
ele pode ser um disparador para se trabalhar uma tematica, um artista ou uma
proposta; porém, acho que a futura testagem nas escolas devera ser com turmas
maiores, de preferéncia do 5° ano em diante, ja que eles tém um dominio maior da
leitura e interpretacdo”.

Ela também respondeu a ficha de avaliagdo, marcando “sim” na maior parte
das perguntas e “ndo” em duas que sao: “Este é um material ludico?” onde ela
adicionou um comentario “Em partes sim, mas depende muito da turma a ser
aplicada. Creio que com turmas nos anos finais ele funciona melhor, de modo que o
aluno possa ter maior autonomia sem o auxilio do professor durante toda a
atividade”.

E na questdo sobre promover a autonomia de uso ela marcou “Nao” e
respondeu: “Penso que ele estimula a autonomia do aluno, mas sem um trabalho
anterior com a turma, acredito que as propostas perderiam um pouco o foco,
principalmente, com turmas menores em termos de idade; jA que o0 mesmo
apresenta textos e palavras que o aluno possa ndo conhecer.”

Ja sobre promover a socializacdo dos alunos ela responde: “Acredito que
promove, mas vejo que a presencga do professor € necessaria para a mediagdo de

cada proposta a ser realizada.”
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A segunda respondente foi a professora Simone Fogazzi do Colégio de
Aplicagdo da UFRGS. Na sua ficha, ela marcou quase todas as alternativas em “sim”
ou em ambos, mas em uma ela votou em nao, que foi a pergunta no qual dizia “esse
material instiga questionamentos profundos para os alunos durante a aula? E a
resposta foi “quem instiga € o mediador”, explicando que durante e aula, o papel
principal de incentivador continua sendo o professor.

Ela cita alguns aspectos positivos do material como “promove um olhar sobre
a diversidade cultural e promove a interagdo com o meio através de atividades”, “faz

27

refletir sobre atitudes” “tem transporte facil e é bastante colorido”,
Junto com a avaliagcdo a professora Simone sugeriu que as cartas fossem
testadas com seus alunos no dia 23 de Novembro de 2016, sugerindo uma atividade

com leitura de imagem e inser¢éao de temas cotianos de arte no mundo do aluno.

8.2 AVALIACAO EM SALA DE AULA

Foi realizada a avaliacdo do material por conta de alunos e professores, no
dia 23 de novembro de 2016 no Colégio de Aplicacdo da UFRGS, que fica no
Campus do Vale. A professora ministrante foi a Simone Fogazzi, e a aula foi
realizada com uma turma de 1° ano do ensino médio que tinha em média 12 alunos,
pois no Colégio de Aplicacdo os alunos escolhem a area que querem estudar das
guatro abordagens (Artes, Musica, Teatro, Danca), fazendo com que as turmas
figuem reduzidas em relacdo ao seu tamanho original.

As aulas estavam tendo horéario reduzido por causa de um protesto que
estava sendo realizado por alunos e professores, portanto esta aconteceu das 9:30
as 10:30, na sala de Artes, pois neste colégio os professores tem salas de artes,
onde os alunos se direcionam para ter aula e ndo o contrario, como na maioria das
escolas publicas.

A dinamica que a professora propos foi de que, naquela aula eles estudariam
Antropofagia, trazendo questdes da Semana de 22 para debate. Para isto, faria uma
breve explicacdo historica sobre o termo e seus entendimentos e depois proporia
aos alunos que utilizassem o material para escolher uma obra do seu interesse e

propusessem algum manifesto pessoal baseado na obra escolhida, trazendo a ideia
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da carta para o seu cotidiano, ou cotidiano da sua cidade, como fazer com que uma
releitura se torne atual no mundo no qual vivemos?
Para tal desenvolvimento, a professora entregou as cartas para os alunos e

eles ficaram olhando e interagindo com elas, como mostra a Figura 54:

Figura 56. Alunos escolhendo as cartas

Fonte: Arquivo da autora

Os alunos se mostraram interessados e principalmente curiosos desde o
inicio, pegavam varias cartas e ficavam olhando, comparando, mostravam aos
colegas as obras e alguns paravam para ler as informacdes atrds como suporte.
Durante a dindmica se ouviram risadinhas sobre algumas obras, mas também falas
como “ndo sei escolher uma sdé!” e “olha essa, troquei!”, eles pediam para ver as
escolhas dos colegas e comparavam com as suas.Essa etapa durou cerca de 20
minutos, onde eles se divertiram decidindo escolhendo sua carta.

Em seguinda, a professora finalizou a escolha das cartas e pediu para que
eles um a um mostrassem sua obra e explicassem o porque da sua escolha e qual a
sua ideia de releitura para o aspecto atual. Nesse momento cada uma pegava sua
carta, mostrava a turma, lia a contextualizacdo que havia no verso para os colegas e
dizia o porque de ter escolhido a carta. Foi bastante interessante perceber que
nesse momento, cada aluno escolheu aquela obra que representava mais a sua

personalidade, e principalmente curiosidade. Muitos citavam que a sua escolha
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havia sido feita pela leitura da sugestdo de atividade no fim da carta, que era uma
atividade interessante e que pensou em fazer, outros n&o queria falar e alguns
deram ideias muito diferentes do habitual, proponto revolu¢cdes no espacgo externo

para criar a partir daquela carta.

Figura 55. Alunos lendo para os colegas as cartas escolhidas

Fonte: Autora

Depois disso, o0 horario da aula ja estava se encerrando, entdo a professora
solicitou que todos tirassem uma fotografia da sua carta pois a autora teria que levar
0 material embora, e aquela aula seria mais desenvolvida na proxima data, onde
eles iriam criar a sua proposta.

O aspecto mais relevante encontrado durante a dinamica desenvolvida pela
professora, foi o fato de o aluno ao escolher uma carta diferente, e de épocas e
vertentes artisticas diferentes. A aula acabou por passar por muitas fases da historia
da arte, sem perder o foco de estar falando de Arte Urbana. Uns escolheram
instalagbes, outros pinturas, outros fotografia, e mesmo assim, todos podiam pensar
em como trazer aguela obra para o seu mundo.

Os alunos pareceram gostar bastante do material, principalmente pela forma
como ficaram concentrados em olhar as cartas e escolher a sua e o que fazer com a
mesma. No final da aula, alguns alunos falaram que ficavam tristes por ter que

devolver o material, pois ele podia ser utilizado em outras aulas.
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A professora Simone comentou no fim da aula que gostaria de imprimir para
deixar na escola e ser um material didatico de auxilio nas dinamicas de aula de
artes. Ela também citou que achou muito interessante o fato dos alunos néo terem
ficado apenas na imagem da obra como é de costume, eles procuraram ler as
informacdes e tentar entender o que era aquilo e de onde veio, e principalmente, 0
gue poderia ser feito com aquela escolha.

Ela também disse que para o Colégio de Aplicacdo que € uma escola onde se
tem salas de artes, o material poderia ser maior, pois poderia ficar guardado nas
salas dos professores de Artes e ser utilizado por todos eles. Mas para escolas
publicas com menos recursos, o tamanho das cartas ficava adequado pois a
portabilidade ajudava no transporte, além de ter ficado muito visivel as informacdes

e a impressao.
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9. ESPECIFICACOES - SOLUCAO E DETALHAMENTO FINAL

Foram geradas 52 cartas com a teméatica Arte Urbana, que se encontram no
Apéndice 1. Todas trazem a mesma base de desenvolvimento explicado nos itens
de desenvolvimento de projeto anteriores. Para preencher todos os aspectos de
fechamento visual, foi desenvolvido um pequeno “Modo de Uso” das cartas, que vira
dentro da embalagem. Esta embalagem também foi desenvolvida pensando no uso
das cartas e sua disposicao.

9.1 SUGESTOES DE USO

Para auxiliar o professor durante o uso do material, foi desenvolvido um
pequeno manual. Nele se encontram sugestdes de uso das cartas, maneiras de
utilizé-las em aula e dicas com relacdo a materiais e niveis de conhecimento para
determinadas atividades. O manual vem dentro da caixa e € apenas uma sugestao
de uso. A versdo em escala maior esta no Apéndice 3.

Figura 58. Sugestdes de uso

0Ca Professor,
Vocé esta recebende o material Criative, ele foi
especialmente desenvolvido para ajuda-lo a criar

diferentes e divertidas aulas para seus alunos! Este
material traz além das cartas, possibilidades de
dinamicas e atividades que podem ser realizadas em
turmas a partir do 5° ano escolar. Vocé pode inventar
a dindmica de aula que desejar com as cartas, mas,
para auxilia-lo, sugerimos algumas abaixo:

Sugesties de uso!

1. Utilizando apenas o lado da Obra

Nesta atividade apenas o lado com a imagem serd utilizado.
E indicado que os alunos ja tenham estudado previamente o
conte(ido em aulas anteriores. Faga com que cada um
escolha uma carta para fazer uma pesquisa sobre a obra, o
momento histérico e o auter, @ a partir disso criar a sua
releitura.

2. Utilizando a Reflexao

Neste casc pode ser escolhida uma carta para a aula,
trazendo outros materiais complementares, ou fazer com
que cada aluno escolha uma carta e leia a contextualizago
¢ a reflexdio, compartilhando com a turma suas respostas!

3. Utilizando a Abordagem Triangular completal

Cada aluno escolhe uma carta para trabalhar nas proximas
aulas, eles ja devem ter um conhecimento prévio da temética
da carta e da aula. Apds a escolha, os alunos devem contar
a turma o porque, respondendo os questionamentos que a
carta traz. Em outra aula, os alunos devem trazer os
materiais e fazer a atividade proposta pela carta.

*k

CRIATIVE

wislasles, de

Fonte: Autora
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9.2 EMBALAGEM

Cada unidade tematica tera sua caixa propria, onde serdo colocadas as
cartas daquele modulo. Estas caixas foram desenvolvidas seguindo a identidade
visual da marca, utilizando as cores do mdodulo e seu icone, além de uma imagem
representativa do modulo em questdo. A caixa desenvolvida para o modulo de Arte
Urbana traz uma obra urbana conhecida, assim como a caixa da Arte
Contemporanea ir4 trazer uma obra de arte contemporanea conhecida e assim por
diante. No campo superior da carta, fica descrito nome e autor da obra que estampa
a caixa.

As dimensdes foram pensadas para abranger as 52 cartas necessarias para
esta atividade. O tamanho final desenvolvido foi: Altura de 116mm e Comprimento
de 69 mm e Profundidade de 24mm.

Figura 59. Modelo de dimensdes da caixa extena

69mm

24mm

116mm

Fonte: Autora

A concepcdao visual foi visando a natureza didatica da proposta, de explorar

obras de arte em sala de aula, para externalizar na embalagem. Para isto foi em
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colocado uma obra da tematica artistica na face externa da embalagem, junto com
0s elementos visuais que compde o mddulo, como nome e icones, além de uma
breve explicacdo sobre o que € o material. O resultado gerado é apresentado na
Figura 58:

Figura 60. Caixa Arte Urbana

Que tal brincar e aprender
arte ao mesmo tempo?

Essa é a proposta do
Criative, atividades de artes.

ey Fazer com que cada vez
mais obras entrem no mundo
dos alunos e estes
as perceber no seu dia a dia!

afividades

i de arfes
| ]
|“\ll 6 |0

-

Fonte: Autora

Também foram desevolvidas as embalagens para os outros modulos, que sao

apresentados no Apéndice 4.
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CONSIDERACOES FINAIS

O tema escolhido para o desenvolvimento deste trabalho, teve desde o inicio
a intencdo de buscar solucdes para problemas identificados em diversas salas de
aula pelo pais, pois a caréncia no ensino de Arte-educacéo nas escolas publicas do
Brasil é latente. A partir desta percepg¢do buscou-se formas de contribuir para
minimizar as situagdes deste contexto criando um projeto que conseguisse entender
o modelo atual de ensino e projetar um material didatico aos professores e
instituicbes escolares que lidam diariamente com as dificuldades de se lecionar em
uma escola publica neste pais. Além de, contribuir para a aproximacao do aluno da

escola e do “mundo da arte”, incentivando este interesse desde a base escolar.

Num primeiro momento, foi feito uma pesquisa sobre a revisao bibliografica
sobre a Arte, desde os desenhos rupestres nas paredes das cavernas, até o formato
modernista de ensinar arte, que é um pouco do que visualizamos até hoje nas salas
de aula. Estas pesquisas foram importantes para o desenvolvimento do projeto, pois
foi durante o estudo delas que se percebeu de onde vieram o0s preconceitos
naturalizados na sociedade com artistas e profissionais de éareas artisticas ou
similares, além da descoberta de como a arte foi influénciada e moldada por
escolhas politicas e econbmicas durante toda a sua expansao no pais. Também
foram estudadas as leis e os dados sobre arte-educacdo no Brasil, como por
exemplo os dados sobre a quantidade de professores que lecionam Artes e ndo sao
formados nesta area, e a sua evolucdo ao longo dos ultimos anos. Muitas foram as
mudancas curriculares e de obrigatoriedade do ensino da arte, que ora estava nos
curriculos, ora ndo era mais obrigatério; estas mudancas, por mais insignificantes

gue fossem, alteraram todo o percurso da arte-educacdo no pais.

Durante a pesquisa tedrica foram apontados métodos especificos para o
ensino da arte, como o divulgado no Brasil pela autora Ana Mae Barbosa que é a
Abordagem Triangular. Se estes fossem realmente empregados nas escolas,
possivelmente teriamos mais alunos fruidores desse tema, assim como incentivaria,
cada vez mais pessoas a verem o poder transformador que a arte pode significar

para cada individuo.



151

O ensino da arte € necessario na base curricular dos estudantes, pois sdo nos
primeiros anos que as criangas comecam a expressar suas habilidades artisticas.
Para haver um acompanhamento e desenvolvimento artistico desta crianca, €
preciso que a formacgdo de Artes se torne integral durante todos os anos do ensino
fundamental e médio, pois s6 assim poderemos formar pessoas com olhos e
coracdoes mais sensiveis ao mundo e melhores formadores de opinido na
sociedade, que possam usufruir, entender a arte como uma disciplina transversal,

gue ultrapassa uma proposta conteudista.

Também foi verificado que é necessario que se desenvolva formacao
continuada e mais completa para os profissionais de Arte-educacéo, pois sdo estes
professores que irdo incentivar os alunos a terem um olhar reflexivo sobre a arte.
Como diz Eliane lung (2012), é preciso “reconhecer a criatividade como regra e ndo
como excecao. Como um fendbmeno que perpassa por toda a espécie humana,
sendo diferenciado em alguns, mas existente em todos os individuos”, desta forma
conseguiremos com que mais criangas e adultos deixem de achar que “ndo sabem
desenhar” e arrisquem o seu fazer artistico e estilo proprio, sem se auto julgarem por

sua forma de expressao pessoal.

Para o desenvolvimento do presente trabalho, foram estabelecidos objetivos de
projeto, e a partir destes objetivo foram escolhidas as metodologias para a
elaboracdo do projeto. Associando suas similaridades e diferencas, Munari (2008),
Calori (2007) e Bonsiepe (1984) delas, foi adaptado um método para este projeto em

especial.

O desenvolvimento do trabalho se deu por meio de andlises e entrevistas, e,
ao mesmo tempo em que eram analisados materiais similares existentes, também
eram entrevistados professores de arte-educacéo para que eles pudessem fazer
suas consideracbes sobre o projeto. Foi a partir destas analises e entrevistas,
utilizando do método QFD, que foi gerada uma lista de requisitos projetuais. Com
estes requisitos descritos, foi iniciado a fase de geracédo de alternativas, em que
foram criadas trés opg¢bes, um Fichéario de atividades, um Baralho de atividades e um
Mapa de atividades. Para a escolha do material foi feita uma avaliacdo com

professores do Colégio de Aplicacdo da UFRGS, sendo a solucéo final escolhida, o



152

Baralho de atividades, material didatico focado em alunos a partir do quinto ano

escolar.

Na etapa criativa foi desenvolvida a identidade visual do trabalho, no qual foi
criado logotipo, icones, paleta cromética, fontes, formatos, entre outros. Também foi
feito uma longa busca por conteldo a ser inserido no material, fase em que os
professores contatados ajudaram bastante sugerindo materiais que pudessem ser
usados como conteudo base do projeto. Foi a partir dessa selecéo de contetudo e da
esquematizacéo de como se desenvolveria a dinamica das cartas que foram criadas
as 52 cartas do Modulo de Arte Urbana. Todas estas com contetdos diferentes uns
dos outros, e com propostas de atividades para a sala de aula, facilitando a didatica

por meio de um material auxiliar.

As cartas foram enviadas e avaliadas por alguns professores, contatados ao
longo do projeto, gerando boas respostas a respeito do material e de seu uso, e
incentivando a busca pelo aperfeicoamento constante de materiais didaticos para

sala de aula.

Portanto, de acordo com os obijetivos iniciais do projeto, foi possivel utilizar o
design como ferramenta de incentivo visual e ludico para o ensino de criangas, a
partir do momento em que se tem um material que foi projetado por meio de
metodologias de Design e focado em alunos de sala de aula. O objetivo de se
apropriar de ferramentas do curriculo escolar para criar materiais mais faceis de se
entender e utilizar, assim como o de compreender como eram 0S materiais e as

aulas de artes atuais, foram cumpridos.

O contato direto com professores da area de Arte-educacdo ao longo do
projeto também foi um objetivo realizado, pois os professores contatados estiveram
presentes em praticamente todas as fases de projeto, sendo entrevistados ou
consultados sobre como o material vinha se desenvolvendo. A abordagem triangular,
proposta de ensino de arte de Ana Mae Barbosa, também foi estudada e
materializada nas cartas, trazendo o carater de aprendizado para o material e
concluindo o objetivo projetual de estudar as ferramentas de ensino existentes para

s6 assim propor algo que envolva uma vertente educacional.

E finalizando, o material desenvolvido foi testado e avaliado em sala de aula,

comprovando que pode ser util no auxilio ao professor durante suas aulas, e que
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tem conteudo didatico suficiente para trazer consigo uma aprendizagem mais

completa e significativa para o aluno.
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verds, cnza, vermaho, bege @ marrom, variando até tns

‘bom escurcs,

Candido Portinari, Futebol, 1935
Ot sotre tela, 39x130 om

A danca esté presento om todas as culwras 6o MUNo ©
ankga da hisra.

Por

6 peroabor 10005 05 MUCUISOS QUO SeU COO 16 © USE-O
0.corpo 6 material necessiio.
faa vefletir

1. Voo gosta de dangar? Em aigum momento 4 ouviu a ex-
pressio belancar 0 6squelelc, 0 Que acha dela?

2Vo0b j& nctou 05 movimentos do um bebé? Como des.
‘5507 4 cbservou Como ¥oob @ S9US Migos 50 moven?
300 que forma em geral as pessoas 5o movimentam?

Ataidades:

1
monts uma coreogralia OB uma mGsSca que gostem.

565, NiNGUEM 6 Visto COMO SUPBrr 3 AINGUEM, POS CaC-
0 Tupl a0 chefe poitco d cada bo. A magem de Caros:

desaps.

e vefletir

1. Vood acha esta imagem forte? Por qué?

2. Qual 0 IMpacto que Causa a imagem estar om proto ©
‘branco? Quando se pensa em camaval, isso 6 nomal?
Alardades:

1. A partr G id6ia 0 Que 10dos podem ser CauUEs, Crie

cacues, ou se,

oo ga ota o u o et Brocwsk, S30 P L.
oona
‘rancas jogam sboi natora vermeha.

flura veflefo:

1. Voo  reparou na cor daterra da sua cidade? Cusl a cor
queca
2. Voo é reparou que deteminados elementos da natureza

por exemplo, a aroa da odacs @ @ aroa da praia, Que 580
teruntos, voob conhece ouo oxempio?

Ataaclades:
1. Na es00la 0U 6 Casa, 56pare Potifios PEQUENds © Co-
deposs,

‘dierencas que eles tm.

Otermo
ongndro. E

s
artstas da ane naf s30 autoddatas, i 6 aprenderam a
‘aprendizado formal.

fra veflelr

1. Voo 4 aprendeu aigo sem quo precsassem o ensinar?
‘sendo autoddata?

ferortus, o Qub as cores o Getorinacos Wgares 830
i vooh

‘acontece?

Aliidades:

frre vefletir

1. Voo 4 tentou ariar
tom? O que acha dessa ideia?

Atasdade

‘desenhos com a tia que algumas

161

do animagao).

996, bonectes, marionetes. As vezes, Usa a vz para dar
Vida a 68508 parsonagers.

faa veflediy

1
Oaqus achau?
aexpenénoal
Aloadades:

08 0hos, 0 nerz & & boca @ cole na garala pet. Para fazer
a8 caboln s rhes dell crlnoes 1 bese e gere-
fa

Tarsila do Amaral, A familia, 1925
78x1015 em

‘com retaihas e tecidos.

‘mundial do arte Ge U CrONCO POr enlfo MUKDS, violas,

paindis de aristas andimos @ conhecdos, como OS-
GEMEOS, Magrela, Speto, T Freak o Civez.

fora vefCetr

1. Nesta cbra vemos a figura de um skatista. Esta magem

quas?

2. Voob j andou o skate pelas nuas? O que achou? Tran-
Quio ou perigoso?
:&’lmmm-m&nwmu

Alivecdades:

1

Aldam desses, chegaram a0 Bras povos vindos da Asia. do
Oriente Médio, e paises Gos COntnentas amencano © eur-

fca em cores, fimos, palavras, gestos e movimentos. Des-
‘G pinturas, poomas, 6speticifos do 10ato, Gancas, mis-

brasiora.
faa vefletor

1.Como é a sua famila?

 dosconde?

3 Aartsta Tarsla do Amerai retrata uma famia em uma das.
Sume pisae, el onde auee? S » el
atta’

Atividades:

slora.

Odsigner canoca J. Caros (1884-1950)fol um pioneiro das.
artes grficas no Brasi. Do 1926:2 1931, el b responsivel
das capas da revista Para 10s..

feara vefer

1. Veja como esses desennios combinam raos simpies o

‘oscoinas réicas?
2. Voo & viu um $me ou UMa NoveRa ambientada Nos ancs:
18207 Achou simiar as capas?

Aiidades:

1
de se vesty, utize Fases ds elolo e chamadas pera con-

mento,
doterminar.

coloches
trbaniss,
boios da reigido aifo-brasiera.

fore refletiy

1. Voo 4 havia ouvdo faar do Zuzu
2.0que chama a atencao

ola gostara oo chamar @ tencio?
Aasdades

1. Escoha um elemento a culra brasiora, a par dele




Franz Weissmarn taibém ica com Glerertes eapaos om
‘5005 bathos. Suas escurs 0 550 COOCINaS DN
om epacos mas tambim o espaco Wbano.
Esto arteta inha sou a0k dortro Ga férica do Carroceras
o Bnibus. L 0o pocia constur suss eecuurs do 0 &
Vortace, 0 Gapos 64000 U Gar 7a G0N G 6as pO-
o @t Ga Manar que 6l havia magnAck, Comavendo
com a pasagem wrbana.

e refleto

1.0ue vooh vb araviss 6o vazo de sua ssaura?

2 Onoe comeca o ondn termina esse!

3 Quais as diorencas e escutras quo fcam dertio
do museus © enpacos de e © eecuuras Qs habtam &

4 Ousl & s e morumarce com pecets o
que fiam 1o chéo, N0 eSO eSpeco Que NS

Aaadacles

1. Qe taf Wabaiar com 0 vazo? Em casa ou 1 auka ertes
tazer ‘com anmi cu pap, Gapos, apre-
‘serte a 53 a0 Que vooh 0w

. Mutas vezes

G mass na

miares?

2 Rioiato s Coisas lorunios QU CONSEQL OO 1ex-
ok, detalhes, Cores @ porapGfes Qun voob N0U 30

chsenda.

Plands
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Figura 64. Compilado de cartas 4

o vefldu

fowgratas go Crstiano m umal pecaL &m
muamm——m:-

2 Voob & usou uma clmora vooh, quas

- feroncas. -' OGS UMa Dasagem por

M0 oo desertoo da

3 Enquanto voob camnia pola Gao, 6 reparou Qe de-

M&mﬁﬂml_ mas

boros? Caments um

Alandocles

foo vefldo
1.0 quo mas he chama atencio na praa? Voo acha

Quo 0las 580 Iguratvas ou abetatas?
2 Nosta obra, Guals cores oo acha Que Crganizam o es-
‘pagoda wla?

Aandedes

1

-

terto reproQ2r COMO e85 RiTINaSo osth NCidndo sobee
08 clomontos do amberts.

‘sinatura do Greco cu 0 8 G0 pontar Com 0 Gado levam &
‘o850 mesmo rosftac.

fou reflda

1. Para vooh, 0 que faz um abjelo ser considerad bra de.
Quals s caractristoas que ele Geve!

Plaschocle

1. Que tal chservar ctyetos 0 aSeins e Casa o 65
m

toimento.
‘505 0 do porTtY QuB Seram siruidas” polo pUbIco
frra reflelr

o pors

e o’ Do v s o a
cles

1. DWid 40 6m GRS © pensem om oo S0 O

i) i e 6 QD estutam. Qs 580 08 059008 08
que esse kocal loruce’? (pracnhas, pras, 4oas.
perques, ekc) & 0 que podena ser Craco para auder esse

0o e ebarospa sk e ama

Proposta o smuem a oa o o d Gesento.

fau refldo

1. Voob acha Gue  cbra e are precsa 6 0o afista para.
2 Um prose g arte pocs ser colther?

Alasdades

1. Qe taf cr s
Jortar a5

uma suparice Que ressta a essas inarvenghes. Va para &

©Comece & sus prtra. Deoxs 06 laco a fotografa, ohe para
‘continue 0 rabaho pensanc sempre neso.

fare reflelr

1. So porgunte, guerm s0u euT", Quem 6 0 UKO™? COMO O
W7 600 30 o XY

2 Como voob ache que a temiitca da deridade de cada
um pocs ser explorad 1o contedd eacolar?
Flasdedes

1. Qe tal brincar G roca G Korscadus? Com s foupas.
.

e vefleda

1. Vool j tertou recrer aiguma.

1. ES0ha uma KErana Qs vook senmn sauace. e
PCrUMOTEar 2552 XNGA oo AgLM Condno OXHCD A0

CONIN © MPRAZHO Jrko COm @ W leTEraNGa em um
Gosenho oy uma maguete.

pollicas, econtimicas ou
a—-n—--uu—u—wm-n-

faa vefldo
1. Vool | pensou Que cbjetos Comuns, Como uma garals
o Cace Col, podem s e runern o o et
2 Voch 4 s ctjcn cokdnce e
om aiguma cbra O museus?
laidacles:
1. Faga uma composicio com cjos Smiaros. om s

M 0 08 oSCEne G0 UMa KAMa que 0 agrade. Depos.
Ge80, faga uma s da cena, cu 0 uma okl

‘com quam mass quiser patcpe:




‘maneras peto Brasi alora. Bo-bumbs, bumba mey bo, o
‘G0 mamio, borcalomba: 0eses 550 iGN Nomes dacs

O anima,
s tecdos cokondos & adomado
,n-u--wnuunmn.om

o brncates.

fRaw refleis

1 Voo conneca a lesta apresontaca? Ja panopou’
Por que podamos dzer quo as dangas posaares o

craghes artstcas?
&-wmwm—t_

Alandades:

1. Que tal cada aluno Gesenhar 0 Seu bol, UBZando de
muta cratvdacn? Use papbis colordos, briho, colagens,
fantejoutas & cre 0 5eu bol festivol

hm-wn-mmm-t-n
do mobiciade. Os. prosmpriody o

Na China,
Lt o o meso o oMo mas usac, Posem, com

Boyces,
Que, embora esteiam paracdas, passam a impressdo 00 6s-

aconaz.
fura refleir

mobicade?
2. Como voob se desioca na sua odade? € como voob
preferea 5o Gesiocar © poraue?.

Ploadades:

Figura 65.

Em 2006, Boonora Fabiso lovou Guas caderas para um
a0 10 centro da dade 0o o e Janero. A peromer

2 soguinto Fase: “Conveno sotre Quauer assunty’. Com

‘conhecom.

passamos 1odos 08 4as.
faa vefldo

1. Sobre quas assuros vood conversaria com Beonara se
‘avisse sortada na na?

ma 2 5Us 0G0 N AQUTA C0a ParEce, para vooh,
nadequach a shacio?

Ftaadcdes

Compilado de cartas 5

Entro 19920
prosentaram 66 COMO 50 (0666M INSQENAS 08 UMA I1LO.
soada,

Oodens”,
Geumajaua

oricar

60 sua humanidade.
fura vefleto

1. Como o8 Indigenas 530 vestos atuaiments na socedace

reprosentacos?
2 Em sua opindo, uma performance pode causar sguma.
vansiormagio poibca?

Plaadades

para 0 oo,

‘88 colega. enquantd 50, e faz 0 mesmo com vooh. No
nat, comparo os resustados!

Bataiha do Passinho,
‘Evento de canga. flo de Jsnewo, 2011

Cramamos 0o “arto popular priums, escLfras o ctetos

Que 530 a expressio artisica asbrica Ga cuta 08 um

POV, M vezes 0 areta popular & andnimo, o 8 pro-
pox gz

prosenada. O Muses Casa do Porta, no Ro e Janero,

Por artstas 0o Gvorsas 1900, 0 MUBOU FpIESONES UMA
V30 abrangents ca cura brasiera.

e refledo

1. Voo confiece os arstas e anestes da sua rego? Faga
sckro clos!

ma poscusa
2 Bles ubizam aiguma masiia pima que sefa abundarte
na sua regdo?

Plasdacdes

N
danga 6o passnno, Gesenvolvca nas favelas cariocas hd

‘@ manfestages Cultai, como hip-hop, sBeto, kuckro, -
RN © ovens Qe OENZAM COMpotdes Chamaces
atahas’.

foa refldi
1. Voo & seus colegas gostam das mesmas dangas?
2 Voch oo e opasf?

Conieos aigum outro tho e danca wtena?
Suas caracierisicas, seus moVmeNos, & 0CPaci 08
‘eeporo, & misica que as acomparha o & forma como o
partCpantes se eiacoram?

ancas popuiares?
Alodades

oq-_m  om auta uma bataiha oo dangas. Cada gpo
um estio misical ¢ G dan;a para a bima.

G suss cbvas @ UM pouco 63 sua histira, 1o fnal vood

I

Campitorcs, A
6 um MURgIO, a0 6. YoM PIOCLZINOS KNSseNt pares G0

o, desgn,

—mum&num-aw
3 oposiglo que exeto na socedade

m—mnm&u

ptos. KNS © as. Iﬁ
fra vefldo

1. Voo achia que essas sancia s cbyetos 0 a0 0u 1p6-
a8 calacos com uma

2. Voo 8 teve agum ctyo ue podka ser Utkzado para
el 0o um 7

Aasclades:

como argie, terma, fohas, etc. inove! Mosire 0s caminhos
‘apresento para a wmal

Em 2006,
78 27* Blonal memacional do Afo 09 S8 Pauko.

foa reflelir

1. Vool 8 ponecy om formas g reaprovetar materl Gos-
canaco?

2 Quando vista a praia, 38 pragas vool fapera ros s
acumutacos?

3. Aguma vez 8 recciheu o B0 Que 50 acumoU 20 80U
tonas Gescanacos?

Alaaclodes

Fops © conosto e pasagem sonora, 10 1K Ga O
‘caca 0 1990, Bl aponiou & possbidade de expends &

fwa refleo

1..Que s0ns o agradam e quas te ncomodan?
muscal,

Alusckdes

1. Esoolha um local da escola para 9o colocar o fcar em
‘sibnco. Fecho 0s ohos © escte.

oca, por pelo menos um mnuto. Do voRa & 53, debata 0
Os
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Gian Lorenzo Bemini, Fonte dos Quatro Rios Roma
Itdlia, 1651
Monumento, 35m de aitura

Figura 66. Compilado de cartas 6

famoso conjunto, 0 escultor celebra 0 encontro da nature-
za com a cidade com figuras que representam
08 1S Mais importantes de quatro Seu projeto

também o encontro com a histéria, a0 colocar no
centro da fonte um romancs na
e vefleto:

1. Vood conhece aiguma fonte ou nascente?
2

3. Qual aimportincia da dgua para a cidade?
Afaddades:

o o

) "
Grupo Té na Rua, Lapa-Rio de Janeiro, 2010

1. Imagin e

‘dade, como ele poderia ser? As pessoas interagri

ele? Teria curvas ou seria reto? Teria escuturas? Imagine
parado-

Pois apresente para a uma.

164

bbusca espagos ivies e abertos da rua para fazer teatro. O
grupo surgiu em 1980 no Rio de Janeiro, encabegado pelo

feae vefletr:

1Vood 4

jperformance na rua?

2. Vood acha que ao fazer ante na nua é possivel chamar a
atengao de mais pessoas’

3.0 que vood acha da arte na rua ser gratuta?
Alaidades:

1

etc. Desenhe o que voob acredta que deveria existr para
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APENDICE 2

Fichas de Avaliagcéo

1. Respostas da professora Vanessa Costa

Ficha de Avaliagao i dgo Alguma observagdo sobre a questido/material;

Este material utiliza um método de aprendizagem? X

Este material &€ motivador? X
Acredito que promove, mas vejo que a presenca do
professor & necessaria para a mediacdode cada

Este material promove a socializac3o dos alunos? X proposta a ser realizada.

Este & um materal de possivel baixo custo? X

Este pode ser considerado um material didatico ou paradidatico? X
Em partes sim, mas depende muito da turma a ser
aplicada. Creio que com turmas nos anos finzsis ele
funciona melhor, de modo que o 3luno possa ter
maior autonomia sem o auxilio do professor durante

Este & um material ludico? X toda a atividade.

Este material promove a interacdo dos alunos? X

»®

Este material promove 3 reflex3o e critica dos alunos?
Este material incentiva o uso de outros materiais para complementarou X

Penso que ele estimulz a sutonomia do aluno, mas
sem um trabalho anterior com a turma, acredito que
as propostas perderiam um pouco o foco,
principalmente, com turmas menores em termos de
idade; ja que o mesmo apresenta textos e palavras

Este material promove autonomia de uso? X que o 3luno possa n3o conhecer.
Este material contém relevancia do conteldo uma dinamica de uso

adequads para aprendizagem? X
Evisualmente adequado 3o seu publico-alvo? X
Este material desperta, de alguma forma, o interesse dos usuarios? X
Este material tras ensinamentos sobre as atitudes cotidianas das

criancas e adolescentes? X
Vocé acredita que essa proposta é facilitadora da interag3o do professor

com o aluno e do aluno com o material? X
Este material instiga questionamentos profundos para o aluno durante a

aula? X

Este material promove a ideia de que pode ser utilizado sozinho ou
apenasem saladeaula? X
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2. Respostas da Professora Simone Fogazzi

Ficha de Avaliacdo i Nao Alguma observagao sobre a questao/material:
as cartas apresentam: contexto(breve),
questdes(refietir) e indicacdo de atividade

Este material utiliza um método de aprendizagem? X (producdo) - proposta triangular
colorido, de tamanho razoavel, para apreciacdo
Este material € motivador? X individual ou em duplas.
Este material promove a socializacdo dos alunos? X quando indica atividade de grupo ou dupla.
Este & um materal de possivel baixo custo? X pode ser impresso n aescola/em casa
Este pode ser considerado um material didatico ou paradidatico? X
se for utilizar como um jogo, em uma dindmica
Este & um material ludico? X especifica
quando promove um olhar sobre a diversidade
cultural e promove a interagdo com o meioc através
Este material promove a interagdo dos alunos? X de atividades
Este material promove a reflex3o e critica dos alunos? X nas questdes para refletir
Este material incentiva o uso de outros materiais para complementar o yx na produgdo e complementagdo da
Este material promove autonomia de uso? X dependedno da proposta conduzida pelo professor
Este material contém relevancia do conteddo uma dindmica de uso
adequada para aprendizagem? X s30 obras icénicas do contexto cultural
E visualmente adequado a0 seu plblico-alvo? X simples e direto na linguagem, colorido na
Este material desperta, de alguma forma, o interesse dos usuarios? X ndo apresenta tudo, apenas da uma "palinha"
Este material tras ensinamentos sobre as atitudes cotidianas das
criancas e adolescentes? X faz refletir sobre as atitudes
Vocé acredita que essa proposta € facilitadora da interacdo do sim, se for impresso com qualidade, uma vez que
professor com o aluno e do aluno com o material? X até para transportar & facil
Este material instiga questiocnamentos profundos para o aluno durante
a aula? quem pode instigar &€ o mediador
Este material promove a ideia de que pode ser utilizado sozinho ou
apenas em sala de aula? X os dois casos.




APENDICE 3

Figura 67. Sugestao de uso, tamanho maior

Sugestoes de uso!
1. Utilizando apenas o lado da Obra
Nesta atividade apenas o lado com a imagem sera utilizado.
E indicado que os alunos ja tenham estudado previamente o
conteudo em aulas anteriores. O aluno escolha uma carta

para fazer uma pesquisa sobre a obra, o momento histérico
e 0 autor, e a partir disso criar a sua releitura.

2. Utilizando a Reflexao

Neste caso pode ser escolhida uma carta para a aula,
trazendo outros materiais complementares, ou fazer com
que cada aluno escolha uma carta e leia a contextualizacao
e a reflexdo, compartilhando com a turma suas respostas!

3. Utilizando a Abordagem Triangular completa!

Cada aluno escolhe uma carta para trabalhar nas proximas
aulas, eles ja devem ter um conhecimento prévio da tematica
da carta e da aula. Apds a escolha, os alunos devem contar
a turma o porque, respondendo os questionamentos que a
carta instiga. Em outra aula, os alunos devem trazer os
materiais e fazer a atividade proposta pela carta.
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APENDICE 4

Figura 68. Caixa do M6dulo Classico

by vagly

R, .
CRIATIVE

Contéerw 52 cartas.

Figura 69. Caixa do Modulo Arte Brasileira

5
19
(&T14
QO

Conférm 52 cartas.




Figura 70. Caixa do Modulo Arte Contemporéanea

arte ao mesmo tempo?

Essa é a proposta do
Criative, atividades de artes.

Fazer com que cada vez
= mals obras entrem no mundo %\
~ dos alunos e estes consigam
as perceber no seu dia a dial

Prepare-se para descobrir
novos lugares, autores @
obras incrivels..

CRIAT

CRIATIVE

CRIATVES

Conférm 52 cartas.

Figura 71. Caixa do Modulo Arte Latinoamericana

b nagly

| fw
P
1=
g
i
&0

Contérm 52 cartas.
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APENDICE 5

Figura 72. Frente Carta M6dulo Urbano, tamanho maior

Carybé, Feira, 1984
Serigrafia/gravura, 50x70 cm
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Figura 73. Verso Carta Médulo Urbano, tamanho maior

Acidade sempre foi um lugar de troca. Algumas cidades sur-
giram em encruzilhadas, beiras de estradas e de rios onde
haviam feiras. Nelas, as pessoas ndo s6 comercializavam
produtos rurais ou manufaturados como também trocavam
informagdes, divertimentos, novidades. Esta gravura do
artista argentino radicado na Bahia, Carybé (1911-1997)
mostra um ambiente vivo e colorido, cheio de pessoas e
produtos diversos.

fra vefletir:

1. Vocé costuma ir a feira?

2. Como vocé descreveria a diversidade de sons, cores e
cheiros numa feira ou num mercado municipal?

3. Quais as feiras mais conhecidas na sua cidade?

Pliidade:

1. A partir da obra estudada e do seu conhecimento sobre
feiras, crie um desenho de uma feira que vocé imagina que
deveria existir na sua cidade, pense nas coisas que poderi-
am ser vendidas e qual o publico que essa feira atrairia.

CRIATIVE

arfes




