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3 Dorcas Weber

REFLEXOES E PROPOSIGOES
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INTRODUCAQ®

O ano de 2020 desvelou um cenario marcado por mudangas e
adaptacdes, em distintos contextos sociais em escala mundial, cau-
sados pelo novo Coronavirus. Neste escrito, destacam-se as praticas
escolares que, até 2019, ocorriam no espaco fisico escolar, onde pro-
fessores e estudantes podiam, presencialmente, realizar as acoes.
Com a situagéo de pandemia, houve a solicitagao para que todos se
mantivessem em casa e, com isso, adapta¢des precisaram ser feitas
para que fosse possivel seguir realizando agcdes educativas escolares.

Tal situagéo trouxe distintos sentimentos aqueles envolvidos
com processos educativos formais. Alguns deles sdo a inseguranca,
incerteza e a nogao de ignorancia, por nao saber como agir. Virginia
Kastrup (2016) nos propde a pensar a incerteza, € momentos como
este, como uma bifurcagao, na qual temos que optar por um dos ca-
minhos. O primeiro caminho é aquele que apresenta a incerteza como
algo que nos deixa inseguros e nos assusta. E, de algum modo, nos
estaciona e faz com que nos agarremos ainda mais nas nossas certe-
zas anteriores. Nos recolhe e nos bloqueia de qualquer outra possibili-
dade de pensamento. O segundo caminho é aquele que nos instiga a
percorré-lo e enfrentar as adversidades mesmo sem saber como, nem
onde vamos chegar. E um caminho no qual estratégias sao criadas
na medida em que vamos avang¢ando e cruzando com cada novidade
encontrada. Penso que esta proposta descreve o momento vivido em
meio a pandemia. Afinal, ndo ha certezas, nem previsdes, por isso a
acomodagao frente a este cenario e, simplesmente esperar a situagao
passar e voltar ao normal que existia em 2019, talvez ndo seja a me-
lhor solugéo, mesmo porque retornar aquele cenario é algo impossivel.

% Este texto foi produzido a partir da live “Reflexdes e propostas para o ensino de Artes Vi-
suais nos Anos Iniciais” ocorrida em julho de 2020 no canal QQB UFRGS em https://www.
youtube.com/watch?v=NfoYFK5xPI4
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Entédo, o momento aponta para agao em meio a esta realidade atual,
tomando por aliados aquilo que esta a disposicao, buscando adaptar
e criar situagdes passo a passo, dentro daquilo que é possivel realizar.

Desta forma, propde-se pensar o0 ensino de Artes Visuais nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental em meio a propostas de ensino
em modo remoto. O ensino de Artes Visuais tem se apresentado forte-
mente baseado em agdes de experimentagao, coletivas, colaborativas,
dialégicas que propdem a mediacéo dos alunos com produgoes artis-
ticas. Neste sentido, o que se questiona é: que recursos e estratégias
podem ser utilizadas para criar modos de propor o ensino de Artes
Visuais em tempos de ensino remoto?

ENSINO DE ARTES VISUAIS

Pensar recursos e estratégias para o ensino das Artes Visuais
requer gue retomemos, mesmo que de modo breve, as bases que es-
truturam suas praticas, pois recursos e estratégias séo elementos que
estéo relacionados a area de conhecimento e seus objetivos de apren-
dizagem. Desta forma é importante que, antes de pensar em recursos,
pensemos nas especificidades da area de conhecimento. Desde os
anos 1990, o ensino de Artes Visuais tem sido realizado tendo por refe-
réncia a proposta apresentada por Ana Mae Barbosa, que, anos mais
tarde, passou a ser denominada Abordagem Triangular. Esta proposta
tem por elementos-base a leitura de produgoes, a contextualizagao e o
fazer artistico. Ana Mae Barbosa atenta que esses trés pilares podem
compor uma agéo integrada, sem ordem especifica e que poderéo
potencializar as agdes educativas em arte e tornam o processo, efeti-
vamente, uma agao de construcdo de conhecimento. Esta abordagem
j& teve muitas incompreensdes como descrito no livro organizado pela
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propria autora (BARBOSA, 2010) por isso, vale lembrar, mesmo que de
modo breve, o que se propde com os trés pilares desta abordagem.

Leitura de produgdes, também chamada de leitura de imagens
ou apreciagao, & um momento no qual o espectador detém sua aten-
Gao na producdao, seja ela pintura, escultura, desenhos, instalagéo, ou
produtos da cultura visual, etc., na busca de perceber o que aquela
producao possibilita pensar, problematizar e relacionar. A leitura de
producao & um momento em que se busca, a partir da obra, mobilizar
reflexdes, discussoes criticas.

Fazer artistico constitui um momento em que a produgéo de
ideias, de formas de expressao é provocada. E um momento em que
a pesquisa e a experimentacao sao mobilizadas. Nao constitui um mo-
mento de cdpia de uma producéo, mas sim, uma producdo mobilizada
por inimeras possibilidades, muitas vezes a partir da leitura de uma
obra ou discussao de um tema.

Contextualizar configura uma agao na qual agquela produgao que
mobilizou a leitura é contextualizada, social, cultural, geografica, histori-
camente, entre outras formas de contextualizagao. Nao se trata de de-
cifrar a obra, nem contar a histéria do artista, mas sim de trazer a tona
elementos que apontam o contexto no qual a producao foi realizada.
Contextualizar também abarca outro momento, o da produgao, ou seja,
aquilo que foi produzido também requer uma acéo de contextualizacéo.

Para além desta proposta, considera-se importante um momen-
to de compartilhamento, de socializagao das produgdes. Em uma si-
tuagao de ensino presencial, a agdo de compartilhamento se da dentro
da sala de aula, e integra parte do processo de ensino e aprendizagem.
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RECURSOS DIGITAIS PARA
O ENSINO DE ARTES VISUAIS

Desde o advento da internet, em finais dos anos 1990, & possivel
visualizar o crescimento do ndmero de recursos disponibilizados on-line.
Com isso, a discussao sobre o0 uso de recursos digitais na educacéo
também ganhou espaco na investigagdo académica. Mesmo assim, até
2019, notava-se uma timida integracéo das tecnologias digitais nas pra-
ticas escolares de modalidade presencial, mesmo que a maioria dos
estudantes dominasse muito bem esses aparatos. Mas, o cenario des-
pontado em 2020, obriga a fazer uso de aparatos tecnologicos para
inventar novos modos de fazer a educagao, agora, de modo remoto.

Recursos utilizados em processos de ensino e aprendizagem de-
vem atender as propostas relacionadas as metodologias e aos propdsi-
tos de cada &rea de conhecimento. Assim, vale lembrar que é importante
compreender sua funcionalidade e usa-la de modo que atenda as ne-
cessidades de aprendizagem. A fim de evidenciar recursos que podem
ser utilizados no contexto do ensino das Artes Visuais, foi realizada uma
busca on-line por recursos que pudessem atender aqueles aspectos
apontados como fundamentais para 0s processos de ensino e apren-
dizagem em Artes Visuais nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A
seqguir, serdo apresentados alguns recursos encontrados e que estao
em concordancia com as préticas pedagdgicas em Artes Visuais.

RECURSOS PARA PROPOR
LEITURA DE IMAGENS

A utilizacdo de recursos no processo pedagdgico requer que
pensemos na sua adequacao para alcancar objetivos ou propostas me-
todolégicas. Intenta-se, com estes recursos, oportunizar o contato com
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produgdes artistico-culturais a partir do acesso a espagos virtuais que
possibilitam a visualizagdo de obras de arte, como péaginas na internet
de museus, centros culturais, galerias, exposicoes e artistas. Ao propor
uma visita a um site, é importante que haja uma proposta motivadora,
que estimule a percepgéo e a reflexdo. Sites de museus s&o um local
interessante para acessar obras, mas nem sempre s&o intuitivos. Assim,
ao propor uma acao de busca de uma obra em um site, certifique-se de
gue a obra estd mesmo no local indicado, visite o site antes de elaborar
uma proposta e crie um roteiro ou link que leve o publico até a obra pre-
tendida, caso haja alguma em especifico. Instituicbes museais podem
ser grandes aliadas do professor, visto que possibilitam varias relacoes
com as préticas escolares. A seguir serdo elencados alguns sites nos
quais recursos e obras estao disponibilizadas de modo acessivel e que
podem ser potencialmente utilizados nos processos educativos remotos.

Figura 1 - Site do MARGS.

W === T :
Fonte: http://www.margs.rs.gov.br/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 2 - Site Fundagéo Iberé.

Fonte: http://iberecamargo.org.br/acervo/. Acesso em 29 abr. 2021.
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Figura 3 - Site Bienal do Mercosul.

Fonte: http://www.fundacaobienal.art.br/. Acesso em 29 abr.2021.

As imagens acima configuram sugestdes de paginas na web
onde podem ser acessadas producdes artisticas. No site do Museu de
Arte do Rio Grande do Sul - MARGS (figura 1), estao disponibilizadas a
todos os visitantes obras de seu acervo. Na pagina da Fundacéo Iberé
(figura 2), criada a partir do acervo do artista Iberé Camargo, podem
ser encontradas obras de sua autoria e outras pecas que compdem o
acervo da instituicao. Além disso, podem ser encontrados recursos de
apoio ao professor no desenvolvimento de acdes educativas. A Funda-
cao Bienal do Mercosul (figura 3) constitui uma instituicado que organiza
exposicdes bienais. Em sua pagina na internet, estao disponibilizadas
obras das exposigdes e recursos pedagdgicos. Abaixo, na figura 4,
esta disponibilizada a pagina MuseusBR, um site onde estao cadastra-
das instituigbes museais brasileiras. Nela, é possivel localizar museus
de distintas tipologias e localizagdes. Com isso, sugere-se que o pro-
fessor possa buscar outras instituigdes brasileiras, para além daquelas
aqui sugeridas, nas quais poderao buscar produgdes artistico culturais
para compor suas acoes educativas.
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Figura 4 - Site MuseusBR. Fonte: http://museus.

Fonte: cultura.gov.br. Acesso em 29 abr. 2021.

RECURSOS PARA CONTEXTUALIZAR AS OBRAS

A contextualizagéo abrange estudos que situam a producao ar-
tistica, cultural, geografica, temporal € filoséfica tematicamente. Aspec-
tos histéricos, culturais e simbdlicos podem ser abordados, mesmo nos
Anos Iniciais. Neste eixo estao também as relagbes, conexdes que po-
dem ser criadas com a produgéo que esta sendo objeto de estudo. Pela
contextualizagao, é possivel compreender como e onde a obra foi pro-
duzida, bem como as relagdes implicitas nessa producéo. Esta agéo
pode ser realizada a partir de recursos diversos, encontrados on-line
ou impressos. Nem sempre s&o encontrados recursos com conteldo
adequado para o que se pretende ou para a faixa etaria, sendo neces-
séria a realizagdo de uma transposicao didatica. Neste caso, recursos
podem ser produzidos pelo docente para serem compartilhados com
seus alunos, sob forma de video, texto, entre outros, a fim de possibi-
litar a contextualizagdo do que esta sendo estudado. A seguir, serao
apresentados alguns recursos que podem ser usados para esta acao.
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Figura 5 - Site Itat Cultural.

QUEM ESTA FALANDO?

Fonte: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 6 - Site Instituto Arte na Escola.

e

Fonte: http://artenaescola.org.br/institucional/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 7 - Site Youtube.
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As imagens acima correspondem a sites nos quais hé informa-
¢oes que podem auxiliar o professor em agdes de contextualizagao
de produgdes artisticas. O site Itad Cultural (figura 5) apresenta um
glossério de expressoes relacionadas a arte e uma ampla relagéo de
artistas e suas obras que podem auxiliar o professor na busca por
informagbes confiaveis sobre cada assunto. O Instituto Arte na Esco-
la (figura 6) é outra instituigdo que disponibiliza, em seu site, muitas
informacdes sobre artistas, projetos de ensino e recursos que podem
auxiliar o professor. Sem foco especifico na arte, o Youtube (figura 7)
é um espago democratico no qual pessoas e instituigoes disponibi-
lizam suas producdes em video. Constitui um espaco interessante
no que diz respeito a encontrar elementos de contextualizacédo de
produgdes artisticas, contudo carece do olhar atento do docente na
escolha dos videos, visto que, por poderem ser produzidos por qual-
quer instituicdo ou pessoa, é preciso checar a veracidade das infor-
magoes. O Youtube constitui, ainda, uma ferramenta para a disponi-
bilizagdo de conteldo pelo docente aos seus alunos. Esta pode ser
uma forma de o docente criar e compartilhar conteddos especificos
para seus alunos. Qutros recursos on-line podem ser utilizados para a
disponibilizagao de conteldo. Spreaker (figura 8) € uma possibilidade
de criagao de podcast. Mesmo que o recurso seja apenas para audio,
este também pode ser um formato interessante para disponibilizar
orientagoes e conteldo. Flipsnack (figura 9) constitui uma pagina na
qual podem ser criados livros digitais, que podem ser visualizados
como livros fisicos, ou seja, sendo folheados. Organizar livros com
os contelidos, para assuntos ou turmas especificas também é um
modo de disponibilizar conteldos que integram os estudos em arte.
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Figura 8 - Site Spreaker.

Fonte: https://www.spreaker.com/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 9 - Site Flipsnack.

o o 18 et ot
Digital flipbook “
maker for stunning M

iscovery The Telegraph ADELTA THEINEKEN DECATHLON

o I C

Fonte: https://www.flipsnack.com/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 10 - Site H5P.

HP

CREATE, SHARE AND
REUSE INTERACTIVE
HTMLS CONTENT IN
YOUR BROWSER

Fonte: https://h5p.org/. Acesso em 29 abr. 2021.
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Figura 11 - Site Fabrica de Aplicativos.

Como criar um aplicativo sem

programagao

Fonte: https://fabricadeaplicativos.com.br/. Acesso em 29 abr. 2021.

As imagens acima correspondem a dois recursos com possi-
bilidades de compartiihamento de conteldo e, também, produgéo de
acoes interativas, dindmicas. A primeira delas, H5P (figura 10), € um site
onde podem ser elaboradas atividades, apresentacoes e, ainda, podem
ser incorporadas algumas plataformas educacionais digitais. Fabrica de
Aplicativos (figura 11) é um site no qual podem ser elaborados aplicati-
vos, onde podem ser apresentados os contelidos aos alunos.

Desta forma, € possivel pensar em agdes que contextualizam as
producdes artisticas a partir de paginas com materiais ja elaborados,
ou ainda, serem desenvolvidos pelo préprio docente de modo que este
possa fazer a transposicéao didatica necessaria aos seus alunos.

RECURSOS PARA PROPOR EXPERIENCIA
DE PRODUGCAO ARTISTICA

As experiéncias de producgéo artistica estao relacionadas ao
fazer, criar. Estas, em geral, sdo sempre aguardadas pelos alunos e
devem ser estimuladas fazendo uso de distintos materiais e proposi-
¢bes. Alguns recursos disponiveis on-line podem auxiliar a desenvol-
ver algumas produgdes com o uso de aparatos tecnolégicos e po-
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dem ser utilizados n&o apenas em momentos de ensino remoto, mas
também em agbes presenciais, pois s&o outro modo de experimentar
a producao. A seguir serdo apresentadas algumas opgdes, existem
muitas outras. Além disso, é importante pensar que muitas ferramen-
tas foram desenvolvidas e, nem sempre, precisamos nos limitar ao
uso conforme sua sugestao. O importante é que o recurso atenda aos
objetivos de aprendizagem dos alunos e, com isso, pode-se pensar
em modos de adequa-lo para projetos especificos.

O aplicativo Story Dice (figura 12) € uma ferramenta para criagéo
de narrativas: com ele € possivel propor acdes de criacao de narrativas
visuais a partir dos objetos apresentados pelos dados. A pagina Museu
Casa Portinari (figura 13) apresenta algumas ferramentas de produgéo
e manipulagao de imagens, o qual possibilita, também, fazer download
da imagem produzida. Com mesma funcionalidade, o site JSPaint (fi-
gura 14) também é uma opgao para a produgdo ou manipulacéo de
imagens. O site Rapido, Desenhe! (figura 15) constitui um recurso que
estimula o desenho a partir de temas sugeridos e exige um tempo de
realizacdo. E uma forma de propor agées de desenhos de modo mais
ludico, sendo um 6timo exercicio de aquecimento e preparacao para
o desenho. Ainda, como recurso de producao, o site Livros Digitais (fi-
gura 16) é outro exemplo de producéo de livros digitais que podem ser
usados pelos alunos como forma de producéo, seja literaria ou néo.

Figura 12 - Aplicativo Story Dice.

B GoogePlay o = w @

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.developer.
cachucha.storydice&hl=pt_BR. Acesso em 29 abr. 2021.
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Figura 13 - Site Museu Casa Portinari.

Fonte: https://www.museucasadeportinari.org.br/
jogosonline/. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 14 - Site JSPaint.

= .
Fonte: https://jspaint.app/#local:da0397c9022a8. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 15 - Site Rapido, Desenhe.

Fonte: https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt_BR. Acesso em 29 abr. 2021.
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Figura 16 - Site Livros digitais.

Jusa ?
Nos ajude a manté-1a, faca uma doacdo.

Plataforma gratuia e ficl do usar. Mais de 1500 livros publicados

[y

Fonte: https://www.livrosdigitais.org.br/. Acesso em 29 abr 2021.

RECURSOS DE COMPARTILHAMENTO

Os processos relacionados ao ensino de Arte sdo marcados por
acles coletivas e colaborativas, com compartilhamento de producdes
e debates entre os envolvidos. Desta forma, é necessario apontar re-
cursos que possibilitem criar situagdes de compartilhamento coletivo,
para isso foram escolhidas duas opgdes. Edmodo (figura 17) € uma
plataforma digital que apresenta possibilidades de organizagao de es-
pacos para grupos ou turmas de alunos, possibilitando as trocas entre
eles. Além desta, o Padlet (figura 18) & um recurso de mural digital no
qual podem ser compartilhadas producoes. Vale lembrar que ambas
opcdes podem ser utilizadas tanto pelo docente para o compartilha-
mento de proposigdes para seus alunos, como também ser um espago
de compartilhamento de producdes para o grupo de alunos, ou ainda,
COom Seus responsaveis.
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Figura 17 - Site Edmodo.

Aprenda melhor juntos

Fonte: https://www.edmodo.com/?simplified_landing_
page=1&go2url=%2Fhome%23%2F. Acesso em 29 abr. 2021.

Figura 18 - Site Padlet.

Colabore melhor.
Aumente sua produtividade.

Téo simples quanto 1,2, 3, 4

[ o k] u .
Fonte: https://padlet.com. Acesso em 29 abr. 2021.

CONSIDERACOES FINAIS

Desde a virada do século temos presenciado o desenvolvimento
de ferramentas digitais para as mais diversas situagoes. N&o ¢ diferen-
te quando pensamos sobre o contexto da educacéo, independente da
area de conhecimento. As ferramentas, mesmo que, por vezes produ-
zidas para um determinado contexto, estéo a disposicao do docente
para serem utilizadas para atender as necessidades de aprendizagem.
Por isso, é vélido, antes de qualquer busca restrita, ter clareza dos
processos que necessitam ser propostos para que os alunos tenham
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experiéncias de aprendizagem que atendam aos objetivos propostos.
Com isso, podemos ampliar nosso campo de busca e fazer uso de
recursos diversos que estao a disposigao.

Neste escrito, buscou-se apresentar, mesmo que de modo bre-
ve, alguns recursos que podem ser utilizados para situagdes de apren-
dizagem em Artes Visuais, tendo em conta as praticas metodolégicas
que sao referéncias para o ensino de arte nos dias atuais. A ideia foi
apresentar opgdes online e gratuitas de modo que possam ser utiliza-
das de forma mais acessivel. E importante lembrar que elas nao cons-
tituem as Unicas opgdes e nem mesmo estéo limitadas aquilo que foi
sugerido. Sao opgodes que podem ser utilizadas no contexto do ensino
de arte, mas também podem ser ampliadas a outras areas.
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