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RESUMO

O presente trabalho consiste em relatar a experiéncia em sala de aula no
projeto de ensino que desenvolvi durante meu periodo de estagio curricular
obrigatério em uma escola regular de ensino fundamental, cujo objetivo foi envolver
0 educando num universo em que a tecnologia digital é usada a favor da
sustentabilidade, no intuito de construir ou reforcar sua consciéncia ambiental. E
como a arte representa um método de contestacdo e luta frente a diversas
situacdes, aqui, ela apdia a educacgdo, a ecologia e a esperanca de, através dos
jovens, encontrar maneiras de incentivo a recuperacdo ou reducdo da degradacéo
do nosso meio-ambiente, fornecendo possibilidades estéticas concebidas a partir de
objetos que, ainda de forma irresponsavel, sdo descartados inadequadamente, de
maneira a comprometer a estabilidade natural de nosso planeta. Além deste, que é o
objetivo principal, quicé idilico, de reflexdo sustentavel, este projeto se ampara
também pelo ensino de novas possibilidades artisticas, ainda desconhecidas dos
jovens atendidos, a partir do uso de imagens e videoanimacdes. Essa ampliacédo dos
recursos artisticos passiveis de uso em escolas regulares, fortalece a area das artes

e a caracteriza como ferramenta de acdo para outras areas.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo - Sustentabilidade - Arte contemporanea -

Tecnologia digital
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa foi realizada para a conclusdo do curso de Licenciatura em
Artes Visuais do Instituto de Artes da UFRGS, apresenta a trajetoria das
investigacOes e reflexBes teodricas ligadas ao trabalho desenvolvido no estagio de
docéncia supervisionado.

Com este projeto desenvolvi questdes relacionadas a arte digital, introduzindo
o conhecimento de programas de computador, tais como o “Gimp”, programa de
codigo aberto, voltado principalmente para edicdo de imagens, que possui facil
acesso e diversos recursos, atendendo plenamente as necessidades requeridas
pelo projeto; também foi apresentado o software “Windows Live Movie Maker”, editor
de videos com interface simples e acessivel, possibilitando a transicdo de imagens,
insercdo de textos personalizados, audios, etc.

Com a apreensdo destes dois softwares, foi possivel demonstrar e realizar,
junto a turma que selecionei para o desenvolvimento do projeto, a producdo de
videoanimacdes sob a técnica de stop motion e live action.

O tema gerador do projeto foi a sustentabilidade, e abordava questbes de
descarte de residuos, consumo de agua e outras fontes renovaveis ou de bens
materiais de diversos niveis.

A proposta, além da ampliagdo de conhecimentos técnicos, tanto na area das
artes, quanto da tecnologia digital, previa a compreensao do tema e reflexdo acerca
das possiveis mudancas a serem geradas por esses jovens.

O estudo se debrucou sobre a observacdo e andlise das acdes dos alunos
envolvidos no projeto durante o periodo de estdgio, bem como sobre suas
percepcbes e comprometimento em dar continuidade a elas apd6s o término do
trabalho.

Com a execucao do projeto, espero ter contribuido para a ampliagdo de
interesse dos educandos pelas artes e suas infinitas possibilidades, além,
obviamente, de tentar auxiliar na verificacdo, tanto para professores quanto para
alunos, do uso de tecnologias digitais na educagcao, mas principalmente, espero ter
contribuido para a melhoria dos valores reconhecidos por esses individuos, na
tentativa de, ao nos tornarmos seres humanos melhores, obtermos em retorno um

pais e um mundo melhor.



10

2. PRIMORDIOS

Este trabalho comecou a ser pensado a partir de uma experiéncia realizada
em 2013, na ACM Morro Santana, uma unidade de atendimento a criancas e jovens,
de 06 a 17 anos de idade, em situagdo de vulnerabilidade social, na qual uma
exposicao foi elaborada, objetivando a transformacgéo de objetos comuns em outros,
ressignificando-os, e tornando-os parte de producdes estéticas. Visou ainda - e
talvez, principalmente - a transformacédo social dos atores envolvidos, a partir da
imersdo nas ilimitadas possibilidades de que as artes visuais dispdem, em
concordancia com Canclini, quando afirma que "a arte € o lugar da iminéncia. Seu
atrativo procede, em parte, do fato de anunciar algo que pode acontecer, prometer o

sentido ou modifica-lo com insinuacdes"” (CANCLINI, 2012, p.19).

Figura 1 — Exposicéo (Per)Muta¢6es, ACM Morro Santana

Fotografado pela autora, 2013.

A partir disso, surge a ideia de relato e investigacdo das relagbes ocorridas
durante o processo, assim como a ideia de reinvengcao do projeto, analisando-se a
transformacao de individuos de classes sociais diversas, em ambito escolar regular,

a ser desenvolvida durante o periodo de estagio curricular obrigatorio.



Figura 2 — Obra “Mudam-se os tempos, mudam-se as vontades”,
Exposicéo (Per)Muta¢c8es, ACM Morro Santana

Fotografado pela autora, 2013.

Figura 3 — Obra “Mudam-se os tempos,
mudam-se as vontades”, Exposicdo
(Per)Mutacdes, ACM Morro Santana

Fotografado pela autora, 2013.
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Figura 4 — Obra “Don’t Stop Emotion”, Exposicdo (Per)Mutacdes,
ACM Morro Santana

Fotografado pela autora, 2013.

Figura 5 — Mediagao da obra “Don’t Stop Emotion”, Exposicéo
(Per)Mutacbes, ACM Morro Santana

Fotografado pela autora, 2013.
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3. AESCOLA

O projeto educativo foi realizado no periodo compreendido entre agosto e
outubro de 2015, com alunos do 9° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental

Rafael Pinto Bandeira, localizada no Bairro Cristal, na zona sul de Porto Alegre.

Figura 6 — Fachada da Escola Rafael Pinto Bandeira

e

yerer EVITITRS

CGoogle

Fonte: google.com.br/maps, 2015.

A Escola Rafael Pinto Bandeira atende a comunidades da Vila Nossa Senhora
das Gracgas, Vila Cruzeiro, Vila Pedreira, e bairros do entorno, tais como: Morro
Santa Tereza, Cavalhada, Vila Nova, entre outros, todos considerados de classe
média baixa.

Muitos dos alunos matriculados na escola frequentam também, no contraturno
escolar, a "Casa de Nazaré - Centro de Apoio ao Menor", uma entidade nao
governamental de assisténcia a criangcas e adolescentes em situacdo de
vulnerabilidade social.

A escolha de uma escola de periferia deve-se ao fato de eu ja haver
trabalhado esta tematica em uma unidade de atendimento assistencial, conforme
mencionado anteriormente, e perceber que se pode obter um resultado significativo
com este publico, e, ademais, acreditar que os conhecimentos adquiridos durante e
apos a realizagdo deste trabalho podem gerar consequéncias positivas para as

familias e comunidades onde esses estudantes estao inseridos.
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A escola é razoavelmente pequena, e o0 publico atendido é ainda inferior as
acomodacoes. As turmas, em geral, sdo bastante reduzidas, isso se deve ao fato de
muitas familias da comunidade terem sido reassentadas, devido a mudanca de
publico ocasionada pela construcdo, nas proximidades, de um shopping, cujo
publico frequentador pertence a classe média alta, assim como a localizagdo do
hipédromo da cidade situado no bairro Cristal, e, sucessivamente, vdo surgindo
construcbes habitacionais no entorno dessas edificacfes, que vao modificando o
perfil da comunidade local. E os filhos desse novo publico, na sua grande maioria,
frequentam escolas da rede privada.

A escola possui 2 andares, divididos em: 12 salas de aula, sala de diretoria,
sala de professores, laboratorio de informatica, sala multimidia, biblioteca, cozinha,
refeitorio, banheiros dentro do prédio (no 1° e 2° andares), patio descoberto, quadra
de esportes descoberta e parque infantil.

A disciplina de Artes € a Unica que possui sala especifica, o que, de certa
forma, ja demonstra o respeito e importancia que a escola dedica as artes. A sala de
aula é uma sala comum, com classes de tamanho normal, divididas por grupos de 4.
N&o possui pia, o que facilita a dispersdo e desorganizacao fisica. Existem alguns
armarios, onde ha armazenado bastante material de desenho (lapis de cor, giz de
cera, canetinhas) e de colagem (revistas, colas, tesouras), além de muitos materiais
reciclaveis, cuja grande maioria, é trazida pelos professores. Existem também varias
prateleiras que armazenam adequadamente os trabalhos. Entretanto, a professora
relata que os alunos nao respeitam os trabalhos dos colegas, visto que muitos
trabalhos somem ou séo danificados nestes locais.

Com relacdo aos materiais disponibilizados, a professora me informou que a
maior dificuldade esté relacionada a quantidade de folhas A4, que nao € suficiente.
Com isso, os alunos usam folhas de rascunho para realizar trabalhos, e, raramente,
existem opc¢des de folhas de outros tamanhos ou gramaturas. Assim também é com
as impressbes via impressora da escola. Conforme relato, as impressdes séo
suficientes apenas para confec¢do das provas, quando ndo ha falta dessas também.
Logo, quaisquer imagens ou materiais impressos que a professora queira
apresentar/ disponibilizar aos alunos, devem ser trazidos de casa.

Apesar de possuir uma biblioteca bastante grande e com muito material, a
escola dispde de pouquissima bibliografia de Arte. Além disso, a instituicdo n&o

recebe livros didaticos de Artes. Com isso, a professora de Artes criou em sua sala
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um acervo, a expensas proprias, onde se encontram seus livros particulares de Arte,
gue sao usados em aula com os alunos.

A escola conta com somente uma professora de artes, que leciona no turno
da tarde, e atende as turmas de 6° a 9° anos.

A professora atual, Kétia Malacarne, trabalha na escola had 8 anos,
aproximadamente mesmo tempo em que se formou em Artes Visuais pela
Universidade Luterana do Brasil — Ulbra.

Fui muito bem recebida na escola, tanto pela equipe diretiva, quanto pela
professora de artes, e fui tratada “como igual” pelos demais professores. A
professora de artes me solicitava bastante no quesito investigativo, de opc¢des de
planos de aula, de eventos, cursos, etc, e me deixou bastante a vontade para
participar de suas aulas no primeiro semestre, permitindo-me que orientasse alunos
individualmente. E no segundo semestre disponibilizou praticamente toda a carga
horaria das artes na turma do 9° ano para o desenvolvimento do meu projeto,
excetuando-se apenas algumas situacdes em que a escola determinava a
necessidade de realizacdo de trabalhos pré-definidos no cronograma da escola.
Quando da execucdo do projeto, a professora Katia me auxiliou intensamente,
colocando-se sempre a disposicao para dividir as tarefas comigo, mesmo sem
possuir muito conhecimento acerca das ferramentas utilizadas (tecnologias digitais),
porém sempre respeitando meu espaco e dando-me autonomia para coordenar as
atividades e os alunos, de maneira geral.

Quanto a escolha da turma do 9° ano, trés motivos principais me levaram a
escolhé-la para desenvolver esse projeto. Entre eles esta o fato de todos os alunos
possuirem aparelho celular, que serd uma das ferramentas de execucéo do projeto,
e, possivelmente, terem maior dominio deste aparato tecnoldgico que os demais
estudantes da escola; além disso, esses alunos se expressam melhor, estdo
habituados a fazer reflexdes e desenvolver pensamentos criticos mais elaborados; e
também porque, como essa turma esta saindo da escola, partindo para um novo
espaco, muitas vezes, iniciando um estagio, alguns vao para o mercado de trabalho,
enfim, acredito que eles possam levar algum conhecimento relevante para suas

vidas, a partir do projeto.
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Figura 7 — Turma 9° ano, Escola Rafael Pinto Bandeira

Fotografado pela autora

4. OBJETIVOS DO PROJETO

Objetivo geral:

Promover uma mudanca de percepcao frente ao descarte de residuos,
suscitando o pensamento critico e a acdo responsavel dos estudantes envolvidos,
ao fomentar a utilizacdo criativa deste material atraves da tecnologia digital,

produzindo trabalhos artisticos reflexivos e de qualidade estética.

Obijetivos especificos:
e Verificar o que os estudantes entendem por sustentabilidade, reciclagem,
fontes renovaveis, etc;
e Apresentar artistas visuais que utilizam residuos como matéria-prima para
seus trabalhos estéticos;
e Demonstrar modelos de stop motion e Live Action, e ensinar a utilizar
softwares para sua construcao;

e Compor fotos, a partir de dispositivos celulares, utilizando material descartavel
para confeccao de videos;
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e Produzir indicadores qualitativos para verificacdo dos efeitos do trabalho no
processo de aprendizagem e despertar de consciéncia ecolégica dos

estudantes envolvidos no processo.

5. OS MATERIAIS DE CONSTRUCAO DO PENSAMENTO SUSTENTAVEL

A arte possui papel fundamental na formagdo do individuo, enquanto
problematizadora das normas que a sociedade impde desde a formacéo do sujeito.
E, sendo a escola uma das bases de formacdo do individuo, é necessario que
alguma alternativa, alheia ao recebimento incontestavel de informacdes e
aprendizagens pré-determinadas, deva ser fornecida, conjuntamente as demais, ao
ser em formacéo. A arte atua questionando, reflexionando sobre as infinitas nuances
da sociedade e, por que ndo dizer, da vida, possibilitando a acdo criativa, sem
limites, em que o individuo vai construindo sua propria visdo da realidade,
proporcionando-lhe a cor e o brilho imaginado, ou contestando-a e alterando-a a seu
bel-prazer, sem a interferéncia de regras que o impegam.

Na escola, infelizmente, nem sempre a arte ocupa seu lugar enquanto
propositora de reflexdes e debates sobre temas importantes que permeiam a
sociedade e o préprio meio escolar. O ensino antiquado e defasado ainda em
vigéncia é composto por diversas disciplinas que seguem apenas o curriculo, sem
se ater a questfes da atualidade, ndo servindo mais que meras ferramentas de
despejo de conteddos que, muitas vezes, ndo conseguem ser aplicados pelos
alunos por falta de orientacdo, interesse ou capacidade reflexiva, por nao
desenvolverem cotidianamente esta habilidade. Paulo Freire, no livro Introducdo a
Psicologia Escolar, chama esse sistema de “Educacgédo Bancaria”, referindo-se a ele,
inclusive, como método de opresséo, pois, a partir do momento em que o educador
transmite determinado conhecimento como verdade absoluta, nega gradativamente

a possibilidade de uma outra visado do tema.
A educacéao “bancaria” pressupde uma relagao vertical entre o educador e o
educando. O educador é o sujeito que detém o conhecimento, pensa e
prescreve, enquanto o educando é o objeto que recebe o conhecimento, é
pensado e segue a prescricdo. O educador bancério faz depésitos nos
educandos e estes passivamente as recebe. Tal concepcédo de educacao

tem como proposito, intencional ou ndo, a formagdo de individuos
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acomodados, nao questionadores e que se submetem a estrutura de poder
vigente. E o rebanho que como uma massa homogénea, ndo projeta, ndo

transforma, ndo almeja ser mais. (PATTO (Org), 1971)

A arte, nesse interim, de todas as disciplinas, é, provavelmente, aquela que
detém o maior poder de alterar, ou, a0 menos, driblar esse sistema. Dadas suas
caracteristicas enquanto instrumento de contestacado e transformacao.

A utilizacdo de residuos solidos reciclaveis como matéria-prima € algo que
vem sendo realizado ha longo tempo, tanto em ambito cultural quanto educacional,
por se tratar de um material de facil acesso, o que viabiliza e facilita o trabalho
quando se exige uma grande quantidade de matéria-prima e/ou quando ndo se tem
acesso a materiais que, normalmente, necessitam de recursos financeiros para sua
obtencdo. Ambas as situacdes se enquadram no projeto a ser desenvolvido. E o
reconhecimento e apreensdo de artistas visuais renomados, que utilizam esses
materiais em suas obras, além de ampliar o conhecimento dos alunos de maneira
geral e especifica, afirma o material como suporte vélido no campo das artes e
inspira sua utilizacdo nos trabalhos a desenvolver, assim como reafirma a
necessidade de disseminacdo da mensagem gue pode ser transmitida por ele.

O uso das tecnologias digitais, igualmente, tanto na educacédo quanto nas
Artes Visuais, vem ampliando-se quase proporcionalmente a medida que se
desenvolvem novas tecnologias, cada vez mais elaboradas e com mais recursos. A
tecnologia contracena no intuito de expandir as possibilidades imaginativas dos
estudantes, através de ferramentas ja conhecidas por grande parte das criancas, tais
como: telefones celulares, tablets, cameras fotograficas, projetores, computadores,
entre outros, que sao aliadas nesse processo criativo.

Na educacao, as TIC (tecnologias de informacdo e comunicacdo) e as NTIC
(novas tecnologias de informacdo e comunicagdo) sdo amplamente apoiadas por
diversos estudos, que valorizam e incentivam a utilizacdo destes objetos de
aprendizagem, e descrevem o papel do professor enquanto mediador na relagao
entre 0s saberes ja adquiridos pelo aluno - que muitas vezes ja chega a escola
conhecendo as ferramentas tecnoldgicas digitais - e 0s conhecimentos que
necessita obter. Ou seja, cabe ao professor auxiliar no processo de transformacéo e
processamento da enorme quantidade de informagfes a que este jovem tem
acesso, possibilitando o desenvolvimento de um pensamento critico, para que, a

partir dai, sim, ocorra o processo de aprendizagem efetivo.
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Para Moran (2012, p13)

a educagdo fundamental é feita pela vida, pela reelaboracdo mental-
emocional das experiéncias pessoais, pela forma de viver, pelas atitudes
béasicas da vida e de n6s mesmos. Assim, o uso das TIC na escola auxilia
na promocéo social da cultura, das normas e tradicdes do grupo, ao mesmo
tempo, é desenvolvido um processo pessoal que envolve estilo, aptidao,
motivacdo. A exploracdo das imagens, sons e movimentos simultaneos
ensejam aos alunos e professores oportunidades de interacao e producéo
de saberes.

Além disso, falando do espaco especifico onde o projeto foi executado, a
escola em questéo, apesar de possuir um excelente laboratério de informatica, fruto
da doacédo de uma empresa privada, praticamente ndo utiliza essa tecnologia como
objeto de aprendizagem, sendo usada, eventualmente, somente como instrumento
de pesquisa. Em relacdo a isso, Daniela Reimann, menciona, a respeito de sua

experiéncia na Alemanha que:

Como principal equivoco, a midia digital foi introduzida na educacdo em
termos de atualizacdo das escolas e instituicdbes com novo hardware e
software, como se tudo se relacionasse somente a modernizacdo, ao invés
de realmente mudar paradigmas. As escolas foram equipadas somente com
tecnologia da informaética, ao invés de com concepgfes didaticas (BIAZUS,
2009, p.34).

E acredito que isso ainda deva acontecer ndo somente nesta escola, mas em
muitas outras, a nivel mundial, tanto da rede estadual quanto municipal e, talvez, até
mesmo em escolas da rede privada. O que remete ao questionamento imbricado no
conceito de inclusdo digital: a mera utilizacdo da maquina como ferramenta de
pesquisa e acesso a informacédo configura a inclusdo digital? E esse uso lhe confere
a designacao de objeto de aprendizagem? A resposta pode ser controversa, mas, no
que diz respeito ao ensino de artes, como afirma Maria Cristina Biazus: "Nossa luta
tem sido para que tanto o educador quanto o aprendiz tenham livre acesso ao uso e
manipulagdo de objetos e processos tecnoldégicos como meio de expressdo e
criagdo” (2009, p.12).

Também a partir da observacao realizada durante a primeira etapa do estagio
nesta escola - da mesma forma que acontecia na unidade de atendimento
assistencial em que trabalhei, e tal como, provavelmente, aconteca em diversas
instituicbes/comunidades semelhantes - pude verificar que, embora parte dos

estudantes tenham recursos financeiros bastante limitados, grande parcela deles
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possui aparelhos celulares com acesso a internet, cujo acesso, assim como a
informatica, colabora para a inclusdo digital. Porém, sofre da mesma caréncia de
aproveitamento de suas funcdes enquanto meios de aprendizagem. Esses e outros
fatores corroboram a necessidade e importancia de projetos envolvendo tecnologias
digitais na educacéo.

E unir duas ferramentas como os residuos solidos reciclaveis e tecnologias
digitais significa, neste caso, procurar um ponto de congruéncia que convirja para
uma abordagem estética de uma sociedade sustentavel.

Outro ponto abordado é a dicotomia existente em ambos os temas. O lixo
(residuos), sumariamente, encontra-se relacionado a pobreza, a miséria, enquanto
que, de acordo com Washington Santana, artista plastico baiano, que trabalha
basicamente com residuos solidos reciclaveis e/ou industriais, esse material
representa justamente o oposto: a abundéancia, a fartura, ou seja, representa,
majoritariamente, a classe mais abastada e que, portanto, mais lixo produz
(SANTANA, 1993). A tecnologia, por sua vez, muitas vezes vista como causa de
destruicdo ambiental, pode também servir a favor do meio ambiente, auxiliando na

preservacao e recuperacao de fontes renovaveis.

6. DIARIO DAS AULAS

Semana 1l

Tema/Conteldo:

Sustentabilidade

Objetivo Geral:

Ampliacdo do conceito de sustentabilidade e possibilidades de aplicacdo de

solugdes intervencionistas em arte.

Objetivos Especificos:

Apresentacdo de videos que despertem a consciéncia ambiental dos estudantes;
Elaboracdo de material tedrico que evidencie o conhecimento ja adquirido

empiricamente pelos alunos;
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Observar e aprimorar a capacidade de discussao e argumentacdo dos estudantes

acerca do tema.

Desenvolvimento

Devido ao fato de nesse dia ter o primeiro contato como professora atuante, e
ndo s6 observadora na turma, a aula acabou sendo um pouco dificil, o que j& era
esperado, dada minha experiéncia na ACM, onde tive varias turmas e pude perceber
essa reacdo como uma caracteristica recorrente dos alunos frente ao professor
iniciando. A presenca da professora titular, ainda que tentando auxiliar nesse
embate, aparentemente, deixou-me um pouco mais receosa e timida, néo
conseguindo, talvez, apresentar a desenvoltura que eu ja possuia advinda de minha
experiéncia docente anterior.

Em funcdo da chuva, estiveram presentes apenas 7 alunos, 0 que tornou a
discussdo, apds a apresentacdo dos videos bastante escassa.

Apresentei, primeiramente, o curta-metragem “llha das Flores”, de Jorge
Furtado. Muitas interjeicbes surgiram ao longo da exibicdo do video de
aproximadamente 15 minutos, porém, ao final dele, durante a discusséo, apenas
descricbes do que ocorria no curta eram repetidas, ndo havendo nenhuma reflexao

sobre o que ele discorria.

Figura 8 — Cartaz do Filme “llha das Flores”, de Jorge Furtado

JORGE FURTADO
JUUABARTH  PAULO JOSE  (CA RECKDEGEL

ILHA DAS
FLORES

o]
= X prtc

MELHOR FILME OE CURTAMETRAGEM NO FESTIVAL DE GRAMADO 1963 MELHOR FILME DE CURTAMETRAGEM DO FESTIVAL DE GRAMADO 1983
& Y o4 |

Fonte: vidamasverde.com, 2018.
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Na sequéncia, apresentei um trecho do documentario “Midway”, de Chris
Jordan, um video de 5 minutos ainda mais chocante por seu contetdo, o que
também acabou gerando uma tensdo ainda maior ap0s sua apresentacdo, e um
siléncio absoluto, dando a impressédo de que os alunos sequer haviam entendido o
gue tinham acabado de assistir.

A apresentacdo dos videos, assim como o0s debates apoOs eles tornaram o
clima bastante tenso, poucos alunos falaram de suas experiéncias acerca do
assunto e, apo0s isso, ndo sabiam por onde iniciar seus textos. Tive, entdo, que
sugerir algumas perguntas pra "dar o start" para a elaboracédo textual.

Ao final da aula, propus uma pequena dinamica de entrosamento para aliviar
um pouco da tensao surgida. Sugeri, entado, a brincadeira do “Eu te amo, porque...”,
que eu havia aprendido na aula de Jogos da FACED/UFRGS. Os alunos
rapidamente entenderam a proposta e a colocaram em pratica com esmero, €, ao
participar junto da brincadeira, consegui estreitar 0s lagos com esses jovens,

deixando a porta aberta para a aula seguinte.

Figura 9 — Fotografia 1 do documentario Figura 10 — Fotografia 2 do documentério
“Midway”, de Chris Jordan “Midway”, de Chris Jordan

Fonte: chrisjordan.com, 2015. Fonte: chrisjordan.com, 2015.

Semana 2

Tema/Conteudo:

Possibilidades estéticas a partir do uso de residuos

Objetivo Geral:
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Apresentar possibilidades de reutilizacdo de residuos solidos, diferentes da

reciclagem, que agregam valor simbdlico, estético e critico & sua composicao.

Objetivos Especificos:

Apresentacdo de artistas visuais que utilizam como matéria prima residuos sélidos;
Confeccao de trabalho experimental em duas ou trés dimensdes, utilizando materiais
reciclaveis.

Desenvolvimento

Levei materiais reciclaveis de casa, que recolhi durante meu periodo de
observacdo no primeiro semestre, e propus uma pequena experiéncia para verificar
como era a relacdo dos alunos com esses objetos, se 0s consideravam artisticos, se
sabiam como integrar uns aos outros, como era 0 processo artistico de transformar
lixo em um objeto estético, enfim.

Para fornecer um embasamento visual, apresentei imagens de obras de Vik
Muniz, Washington Santana e Chris Jordan, especificando os materiais utilizados em

suas obras e sinalizando algumas das propostas desses artistas.

Figura 11 — “The Sower”, Vik Muniz, 2008. Figura 12 — “Seu Jorge”, Vik Muniz, 2003.

Fonte: br.pinterest.com, 2015. Fonte: br.pinterest.com, 2015.



24

Figura 13 — “Plastic Bottles”, Chris Figura 14 — “Plastic Bottles” (detalhe),
Jordan. 2007. Chris Jordan. 2007.

Fonte: br.pinterest.com, 2015.

Figura 15 — “Sem Titulo”, Washington Figura 16 — Instalagdo, Washington Santana,
Santana (s/d). 2012.
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Fonte: twitter.com/washington87604632, Fonte: salvadornoticias.com, 2015.
2015.

A atividade transcorreu sem transtornos, porém somente durante o contato
com o0s objetos as ideias iam brotando. N&o havia um projeto pensado
anteriormente, desenho, nada disso. Recolhiam-se alguns objetos de interesse de
cada um e ia-se aglomerando uns aos outros, "vendo no que davam”. E assim foi
com quase todos. Alguns criaram objetos do cotidiano e outros objetos abstratos.

Todos os trabalhos foram construidos em 3 dimensfes, ainda que muito
falado que poderia ser construido em 2 dimensdes, e muito material para isso fora
oferecido. Acredito que isso se deva as experiéncias que ja tiveram em aula com



25

esse material, no qual sempre fora solicitada a construcdo de objetos
tridimensionais, dada a presenca dessa caracteristica em muitas das matérias-
primas ofertadas.

O resultado dos trabalhos foi surpreendentemente negativo: as pecas, em
geral, demonstraram uma infantilidade e despretensdo superiores as demonstradas
pelo comportamento e fala desses alunos. Porém, como a idéia ndo era que
houvesse um resultado especifico, em nenhum nivel predeterminado, ou seja, como
a experiéncia era justamente para que eu, enquanto docente que esta conhecendo a
turma, pudesse saber como esses alunos lidavam com esse tipo de material e
atividade, a proposta foi valida.

Uma das dificuldades percebidas nesta aula foi a escassez de materiais
escolares, tais como tesouras, colas, e até mesmo lapis e canetas, materiais
basicos, que os alunos recebem, mas que acabam sendo extraviados ou esquecidos
em casa. Como eu ja supunha esse obsticulo, levei bastantes materiais para

emprestar aos alunos.

Semana 3

Tema/Conteudo:

Stop Motion e Live Action

Objetivo Geral:

Demonstrar exemplos de videos que utilizam as técnicas de Stop Motion e Live
Action para sua composi¢ao e ampliar as possibilidades imaginativas dos alunos em

animacao digital.

Obijetivos Especificos:

Explicar o que é e como funcionam as técnicas de Stop Motion (frame to frame),
assim como o Live Action;

Apresentar algumas possibilidades técnicas de animacgdo digital relacionadas ao
tema;

Apresentar e ensinar como funciona um programa de edic&o de videos;

Construir um breve video experimental (um por cada aluno) utilizando a técnica de

Stop Motion.
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Desenvolvimento

Devido a problemas técnicos com o0s equipamentos do laboratério de
informatica, ndo pude efetuar essa atividade na sua completude.

Levei, entdo, meu proprio notebook para a sala de aula de artes pra que
pudesse apresentar alguns modelos de video usando a técnica de stop motion e live
action para os alunos. Estes se mostraram bastante interessados, porém bastante
descrentes de que poderiam fazer algo semelhante.

Logo apOs a apresentacdo dos videos, propus a criacdo de um video
experimental utilizando a técnica de stop motion. Expliquei como funcionava o
meétodo frame a frame, exemplificando com a exibicdo de uma pequena animacgao
que fiz na propria sala de aula, utilizando classes e cadeiras, mudando-as de lugar,
de maneira a produzir fotos, dando a impressdo de movimento desses objetos
inanimados quando da insercdo dessas imagens no software escolhido para
utilizacdo neste trabalho. Apds isso, apesar de ainda bastante incrédulos com
relacdo a sua capacidade de produzir um trabalho como aquele, percebi que, devido
a proximidade, tanto do artista (eu), quanto dos materiais (classes e cadeiras), 0s
alunos se animaram e prontamente se dispuseram a formar grupos para comecgar 0s

trabalhos.

Figura 17 - Demonstracao Figura 18 - Demonstracao Figura 19 - Demonstracao
de Stop Motion 1 de Stop Motion 2 de Stop Motion 3

Fotografado pela autora

Eu e a professora titular auxiliamos na elaboragdo do video, bem como na

obtencdo do material, que poderia ser qualquer coisa que estivesse a volta deles.
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Como eram apenas 6 alunos, foram feitos dois trios.

Um dos trios, que acabou sendo mais acompanhado pela professora titular,
construiu um video sobre o jogo Tetris, utilizando tampinhas de refrigerante e palitos
de sorvete; o outro trio, o qual acompanhei mais de perto, principalmente por se
tratar dos meninos, que eram mais dispersos, também optou por representar um

jogo, o Pac-Man.

Figura 20 — “Tetris”, Figura 21 — “Tetris”, Figura 22 — “Tetris”,
experimento de stop-motion 1 experimento de stop-motion 2 experimento de stop-motion 3

Fotografado pelos alunos Fotografado pelos alunos Fotografado pelos alunos

O tema presente nos dois trabalhos, jogos, ndo fora solicitado, nem de
alguma forma copiado de um dos grupos por outro. Cada grupo tinha orientacao de
uma professora e, coincidentemente, surgiram como ideias individuais, que foram
apoiadas e construidas. O material, sim, foi apresentado pela professora titular,

proveniente de seu acervo de materiais reciclaveis.



28

Figura 23 — “Pac-Man”, experimento de stop-motion 1

Fotografado pelos alunos

Figura 24 — “Pac-Man”, experimento de stop-motion 2

Fotografado pelos alunos

Para confeccdo das fotos, como nao dispinhamos de cameras fotogréaficas
profissionais, nem de meu uso pessoal, tampouco da escola, seriam utilizadas as
cameras de celulares dos préprios alunos, também para que eles se apropriassem
dessa ferramenta como instrumento de criacdo artistica, ndo somente para producao
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de selfies e fotos do dia-a-dia. O que também facilitaria, caso os trabalhos nao
fossem concluidos dentro do periodo das aulas, viabilizando, assim, a possibilidade
de se concluir o trabalho em casa, embora, a priori, essa ndo fosse a minha
intencao.

A escolha especifica desses jogos me deixou bastante curiosa, j& que se
tratam de jogos razoavelmente antigos, que ndo sdo comuns a época desses jovens,
0 que pode representar, de alguma forma, como eles enxergam a constru¢do de um
video em stop motion, como sendo um método antigo de animacao, embora, quando
questionados, ndo conhe¢cam nenhuma técnica de animacao digital.

A divisdo de tarefas foi entendida e respeitada nos grupos muito
tranquilamente. Era claro que cada grupo precisava de um fotografo, que deveria
manter a posicdo para que a qualidade das fotos fosse precisa, e os demais
integrantes do grupo fariam os movimentos dos objetos.

De forma bastante intuitiva, os alunos ocuparam o tempo exato da aula para
concluir as fotos, de forma a ndo obtermos um video inacabado, tendo estes, inicio,
meio e fim.

As fotos foram transferidas para meu computador, como garantia de que néo

se perderiam.

Semana 4

Tema/Conteudo

Edic&o de Imagens

Objetivo Geral:

Aperfeicoar a qualidade das fotografias obtidas nas aulas anteriores através de
cameras de aparelhos celulares, utilizando para isso um software de edicdo de

imagens.

Objetivos Especificos:

Apresentar um software livre, o Gimp (disponivel nas plataformas Windows e Linux),
e suas principais funcionalidades na edi¢cao de imagens;

Realizar a edi¢ao das imagens obtidas nas aulas anteriores.
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Desenvolvimento

A aula anterior (aula 3) acabou sendo um pouco alterada do plano original
devido aos problemas com os computadores da escola, e também devido a uma
falha no planejamento, ja que ndo haveria tempo suficiente pra edicdo das imagens
mais a edicdo do video. Mas, de fato, o problema maior foi mesmo o dos
computadores, pois, com sua impossibilidade de uso, propus um trabalho
experimental um pouco mais elaborado (criacdo dos videos “Tetris” e “Pac-Man”),
gue ocupou, portanto, os dois periodos da aula anterior, até que eu encontrasse uma
solucédo para a edicao dessas imagens e videos.

Consegui, entdo, resolver, emprestando de familiares mais dois notebooks,
gue serviram de instrumento para realizacdo destas atividades.

A aula iniciou com uma breve apresentacdo do programa de edicdo de
imagens Gimp, e posterior edicdo das imagens produzidas pelos estudantes, ainda

em trios.

Figura 25 — “Pac-Man”,
experimento de stop-motion 3

Fotografado pelos alunos
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Uma dupla que nao havia estado na aula anterior comegou o0 seu trabalho,
produzindo uma pequena animagao em desenho.

O trabalho seguiu com bastante tranquilidade. Os alunos demonstraram
grande pericia em manusear programas digitais, mesmo quando ndo o conheciam.
Assim, o resultado, embora bastante simples, em fungéo de se tratar apenas de um

experimento, foi muito satisfatorio.

Semana b

Tema/Conteudo

Edicdo de video

Objetivo Geral:

Edicao e finalizagdo dos videos.

Objetivos Especificos:

Editar os frames do video;

Adequar questbes de tempo de execucao dos frames e dos intervalos;

Ensinar a baixar musicas e sons em mp3 através de videos do site YouTube, por
meio de outros sites que convertam e facam o download do arquivo no formato
desejado.

Ensinar a cortar arquivos de mp3;

Inserir som a producao;

Realizar ajustes cabiveis e finalizar o projeto audiovisual.

Desenvolvimento

O planejamento, que ainda ndo pbéde ser adequado devido aos mesmos
problemas descritos no relato da aula anterior, teve sequéncia nesta aula.

A proposta foi concluir a edicdo das imagens e passa-las para o programa de
edicao de video, ordenando-as e dando os retoques finais.

A atividade, assim como na aula anterior, transcorreu sem maiores
intercorréncias. Novamente, os alunos demonstraram surpreendente facilidade na
utilizacado dos softwares, ainda que nunca tenham trabalhado com eles. Expliquel

apenas as fungcdes mais basicas do programa, apoés isso, eles foram explorando as
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funcionalidades do software e incorporando o que mais Ihes agradava aos seus
trabalhos.

Os dois trabalhos dos trios (Tetris e Pac-Man) foram concluidos com éxito e
apresentados aos demais colegas. A dupla que estava atrasada deu sequéncia ao
seu trabalho, mas ndo conseguiu concluir. Como o planejamento j& estava com duas
semanas de atraso, optei por nao fornecer mais tempo para concluséo de trabalho
desta dupla, afinal, tratava-se apenas de um experimento e esses alunos teriam
oportunidade de desenvolver um trabalho por completo na sequéncia, podendo

usufruir das mesmas oportunidades que os demais colegas.

Semana 6

Tema/Conteudo:

Projeto Audiovisual

Objetivo Geral:

Provocar a reflexdo critica sobre o tema da sustentabilidade, suscitando
pensamentos préprios dos alunos, que se aproximem de sua realidade e de seus
conhecimentos, e que, somados aos saberes exemplificados em aulas anteriores,

culminem na construcao de um video em Stop Motion e/ou Live Action.

Obijetivos Especificos:

Qualificar o trabalho, a partir do preestabelecimento de ideias, ferramentas e
técnicas a serem utilizadas na sua confecc¢ao;

Facilitar a obtencdo e organizacdo de materiais e equipamentos necessarios a
producéo do trabalho;

Aprimorar a qualidade da escrita relacionada aquilo que se pretende dizer.

Desenvolvimento

Modifiquei um pouco o inicio da aula, pois verifiquei, apés a leitura dos textos
produzidos pelos alunos na primeira aula, e através das falas deles quando
guestionados sobre o tema da sustentabilidade, que eles se cunhavam muito na
questao do descarte e separacao de lixo, sem se ater a questdes de consumo, de
desperdicio de agua, de energia e demais fontes naturais. Para ampliar um pouco,

entdo, o repertdrio e o entendimento acerca dessas questdes, apresentei, em trios,
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videos que foram exibidos nos préprios notebooks em que eles estavam
trabalhando. Trataram-se de videos de 2 minutos cada, produzidos pelo Instituto
Akatu, organizacdo ndo governamental sem fins lucrativos que trabalha pela
conscientizacdo e mobilizacdo da sociedade para o0 consumo consciente, cada video
tratando de um desses sub-temas descritos acima.

Feito isso, na mesma pasta dos videos, dispus um questionario, em que eles
deviam, no proprio programa de Word disponivel no notebook, elaborar um projeto
audiovisual para o video final da disciplina e do projeto, cujo tema e material
obviamente, deveriam conter ou abordar o tema da sustentabilidade em alguma de
suas diversas nuances.

Neste questionario, além de discorrer brevemente sobre o que trataria o
video, deveria conter a lista dos materiais necessarios para sua confeccao, técnicas,
locais de "fotografacao”, etc.

O trabalho teve bastante resisténcia, alguns alunos ficaram atonitos, disseram
gue "eu sO dava coisas dificeis" e questionaram "por que eu ndo dava um desenho
pra eles pintarem?", entre outras “pérolas”. Mas, aos poucos, com a ajuda de alguns
videos que j& deixei na mesma pasta para que servissem de inspiracdo, e algumas
elucidacbes acerca das perguntas do questionario feitas por mim e pela professora
titular, os trios foram respondendo as questdes, e, com isso (ou para isso), pensando
um pouco sobre o que pretendiam e o que podiam fazer em suas producdes.

Essa aula, juntamente com a primeira, foi uma das mais dificeis, jA que os
alunos tinham que pensar, e sabemos que eles sao muito resistentes a isso.
Contudo, fiquei bastante feliz em perceber que todos os componentes dos trios
ajudaram com ideias, proposi¢cées, com trabalho manual, enfim, ninguém ficou
dependendo do colega para executar o trabalho. E pude perceber que a resisténcia
em escrever (digitar) no computador consegue ser um pouco menor do que escrever
no caderno ou em uma folha, como se o suporte facilitasse o desenvolvimento

reflexivo.

Semana 7

Tema/Conteldo:

Fotografia digital
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Objetivo Geral:

Realizar fotografias com boa qualidade para posterior transformacao deste material

em video com os atributos desejaveis.

Obijetivos Especificos:

Confeccao de fotografias a partir de aparelhos telefénicos celulares baseadas no

projeto audiovisual elaborado na aula anterior.

Desenvolvimento

Conforme planejado, os alunos iniciaram o processo de fotografia para
confeccao dos trabalhos finais em stop motion e/ou live action.

A turma atuou com bastante autonomia, baseados nos questionarios
realizados por eles durante a aula, tendo auxilio meu e da professora titular da
disciplina.

Dois grupos tinham celulares com cameras de boa qualidade para execucgao
das fotos, um dos grupos utilizou 0 meu celular pessoal como camera fotografica.

O primeiro grupo optou por trabalhar com os residuos reciclaveis nas fotos. O
material foi disponibilizado por mim, recolhido por amigos e familiares ao longo do
semestre. O grupo compreendia dois meninos e uma menina. Esta Gltima atuava
como modelo, um dos rapazes como fotografo, e o outro como produtor, executor e
ator.

O segundo grupo, composto por dois meninos decidiu fazer uma story board
no quadro negro. Para tanto, um dos meninos desenhava, enquanto 0 outro
fotografava.

O terceiro grupo, de trés meninas, optou por realizar uma animagao com
desenhos recortados, criados por elas mesmas. Durante estas aulas, as alunas
detiveram-se em construir os desenhos e recortes necessarios para a confecgédo das
fotos.

Todos trabalharam com afinco, e concluiram nesta aula boa parte do trabalho.

Semana 8 (continuacéo da aula 7)

Desenvolvimento
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Conforme planejamento estipulado para a semana 6, os alunos do 9° ano
deram sequéncia a producao das fotografias para o video em stop motion e/ou live
action.

O primeiro grupo, que ja havia concluido na semana anterior a producéo de
fotos para animacéo em live action, deu sequéncia ao seu projeto, que seria seguido
de uma pequena histéria animada na técnica de stop motion, sobre coleta de lixo,
em desenho e recorte, tal como no grupo 3. Para isso, 0s trés integrantes do grupo
comecaram a confeccdo do material de desenho, utilizando também recortes de
revistas.

O segundo grupo deu sequéncia a sua story board no quadro negro,
abordando outras vertentes da sustentabilidade. A dupla teve uma pequena
desavenca, pois o0 aluno que havia desenhado na semana anterior gostaria de trocar
de lugar com o colega, passando a ser o fotégrafo, porém o colega em questédo
alegou ndo saber desenhar, entédo ficaram os dois por um longo periodo sem fazer
nada. Tentei fazer algumas intervencdes, sem sucesso. Solicitei, entdo, auxilio da
professora titular, que acabou persuadindo-os a trabalhar.

Por fim, o terceiro grupo iniciou o processo fotografico. As meninas, muito
organizadas, continuaram o trabalho de forma autbnoma, sem intercorréncias.

Como ja se tratava da segunda aula sob o mesmo tema, e 0s grupos estavam
bastante comprometidos com o trabalho, tendo, assim, concluido mais uma parte
significativa dos projetos, propus, ao final da aula uma dindmica que, como sempre,

foi muito bem recebida e executada. A aula terminou de forma alegre e produtiva.

Semana 9

Tema/Conteudo

Edicdo de Imagens e Videos

Objetivo Geral:

Concluir os trabalhos finais para exposi¢cao na semana seguinte.

Objetivos Especificos:

Utilizar o Gimp para edicao das imagens;
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Utilizar o Windows Live Movie Maker para edicdo dos videos e insercdo de temas,

introducdes, créditos, etc.

Desenvolvimento

O planejamento original previa uma aula somente para ensaio de mediag&o
da exposicdo a ser exibida na semana seguinte, onde os alunos iriam trocar
experiéncias e interpretacdes sobre seus trabalhos e a as tematicas que eles
compreendem, porém, devido ao atraso no cronograma, essa aula acabou sendo
excluida do programa.

Creio que essa tenha sido uma perda lastimavel, pois considero essa etapa,
da mediacdo, uma das mais importantes, pois é na explanacgéo e troca de ideias que
se enriquece o repertério interpretativo, de acordo com o que diz Maria Celeste

Martins:

(...) a mediagdo cultural, entendida ndo como uma ponte, mas como um
"estar entre muitos" pode propiciar encontros que ampliam pontos de vista,
valorizam as diferengas, provocam deslocamentos e conexfes rizomaticas.
Mediacdo que ultrapassa fronteiras, que viaja por territérios, que convida
para a socializacdo dos saberes, das singularidades, das mdltiplas
potencialidades (BIAZUS, 2009, p.47).

Com a conclusdo da etapa de "fotografacéo”, a turma iniciou a transferéncia
das fotos dos celulares para o0s notebooks disponibilizados por mim, em
empréstimos de familiares, um para cada grupo.

O primeiro grupo teve um contratempo: uma das integrantes ndo compareceu
a aula, e era justamente no celular dela que se encontravam as fotos tiradas na
semana anterior. Solicitei a eles, entdo, que trabalhassem com o que tinham: a parte
do live action, que havia sido concluida na semana retrasada, que ja havia sido
previamente transferida para o computador. Trabalharam, entdo, na edicdo dessas
imagens, bem como na transferéncia destas para o programa Windows Live Movie
Maker, na producao de titulo, efeitos especiais e créditos do video. A presenca de
um aluno que havia abandonado a escola acabou dispersando bastante essa dupla,
mas conseguiram concluir a atividade dentro do prazo.

O segundo grupo trabalhou na edi¢cdo das imagens de seu story board, criou
também introducdo, titulo, efeitos e créditos, concluindo o trabalho durante o

periodo.
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O terceiro grupo também trabalhou na edicdo de imagens e edi¢cdo do video,
porém ndo conseguiram terminar durante o periodo. Prometi ajuda-las,
posteriormente, na concluséo, ja que havia percebido o esforco e o afinco com que
trabalharam durante todo o desenvolvimento do projeto.

A aula terminou, mais uma vez, sem intercorréncias. A proxima aula seria o
grande dia: a apresentacdo dos videos para todos os alunos e professores da

escola.

Semana 10

Tema/Contelido

Exposicdo e Mediacéo

Objetivo Geral:

Promover a exibicdo dos videos produzidos pelos "estudantes-artistas" envolvidos
no projeto, possibilitando a explanacéo do processo de producao dos trabalhos pelos
"estudantes-artistas-mediadores".

Objetivos Especificos:

Realizar uma exposicéo dos videos produzidos para visitacdo de todos os alunos da
escola;

Aprimorar a desenvoltura oral dos "estudantes-artistas-mediadores”;

Demonstrar aos "estudantes-espectadores” possibilidades criativas de reutilizacédo
de materiais reciclaveis;

Apresentar possibilidades de inclusdo digital passiveis de realizacdo sem muitos
recursos;

Promover a lideranca e o empoderamento juvenil.

Desenvolvimento

Durante o 3° periodo, que eu tinha vago, obtive liberacdo da turma por parte
dos professores titulares das demais disciplinas, pra que os alunos pudessem
concluir seus trabalhos e auxiliar na organizacdo da sala de exposicdo e montagem
dos equipamentos.

Neste momento, a aluna que havia faltado a aula anterior levou-me as fotos

para incluirmos no video de seu grupo. Ela cumpriu a tarefa que eu pedi a seus
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colegas que lhe solicitassem: editar em casa as fotos, deixando-as prontas para
somente adiciona-las ao video ja preeditado por seus colegas. Sendo assim, o
trabalho foi bastante rapido de concluir. O mesmo ocorreu com o grupo 3. Como as
meninas eram, de maneira geral, bastante dedicadas e organizadas, uma delas
baixou os softwares em seu proprio computador, editando imagens e video,
deixando inconclusos apenas alguns que detalhes de duvidas que foram dirimidas e
solucionadas em poucos minutos, concluindo com sucesso todos os trabalhos
dentro do tempo previsto

Havia a minha disposi¢céo, para exibicdo dos videos, 2 projetores e uma TV
50'. Levei muitos cabos e extensdes, que deram conta do que era preciso para
instalacéo e exibicdo dos videos.

Assim que terminei a instalacdo, passei em todas as salas, juntamente com
os alunos do 9° ano, convidando os alunos e professores a prestigiarem a mostra de
videos da turma, que ocorreria durante o intervalo.

Logo que deu o sinal do intervalo, os alunos comecaram a ocupar 0 espaco
expositivo. Tao logo todos os alunos estavam na sala de audiovisual, os alunos do
9° ano fizeram uma breve apresentacéo de seus trabalhos, de que se tratava e como
produziram os videos.

Muitos comentérios foram suscitados a partir da exibi¢cdo dos filmes, a maioria
positivos, assim como a opinido dos demais professores, que gostaram muito da
iniciativa.

ApGs o intervalo, fechei as portas e abri uma discusséo entre os alunos do 9°
ano sobre sustentabilidade, retomando as perguntas que fiz a eles no primeiro dia
das minhas aulas praticas, em que, recordei-os, tiveram muita dificuldade em
discorrer sobre o assunto. Desta vez, gratamente, assisti-os falar sobre o assunto
com extrema facilidade, conhecedores do significado da palavra, do que isso
representa, e de que formas se pode trabalhar em prol de uma realidade mais
sustentavel, partindo de coisas pequenas e possiveis.

Ao final, agradeci a oportunidade e o empenho por terem comprado minha

idéia e té-la transformado em realidade. Sai daquela sala muito feliz.
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7. O PROCESSO DE CONSTRUCAO

Como ja referido anteriormente, meu projeto educativo foi realizado durante o
periodo do estagio curricular obrigatorio, na escola supracitada.

Esta segunda parte do estdgio, a saber, a parte prética, iniciou de forma
bastante turbulenta. Por conta de uma greve ocorrida nas escolas estaduais,
cheguei a pensar em desistir, visto que meus colegas de curso estavam dando aulas
em periodos de 30 minutos, e eu sabia que meu projeto ndo poderia ser
desenvolvido neste tempo, 0 que me deixou ansiosa e desmotivada
concomitantemente.

Quando, finalmente, iniciou, foi bastante tranquilo e nada fora do esperado. A
experiéncia que eu ja possuia, de dar aulas em um SASE, certamente, foi
imprescindivel. N&do imagino como teria sido sem essa experiéncia anterior. Mas
apos ela, quase nada me surpreendeu, ja conhecia os métodos e "manhas" dos
meninos e meninas dessa idade, sabia, de certa forma, como driblar e como reagir
as acbes deles. Porém, como em qualquer ocasido, 0 primeiro contato com
adolescentes, geralmente, € um momento de teste, de medi¢cédo de forcas, de tentar
impbr vontades e limites, tanto por parte do educador, quanto por parte dos
educandos. E comigo ndo foi diferente. A escola em que prestei meu estagio
curricular, como na maioria das escolas, apresentava uma grande discrepancia de
idades, de intelectos, de niveis sociais e culturais, assim como de disponibilidade em
aceitar as propostas e desenvolvé-las na sua completude.

Além das dificuldades advindas do embate com os alunos, também enfrentei
dificuldades relacionadas ao cronograma de execucdo do projeto, visto que, a
professora regente, tinha igualmente, que cumprir sua programacdo anual de
conteudos, tendo inclusive, trabalhos em andamento, os quais auxiliei na execucao
e conclusdo. E relacionado ao meu projeto, o auxilio e a parceria da professora
titular, sem duvida, foi um dos pontos positivos que corroboraram para 0 sucesso
desta empreitada.

Tanto o estagio quanto o projeto ndo apresentaram nada de surpreendente,
nem para o extraordinariamente bom, nem para mau.

Conforme proposto e acordado, desenvolvi o projeto com apenas uma turma,

a saber, o 9° ano do ensino fundamental, cuja carga horaria semanal era de 2
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periodos de 50 minutos, periodo este que se mostrou insuficiente para a maioria das
propostas de aula.

Além da aula planejada para aprendizagem e treinamento de mediacdo da
exposicao dos trabalhos finais, também ndo houve tempo para realizacdo da
avaliacdo individual durante o periodo de execugcdo. O projeto continha um
instrumento avaliativo, conforme anexo 2, porém acabou ndo sendo viabilizado em
tempo habil, e a avaliacao foi tho somente sobre o grande grupo, bem mais intuitiva
do que quantitativa ou mesmo qualitativa, mensurada sobre dados preestabelecidos
e fechados, como previa a tabela, mas sim através da observagdo diaria do
comportamento dos alunos, bem como sobre suas reflexdes, falas e agdes. E nesse
quesito avaliativo final, creio que a experiéncia como professora da ACM ndao
auxiliou na néo criacdo de expectativas, pois eu confesso que esperava bem mais
dos alunos, tanto do ponto de vista criativo, expectando trabalhos bem mais
elaborados, com efeitos digitais mais ricos, desenhos e/ou performances mais
pensadas e executadas com muito mais desenvoltura. Assim como no campo das
ideias, em que acreditei que, embora o perfil sécio-cultural fosse equanime, a idade
faria a diferenca, impulsionando os adolescentes atendidos na escola para uma
reflexdo mais elaborada, com resultados mais abrangentes, bem diferente do que
ocorreu.

Acredito que essas situacdes de ilusdo ou criacdo de expectativas acontecam
comumente com professores, principalmente em inicio de carreira, e vao reduzindo
com o tempo e a experiéncia, e vejo isso, por um lado, como um fator positivo, pois,
guando ndo criamos expectativas, conseguimos desfrutar na totalidade aquilo que
esta sendo vivido, porém, analisando-se o lado negativo, podemos verificar também
com frequéncia nas escolas professores acomodados, ao contrario do que ocorreu
comigo, desiludidos, sem nenhuma expectativa, e isso gera um circulo vicioso
negativo em que o educador ndo esta interessado em oferecer uma educacao de
gualidade, diferenciada e atraente que envolva o aluno, e o aluno, por sua vez,
acomoda-se, igualmente, na monotonia de aulas corriqueiras e banais, que, muitas
vezes, ja nao correspondem a sua escala cognitiva. E é nesse interim que figuram
as TIC e as NTIC, no intuito de promover uma mudanca de paradigma, atualizando
os veiculos de informagéo para esses jovens que, desde sua chegada a escola, nos
anos iniciais, ja possuem vasto conhecimento sobre essas ferramentas, aptos a

converter conhecimentos analdgicos para plataformas digitais, integrando dessa
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forma, o professor que, nesse quesito, atua também como educando, visto que 0s
alunos sao mais “experts” no uso dessas tecnologias, assim como inculcando o tema
desejado as mentes desses jovens, propiciando troca de conteddos e, por assim

dizer, troca de saberes, a meu ver, a forma mais efetiva de aprendizagem.

8. ELUCUBRACOES SOBRE O OBJETIVO, DESENVOLVIMENTO E RESULTADO
DO PROJETO

Como mencionado antes, diferentemente do ocorrido em minha primeira
experiéncia de desenvolvimento do referido projeto na unidade de atendimento
socio-educativo da ACM, esta edicao do trabalho ndo teve tanto empenho por parte
dos educandos. Sentia, frequentemente, a obrigatoriedade de participacdo nas
atividades tdo somente para fins de aprovacdo escolar, ndo conseguindo, dessa
forma, explorar todo o potencial criativo dos jovens atendidos. Isto, indiferente da
minha presenca ou das minhas aulas, creio estar relacionado ao proprio sistema
educacional, que se encontra defasado, cujas metodologias nado atendem
plenamente as necessidades e/ou expectativas dos alunos de agora, e 0 esquema
de avaliagdo somente reduz o aluno a mero tarefeiro, fazendo apenas o estritamente
necessario para alcancar a média que o eleve ao préximo nivel escolar, até que
esteja apto a deixar a escola, sem necessariamente absorver conteudo Util para sua
vida profissional e pessoal adulta.

Como o tempo para as aulas era fechado e bastante reduzido, precisava que
cada etapa fosse concluida dentro do cronograma, o que nem sempre acontecia, ou,
ao menos, ndo de forma minimamente satisfatoria.

J& na primeira aula, quando precisava identificar o nivel de conhecimento dos
alunos acerca do tema da sustentabilidade, enfrentei o embate do reconhecimento,
por parte deles, de uma professora nova, aquela certa rebeldia que é natural nesse
primeiro contato. Isso, de certa forma, ja atrapalhou o andamento do projeto, visto
que "perdi" tempo, desenvolvendo dinamicas, alheias ao tema, para construir meu
entrosamento com a turma. Nesse quesito, creio que minha experiéncia como
educadora social tenha sido de extrema relevancia, tanto do ponto de vista da
apreensdo de brincadeiras a desenvolver, como da tranquilidade em reconhecer o
comportamento tipico dos alunos nessa determinada situacdo, sem entrar em
desespero, nem achar que nao estaria apta ou fazendo algo errado. E, embora essa

primeira parte do trabalho tenha sido bastante "pobre" em questdes de raciocinio
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critico e explanacédo das idéias, a apresentacdo do meu sistema de trabalho ficou
clara e obteve um resultado favoravel, que foi demonstrado nas aulas seguintes.

Outra dificuldade percebida durante todo o semestre foi 0 pequeno niamero de
alunos na turma, que ndo ultrapassava 10. Isso reduzia minha gama de informacdes
e de producdes artisticas por parte dos alunos.

Neste primeiro contato, verifiquei que o conhecimento dos jovens sobre
sustentabilidade estava majoritariamente ligado ao descarte de residuos,
principalmente reciclaveis, e, basicamente, centrado na reutilizagcdo dos materiais de
latinhas e garrafas plasticas, sem considerar o reaproveitamento de residuos
orgéanicos, bem como, desconsiderando-se a questao do consumo desmedido.

Além disso, os alunos, de maneira geral, ndo pensavam na tecnologia digital
como meio ou suporte artistico, tendo a informética, por exemplo, apenas como
mecanismo de pesquisa e desenvolvimento de trabalhos textuais, e o celular como
aparato proibido na escola, utilizado apenas para fins de entretenimento e uso
pessoal.

Durante meu periodo de observacdo, no semestre anterior ao do
desenvolvimento do projeto, percebi que os alunos realizavam trabalhos bem
elaborados, demonstrando bastante pericia, principalmente em desenho, criando
bons trabalhos, com resultados que demonstravam apreensdo de técnicas nao
comumente utilizada por jovens nesta etapa de ensino, muitas das técnicas,
desenvolvidas por artistas visuais contemporaneos. Na sequéncia, acabei
descobrindo que, a maior parte das ideias n&do era iniciativa dos alunos, mas
sugestdo direta da professora, demonstrando, através dos alunos, sua predilecéo
por determinados artistas e/ou estilos. Isso, de certa forma, acabava desmotivando
um pouco a mim e aos alunos, visto que, como eu desejava um trabalho bastante
autoral, sem interferéncia das professoras, os trabalhos realizados, principalmente
0S nao-digitais, bi ou tridimensionais, acabavam resultando em obras ndo téao
elaboradas ou bem acabadas quanto as que estavam sendo executadas durante o
periodo letivo normal. Além disso, a proposi¢cdo das técnicas pela professora titular
acabava dando a turma uma unicidade geral, sem apresentar a individualidade de
cada um, e isso era oposto do que eu queria

Por outro lado, no que se referia a tecnologia, os alunos dominavam com
muito mais facilidade do que eu e a professora titular, mesmo eu ja conhecendo 0s

programas, assim como as maquinas em que os softwares estavam instalados. Essa
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capacidade pode ser facilmente atribuida ao fato de serem eles todos “nativos

digitais”, conceito proposto por Mark Prensky, que designa pessoas que nasceram e

cresceram com as tecnologias digitais presentes em sua vivéncia, conforme relata
Tori:

O cérebro dos “nativos” se desenvolveu de forma diferente em

ralacdo as geracdes pré-internet. Eles gostam de jogos, estdo acostumados

a absorver (e descartar) grande quantidade de informacdes, a fazer

atividades em paralelo, precisam de motivacdo e recompensas frequentes,

gostam de trabalhar em rede e de forma néo linear (TORI, 2010, p.218)

Embora muito do trabalho devesse ser pensado anteriormente, em grupo,
respondendo as perguntas do questionario e elaborando um planejamento
preestabelecido para o projeto de cada grupo, muitas ideias foram sendo suscitadas
ao longo do desenvolvimento do trabalho, a partir da apreenséo das funcionalidades
dos softwares, que imediatamente eram divididas entre os membros do grupo, assim
como com as professoras assistentes, e colocadas em préatica na execucao dos
trabalhos. Essas intervencfes espontaneas tornaram o trabalho bem mais leve e
proximo do resultado esperado, demonstrando criatividade e capacidade de
improvisagao e reinvengao.

Tentando responder as questdes investigadas neste projeto, concluo que, €,
sim, possivel mudar ideias através da arte, entretanto essa néo € tarefa para um
semestre, tampouco para um ano, trata-se da missdo de uma vida inteira, que deve
ser inculcada na educacédo das criancas, desde suas primeiras licdes, antes mesmo
da escola, e seguir sendo trabalhada durante todo o periodo escolar e até mesmo na
fase adulta.

Segundo, Castilho (2014, p. 44 apud Knowles (1997, p.24):

Esta emergindo gradualmente, entdo, uma concepc¢éo de educacgéo
COmo um processo que ocorre ao longo da vida, comegando do nascimento
e s6 terminando com a morte. Um processo relacionado a todos os
aspectos das experiéncias de vida do individuo, um processo cheio de
significados para a realidade do estudante, onde torna-se um participante
ativo.
Tal andlise pbéde, claramente, ser evidenciada quando comparei as duas
experiéncias realizadas por mim deste mesmo trabalho. O trabalho realizado na
ACM apresentou resultados muito mais ricos, pois os educandos atendidos nessa

unidade sdo frequentemente elucidados sobre questdes de sustentabilidade, afinal,
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por ndo se tratar de um ambiente escolar, em que diversas matérias precisam ser
estudadas, dispbe de mais tempo para trabalhar questdes de cultura, de civilidade,
entre outras tdo necessarias para o convivio em sociedade e manutencdo do meio
ambiente. Nesse interim, quando o projeto, por mim, fora apresentado a esses
jovens, eles ja dispunham de uma bagagem civico-cultural muito mais ampla do que
os alunos atendidos na escola formal. Em contrapartida, ao menos na teoria, a
discrepancia de entendimento e opinido antes e apods a realizacdo do trabalho foi
muito mais facilmente percebida nos alunos da escola formal, visto que eles
possuiam pouco conhecimento sobre o tema e, ao final do trabalho, durante a
exposicao e, posteriormente, durante a conversa com a turma, eles explanaram com
bastante propriedade acerca do assunto. Entretanto, novamente, devido ao tempo
de execucdo e observacdo do projeto, ndo pude verificar se houve resultados
praticos relacionados as questbes abordadas, ndo possuo informagcdes que
evidenciem, por exemplo, se os jovens envolvidos no projeto auxiliam no descarte
apropriado de residuos ou no consumo responsavel de agua ou fontes nao
renovaveis, mais uma vez apresenta-se a necessidade de um trabalho continuo, de
observacéo, investigacao e incentivo as questbes de sustentabilidade.

Um dos desejos de continuidade deste trabalho seria que houvessem oficinas
relacionadas ao tema, combinando arte, sustentabilidade e tecnologia, promovidas
pelos proprios alunos envolvidos no projeto, desta forma, além de propiciar aos
jovens a possibilidade de protagonismo, ampliaria a gama de informacdes desses
alunos, visto que o conhecimento se amplia a medida que o compartilhamos, pois
mais experiéncias sdo apresentadas e, com elas, mais solugdes sao encontradas,
evidenciando que a divisdo de conhecimento, na verdade, o multiplica. E acredito
que, para além das questbes de sustentabilidade, sendo os jovens os mediadores
nestas oficinas, ainda mais rico seria o formato das aulas, pois utilizando as
tecnologias digitais como suporte, eles sdo mais dromoaptos, conforme Eugénio
Trivinho (TRIVINHO, 2007), e informados sobre novos softwares ou aplicativos, que
chamem ainda mais a atencéo do publico alvo.

Uma das indagacdes mais incobmodas pra mim, enquanto professora e
pesquisadora esta relacionada a efemeridade das ferramentas digitais utilizadas,
uma das caracteristicas da Dromocracia Cibercultural, termo cunhado pelo ja acima
citado, Eugénio Trivinho, ou ainda da chamada Era Pdés-Digital, de Walter Longo
(LONGO, 2014).
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Quando escolhi os programas Gimp e Windows Live Movie Maker para
producdo dos trabalhos ainda na primeira fase, na ACM, os programas eram totais
desconhecidos dos alunos. Embora os educandos desse SASE possuissem um
completo laboratorio de informatica, com acesso semanal aos computadores, com
internet e possibilidade de apreensao de programas de edi¢do de imagens e videos,
assim como na escola formal, as maquinas eram utilizadas apenas para fins de
pesquisa e criacdo de textos e planilhas. E quando, alguns anos depois, apresento
0S mesmos softwares a adolescentes de uma escola formal, o ndo reconhecimento
da ferramenta € o mesmo, porém, jA nesta segunda etapa, 0 que sinto é que o
deslumbramento frente a possibilidade de criagdo de um video em animacéo digital
ja ndo € o mesmo daquela outra época. Agora existem aplicativos de celular que
produzem montagens, videos, gifs, com uma facilidade incrivel, sem exigéncia de
outros aparatos tecnolégicos além do smartphone. Mas, ainda assim, ndo sao
explorados pelos jovens, que se encontram enquadrados em uma série de redes
sociais, que os tribaliza, e, ao propor teméaticas extremamente populares, acaba
desqualificando sua capacidade criativa original, pois ainda segundo Longo, saimos
da era da atencdo e passamos a Era da distracdo. (LONGO, 2014). Existem
milhares de informacgdes, diversas opg¢des de entretenimento, qualificacdo, compras,
etc, tudo extremamente volatil e fugaz, portanto, tudo aquilo que demanda tempo e
disposicdo de trabalho, seja manual ou, principalmente intelectual, é cansativo,
desinteressante e logo é abandonado.

Outra questdo levantada pela banca de graduacdo foi a utilizagdo dos
materiais reciclaveis ja aproveitados em sala de aula. Muitos destes, por sua
facilidade de desmembramento na confec¢do das pecas deste projeto em questao,
foram reinseridos no acervo de materiais da prépria professora titular da escola, e
aguelas sobras de material, que ndo havia como serem reutilizadas, foram

cuidadosamente descartadas, conforme sua especificidade material.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Concluséo é uma palavra que nao traduz na pratica o que acontece. Todo fim
prevé um comeco, ou recomeco. Se 0 que termina deixa marcas, ndao acabou, esta
presente, e presente permanecera, mesmo no futuro. Ou seja, fim € uma questao de
percepcao, de opinido, € apenas uma ideia atemporal, subjetiva.

Encerro este projeto com a lembranca perene de cada aluno que contribuiu
para a existéncia e sucesso deste trabalho. Sucesso, sim, pois toda empreitada
prové lucros. Costumo dizer que “nos dias bons, cresgo pouco, mas é nos dias ruins
que ganho muitos centimetros”, pois acredito que nas dificuldades sao suscitadas
muito mais reflexdes e tomadas de decisfes do que nos dias alegres e tranquilos.
Por isso, penso que todos os entraves ocorridos desde minha primeira experiéncia
docente, mas principalmente durante o periodo do estagio, serviram pra tornar a
professora que sou hoje, ou que estou apta a ser amanha. E gosto de pensar que,
da mesma forma, meus alunos saem desta etapa amadurecidos, detentores de uma
pequena semente de conscientizacdo ambiental, que se, minimamente regada,
gerara frutos que podem florescer e, talvez se multiplicar, contagiando outras
pessoas, disseminando o amor contido nessa mensagem.

Se a forma usada pra difundir essa misséo for a Arte, com orgulho digo que
ainda mais amor frutificard, pois que, considerando a troca de saberes a forma mais
efetiva de aprendizagem, creio ndo existir melhor ferramenta do que a Arte, pois nela
nao esta inscrito o certo, toda forma de interpretacdo é valida e enriguecedora, nela
0 que é um pingo pra mim, pode ser um oceano pra outrem. E esse pingo ou oceano
podem ser ou gerar a diferenca necessaria has nossas casas, na comunidade em
gue vivemos, N0 NOSSO pais e, quica na vida de muitas pessoas.

Deixo por fim, a frase mundialmente conhecida, de Mahatma Gandhi: “Seja a
mudanca que vocé quer ver no mundo”, na esperanca de que, mais do que palavras,

consigamos, na medida das nossas possibilidades, transformar o literal em real.
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11. ANEXOS
ANEXO |

PROJETO AUDIOVISUAL

Criadores (nomes dos componentes da dupla):

A dupla possui, ao menos, um aparelho celular com camera fotografica?

O aparelho celular possui cabo USB ou cartdo de memodria (para transferéncia das

imagens)?

Materiais necessarios para producao das fotografias:

Cenario (s) / locais de fotografacéao:

Qual a técnica utilizada? Stop Motion (sem a presenca de atores reais) ou Live

Action (com atores)?

Necessita figurino especifico? Qual?

Programas que seréo utilizados para edicdo das imagens:

Programas que seréo utilizados para edicdo do video:

O video possuird audio? Mdusica ou Sons/ruidos? Qual (quais)?

Equipamentos necessérios para exibicdo do video (na mostra expositiva):

Abordagem (de que trata o video? Descreva-o brevemente):

Titulo (provisorio):
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ANEXO I
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O aluno verifica situacdes de
descarte inadequado de
residuos em sua escola /

comunidade / casa?

Propde acbes que possam

alterar esse quadro?

Declara-se agente
transformador desta realidade

no meio em que vive?

Reconhece a Arte como
possibilidade de campo para
reaproveitamento deste

material?

Identifica a Arte enquanto
ferramenta politica de

representacao e contestacao?

Entende o uso da tecnologia
digital como objeto de

aprendizagem?

Sugere acoes tecnologicas de
intervencao em arte e/ou
sustentabilidade no ambiente

escolar?
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