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SILVA, Leonardo Nickson. Letramento artistico: Quiz Arte e leitura de imagens.
2023. 96 folhas. Dissertacado (Mestrado em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e
da Natureza) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Londrina, 2022.

RESUMO

O uso da tecnologia na sociedade atual visa a integrar e potencializar a capacidade
humana com as midias digitais. Assim, apresenta-se uma problematica: em que
medida a nova realidade do estudante do século XXI exige o uso de aplicativos e
ferramentas digitais em sala de aula pelos professores, enquanto metodologia ativa
de ensino e de aprendizagem? A presenca da tecnologia digital cria oportunidade de
expressao e comunicagao, promovendo o desenvolvimento de habilidades de leitura
de imagens no ensino da arte. Justifica-se, portanto, esta pesquisa, que objetivou
desenvolver um aplicativo contendo o Quiz Arte para incrementar o letramento
artistico de estudantes do Ensino Médio, do Instituto Federal do Parana Campus
Telémaco Borba, por meio da analise de imagens. Metodologicamente, trata-se de
uma pesquisa-agao (com base bibliografica e abordagem qualitativa), que buscou o
desenvolvimento de um produto educacional interativo, realizado no ano de 2021. A
pesquisa envolveu os conceitos de intertextualidade, interartes, intermidias,
multiletramentos, leitura de imagens e mobile learning, calcados nos principais
estudiosos da area como Rojo, Ana Mae Barbosa, Cliver, Candido, Kristeva, Bakhtin,
Moran, Demo, Massetto, Behrens e Prensky. Com base nesses autores, foi
desenvolvido o aplicativo Artefato, que contém o Quiz Arte, sistema de aprendizagem
digital com um questionario sobre o estudo da arte, no qual os usuarios analisam
imagens sobre a tematica, acumulando pontos. Tal ferramenta educacional promove
o letramento artistico dos estudantes por meio da leitura de imagens. Dessa forma,
comprovou-se que € possivel desenvolver um produto educacional para o
componente curricular Arte, utilizando-se a tecnologia. Espera-se que este estudo
sirva de inspiracdo para professores de diversas instituicbes de ensino no que diz
respeito as praticas pedagaogicas digitais.

Palavras-chave: Leitura de imagens; Letramento artistico; Tecnologia; Mobile
learning; Quiz Arte.



SILVA, Leonardo Nickson. Artistic literacy: Art Quiz and image reading. 2023. 96
sheets. Dissertation (Master in Teaching Human, Social and Natural Sciences) —
Federal Technological University of Parana, Londrina, 2022.

SUMMARY

The use of technology in today's society aims to integrate and enhance human
capacity with digital media. Thus, a problem arises: to what extent does the new reality
of the 21st century student require the use of applications and digital tools in the
classroom by teachers, as an active teaching and learning methodology? The
presence of digital technology creates opportunities for expression and
communication, promoting the development of image reading skills in art teaching.
Therefore, this research is justified, which aimed to develop an application containing
the Art Quiz to increase the artistic literacy of high school students, from the Federal
Institute of Parana Campus Telémaco Borba, through image analysis.
Methodologically, this is an action-research (with a bibliographical basis and a
qualitative approach), which sought to develop an interactive educational product,
carried out in the year 2021. The research involved the concepts of intertextuality,
interarts, intermedia, multiliteracies, reading of images and mobile learning, based on
the main scholars in the area such as Rojo, Ana Mae Barbosa, Cluver, Candido,
Kristeva, Bakhtin, Moran, Demo, Massetto, Behrens and Prensky. Based on these
authors, the Artefato application was developed, which contains Quiz Arte, a digital
learning system with a questionnaire on the study of art, in which users analyze images
on the subject, accumulating points. This educational tool promotes students' artistic
literacy through image reading. Thus, it was proved that it is possible to develop an
educational product for the Art curricular component, using technology. It is hoped that
this study will serve as an inspiration for teachers from different educational institutions
with regard to digital pedagogical practices.

Keywords: Image reading; Artistic literacy; Technology; Mobile learning; Art Quiz.
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1 INTRODUGAO: A TECNOLOGIA E A ARTE COMO INSTRUMENTOS DE
SENSIBILIZACAO

O presente trabalho € uma oportunidade de reflexdo sobre a importancia da
tecnologia como instrumento de inovagéo para o processo de ensino e aprendizagem
do componente curricular Arte, por meio do desenvolvimento de uma ferramenta
digital, pelo autor deste estudo, aplicada a estudantes do Ensino Médio de uma
instituicdo publica de ensino, em Telémaco Borba, no Parana. O sistema de
aprendizagem digital contém um questionario dindmico sobre o conteudo curricular
acima referido, em forma de jogo livre, no qual os usuarios analisam imagens sobre a
tematica, acumulando pontos.

O uso da tecnologia pela sociedade atual visa a integrar e potencializar as
capacidades humanas com as digitais, tanto para fins pessoais quanto sociais e
comerciais, apresentando aumento significativo nos ultimos anos em consequéncia
do isolamento, do ensino e do trabalho a distancia vivenciados durante a pandemia
(FGV, 2022). Entado, de acordo com a Fundagao Getulio Vargas- FGV (FGV, 2022),
sobre 0 panorama do uso de Tecnologia de Informagao (T1) no Brasil, ha 242 milhdes
de celulares em uso, 352 milhdes de dispositivos moveis - contando com os tablets e
notebooks -, totalizando 447 milhées quando incluidos os computadores, ou seja,
alcangando o quantitativo de dois dispositivos digitais por habitante. Destaque-se que
o celular é o principal dispositivo de acesso a Internet nos domicilios brasileiros
(99,5%), sendo que em 2021 a rede alcangou 90% das casas, apresentando
crescimento de 6 pontos percentuais quando comparado ao ano de 2019 (84%).

Vale ressaltar o uso da Internet pelos estudantes, sendo 98,2% para os da rede
privada e 87% para os da rede publica de ensino (IBGE, 2021).

Nesse contexto tecnoldgico, o ensino da Arte deve considerar e incluir o uso da
Internet e dos dispositivos mdoveis no processo de aprendizagem dos estudantes,
considerando-os como instrumentos para interagao e comunicagao, integrando arte,
ciéncia e tecnologia. Assim, em uma linha evolutiva, a histéria do ensino de Arte no
Brasil sofreu diversas influéncias em seu contexto educacional e cultural, de acordo
com o periodo politico vivenciado. Desde o século XX, houve insergédo da tecnologia
no campo das artes, reformulando as relacbes entre ensino e producgao artistica.
Assim é que a arte permeia a histdria da humanidade, bem como os processos

educativos e tecnoldgicos, nao sendo possivel pensar nestes elementos de maneira
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separada e distante, uma vez que estdo inter-relacionados, possibilitando a
transformacao da nossa realidade (BORDIM, 2020). Completa o referido autor que,
atualmente, os estudantes produzem arte nas palmas de suas maos, com o uso de
celulares, tirando fotos, acessando programas e aplicativos de imagens, pintando de
forma digital e acessando os museus de maneira virtual, por meio de experiéncias
interativas, criando formas de vivenciar o processo de ensino e aprendizagem em arte.

Considerando o acesso instantaneo as tecnologias digitais, torna-se, portanto,
fundamental que os gestores, educadores e estudantes fagam uso de aplicativos e
ferramentas digitais com uma mente aberta e criativa, cabendo ao professor o papel
de educar, inspirar, encantar os estudantes, comunicando-se de forma afetiva,
acolhedora e inovadora por meio das ferramentas digitais (MORAN, 2000). Logo, a
presencga da tecnologia digital cria oportunidade de expressdo e comunicagao, bem
como a criacdo e o uso de imagens, que exigem habilidades, como os novos
letramentos. Partindo da perspectiva dos multiletramentos, do uso das tecnologias e
da leitura visual de imagens, o processo de aprendizagem pode ser enriquecido por
meio do letramento visual.

A pedagogia dos multiletramentos surgiu em 1996, proposta por professores e
pesquisadores americanos, como resultado de um Coléquio do Grupo de Nova
Londres (GNL), no qual a educacao e os novos letramentos foram pauta de discussao
(GARCIA, 2016). Definiu-se que a pratica educacional deveria abordar a diversidade
de midias, culturas e linguagens introduzidas pelas novas Tecnologias da Informacéo
e da Comunicacado (TIC), abrangendo a multiculturalidade e a multimodalidade,
cunhando um novo conceito: o multiletramento (ROJO, 2012).

De acordo com Barbosa e Araujo (2014), o letramento visual € a capacidade
de interpretar imagens ou gerar imagens para comunicar conceitos e ideias. Ele
proporciona beneficios aos professores e alunos, uma vez que os letrados visuais
possuem a habilidade de produzir ou compreender mensagens visuais, ou seja,
perceber, relacionar, organizar, construir sentido e expressar o que foi visto em uma
imagem (PROCOPIO; SOUZA, 2010).

A respeito, vale ainda destacar Roxane Rojo, doutora em Linguistica Aplicada
e Estudos da Linguagem, que define multiletramento como ser letrado para diversas
linguagens, ndo somente letrado na escrita, mas no som, na fala, na musica, na
pontuacgdo, na imagem, no movimento, no video, no desenho, no cinema. Para tanto,

o multiletramento deve ser realizado pelos professores, capacitando o aluno como
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usuario funcional, criador de sentido e transformador (ROJO; GOMES; SILVA, 2022).
A teoria do letramento visa, por conseguinte, ndo apenas a alfabetizagdo do suijeito,
mas a necessidade de letrar, que, no contexto tecnologico atual, necessita de
renovacgao e reinvencao nas formas de ensinar e aprender (ROJO, 2012).

Neste sentido, cabe ao professor que lida com arte trabalhar as diversas
linguagens artisticas, estimulando os estudantes a compreenderem os significados
das imagens de arte, dos jogos, das ruas, da propaganda, entre outras, sendo
capazes de produzirem e se comunicarem por meio da imagem. No que diz respeito
a importancia da imagem no ensino da arte, destaca-se Ana Mae Barbosa, pioneira
em defesa da cogni¢ao na arte e educacgao, que afirma:

Por meio da Arte é possivel desenvolver a percepgao e a imaginagao,
apreender a realidade do meio ambiente, desenvolver a capacidade critica,
permitindo ao individuo analisar a realidade percebida e desenvolver a

criatividade de maneira a mudar a realidade que foi analisada. (BARBOSA,
2014, p. 18).

A leitura de objetos artisticos €, entdo, uma competéncia a ser incluida na
formacgao do estudante para que consiga desenvolver diferentes linguagens artisticas

e amplie seu conhecimento cultural, conforme se mostra a seguir:

O aluno, sujeito da aprendizagem, constréi seus saberes em arte ao
estabelecer relagbes entre o percurso da criagdo de seus trabalhos e sua
reflexdo pessoal sobre as diferentes linguagens, tendo como referéncia a
diversidade da arte produzida ao longo da histéria. (ARSLAN, 2006, p. 5).

Os jogos, como uma das metodologias ativas de ensino, sdo utilizados cada
vez mais nas salas de aula, destacando-se o Quiz educacional como uma ferramenta
ludica que promove aulas mais atrativas e significativas para os estudantes, facilitando
o aprendizado e propiciando a interagédo entre os sujeitos envolvidos neste processo
(MARTINS et al., 2021).

Ressalte-se que € notdrio o crescimento das Tecnologias de Informagao e
Comunicagéao (TIC) nos ultimos anos, nos mais diversos campos da sociedade, em
especial durante a pandemia da Covid 19. A utilizacdo de smartphones e Internet pela
maioria da populagdo € uma realidade ja alcangada em todo mundo e no Brasil,
principalmente entre a populagdo mais jovem que possui facilidade em seu uso.
Destaque-se ainda a importancia desse avancgo tecnoldégico no ambito comercial,
financeiro, social, porém ha uma lacuna na area educacional. Métodos inovadores de

ensino e aprendizagem necessitam ser implantados nas instituigdes escolares, com o
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uso de metodologias ativas e de recursos tecnologicos para promover o
desenvolvimento de habilidades e competéncia dos estudantes, considerando o
multiletramento nesta era digital, tornando-os sujeitos criticos e reflexivos, capazes de
transformar a realidade. Desta forma, justifica-se esta investigagéo.

Considerando o componente curricular Arte, a nova realidade do aluno no
século XXI exige o letramento digital, visual e artistico, mediado pelo professor, que
deve langar m&o dos recursos tecnoldgicos, como por exemplo, o uso de Quiz
educacional. Considerando também o crescente uso de smartphones e Internet pelos
jovens, a importancia do avango tecnologico na area educacional, a necessidade do
multiletramento e de um dialogo entre o sistema educacional e a nova realidade do
aluno, surge a seguinte problematizagdo: em que medida a nova realidade do
estudante do século XXI exige o multiletramento, o uso de aplicativos e ferramentas
digitais em sala de aula pelos professores, enquanto metodologia ativa de ensino e
de aprendizagem?

A presente investigacao teve, entdo, como objetivo geral refletir sobre como
desenvolver o letramento artistico de estudantes do Ensino Médio por meio da analise
de imagens. Ja como objetivos especificos, buscou-se realizar o levantamento de
arcabouco tedrico sobre intertextualidade, interartes, intermidias, multiletramentos,
leitura de imagens e mobile learning; e também elaborar, aplicar e discutir os
resultados da aplicagdo do protdtipo Quiz Arte para tecnologia movel, dentro do
contexto escolar.

Ressalta-se que por se tratar de um Mestrado Profissional -PPGEN -, ligado
ao Programa de Pés-Graduagao da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
(UTFPR), ha a exigéncia de um produto educacional. Também em funcéo da praxis
do mestrando como professor do componente curricular Arte, no Instituto Federal do
Parana Campus de Telémaco Borba (IFPR-Telémaco Borba), buscou-se,
metodologicamente, realizar, no inicio da pesquisa, um estudo bibliografico e, a
seguir, uma pesquisa-agao, com o desenvolvimento de um produto educacional
interativo (Quiz Arte), no ano de 2021.

Diante do exposto, no primeiro capitulo serdo apresentadas consideracdes
gerais e contextualizagdo do tema. No segundo capitulo, tedrico, estardo presentes
0s principais conceitos sobre intertextualidade, interartes, intermidias,
multiletramentos, leitura de imagem, novas tecnologia, educacéo, mobile learning e

aprendizagem baseada em jogos, com consulta aos principais estudioso da area
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como Rojo, Ana Mae Barbosa, Cluver, Candido, Kristeva, Bakhtin, Moran, Demo,
Massetto, Behrens e Prensky. Ja o terceiro capitulo versara sobre o conceito de
mobile learning, e o quarto e ultimo capitulo focara as etapas de desenvolvimento do
aplicativo Artefato, suas interfaces, apresentacédo e funcionalidade do Quiz Arte e
ainda uma reflexao sobre o aproveitamento do aplicativo no contexto escolar.
Espera-se que esta pesquisa ajude a validar a importancia da utilizagéo da
tecnologia para o letramento artistico dos estudantes, bem como sirva de inspiragéo
para as praticas pedagogicas digitais de diversos componentes curriculares e
encoraje sua aplicagado por outros docentes e distintas instituicbes de ensino. A

seguir, estardo expostas as teorias que deram respaldo a presente investigagao.
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2 REVISAO DE LITERATURA: LENDO ALEM DAS PALAVRAS

A leitura € muito mais
do que decifrar palavra.

Quem quiser parar pra ver
Pode até se surpreender:

Vai ler nas folhas do chéo,
se é outono ou se é verao;

nas ondas soltas do mar,
se é hora de navegar;

€ no jeito da pessoa,
se trabalha ou se é a toa;

na cara do lutador,
quando esta sentindo dor;

vai ler na casa de alguém,
0 gosto que o dono tem;

e no pelo do cachorro,
se é melhor gritar socorro;

e na cinza da fumacga,
o tamanho da desgraca;

e no tom que sopra o vento,
se corre o barco ou vai lento;

e também na cor da fruta,
e no cheiro da comida,

e no ronco do motor,
e nos dentes do cavalo,

e na pele da pessoa,
€ no brilho do sorriso,

vai ler nas nuvens do céu,
vai ler na palma da méo, v

ai ler até nas estrelas,
€ no som do coragao.

Uma arte que da medo,
é a de ler um olhar,

pois os olhos tém segredos,
dificeis de decifrar. (AZEVEDO, 2019, p. 41).

Como bem descrito nos versos por Ricardo Azevedo, a leitura extrapola os
limites das palavras, sendo possivel ler as entrelinhas, os sons, as imagens, as

situacdes, as emocodes, permitindo o acesso as informacdes e ao conhecimento
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produzido pelo mundo. De acordo com Paulo Freire (1989), sobre essa tematica, o
ato de ler ndo se finda na decodificagao da linguagem escrita, antes disso, é preciso
fazer a leitura do mundo, que precede a da palavra. Logo, para compreender a leitura,
€ necessario relacionar o texto e o contexto. Assim, € lendo o mundo da arte, 0o mundo
escolar e o mundo de autores diversificados e seus temas e conceitos, que versara
este capitulo. Isso porque, ao propor a analise de imagens no ambiente escolar, cada
aluno realiza uma interpretagéo, a partir de suas vivéncias, bagagem cultural, entre
outros fatores. Trata-se de uma pesquisa-acao, precedida por um estudo bibliografico,
como ja se informou, buscando o desenvolvimento de um produto educacional
interativo, com analises diferentes de uma mesma imagem - durante as aulas -,

corroborando as afirmacdes de Ricardo Azevedo e Paulo Freire.

21 LETRAMENTO ARTISTICO: OS DIFERENTES TONS DA LEITURA DE
IMAGENS

Desde a antiguidade, o saber ler e escrever significava possuir habilidades para
a vida intelectual, social, espiritual, politica, econémica e cultural, uma vez que quem
era letrado apresentava vantagens quando comparado aos analfabetos. Os
alfabetizados eram os Unicos capazes de criar e compreender a linguagem artistica,
cunhar leis, normas, assim como estabelecer valores culturais e sociais. Portanto,
conhecimento foi sempre sinbnimo de poder. Ao se tornar alfabetizado (e aqui
transpondo barreiras, indo além do analfabetismo funcional), o individuo passa a
enxergar o mundo com seus proprios olhos, sem depender da lente do outro,
conquistando a autonomia e inteirando-se do mundo (MARTINS, 1997). Mas a leitura
se inicia antes do contato do leitor com o objeto, pois o contexto em que ele, leitor,
atua e as pessoas com quem convive influenciam o seu desempenho, completa Maria
Helena Martins (1997), que amplia a nogéo de leitura e considera que ela vai além

das palavras escritas, que € o que tange esta investigagao.

A leitura como um processo de compreensdo e de expressdes formais e
simbdlicas, ndo importando por meio de que linguagem. Assim, o ato de ler
se refere tanto a algo escrito quanto a outros tipos de expressao do fazer
humano, caracterizando-se também como acontecimento histérico e
estabelecendo uma relagéo igualmente histérica entre o leitor e o que é lido
(MARTINS, 1997, p. 30).
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A leitura pode, entdo, ser resumida em duas categorias, conforme Martins
(1997): como a mera decodificagdo dos signos linguisticos, por meio do
condicionamento de estimulo e resposta; ou entdo como o processo de compreensao
global - envolvendo componentes fisioldgicos, intelectuais, sensoriais, emocionais,
neuroldgicos, culturais, sociais, econdmicos e politicos. Apesar desta ultima ser mais
ampla e aprofundada, as duas categorias estdo interligadas, uma vez que a
decodificagao por si so € inutil, e a compreensao sem decodificacdo € impossivel. Ha,
dessa forma, inumeros componentes envolvidos no processo de leitura, estando

implicito também, o dialogo entre o leitor e o objeto lido:
[...] — seja escrito, sonoro, seja um gesto, uma imagem, um acontecimento.
Esse didlogo é referenciado por um tempo e um espago, uma situagao,
desenvolvido de acordo com os desafios e as respostas que o objeto
apresenta, em fungdo de expectativas e necessidades, do prazer das
descobertas e reconhecimento das vivéncias do leitor. (MARTINS, 1997, p. 33).

Destaca-se também, neste contexto, a importancia e a influéncia do educador
na intermediagao entre o objeto e o leitor. O educador ndo deve ler para ou pelo aluno,
mas ler com o aluno, para que assim haja o intercambio das leituras, trazendo novos
elementos e significados para o objeto lido (MARTINS, 1997). Logo, a importancia do
educador/mediador de leitura € enorme e ele precisa ter um cabedal tedrico para bem
realizar seu trabalho. Precisa, entdao, ser um bom leitor para motivar seu aluno e
realizar um trabalho competente. Reforcando, € equivocado pensar que 0 mesmo
leitor lendo o mesmo texto, ndo importa quantas vezes, realizara sempre a mesma
leitura, e que as circunstancias pessoais, sociais, culturais, ndo influenciam nesse
processo. Portanto, aprender a ler significa aprender a ler o mundo, dando sentido a
ele e a ao outro. (MARTINS, 1997).

Dessa forma, Martins (1997) supde trés niveis basicos de leitura — sensorial,
emocional e racional — sendo que cada um corresponde a um modo de aproximacao
com o objeto lido. Esses niveis estdo interrelacionados, podendo algum deles se
sobressair, segundo a experiéncia, expectativa, interesse e necessidade do leitor e do
contexto em que esta inserido.

A leitura sensorial, como o nome ja diz, envolve os sentidos, ou seja, a viséo, o
tato, a audicéo e o olfato como elementos do ler, muito presentes durante a infancia,
mesmo quando a crianca ainda ndo esta alfabetizada, e a acompanhara durante sua
vida. Para ela, o livro, como materialidade, € um brinquedo, incita ao prazer e mostra,

mesmo que inconscientemente, o que lhe agrada ou desagrada, sem a necessidade
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de justificativa ou racionalizacdo. (MARTINS, 1997). O livro entao, por ser um objeto
que tem forma, textura, imagem, cor e volume, torna-se atraente, e hoje é bastante
utilizado o livro s6 de imagens, bem como o livro objeto (que ¢é ludico, pode ter design
e material surpreendentes - pano, madeira, plastico, papiro, diferentes tipos de papel-
e provocar ruidos e sensacgoes tateis), para seduzir pequenos e adultos. Caso da obra
Cena de rua, de Angela Lago, que, em projeto de leitura realizado em penitenciaria,
foi o mais apreciado pelos detentos, apesar de nao ter texto. Talvez a causa tenha
sido por ele apresentar cores fortes e imagens impactantes, que ja falavam por si, e a
tematica ter sido contextualizada com a questao de rejeigdo e violéncia vivida por
grande parte deles. Percebe-se, entdo, que, nesse caso, houve o imbricamento do
sensorial com o0 emocional.

Logo, no que diz respeito a leitura emocional, ela lida com os sentimentos, com
a empatia, caracterizando-se como um processo de participagao afetiva, subjetiva, em
uma realidade alheia, resultando em uma disponibilidade para aceitar o que vem do
mundo exterior e em perceber o que o texto provoca nos individuos. Ela diz respeito
ao prazer de ler, ndo questionando como o texto foi criado, ficando de fora toda
responsabilidade critica, por isso muitas vezes caracterizada como uma leitura
alienante. No entanto, € uma forma de extravasar os sentimentos e emocoes,
satisfazer curiosidade e alimentar as fantasias, que, no cotidiano, ndo sao expressos
(MARTINS, 1997). Um bom exemplo também sao os tradicionais contos de fadas,
chamados de admonitérios, escritos por Charles Perrault para adultos, e depois
edulcorados pelos irmaos Grimm para o publico infantil, com finais felizes. Os contos
originais visavam a ensinamentos e tinham também uma fungao catartica, pois o leitor
se via confrontado com emocgdes, desejos e medos, dai continuarem em voga e
importantes até hodiernamente.

Ja a leitura racional assume uma postura dominante e intelectualizada,
reflexiva, e vista, principalmente pelos pensadores, estetas, criticos e artistas, como a
que leva a apreciagdo da linguagem, colocando-a antes dos sentimentos e das
vontades. E quando o leitor se debruca sobre o texto, sem envolvimento pessoal e
desconsiderando o contexto, limita a leitura ao texto escrito, a sua apreciagao estética,
como se uma ponte houvesse entre ele e o objeto livro. Ao cruzar a ponte, ela permite
0 questionamento e a ampliagdo do conhecimento. (MARTINS, 1997).

Explorados os diferentes tipos, conclui-se, por conseguinte, que a leitura € uma

maneira abrangente de compreender as mais variadas formas de expressdo da



23

natureza humana, desenvolvendo a capacidade para criar ou ler textos escritos ou
nao, envolvendo expressao oral, musica, sons, imagens, artes plasticas, entre outros.
Em suma, a leitura racional soma-se a sensorial e a emocional, alargando os
horizontes do leitor e ampliando a possibilidade de leitura do texto (de qualquer tipo)
e da propria realidade social (MARTINS, 1997).

Pode-se perceber que, no ensino de arte, os trés aspectos de leitura séo
explorados. A leitura sensorial € muito utilizada na arte contemporanea, quando as
obras convidam o observador a tocar, sentir, participar do processo e mesmo a fazer
parte do objeto artistico. O aspecto emocional também € bastante utilizado quando o
aluno entra em contato pela primeira vez com a obra e é impactado de alguma forma
com as cores, sons e movimentos nela presentes. No tocante ao aspecto racional, ele
ocorre quando o observador passa a fazer associacbes com outros conhecimentos
que ja possui, ou mesmo quando o professor passa a explicar o contexto e o
significado da obra.

Também é possivel estabelecer uma relacdo entre as afirmacdes de Martins
com a analise semiodtica das imagens, que Peirce (apud Santaella, 1983) classifica em
trés categorias. A primeira categoria, primeiridade, € o primeiro contato com as coisas,
o primeiro sentimento que nos acomete diante de um fenémeno. A segunda categoria,
denominada secundidade, é a materializagdo da qualidade. Ou seja, o processo de
existir exige uma manifestagdo material, onde a qualidade se manifesta. A
terceiridade, por sua vez, é a sintese das duas anteriores. “Finalmente, terceiridade,
que aproxima um primeiro e um segundo numa sintese intelectual, corresponde a
camada de inteligibilidade, ou pensamento em signos, através da qual representamos
e interpretamos o mundo” (SANTAELLA, 1983, p.11).

Desta forma, a primeiridade esta relacionada a leitura sentimental, a
secundidade esta relacionada a leitura sensorial, e a ferceiridade a leitura racional,
aproximando-se do que afirma Martins. Assim, ha diversas abordagens para se
ensinar a ler uma obra de arte, sendo necessario também um conhecimento teérico
sobre multiletramentos, sobre diferentes linguagens e suportes.

No final da década de 1990, educadores dos Estados Unidos da América do
Norte (EUA), Gra-Bretanha e Australia, que faziam parte do Grupo de Nova Londres
(GNL), criaram o termo multiletramentos, ao considerar os multiplos canais e meios
de comunicagdo e a importancia da diversidade linguistica e cultural no ensino da

lingua e do letramento no mundo escolar (ROJO et al., 2022). Essa pedagogia dos
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multiletramentos entdo propde a implementagao de géneros textuais multimodais na
pratica escolar, com o objetivo de que a escola se adeque a modernizagao e
globalizagdo, atendendo as necessidades da sociedade, conforme preconizam
Roxane Rojo et al. (2022), ela pesquisadora em Linguistica Aplicada e Estudos da
Linguagem e referéncia nacional na area de praticas de leitura e escrita, no contexto
das midias digitais. O grupo de pesquisadores mostra, de forma clara, o que séo os

multiletramentos como demonstra o paragrafo a seguir:

O que o GNL argumentava é que, se os textos tinham mudado, tinham se
transformado em multimodais, isso exigia multiletramentos. Entao, exigia um
conhecimento consciente ndo somente de decodificar a escrita, mas também
de como decodificar o cinema, as imagens em movimento, o foco, a tomada,
as imagens estaticas, a musica... Enfim, decodificar e entender. Isso sao
Multiletramentos. E ser letrado para as varias linguagens (ROJO et al., 2022,

p. 4).

Detalham, quanto a necessidade dos multiletramentos, que seu surgimento
ocorreu porque os textos sdo compostos por diferentes linguagens (no jornal, por
exemplo, a fotografia, a reportagem escrita, 0 anuncio publicitario) e no ambito digital
ha a mistura dessas linguagens de forma mais impressiva: som, fala, musica, audios,
imagem em movimento. (ROJO et al., 2022, p. 3). Logo, ha a necessidade de se saber
ler esses novos objetos surgidos no mundo digital:

Anteriormente, o GNL falava que a crianga, para ser considerada multiletrada,
precisaria de uma pedagogia do professor que a colocasse no lugar de um

usuario funcional. De qué? Da escrita? Nao. Do digital. Porque € no digital que
o multiletramento acontece (ROJO et al., 2022, p. 5).

Atualmente, o mundo vive na era digital e utiliza a tecnologia em diversas
atividades da vida cotidiana: trabalho, locomocéao, uso de smartphones, smarTV, telas
de toque, vidros inteligentes, dispositivos méveis, teldes, que inicialmente tinham um
alto pre¢o, mas que tém se tornado acessivel para a maior parte da populacgao.

Considerando essa tendéncia atual, por que a escola continua ignorando esses
fatos? Porque um dos problemas da educacao atual é o apego excessivo ao texto
convencional, talvez devido a falta de formacao dos professores para lidar com a
tecnologia e também as questdes praticas, pois as escolas estao ainda na fase do giz
e do quadro, sem condi¢bes financeiras de entrar no mundo digital. E a questao
permanece: “Isso significa que ndo basta mais a escola enfatizar os letramentos da

letra ou do impresso e os géneros discursivos da tradicdo e do canone. E urgente
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enfocar os multiletramentos e os novos letramentos que circulam na vida
contemporanea de nossos alunos” (ROJO, 2017, p. 4). Ou seja, apenas ler o texto
escrito nao é mais suficiente, e ndo basta para compor um curriculo escolar. A escola

deve incluir:

[...] aleitura e escrita de géneros discursivos multissemioticos (compostos
por todas essas linguagens ou semioses, para significar e funcionar) e os
multiletramentos e novos letramentos requeridos pelas praticas letradas em
que eles estao inseridos (ROJO, 2017, p. 4).

No cenario futuro das instituigdes de ensino, espera-se a inser¢gao da tecnologia
de forma mais efetiva, mas o aspecto mais importante sera a mudanga da metodologia
de ensino e aprendizagem, os multiletramentos e os novos letramentos, o que
preparara o estudante para o mundo contemporaneo, de acordo com Rojo, (2017),
pois ja ndo cabe mais a alfabetizagao tradicional, quando o foco central era a letra e
o0 som correspondente. Atualmente, os textos se tornaram mais complexos ao
assumirem a configuracao digital, o que exige do educador conhecimento dessa nova
linguagem. Enquanto aqui no Brasil os multiletramentos comegaram a ser discutidos
no ano de 2000, a Finlandia desde 1996 ja havia retirado a escrita a mao, substituindo-
a pela maquina de escrever, utilizando as ferramentas digitais (ROJO et al., 2022).

O GNL propde a implementacdo de uma Pedagogia dos Multiletramentos,
considerando um usuario funcional, capaz de criar sentidos, analisar de forma critica

e ser transformador, conforme descrito a seguir:

Segundo o GNL, era preciso ser um sujeito criador de sentido e transformador.
Mas nao de qualquer sentido, como o do repetidor, mas transformador, capaz
de inventar. E assim que surge a necessidade de toda uma pedagogia nesse
sentido, visto que o usuario precisaria ser um analista critico do que acontece
nos multiletramentos, na multissemiose, na multimodalidade presentes na
internet. Além disso, deveria entender como funciona um remix, um sampler,
musica digital, o Power Point... Enfim, todas essas formas de interacdo digital
que a escola nao tematiza como curriculo (ROJO et al., 2022, p. 5).

Sentindo tal necessidade Rojo, em seu artigo “Entre plataformas, ODAS e
prototipos: novos multiletramentos em tempos de web”, publicado em 2017, traz a
figura do Mapa dos Multiletramentos, traduzido por ela em 2012, para exemplificar a
Pedagogia dos Multiletramentos:
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FIGURA 1 — Mapa dos Multiletramentos
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FONTE: Rojo (2012, p. 29).

Apesar da importancia, a implementacao da Pedagogia dos Multiletramentos
nao é vista na pratica, uma vez que os referenciais dos curriculos apontam apenas o
que fazer, mas ndo ensinam como fazer. Essa implementagao pode demorar décadas
para se realizar. Somado a isso, os livros didaticos estdo defasados e apresentam

falhas ao incorporar a discussao sobre multiletramentos.

O ensino de linguagem nao é mais o ensino de linguas. Hoje ja inserimos em
nossas praticas a linguagem do Facebook, do Telegram, entre outras redes
sociais. Portanto, quando se faz referéncia as praticas de oralidade, se pensa
numa Live, por exemplo. Essas linguagens ja estao no curriculo desde os PCN,
em 1997 (ROJO et al., 2022, p. 7).

Portanto, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no
Ensino Médio se deve promover a consolidacdo e ampliacdo das habilidades
desenvolvidas até entdo sobre uso e reflexdo das linguagens, sejam elas artisticas,
verbais ou corporais. (BRASIL, 2018).

A Arte, enquanto area do conhecimento humano, contribui para o
desenvolvimento da autonomia reflexiva, criativa e expressiva dos
estudantes, por meio da conexao entre o pensamento, a sensibilidade,
a intuicado e a ludicidade. Ela é, também, propulsora da ampliagao do
conhecimento do sujeito sobre si, 0 outro e 0 mundo compartilhado. E
na aprendizagem, na pesquisa e no fazer artistico que as percepgoes
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e compreensdes do mundo se ampliam e se interconectam, em uma
perspectiva critica, sensivel e poética em relagdo a vida, que permite
aos sujeitos estar abertos as percepgdes e experiéncias, mediante a
capacidade de imaginar e ressignificar os cotidianos e rotinas (BRASIL,
2018, s/n).

A proposta do ensino da Arte no Ensino Médio prevé o desenvolvimento de
pesquisa e do processo de criagdo autoral nas linguagens das diferentes
manifestacdes artisticas, como teatro, danga, musica, propondo que os estudantes
explorem as linguagens considerando as novas tecnologias como a Internet e
multimidia (BRASIL, 2018). Com isso, de acordo com o documento legal, os
estudantes devem ser instigados a pensar de forma critica e reflexiva de que maneira
a arte e a cultura sdo apresentadas na atualidade, relacionando arte, politica, midia,
mercado e consumo, assim aprimorando suas capacidades em relacéo a leitura do

mundo.

O trabalho com a Arte no Ensino Médio deve promover o
entrelagamento de culturas e saberes, possibilitando aos estudantes o
acesso e a interagdo com as distintas manifestagdes culturais
populares presentes na sua comunidade. O mesmo deve ocorrer com
outras manifestagbes presentes nos centros culturais, museus e outros
espacgos, de modo a propiciar o exercicio da critica, da apreciagao e da
fruicdo de exposigdes, concertos, apresentagdes musicais e de danga,
filmes, pecas de teatro, poemas e obras literarias, entre outros,
garantindo o respeito e a valorizagdo das diversas culturas presentes
na formagao da sociedade brasileira, especialmente as de matrizes
indigena e africana (BRASIL, 2018, s/n).

Portanto, é necessario que os estudantes sejam protagonistas enquanto
artistas e apreciadores da arte, de maneira consciente, ética, autbnoma e critica nos
mais diversos ambientes, seja em produgdes de video, intervengdes, Web arte ou
qualquer outra manifestagao artistica cultural (BRASIL, 2018). Infelizmente ha uma
contradicdo entre o discurso legal e a pratica, visto a redugdo do numero de aulas de
diferentes componentes curriculares como Arte, Sociologia e Filosofia. Deste modo,
como o aluno sera um leitor, no sentido pleno, proposto por Martins? Como sera um
leitor critico? Como aprendera a exercer sua cidadania? Como ocorrera sua
humanizagéao, propagada por Candido?

Retomando, desde 2012, com a publicagao do seu livro Multiletramentos na
Escola, Roxane Rojo e outros pesquisadores afirmam que no Brasil é possivel
implantar-se a Pedagogia dos Multiletramentos, que é do interesse de diversos
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educadores, apesar da dificuldade que as escolas apresentam por nao serem

equipadas e conectadas.

Contudo, mesmo com toda essa dificuldade estrutural das escolas, percebo
uma adeséo por parte dos professores. Por exemplo, quando Bill Cope e Mary
Kalantzis apontaram para a reagdo aos multiletramentos la nos Estados
Unidos, eu n&o sentia rejeicdo em nenhuma plateia de professor, nos dez
ultimos anos, aqui no Brasil. Era perceptivel uma ades&o muito grande, pois
quanto mais os professores se rejuvenescem, se qualificam, mais sentem a
necessidade de trabalhar o tema. Mas nao deixa de ter aquela lamentacao: “A
minha escola ndo tem conexao!” (ROJO et al., 2022, p. 7).

E possivel, assim, a sua implementacado desde que haja iniciativa do governo,
juntamente com provisdo de estrutura e capacitacdo dos educadores e o0s
pesquisadores supracitados salientam também que o maior problema no pais ainda é
a Internet, ou melhor, a dificuldade de acesso a ela. Interessante também a
constatacdo de que ha uma renovagao do quadro do magistério, com professores
jovens, antenados, mais conectados as novidades midiaticas e surfando melhor na
area, diferentemente daqueles que n&o fazem parte dessa geragéo tecnolobgica.

Com o contexto da Covid-19, este cenario ganhou atencdo e serviu como
alerta, uma vez que os alunos precisaram estudar de forma remota e o governo teve
que providenciar recursos (ainda que minimamente) para garantir o ensino. Rojo et al.
sugeriram que se aproveitasse esse tempo de reclusdo para mudar a educagao

remota, mencionando um exemplo:

Visitei uma escola de exceléncia em Sado Paulo, chamada Amorim Lima. A
diretora viu 0 modelo da escola da Ponte e, baseada nesse exemplo, demoliu
todas as paredes intermediarias e fez grandes salées. Colocou em cada sala,
duas ou trés ilhas, e em cada sala, um computador. Desfez a biblioteca e
colocou os livros nas paredes. Montou grupos de projetos, por idade série/ano.
E um pouco do que o Lemke fala da aprendizagem que se move pelo interesse,
ndo tem tempo de 45 minutos. E preciso disponibilizar tempo para procurar,
amadurecer (ROJO et al., 2022, p. 11-12).

Raramente, mas esse tipo de experiéncia tem acontecido no Pais, a exemplo
dessa e da Escola da Vila, em Sao Paulo, capital. Constata-se, entdo, que para uma
educagao com aprendizagem interativa, o aluno deve realizar pesquisas sobre o que
precisa, com o tempo necessario para cumprir o trabalho proposto. Logo, é necessaria
uma revolugao na escola, pois procurar conteudo na Internet, montar, criar e editar,

leva tempo, sendo insuficientes os 45 minutos impostos na educacao bancaria, em
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que o professor deposita conhecimento, como afirmam Freire, Rojo et al. Ressignificar
0 ensino, com urgéncia, € a provavel solugao.

Neste aspecto, € interessante citar o caso do Instituto Federal do Parana
campus Telémaco Borba (IFPR- Telémaco Borba), onde todas as disciplinas t¢ém uma
carga horaria de duas horas. Sua implementagédo ocorreu no sentido de se opor ao
modelo tradicional de cinquenta minutos, propicio a educagao bancaria. Porém muitos
professores ndo conseguem compreender a proposta, e ministram suas aulas usando
as duas horas em um modelo de aula expositiva, o que acaba cansando os
estudantes.

No caso de Arte, esse modelo de duas horas favorece o desenvolvimento da
pedagogia triangular, proposta por Ana Mae Barbosa, na qual ocorre a leitura de
imagens, a contextualizagdo histérica e a producado artistica. Também no IFPR-
Telémaco Borba existe uma internet satisfatoria, o que permite que cada aluno faca
sua pesquisa conforme seus interesses, possibilitando o uso de recursos digitais,
como o aplicativo que este trabalho apresenta.

Nessa linha, Lemke (2010) explica a aprendizagem interativa e a defende como
0 acesso a informacgao, de acordo com a necessidade do individuo e ndo meramente

pela imposicao da aprendizagem:

O paradigma da aprendizagem interativa domina instituicbes como as
bibliotecas e os centros de pesquisa. Assume-se que as pessoas determinam
0 que elas precisam saber baseando-se em suas participagdes em
atividades em que essas necessidades surgem, e em consulta a especialistas
conhecedores; que eles aprendem na ordem que Ilhes cabe, em um ritmo
confortavel e em tempo para usarem o que aprenderam. Este é o
paradigma da aprendizagem das pessoas que criaram a internet e o
ciberespaco. E o paradigma mais do acesso & informagao do que da imposicéo
a aprendizagem. E o paradigma de como pessoas com poder e recursos
escolhnem aprender. Seu resultado final é geralmente satisfatério para o
aprendiz e frequentemente util para os negécios ou para a academia. Este é
talvez também o paradigma do 'capitalismo veloz' (GEE, 1996), em que as
economias baseadas na producgao e circulagdo de informagdes favorecem a
mudanga rapida de grupos de trabalho de individuos flexiveis engajados em
projetos que produzem resultados na hora certa [just in time] para
consumidores de nichos mercadoldgicos. E tende a produzir menos
'‘aprendizagem comum' entre os membros da sociedade, favorecendo a
especializagdo em educacgao de artes liberais. (LEMKE, 2010, p. 9-10).

As habilidades interpretativas criticas, para Lemke (2010), devem alcancgar os
videos, filmes, fotos de noticias, imagens de propagandas, graficos matematicos,

entre outros. Essa era/é uma proposta da Universidade Tecnoldgica Federal (UTFPR)
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que propunha, em seu vestibular, como tema para a redagao, analise de graficos.
Assim sendo, os professores devem primeiramente compreender a semidtica
multimidiatica, para entdo auxiliar os alunos a compreenderem como ler os diversos
tipos de texto e imagens. O autor apresenta, dessa forma, uma teoria geral de
multimidia por meio do funcionamento de trés universais semiéticos, buscando
significagdo e calcados nos recursos disponiveis pela semiodtica, como imagens,
lingua e musica, dentre outros: “Apresentagdo (criar ou descrever o mundo),
Orientacédo (tomar partido em relacdo a Apresentagdo ou a suas audiéncias) e
Organizacao (ligar as partes ao todo)” (LEMKE, 2010, p. 463).
Também nessa linha de estudos midiaticos, Claus Cluver, tedrico e professor
da Universidade de Indiana dos Estados Unidos da América (EUA), postula que a
recepgao da leitura, seja ela de que tipo/linguagem for, ocorre de acordo com as
condi¢des e contexto de cada individuo, como se pode notar a seqguir:
Modos de recepgdo ou de “leitura” de textos verbais, visuais e musicais
dependem muito, é claro, da educagdo e formacdo de cada individuo;
dependem de habitos fomentados pelas comunidades interpretativas (que

podem né&o coincidir para cada uma das artes), bem como das condi¢des e
contextos de recepcao dos textos (CLUVER, 1997, p. 41).

O termo Intermidialidade é relativamente recente, porém sempre esteve
presente em todas as épocas e culturas, podendo ser percebido na vida cotidiana e
nas atividades culturais que sao chamadas de arte. Entende-se, entdo, por
intermidialidade todos os tipos de interacéo e interrelagcao entre midias. Porém, em
diversos campos de estudos, como as ciéncias humanas, antropologia, sociologia,
semidtica, tenta-se encontrar e melhor definicdo para “midia” (CLUVER, 2011).

Na lingua portuguesa, o uso da palavra “midia” é relativamente recente e o seu
significado esta relacionado as midias publicas, impressas ou eletronicas, e as midias
digitais. Na lingua inglesa, de acordo com o autor supramencionado, seu significado
€ mais abrangente, sendo uma midia de comunicagdo, como aquilo que transmite um
signo ou um conjunto de signos, considerando os meios fisicos, técnicos e os
instrumentos na produgdo de um signo. Logo, a midia é “um processo dinadmico e
interativo que envolve a producgao e a recepg¢ao de signos por seres humanos como
emissores e receptores”, mesmo através de distancias espaciais e/ou temporais.
(CLUVER, 2011, p. 9).
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Como exemplo de midia, ha a danga, constituida por inumeros elementos, tais
como a coreografia, musica, artes plasticas. Também a midia pintura, que engloba o
uso de meios fisicos como a aplicagao de tinta a 6leo em uma tela, utilizando-se de
cores, linhas, formas e texturas.

A interpretagdo da midia € permeada por diversos fatores, abrangendo desde

o contexto historico e cultural até a percepgao sensorial, que envolve os sentidos.

A recepgao de uma imagem como pintura e ndo como serigrafia depende da
percepcao das diferencas das texturas resultantes do tipo de tinta aplicada, dos
instrumentos e processos da aplicagao e da superficie (tela ou muro em vez de
papel ou tecido); a percepgao de texturas, além do sentido visual, envolve o
sentido tactil e possivelmente também o olfativo. Mas a qualificagdo de um
texto visual como “pintura”, quer dizer, uma configuragao da midia “pintura”,
depende também de contextos, convencdes e praticas culturais (CLUVER,
2011, p. 10).

Neste sentido, vale considerar as trés subcategorias de intermidialidade
propostas por Irina Rajewsky, mas aqui definidas por Cluver: a combinagéo de midias,
referéncias intermidiaticas e a transposi¢céo midiatica:

[...] a combinagédo de midias (por exemplo, em histérias em quadrinhos ou no
graffiti); referéncias intermidiaticas (por exemplo, ao teatro ou a pintura, em

filmes); e a transposicdo midiatica (por exemplo, na adaptagéo de romances
para o cinema) (CLUVER, 2011, p. 8).

Na combinagdo de midias, ha duas ou mais midias dentro de um texto
individual, em varias formas e graus de combinagao como, por exemplo, o0 cinema ou
a opera, a combinagao de titulo e imagem para melhor compreensao. Dentro deste
contexto, ha textos multimidias como cangdes, revistas; e os textos mixmidias como
os cartazes de publicidade e histérias em quadrinhos. (CLUVER, 2011). O mesmo
pesquisador explica que referéncias intermidiaticas sao textos de uma unica midia,
que evocam ou citam textos especificos de uma midia diferente, uma vez que em
qualquer tipo de texto (ou midia) sempre ha referéncias a elementos de outras midias.
Assim, filmes podem se referir a pinturas e pintores, escultores e suas obras, musicos
e suas produgdes, como A moga do brinco de pérola, Agonia e éxtase, Frida, Sombras
de Goya, Bohemian Rapsody, Noel- poeta da Vila.

Ja a transposig¢do midiatica compreende a transformacao de um texto em outro,
de acordo com as possibilidades materiais da nova midia, como um texto “original” —

um conto, pintura, filme — é a “fonte” do novo texto. Podemos chamar essa
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transformagéo midiatica de adaptagdo, do romance para o cinema, do conto de fadas
para o balé, em que o novo texto possui elementos do texto-fonte. (CLUVER, 2011).
Exemplificando: A insustentavel leveza do ser, Exodus, Vidas secas, A Bela
adormecida.

Em um estudo realizado sobre a Intermidialidade, Lima (2013) define esse
termo como as relagbes entre artes e midias, ou seja, uma relagdo continua e
releituras que ganham relevancia ao serem abordadas em novas estruturas
linguisticas, podendo ser verbais ou ndo-verbais. Acrescenta também que, além disso,
também a intertextualidade é usada como aparato cientifico da intermidialidade, uma
vez que o leitor a partir das leituras fara associacdes, mediagdes e inferéncias entre
um texto e outro. A importancia da leitura é confirmada a partir do momento em que
as relagcdes sio construidas, pois € o leitor quem relaciona uma determinada obra a
outra, dependendo do seu repertorio de leitura.

Claus Cluver (1997) destaca também a importancia do “ler como” (reading as)
e do proprio papel do leitor na definicdo do sentido do texto e, dessa forma, a
relevancia da intertextualidade no processo de leitura. E preciso considerar o contexto
do artista/compositor/escritor no momento em que produziu o texto, ao mesmo tempo
que engloba o contexto do préprio leitor. Por exemplo, considerando um poema
francés, devemos examinar o que significa no contexto em que vive, quem o esta
lendo e, ainda mais, o que significa para um estudante francés, um historiador de artes
francés ou um estudioso japonés da literatura francesa.

Esclarece-se que o termo intertextualidade ao longo dos anos apresentou
diversos significados, mas exibe, como vantagem, a caracteristica de agrupar diversos
textos literarios, entrelagar, ou simplesmente, criar um dialogo. Como tipos de praticas
intertextuais, Samoyault (2008) aponta a citagdo, o plagio, a alusédo, a referéncia, a
parddia, o pastiche, a integracao, a colagem, a epigrafe. Relata ainda que esse termo
foi introduzido oficialmente por Julia Kristeva, fildsofa, escritora, critica literaria,
psicanalista e feminista bulgaro-francesa, em 1966, em dois artigos publicados e
depois, em 1969, com a publicacao de seu livro. Entao, inspirada por Mikhail Bakhtin,
define intertextualidade: “todo texto se constréi como um mosaico de citagbes, todo
texto é absorcao e transformacao de um outro texto” (KRISTEVA, 1978, p. 145 apud
SAMOYAULT, 2008).
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O termo intertextualidade designa esta transposicdo de um (ou de
varios) sistema(s) de signos em um outro, mas ja que esse termo tem
sido frequentemente entendido no sentido banal de “critica das fontes”
de um texto, preferimos a ele o de transposi¢do, que tem a vantagem
de precisar que a passagem de um sistema significante a um outro
exige uma nova articulagéo do tético — posicionamento enunciativo e
denotativo (KRISTEVA, 1974, p. 60).

E importante destacar que o Quiz, por si s6, vai englobar diversos aspectos de
todas as teorias abordadas neste capitulo, ou seja, diferentes niveis de leitura,
multiplas linguagens (escrita, imagética, sonora etc.), intermidia (texto e imagem),
intertextualidade, entre outros.

Além dos aspectos discutidos até aqui, o ensino da arte deve ter a fungao
humanizadora, compreendida no ensino e que emergiu com a literatura, mas pode ser
estendida as demais areas de aprendizagem. Assim € que Antonio Candido -
socidlogo, critico literario e professor universitario - destaca em suas obras a fungao
humanizadora da literatura e sua fungao na sociedade, bem como promove a reflexao
entre a apreciagao da literatura e o sistema educacional brasileiro (CANDIDO, 1967).
Neste contexto, para ele, a literatura pode ser tdo importante quanto a educacao
familiar, escolar, grupal.

Pensadores como Aristételes e Lukacs também defendem a importancia da
literatura na formacgao e construgdo humana, ajudando na tarefa de melhorar os seres
humanos em diversos sentidos, uma vez que a apreciagao da literatura é atividade
que humaniza, pois promove a cognigdo, a racionalidade, a sociabilidade, a
criticidade, a afetividade e o enriquecimento cientifico (REGO, 2021).

Buscando uma aproximacao com o pensamento de Candido, pode-se estender
suas perspectivas para outras areas de conhecimento e ensino, desde a filosofia até
a literatura, incluindo a arte. Para o autor, a leitura de uma obra de arte desperta no
sujeito a criticidade, assim como, emogdes e sentimentos, promovendo a qualificacdo
do senso ético e estético (CANDIDO, 1972). Sobre a experiéncia com a obra de arte
literaria, destaca que ela pode atuar de maneira inconsciente e subconsciente,

alcancando as camadas mais profundas da personalidade:

[...] mostra como as criagbes ficcionais e poéticas podem atuar de
modo subconsciente e inconsciente, operando uma espécie de
inculcamento que ndo percebemos. Quero dizer que as camadas
profundas da nossa personalidade podem sofrer um bombardeio
poderoso das obras que lemos e que atuam de maneira que nao
podemos avaliar (CANDIDO, 1972, p. 4).
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Candido defende inclusive que a fantasia é peca-chave da criagao na literatura,
possuindo uma fungdo integradora e transformadora no que diz respeito a formagéao
humana, tendo como referéncia a realidade (REGO, 2021). Seu pensamento sobre a
arte em geral e a literatura é que elas se referem a uma transposi¢ao do real para o

ilusoério, com uma combinacgao de realidade e fantasia, como demonstrado a seguir:

[...] a arte, e, portanto, a literatura, € uma transposicao do real para o
ilusério por meio de uma estilizacdo formal, que propde um tipo
arbitrario de ordem para as coisas, 0s seres, os sentimentos. Nela, se
combinam um elemento de vinculagao a realidade natural ou social, e
um elemento de manipulagdo técnica, indispensavel a sua
configuracao, e implicando uma atitude de gratuidade tanto do criador,
no momento de conceber e executar, quanto do receptor, no momento
de sentir e apreciar (CANDIDO, 1967, p. 64).

Diante da importéncia da arte em geral no processo de humanizagdo do
individuo, ela deve ser ensinada adequadamente em todo Ensino Basico. Sobre o
conceito de humanizagao, ha diversas possibilidades interpretativas que variam,
desde o senso comum até as leituras essencialistas, mas “pode-se dizer que, grosso
modo, humanizagao consiste na agédo ou no efeito de humanizar/humanizar-se, isto é,
tornar-se mais sociavel, gentil ou amavel” (REGO, 2021, p. 64). Ressalte-se ainda que
o conceito de humanizagao, para Candido, envolve caracteristicas essenciais para
reconhecer o ser como humano, incluindo aspectos cognitivos e emocionais que

promovem a compreensao da natureza, da sociedade e do préximo:

Entendo por humanizagao o processo que confirma no homem aqueles
tragos que reputamos essenciais, como o exercicio da reflexdo, a
aquisigao do saber, a boa disposi¢ao para com o préximo, o afinamento
das emocgbes, a capacidade de penetrar nos problemas da vida, o
senso da beleza, a percepgéo da complexidade do mundo e dos seres,
0 cultivo do humor. A literatura desenvolve em ndés a quota de
humanidade na medida em que nos torna mais compreensivos e
abertos para a natureza, a sociedade, o semelhante (CANDIDO, 2011).

No contexto da educagao, vale mencionar também o pensador francés Edgar
Morin, que defende a integragao dos saberes a fim de alcangar uma formag¢ao humana

mais completa, incluindo o estudo da arte:

[..] para a educacdo do futuro & necessario promover grande
remembramento das ciéncias naturais a fim de situar a condigao
humana no mundo, [...] bem como integrar a contribuicdo inestimavel
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das humanidades, ndo somente a filosofia, a histéria, mas também a
literatura, a poesia, as artes. (MORIN, 2000, p. 46).

O pensador francés gera a reflexdo sobre a importancia da formagao de
individuos criticos e pensantes, capazes de produzir sentido ao que ¢ lido e de gerar
mudangas na sociedade. Via estudo da linguagem, o homem se encontra com o
carater mais original de sua condicdo enquanto ser humano, experimentando a
dimensao estética do existir e ver o mundo com olhar inaugural (MORIN, 2000).

Candido (2011) afirma que cada sociedade cria as suas manifestagdes
poéticas, dramaticas e ficcionais de acordo com suas vivéncias, suas crengas e
valores, normas, sentimentos, e por esse motivo, defende que a literatura € um
instrumento de educacao e deve estar presente nas grades curriculares, assim como
a arte. E esse € um tipo de linguagem que transmite significados que sédo incapazes
de serem transmitidos por outro tipo de locugéao.

Nao é possivel entender a cultura de um pais sem conhecer a sua arte, pois
seria um entendimento parcial. De acordo com Ana Mae Barbosa, a arte fala aquilo
que outras disciplinas ndo conseguem dizer, justamente por utilizarem uma linguagem

diferente.

Através da poesia, dos gestos, da imagem, as artes falam aquilo que a
histéria, a sociologia, a antropologia etc. ndo podem dizer porque elas
usam outros tipos de linguagem, a discursiva e a cientifica, que
sozinhas ndo sao capazes de decodificar nuances culturais. Dentre as
artes, a arte visual, tendo a imagem como matéria-prima, torna possivel
a visualizacdo de quem som o0s, onde estamos e como sentimos
(BARBOSA, 2017, p.16).

O ensino da arte é primordial para a expressao pessoal, a identificagao cultural
e o desenvolvimento da percepg¢ao e da imaginagao. Logo, ensinar arte vai muito além
de inclui-la como componente curricular. Na maioria das vezes, ela € lecionada como
um desenho geométrico, seguindo o positivismo, ou utilizada pela escola em datas
comemorativas como Dia dos pais, das maes, do folclore e, na melhor das hipoteses,
como livre expressao (BARBOSA, 2017). A mesma pesquisadora menciona ainda que
ha um enfraquecimento tedrico no que diz respeito ao ensino da arte, esta sendo
colocada apenas como apreciagao estética e informagao sobre histéria da arte, ao

invés de ser ensinada por meio da experimentacao, decodificacdo e informagao:
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A anemia tedrica domina a arte-educacgao, que esta fracassando na
sua missédo de favorecer o conhecimento nas e sobre artes visuais,
organizado de forma a relacionar produgao artistica com apreciagao
estética e informacdo histérica. Esta integragdo corresponde a
epistemologia da arte. O conhecimento das artes tem lugar na
intersecao: experimentagéo, decodificagdo e informagao (BARBOSA,
2017, p.17).

No cotidiano, reitera-se que a leitura de diversas imagens apresentadas
pela midia na venda de ideias, produtos, comportamentos e pela falta de
conhecimento em ler imagens, ocorre por meio do inconsciente. Por isso &
necessario desenvolver habilidades nos estudantes, educar os sentidos para
conseguir avaliar uma imagem.

“‘Através da apreciacdo e da decodificacdo de trabalhos artisticos,
desenvolvemos fluéncia, flexibilidade, elaboragdo e originalidade — os
processos basicos da criatividade” (BARBOSA, 2017, p. 18). A pesquisadora
também destaca a importancia do ensino da arte na escola, em diversos
aspectos, mas ressalta que ela deve ser tratada como um campo de

conhecimento e com objetivo bem definido para alcangar sua completude:

Aqueles que defendem a arte na escola meramente para libertar a
emogao devem lembrar que podemos aprender muito pouco sobre
nossas emogoes se nado formos capazes de refletir sobre elas. Na
educacdo, o subjetivo, a vida interior e a vida emocional devem
progredir, mas ndo ao acaso. Se a arte ndo é tratada como um
conhecimento, mas somente como um "grito da alma", ndo estamos
oferecendo nem educagédo cognitiva, nem educagdo emocional
(BARBOSA, 2017, p.20).

Em suma: reflexdo e estudo aliados a emocido. Ha que se ter uma base
tedrica, que conduza a criticidade e pode-se observar a fragilidade no ensino da arte
de forma global, independentemente da classe social, e essa lacuna existe tanto no

Brasil quanto em outros paises:

Nos Estados Unidos, o ensino livre expressivo da arte existe nas
escolas publicas, portanto para todas as classes sociais, desde os
anos trinta, nem por isso os americanos sao apreciadores mais argutos
da arte. Pelo contrario, a livre expressdo, sem desenvolvimento da
capacidade critica para avaliar a produgao, tem formado nos Estados
Unidos um consumidor avido e acritico de imagens (BARBOSA, 1991,
p. 41).
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A pesquisadora acrescenta que, em contrapartida, a capacidade criativa
também pode ser alcangada no entendimento da compreensao, na decodificagao das
diversas significacdes da obra de arte, utilizando-se a fluéncia, a elaboracéo e a
flexibilidade. E ainda na mesma obra aponta que nos anos sessenta, os arte-
educadores trabalhavam com desenvolvimento do processo criativo, levando criangas
e adultos a analisarem trabalhos de outros artistas e os seus préprios, enfatizando a
exploragdo dos multiplos significados que uma obra de arte pode ter. (BARBOSA,
1991). Ent&o, considerando também as necessidades de reforma no ensino da arte
no pais, a estudiosa apresenta a Proposta Triangular composta por trés acgdes

basicas: a criacéo, a leitura da obra de arte e a contextualizagao.

Em arte-educagdo, a Proposta Triangular, que até pode ser
considerada elementar se comparada com o0s parémetros
educacionais e estéticos sofisticados das nagdes centrais, tem
correspondido a realidade do professor que temos e a necessidade de
instrumentalizar o aluno para o momento em que vivemos,
respondendo ao valor fundamental a ser buscado em nossa educagao:
a leitura, a alfabetizagdo (BARBOSA, 2017, p.33).

Esse conceito de leitura enquanto interpretacdo cultural foi influenciado por
Paulo Freire, iniciando-se no Festival de Inverno de Campos de Jordao, em 1983,
sendo a primeira experiéncia pos-moderna do ensino da arte no Brasil. A Proposta
Triangular foi testada entre 1987 e 1993, no Museu de Arte Contemporanea (MAC) da
Universidade de S&o Paulo (USP). Neste meio tempo, foi experimentada em escolas
da cidade de Sao Paulo por meio de visitas a museus e reproducao de obras de arte
(BARBOSA, 2017).

Considera-se, pois, calcado nas ideias de Barbosa (1997), como leitura de uma
obra de arte o processo do despertar critico do aluno, quando ele busca, questiona,
descobre, e ndao quando recebe informagdes prontas do educador evitando-se,
portanto, a “educagao bancaria”, como disse Freire, na qual o professor deposita o
conhecimento, que nao vai sendo edificado por educando e educador. A Proposta
Triangular deve, por conseguinte, promover a educagao critica, com a mediagao do

professor:

Leitura da obra de arte é questionamento, é busca, é descoberta, é 0
despertar da capacidade critica, nunca a redugdo dos alunos a
receptaculos das informacdes do professor, por mais inteligentes que
elas sejam. A educacdo cultural que se pretende com a Proposta
Triangular € um a educagéo critica do conhecimento construido pelo
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préprio aluno, com a mediagao do professor, acerca do mundo visual
e ndo uma " educagéao bancaria" (BARBOSA, 2017, p.40).

Portanto, o objetivo dessa Proposta, “construtivista, interacionista, dialogal,
multiculturalista e é pés-moderna por tudo isto e por articular arte como expressao e
como cultura na sala de aula [...],” ¢ alargar a percep¢do e a imaginagdo para
apreensao da realidade, criativamente, desenvolvendo-se o senso critico e articulando
a arte como expressdo e como cultura dentro da sala de aula. (BARBOSA, 2017,
p.41).

Quando a Proposta Triangular surgiu, a contextualizagao estava presa somente
aos aspectos histdricos, mas, com o passar dos anos, esse conceito foi ampliado,
estendendo-se ao contexto historico, social, psicoldgico, biolégico, geografico, entre
outros, desassociando o pensamento restrito de abranger apenas um componente
curricular. Foi assim entdo que se pensou no foco desta pesquisa e no produto
educacional proposto: alinhar diferentes conhecimentos, com o fito de humanizar os
educandos, motivando-os, sensibilizando-os para o estudo da arte e do mundo.

Para a criadora da Proposta Triangular, contextualizar o processo de ensino e
aprendizagem, em uma visao pés-moderna, é o caminho para a interdisciplinaridade,
a multiculturalidade e a ecologia, propostos pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN). Afirma a autora que a Proposta Triangular ndo se destina ao trabalho com
cédigo hegemdnico norte-americano ou europeu erudito de arte, mas com qualquer
tipo de conteudo, seja visual ou estético. (BARBOSA, 2017).

No mesmo sentido, Barbosa afirma que o contexto é a fibra optica da leitura,
iluminando a leitura da arte para a critica cultural e social, em que o leitor e objeto se
interligam, transformando aquele em um recriador do autor da obra. “E na
contextualizagdo que rompemos as limitagbes individuais e refletimos acerca do
mundo que nos cerca, do mundo que nos querem impor, do mundo imaginario e do
mundo que queremos construir’ (BARBOSA, 2022, p. 8). Assim, defende que
contextualizar vai muito além do apreciar, e que diferentes componentes curriculares
podem se movimentar em tal processo.

Porém, apesar da Abordagem Triangular existir ha 30 anos e ser utilizada por
54,9% dos professores de arte do pais, ela ainda nao foi oficializada pelos governos.
Além do mais, as leis educacionais nacionais apontam apreciacéo ao invés de leitura

das obras e excluem a contextualizagdo no ensino do objeto artistico.
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Antonio Biancho Filho realizou uma das melhores interpretacbes dessa
Proposta, ao desenvolver um aplicativo multimidia para ensino da geometria por meio
da arte, que, inclusive, desperta a necessidade de adequacédo mediante a reinvencao
do sistema de comunicac&o atual em relagdo a conscientizagao social (BARBOSA,
2017).

A contextualizagdo pode ser a mediagdo entre percepgao, historia,
politica, identidade, experiéncia e tecnologia, que transformara a
tecnologia de mero principio operativo em um modo de participacéo,
tornando visiveis os mundos participatérios do consumo imediato
(BARBOSA, 2017, p.43).

Apesar de alguns bons exemplos e aplicagdo da Abordagem Triangular,
infelizmente, nas escolas ha pouco espaco para reflexdo sobre a imagem e a
consequente produgado estética, inclusive por parte do professor, o que prejudica a
compreensao da obra de arte, assim como uma apreciagado critica mesmo da
televisdo. (BARBOSA, 2017).

O ensino da arte, ou seja, a tarefa estética na leitura de obras é clarificar os
problemas e entender a experiéncia da arte, por meio de operagdes fisicas e
sensoriais, tratando-se de cogni¢do. Acrescente-se que quem vai definir a experiéncia
estética de cada aluno é o professor, que precisar ter conhecimentos sobre a estética
no ensino da arte. Vale lembrar também Mariangela Serri Francoio, que utilizou jogos
para a criagdo de significados, e Elly Ferrari, que instigou os alunos a encontrarem
diferencas entre a representacao visual e organica da natureza. Assim, essas arte-
educadoras promoveram a alfabetizagao visual basica, que pode ser utilizada para
outras imagens e outras leituras, levando os alunos a fazerem suas proprias leituras,
segundo Barbosa (2017).

Uma experiéncia vivenciada no Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP), que se
encontra no livro Aprendendo a Ver, em 1994, segundo Barbosa (2017), comprovou
que a leitura é interpretagcdo, mediada por professores, e as interpretacbes sao
inumeras, na mesma propor¢do dos interpretantes. Logo, por se tratar de
interpretacao, refere-se a visdo de mundo, podendo haver julgamento pelas mais
diversas vertentes e interpretacdes competitivas e contraditérias de uma mesma obra
de arte. Lembre-se que a leitura é feita de acordo com o repertério do leitor e de sua
maturidade.
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Quando essas educadoras procuraram contextualizar historicamente
Di Cavalcanti, Pancetti e Krajcberg, elas estavam alfabetizando
culturalmente. O Brasil € um dos paises da América Latina mais
ignorante de sua propria cultura dos educadores comegcam a se
preocupar com isto. E um absurdo um adolescente deixar a 82 série
sem saber somar fragdes, mas é também um absurdo ndo saber quem
foi Portinari e nunca ter visto pelo menos reprodugcbes de obras de
Tarsila do Amaral e de Anita Malfatti. (BARBOSA, 2017, p. 45).

Dentre as teorias de interpretacdo, vale mencionar duas abordagens
interpretativas do Modernismo - o formalismo e a iconografia. Roger Fry, considerado
um dos primeiros formalistas, defende que a obra deve priorizar os elementos do
design (cor, espago, linha, forma, luz), assim como equilibrio, ritmo, padrdo, ordem,
composi¢cdo. Na iconografia, destaca-se Panofsky, que considera primeiramente o
assunto, depois a convengao do tema, e entdo os aspectos culturais: o artista e o
tempo. Ha também uma variante desse pensamento, a iconologia, que realiza uma
compreensao mais ampla da obra de arte, mais intertextual, considerando a ideologia
e os dados culturais. Ha ainda uma variante do formalismo, a teoria Gestalt, de
Arnheim, que associa o0s aspectos da interpretagdo por aproximagao de
conhecimentos anteriores, que é o proprio contexto (BARBOSA, 2017).

A mesma pesquisadora coloca que ainda ha que se refletir sobre as
interpretacdes psicolégicas e psicoanaliticas, que vao em diregéo a relagdo da obra
com a mente, considerando sentimentos, estados de consciéncia, ideacéo,
repressdes, ego, entre outros. Neste contexto, avulta-se como a mente do leitor reage
a obra e ao mesmo tempo contribui para sua complementacédo. Cita ainda a teoria
fenomenolégica, que considera a natureza da experiéncia estética do observador,
pois, para Merleau-Ponry, interpretar € perceber, dando foco a experiéncia perceptiva
como conhecimento situado. E destaca também as mais recentes abordagens,
semibtica, semiologia, desconstrucionismo e feminismo, que sao classificadas por
alguns autores como abordagens culturalistas da leitura de uma obra de arte.

Assim € que, para Oliveira (2021), a Abordagem Triangular, de Ana Mae
Barbosa, proporciona a ocorréncia de cogni¢cao e semiose, preparando o aluno para
o contexto da imagem e, por meio da Epistemologia Semidtica, o conhecimento

alcanga o aluno via signos, devendo haver o comércio semiotico entre sujeito e objeto.

A Semiética € uma parte da filosofia de Peirce, arquitetonicamente
estruturada na Fenomenologia, de fundo também triddico e se constitui
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de relagdes entre signo, objeto e interpretante. Um signo é tudo aquilo
que intenta representar algo, um objeto, para um possivel interpretante,
e pode se relacionar com ele mesmo, com um objeto e com um
interpretante (OLIVEIRA, 2021, p. 37).

O fundador da semiética (chamada de francesa), conhecida como uma teoria
geral dos processos de significagao, estudando os signos, foi Algirdas Julien Greimas,
que defende que a imagem é um texto visual, sendo a arte uma linguagem. Ainda, ha
uma narrativa em todo discurso, ou seja, um sujeito pode realizar diversas
transformacdes de um estado: “uma tela branca, por exemplo, ao ser preenchida com
cores e formas, perspectivas e dimensdes, tem seu estado alterado por um sujeito”
(BUORO, 2021, p.161).

Desde 1980, a imagem da arte ganhou espago dento das salas de aula, porém
os professores ainda ndo eram capacitados para ensinar a leitura de imagem, o que
atualmente, ja € possivel, e a semiotica € uma das teorias que contribui para essa
formacao. Para realizar leitura visual, € preciso, dessa forma, desenvolver habilidades
de descrever, analisar, pesquisar, relacionar e interpretar textos visuais, de acordo

com o autor citado a seguir:

Os constituintes do plano da expressao, que sdo os elementos da
linguagem plastica, correspondem, na semibtica, as dimensbes
eidética (forma), cromatica (cor), topoldgica (espagco) e matérica
(matéria/ textura). Sao eles que utilizamos para apresentar uma obra
de arte para os alunos; é por meio do comportamento deles — ou da
disposigao deles — que sugerimos o inicio da leitura do texto visual por
parte dos alunos (BUORO, 2021, p.161).

Portanto, como informa o pesquisador, cada elemento possui um significado,
mas a significagdo de uma obra de arte deve ser construida ao relacionar os
elementos entre si, como cores, texturas, distribuicdo no espago, e com o proprio
conteudo, que é entendido pelos alunos como sentido, uma vez que esse se da pela

juncao da expressao ao conteudo.

Nao basta assistir a um filme, ver uma obra, ouvir uma musica etc.: é
necessario pensar sobre, entender o que o autor propds, olhar para si
mesmo e ver o que a obra provoca em nos, conversar sobre o assunto,
discutir o objeto no ambito da arte (erudita ou massificada, ndo importa)
e por ai afora (BUORO, 2021, p.164).
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Ha diversas abordagens tedricas distintas, no ambito da semidtica, que variam
de acordo com seus fundadores, como a peirciana, de Charles S. Peirce, que criou a
semidtica interpretativa que se refere a filosofia do signo; a lotmaniana, de Yuri M.
Lotman, que defende a semidtica da cultura; e a ja referida greimasiana, de Greimas,
também conhecida como discursiva, que prevé construir uma teoria da significagao.
(LANDOWSKI, 2017). Destaque-se, pensando-se nessas abordagens teodricas, que
0 ensino da arte e da semidtica promovem habilidades de leituras, mediadas pelo
professor, que apresentam aspectos da teoria para facilitar a compreensao dos
conteudos praticos. Buscam desenvolver nos alunos o gosto e a percepgdo proprios
da obra de arte ou de um texto visual. Para tanto, o professor deve ter sensibilidade
ao selecionar as imagens a serem trabalhadas, para despertar o interesse, de acordo
com a faixa etaria e caracteristicas de cada turma (BUORO, 2021). Desse modo & que
a pesquisadora Ana Amélia B. Buoro, educadora que estuda e desenvolve materiais
didaticos de arte, com base na semiética, em seu artigo “Ensino da arte: contribui¢cdes

semidticas”, assevera:

O estudo da teoria semiodtica muito ajuda ao professor de artes que
busca caminhos para pensar sua pratica. Compreender a arte como
linguagem e o objeto de arte como texto visual abre muitas
possibilidades para a exploragdo de metodologias em sala de aula —
de acordo com cada faixa etaria do grupo com o qual trabalhamos. Nos
cursos de formagao de professores, ainda que ndés ndo abordemos
profundamente a teoria semidtica com nosso publico, sempre
apresentamos e discutimos algumas referéncias para que eles possam
se dedicar a leitura de determinados temas e continuar, “com suas
proprias pernas” o caminho que nés mesmas trilhamos até aqui
(BUORO, 2021, p.165).

Vale ressaltar o trabalho desenvolvido pela autora no que diz respeito a leitura
de imagens, em uma cole¢gdo composta por 5 livros, nos quais propde, a partir dos
contextos de producdo de cada imagem, a leitura visual, ndo comegando pelo plano
da expressao, como acontece comumente. Para ela, deve haver o “enraizamento” no
fazer da sala de aula e no professor, sendo menos importante a apresentacdo do
artista e de sua biografia (BUORO, 2021, p.168).

Em relagdo a esse trabalho escolar, Barbosa (1991) informa que uma
aprendizagem informal se da 82% por meio de imagens e que 55% desta
aprendizagem ¢é inconsciente. Considerando entdo esses dados, € preciso educar
para a leitura de imagem a qual prepara uma crianca para fazer a interpretacao do

texto visual, sendo arte ou ndo. Um curriculo que interligue o fazer arte, historia da
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arte e sua analise € essencial para o desenvolvimento do individuo, respeitando tanto
o aluno quanto a matéria a ser aprendida e sua contribuicdo para a cultura
(BARBOSA, 1991). Ressalte-se ainda, calcado na autora, que a obra ndo deve ter
significado unico para poder ser saboreada pelo espectador, em sua plenitude,
remetendo também ao que Umberto Eco chama de obra aberta, e que demanda varios
e diferentes olhares.

No entanto este saboreio pode ser atingido quando se sabe sumarizar a obra,
criando a possibilidade de o observador fazer suas multiplas interpretagdes. Como
exemplo, pode-se citar a influéncia dos museus de artes pdés-modernas, como o
MOMA e o Cleveland Museurn, pioneiros da arte-educagao que valoriza a leitura da
obra de arte, permitindo ainda que o individuo realize releituras graficas expressivas
de obras de arte. (BARBOSA, 1991). E tudo vai em um crescendo, sofrendo
transformacgdes, virando artes performaticas, tendo como suporte a tecnologia e as

novas midias.

2.2 AS NOVAS TECNOLOGIAS E A EDUCAGCAO

Desde os primordios, o homem é um individuo que vive em constante
evolucédo, e foi durante a Revolugao Industrial que a massiva e expansiva bola de
informagdes surge, indo de um para o outro, por meio da produgéao intelectual. Nos
anos 80, do século XX, e com a industrializacdo, surge a terminologia sociedade
informacional, quando as tecnologias permitiram que o homem imperasse sobre a
informacdo (SILVA; CORREA, 2014). Atualmente € impossivel pensar em

desenvolvimento sem a tecnologia:

A tecnologia tem se apresentado como o principal fator de progresso e
de desenvolvimento. No paradigma econdmico vigente, ela é assumida
como um bem social e, juntamente com a ciéncia, € o meio para a
agregacao de valores aos mais diversos produtos, tornando-se a chave
para a competitividade estratégica e para o desenvolvimento social e
econdmico de uma regido (SILVEIRA; BAZZO, 2009, p. 682).

Quando se fala em tecnologia, a Internet logo vem a tona, porém é importante
ressaltar que tecnologia ndo se resume a ela, mas acaba sendo uma porta para muitas

outras, como livros digitais, ensino a distancia, correio eletrénico, caixa eletronico,
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videoconferéncias, entre outros (SILVA; CORREA, 2014). Em tal contexto, a
sociedade apresenta-se cada vez mais tecnologica, o que indica a necessidade de
incluir a tecnologia nos curriculos escolares, a fim de desenvolver as habilidades e
competéncia do individuo para o mundo digital. O uso de novas tecnologias e a
propagacao exponencial da informagao transformou a organizagao do trabalho o que
torna “imprescindivel especializagdo dos saberes; a colaboragao transdisciplinar e
interdisciplinar; o facil acesso a informacéo e a consideragdo do conhecimento como
valor precioso, de utilidade na vida econdémica”. (MERCADO, 2002, p. 11).

Complementando:

Estas transformacdes se refletem nas instituigbes sociais, particularmente na
familia e na escola, pois estas atuam de forma mais direta na promog¢ao de
valores sociais, por meio do seu papel fundamental no desenvolvimento da
visdo de mundo, sociabilidade, afetividade e demais dimensbes do
desenvolvimento psicoldgico de criangas e adolescentes. No caso especifico
das instituicdes educacionais, estrutura e fungdes hierarquizam o espacgo de
tal modo que definem, por extenséo, as formas de relagao interpessoal, e
assim vao promovendo valores, normas e principios de acordo com suas
propostas e concepgdes (PALMIERI, 2015, p. 244).

Logo, neste contexto tecnoldgico, cabe ao professor orientar os estudantes
sobre quando e como coletar informacgdes, trata-las e utiliza-las, sendo que a
incorporagao da tecnologia deve ser um conteudo comum entre as disciplinas,
contribuindo com o contexto de ensino e as exigéncias do mundo fora da sala de aula.

A respeito, Mercado (2002) comenta que na chamada Sociedade da
Informagdo mudou-se a forma de adquirir informagéo, que exige do profissional uma
capacidade critica, reflexiva, criativa, de pensar, trabalhar em grupo e aprender a
aprender. E papel das instituicdes de ensino, portanto, formar esse profissional que
nao deve, segundo o autor, ser passivo, mas criativo, ter autonomia, saber pensar e
comunicar-se, construindo o conhecimento com a mediagao do professor, além de
saber atender as mudancas. Dai estar em pauta a educacéo continuada, chave para
a atualizacgéo.

Com as novas tecnologias, caminhos se abrem para a educacido, como
utilizacao de redes telematicas, trabalho em parceria com diferentes escolas, conexao
entre alunos e professores a qualquer local e hora, acesso as redes de computadores
interconectados, aprendizagem a distancia. Introduzindo as novas tecnologias nas

escolas, estas passam a ser um lugar mais interessante para o aluno, além de
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prepara-lo para o futuro, capaz de usar diferentes fontes de informagao e meios de
comunicacgao eletrénica (MERCADO, 2002).

Os estudantes ja chegam na escola com celulares de ultima geragao e muitas
vezes ficam conectados ao Facebook e/ou Twitter, durante as aulas, ao invés de
prestarem atencdo nos conteudos ministrados pelos professores — tidos como
importantes na grade curricular para sua formagao — com uso de quadro negro e giz,
reproduzindo um modelo de ensino e aprendizagem ja desatualizados e com
resultados limitados. (SILVA; CORREA, 2014).

Porém esse tipo de ensino exige do educador atualizagédo, conhecimento das
midias, e isso muitas vezes nao ocorre, por fatores diversos como, por exemplo,
desinteresse, falta de acesso a tal tipo de conhecimento, auséncia de estrutura na
instituicdo escolar, além da questdo financeira, pois computadores e cursos sao
dispendiosos. Muitos professores também estdo estagnados em suas praxis e
preferem o ensino tradicional, ndo procurando se atualizar, utilizando as novas midias.

As escolas tém percebido a importancia das tecnologias para a aprendizagem
na atualidade e pensar no processo de ensino e aprendizagem, em pleno século XXI,
sem o uso constante dos diversos instrumentos tecnologicos € deixar de acompanhar

a evolugao que esta na esséncia da humanidade e em especial 0 uso do computador:

[...] uma ferramenta tdo valiosa para a construgdo do conhecimento, e mais
interessante para os alunos por ser dindmica e pratica. Pensando assim,
pode-se entender que, para o tempo atual, o interesse da juventude esté
ligado a diversas coisas e ela consegue se interligar a tudo isso praticamente
ao mesmo tempo. Isso significa que trazer as tecnologias para o ambiente
educativo pode tornar a processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso,
mais chamativo e significativo para aquele que aprende e mais dindmico para
aquele que educa. (SILVA; CORREA, 2014, p. 27).

Vale destacar o grande preconceito do uso do celular dentro da sala de aula,
pois alguns professores acreditam que o dispositivo mais atrapalha do que ajuda na
aprendizagem. Perante a tecnologia, a aula tradicional deixa de ser tdo interessante,
porém, o bom uso da tecnologia pode trazer beneficios para professores e alunos.
Assim, sua utilizagdo deve receber um novo olhar das instituicbes de ensino e do
educador, na tentativa de estabelecer conexdes entre os individuos, de contextos
sociais diferentes, promovendo convivéncia e aprendizagem, uma vez que esta é uma

troca de conhecimentos adquiridos ao longo da vida e requer interrelagédo. (SILVA;
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CORREA, 2014). Reforgcando tal pensamento recorreu-se também as Diretrizes

Curriculares Nacionais para a Educagao Basica

O Ensino Médio, como etapa responsavel pela terminalidade do
processo formativo da Educacdo Baésica, deve se organizar para
proporcionar ao estudante uma formagao com base unitaria, no sentido
de um método de pensar e compreender as determinagbes da vida
social e produtiva; que articule trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura na
perspectiva da emancipagdo humana (BRASIL, 2013, p. 47, grifos do
pesquisador).

Enquanto a escola mantém as metodologias tradicionais, as caracteristicas
dos estudantes exigem outras formas de aprender, ensinar, pesquisar, investigar,
avaliar, que acontecem de modo indissociavel. Eles aprendem a receber informagao
com muita rapidez, gostam de realizar diversas tarefas ao mesmo tempo, fazer
graficos antes de ler texto, e enquanto isso, muitos docentes acreditam que estao
acompanhando a era digital somente por digitar provas, imprimirem textos e usarem
o Datashow. (BRASIL, 2013).

Propde-se entdo que a tecnologia esteja presente na sala de aula, de forma
lucida e planejada, acompanhando o progresso e os interesses dos estudantes. Para
tanto, é necessario que educadores se atualizem e tenham disposicao para fazer parte
desse processo educacional, assim como exista a contrapartida por parte do Estado

para que estejam presentes as condigdes indispensaveis para que isso ocorra.

Nao se pode, pois, ignorar que se vive: 0 avango do uso da energia nuclear;
da nanotecnologia; a conquista da producdo de alimentos geneticamente
modificados; a clonagem biolégica. Nesse contexto, tanto o docente quanto
o estudante e o gestor requerem uma escola em que a cultura, a arte, a
ciéncia e a tecnologia estejam presentes no cotidiano escolar, desde o inicio

da Educacéo Basica (BRASIL, 2013, p. 31, grifos do pesquisador).
Portanto, reiterando, educadores e gestores devem buscar caminhos
alternativos do trabalho pedagogico escolar para incorporar a tecnologia a favor da
aprendizagem, ajudando os estudantes na construgdo de novos saberes, que
provocarao mudancas sociais no ambiente escolar. Para tanto, o curriculo atual
precisa mudar e os professores serem capacitados para o uso dessas tecnologias,
pois a sociedade da informacao aprecia as respostas instantadneas, assim como as
criangas e jovens da atualidade, que querem resultados imediatos. Estes adoram

pesquisas sincronas, que acontecem em tempo real, com respostas céleres, assim
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como o conteudo oferecido pela televisdo, o acesso as redes eletronicas deve ser
possibilitado, surgindo entdo uma nova forma de aprender (SILVA; CORREA, 2014).
No entanto, essa busca pela rapidez pode deixar o significado dos resultados
obtidos na superficialidade, acumulando quantidade de informagdo e n&o qualidade.
Cabe, por conseguinte, ao educador orientar essa aprendizagem, mostrar o que € joio
e 0 que é trigo, indicando caminhos, ou seja, quais as melhores e mais éticas opgdes
na busca do conhecimento (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).
Para Moran (2000), nessa linha de pensamento, o papel do educador é tornar
a informacao significativa, escolhendo as informagdes que sédo realmente relevantes
para o contexto, compreendé-las de forma mais profunda, além de trazé-las como
referencial. O aprendizado acontece quando ha integragdo entre o racional, o

sensorial, 0 emocional, o ético, o social e as pessoas.

Aprendemos melhor quando vivenciamos, experimentamos, sentimos.
Aprendemos quando relacionamos, estabelecemos vinculos, lagos, entre o
que estava solto, cadtico, disperso, integrando-o em um novo contexto,
dando-lhe significado, encontrando um novo sentido (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2000, p.23).

No livro Novas tecnologias e mediagcao pedagégica, Moran (2000) expde
alguns principios metodoldgicos norteadores da educagéo, destacando a importancia
da integracao da tecnologia e do planejamento do seu uso, a utilizacdo de diversas
midias, a mudanga nas formas de ensinar (uso de novas metodologias e
imprevisibilidade na atuagao do professor - o0 que quebra a monotonia das aulas), além

do emprego da comunicagao virtual:

Integrar tecnologias, metodologias, atividades. Integrar texto escrito,
comunicagao oral, escrita, hipertextual, multimidica. Aproximar as midias, as
atividades, possibilitando que transitem facilmente de um meio para o outro,
de um formato para o outro. Experimentar as mesmas atividades em diversas
midias. Trazer o universo do audiovisual para dentro da escola (MORAN,
2000, p. 31).

O pesquisador supracitado ainda afirma: o docente deve usar diferentes
metodologias de ensino, variando as técnicas, alterando as formas de avaliagéo,
saindo do campo fisico da sala de aula, mudando as dindmicas, a fim de fugir do
previsivel e do possivelmente insuportavel. Para isso, precisa planejar, improvisar e
se ajustar as circunstancias de acordo com cada aluno, cada grupo, valorizando a

comunicacgao e a telematica.
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Deve-se refletir que a aprendizagem acontece quando ha relagao e integragao
de todas as tecnologias, como as telematicas, orais, textuais, musicais, ludicas e
audiovisuais, uma vez que ocorreu a rapida transicdo dos livros e televisdo para
computador e Internet, mesmo sem explorar as possibilidades de cada um deles
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).

Durante a infancia, a criangca recebe educacédo pelo meio familiar e pela
experiéncia com a midia eletronica, fazendo com que desenvolva seus processos
mentais, culturais, emocionais e sua linguagem. Logo, para Moran, Masetto e Behrens
(2000), ela é educada pela midia, meio pelo qual aprende sobre si, sobre o outro e
sobre o mundo, por meio da tela. Essa relagdo é prazerosa e espontanea, uma vez
que desperta o lado sensorial e também o dos sentimentos. Portanto, os meios
eletrénicos de comunicagéo sao, além de agradaveis, muito eficazes pela capacidade
de integrar diversas linguagens como fala, musica, imagens, movimento, escrita,
sendo ainda possivel apresentar imagens reais e nao-reais. Pode-se dizer que sua
forga esta na capacidade de dizer mais do que se consegue perceber, pois 0 olho
humano n&o é capaz de captar todas as informagdes, porque possui um grande
componente subliminar em suas mensagens. (MORAN; MASETTO; BEHRENS,
2000).

Ha que se reforgar, portanto, o uso do computador e da Internet como recursos
poderosos de comunicagéo e tecnologia. O computador € uma ferramenta rica em
programas, velocidade e recursos para realizar pesquisas, simular situagdes, produzir
textos, descobrir novos conceitos, entre outras diversas funcgdes. E juntamente com a
Internet se torna um meio poderoso de comunicagao, durante o processo de ensino e
aprendizagem, modificando as formas de ensinar e aprender, seja em curso
presencial ou a distancia, de acordo com Moran, Masetto e Behrens (2000).

Ocorre, por conseguinte, que com a presenca da tecnologia na educacéo, a
relacao entre professor e aluno se torna mais aberta, profunda, interativa, assim como
a relacdo entre sociedade e escola, aprendizagem e vida. As novas tecnologias
trazem flexibilidade ao ensino, uma vez que o principal papel da educacéao é ensinar
e ndo impor um padrao ou um conhecimento. Para tanto, ndo é preciso abandonar as
tecnologias utilizadas até entao, mas integra-las e utiliza-las como um suporte auxiliar
do processo de ensinar (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).
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E importante ndo nos esquecermos de que a tecnologia possui um valor
relativo: ela somente tera importancia se for adequada para facilitar o alcance
dos objetivos e se for eficiente para tanto. As técnicas nao se justificardo por
si mesmas, mas pelos objetivos que se pretenda que elas alcancem, que no
caso serao de aprendizagem (MASETTO, 2000, p. 144).

Para tanto, o professor deve considerar as linguagens oral e escrita que
acompanharam o processo de ensino e aprendizagem até entdo, mas precisa avangar
para a linguagem digital, propondo novas formas de aprender por meio da tecnologia.
Assim, deve transformar a sala de aula em um lugar de ponto de partida e de encontro
para acessar as informacgdes, discutir, transformar e construir conhecimento.
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).

Os educandos terao autonomia, mas mediados pelo professor que indicara os
melhores caminhos a serem trilhados no mar de informacdes que encontrardo. Os
autores acima nomeados, ainda sugerem que, partindo do uso dessas ferramentas, o
professor crie uma pagina pessoal na internet, estabelecendo um espaco virtual para
encontros, discussdes e divulgagcdo de matéria; que busque realizar pesquisas
simultdneas em grupos, além de formar listas eletrénicas, forum, favorecendo a
construgao cooperativa.

No entanto, ha que se pensar na realidade social dos estudantes de uma
instituicdo, principalmente se esta for publica. E necessario pensar no publico-alvo e
No seu acesso aos meios de comunicagao, tecnologia, internet, a fim de nao se criar
um espacgo de exclusdo de alguns alunos, assim como se considerar 0s recursos
tecnologicos disponiveis na instituicao.

Ja o aluno deve desenvolver habilidades de pesquisador e investigador, para
resolver os problemas que a vida apresenta, tornando a aprendizagem significativa,
problematizadora, instigante e desafiadora, motivando-se a buscar informacdes e
conhecimentos por meio de referenciais tedricos e praticos. (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2000).

A sala de aula, fisica ou a distancia, deve ser espelho do mundo, da cultura e
da sociedade atual e, de acordo com Jacques Delors (2003), referéncia sobre a
educacao para o século XXI, existem quatro pilares para a educacgao: aprender a
conhecer; aprender a fazer; aprender a viver juntos e aprender a ser.

No primeiro pilar, aprender a conhecer, ha o reforgo da importancia do prazer
em descobrir, buscar, ter curiosidade, o que supera a “decoreba” e a cépia. No

segundo, o aprender a fazer, deve-se integrar teoria e pratica, desenvolverem-se
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habilidades e competéncias, e ir além do fazer repetitivo, o que ira gerar um individuo
autébnomo e critico. Ja o terceiro, o aprender a viver juntos, esta relacionado com a
consciéncia da interdependéncia entre todos os seres humanos, participando de
projetos comuns. E o ter prazer no esforco comum e na participagdo em projetos de
cooperagao. O quarto e ultimo pilar, o aprender a ser, envolve o desenvolvimento de
corpo, espirito, sensibilidade, senso estético, responsabilidade, inteligéncia, ou seja,
desenvolvimento integral do individuo (DELORS, 2003).

Ha que se concordar com Delors, quando afirma que o professor deve
impulsionar os alunos na busca pelo conhecimento holistico, no desenvolvimento do
ser humano como um todo, auxiliar na busca de conhecimentos especificos, instigar
a curiosidade, desenvolver habilidades praticas pautadas no senso critico e reflexivo,
incentivar a consciéncia de estar em sociedade e trabalhar em cooperacao, além de
promover a sensibilidade e o senso ético.

Em contrapartida, € desumano acreditar que um unico docente conseguiria
atingir os quatro pilares com maestria. Para desenvolver tais habilidades nos
estudantes, é necessario construir um curriculo e uma proposta pedagogica
intencional e realizar uma forga-tarefa em conjunto, com parceria entre os docentes.
Assim é que os professores deverao ter acesso as politicas educacionais de outros
paises, aos projetos pedagogicos de outras escolas em todos 0s niveis, assim como
aos mais diversos aplicativos que podem ser disponibilizados aos alunos e aos
usuarios da sociedade. Desse modo, a tecnologia da informag¢ao, que engloba os
recursos de hardware, software e redes de computadores, pode auxiliar nesse
processo. (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).

Também diversos programas de autoria permitem que professores e alunos
criem seus proprios programas, mesmo sem ter conhecimento na area de
desenvolvimento, segundo Moran, Masetto e Behrens (2000). Esses sistemas
oferecem apresentacdes de textos, graficos, sons, animacao e multimidia e embora
os aplicativos ndo tenham sido criados com fins educacionais, pode-se fazer uso
deles, assim como os jogos, que foram criados com o intuito de lazer, podem ser
integrados as atividades propostas pelo professor e utilizados na educacéao, conforme
os autores nominados anteriormente.

Ao abordar aprendizagens e uso de novas tecnologias, Pedro Demo (2009)
defende que o aprendizado ndo se da de uma unica maneira, enquanto as teorias

formalizam a realidade, o aprender de verdade vai além dessas teorias. Portanto,
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teoria se usa, e ndo se adota. Assim como a internet ndo se adota, mas se usa, com
uma condi¢do autdnoma e questionadora. Vale entao reforgar que o aprendizado é
um processo intrinseco do aluno, que se inicia e se consolida a partir do interesse dele
em aprender algo novo, e isso ocorre da mesma forma quando utilizar a tecnologia
neste processo. Destaca-se que o professor tem um papel de facilitador, instigador e
provocador, € pode associar o uso de ferramentas digitais para alcancgar determinado
objetivo de ensino que, para ele, deve estar bem clarificado. Logo, para acontecer a
aprendizagem, € preciso situa-la na vida concreta do aluno, como um ponto de partida
para as mudancgas, no intuito de torna-lo autor de sua condicdo e do seu
conhecimento. Um exemplo de situar a aprendizagem ¢é a utilizagdo de
problematizagdo — Problem-Based Learning (PBL) — que foi fortemente inspirada em
jogos eletrénicos, cuja fungdo esta nos desafios, nos problemas, que motivam o
individuo a buscar solugdes para vencer (DEMO, 2009).

A problematizacao inspirada em jogos, de acordo com Demo (2009), ocorre
quando o jogador assume a posigcdo de comando, sendo que a principal agao é
resolver o problema desafiador, que exige iniciativa, dedicagdo, desafio, esforgo,
superagao e satisfagdo ao concluir a tarefa. A vontade de vencer ou concluir o jogo
desperta no aluno a busca pelo conhecimento, a troca de informagées com os colegas,
a cooperagao e o trabalho em equipe, a reinvencdo e mudancas de estratégias, ou
seja, diversas habilidades e competéncias sao desenvolvidas, ultrapassando a ideia
limitante do jogo enquanto passatempo ou distragao.

A aprendizagem surge entdo no sentido que vem de dentro para fora, na
iniciativa prépria, € ndo quando possui um professor que manda, exige, forga,
disciplina e da nota. Por isso € valida a tentativa de envolver os alunos nesta magia
dos jogos, por meio de ambientes virtuais, a fim de langar problemas desafiadores que

os motivem a aprender.

Em ambientes virtuais ndo precisamos de quem dé aula, mas de quem
oriente e avalie, acompanhe e motive, dialogue e questione. O professor,
longe de pretender saber tudo, faz o papel de “coach”; orquestra habilidades,
compbde interesses, lidera processos, ativa dindmicas. Nao facilita, encurta,
rebaixa. Ao contrario, eleva os desafios, sempre (DEMO, 2009, p. 70).

Faz-se necessario, o professor descer do pedestal no qual foi colocado pelo
ensino tradicional, para trabalhar junto com o aluno, no mesmo chao. E inegavel que

a diferenca social entre aluno e professor continua a mesma, mas no quesito
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aprendizagem € uma questao de etapa, ambos na mesma trilha, porém o professor
esta um pouco na frente e o aluno vem atras (DEMO, 2009). Provocar mudancgas, se
faz urgente, no ensino tradicional no qual o professor € considerado o detentor da
sabedoria, 0 que é uma ilusdo, uma vez que o conhecimento nao é transferivel.
Precisa-se repensar e avangar para um ensino centrado no estudante, em seus
interesses e particularidades, um ensino até individualizado, considerando que cada
um tem um ritmo de aprendizagem diferente e aprende de maneira diferente, dai
também as diversas formas de avaliacdo de aprendizagem que devem ser
oportunizadas. Utopia? Talvez, em funcdo do desinteresse estatal em melhorar o
ensino e em capacitar € melhor remunerar os professores. Mas também ha a outra
face: ainda € comum encontrar professores inacessiveis, autoritarios, que geralmente
remetem a ideia de serem competentes, respeitados, mas que na verdade geram
medo nos alunos, sentimento nada saudavel para um processo de aprendizado. Este
deve ser facilitado, leve, prazeroso e nao temido, logo, reforca-se que mudancgas e
reformas urgem.

Diversos estudiosos como John Dewey, Maria Montessori, Johan Heinrich
Pestalozzi, Seymour Papert e Elliot Masie, visaram a reforma do sistema educacional
e dos treinamentos, focando o aprendizado na experiéncia do aprendiz, de forma que
ele se sentisse motivado e atraido pela aprendizagem, abandonando o meétodo
tradicional de exposi¢ao e avaliagdo (PRENSKY, 2012). Entra no palco, portanto, a
tecnologia como elemento atrativo e sensibilizador, pois a aprendizagem e a
tecnologia tém muita coisa em comum, ambas buscando simplificar o que € complexo.

No entanto, a tecnologia avanga em uma velocidade maior que 0 ensino,
sendo que varios professores ainda realizam somente apresentagcdes em Power Point
e até mesmo em retroprojetor, provocando o enfado e a dispersdo em seus alunos,
mais interessados em seus smartphones.

Nesse sentido, para Alves (2014) o ensino tem muito a aprender com a
tecnologia, apresentando o mesmo engajamento, de forma mais rapida, interessante,
interativa e divertida, afastando o mestre da metodologia de ensino que parou no
tempo ou que avanga lentamente, enquanto outras areas avangam de forma
exponencial, como a tecnologia, vendas, telemarketing, pois se adaptam e adotam as
inovacgdes rapidamente. Vé-se em salas de aula, o ensino tradicional, com uso de
quadro e giz, professores que proibem o uso de celular e que ao usarem Power Point

sao considerados tecnologicos e modernos. Mas, na verdade, tais recursos ja estao
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ultrapassados, é preciso ir além. Nao significa que o quadro, o giz ou os slides nao
devam ser utilizados, porém ndo devem ser a unica forma de dar aula: é preciso
inventar, recriar, inovar a forma de ensinar.

Uma alternativa interessante, para o uso na escola, s&do os jogos enquanto
ferramenta de aprendizagem, desde que sejam consideradas as caracteristicas do
publico, o contexto politico, o assunto, os recursos existentes e as experiéncias, bem
como a tecnologia disponivel. E importante verificar o contexto dos estudantes em
relacdo a idade, sexo, vivéncia com jogos, nivel de competitividade, tipos de jogos,
colocando-os como protagonistas nesse processo e ajudando a lhes oferecer
caminhos, por meio de diferentes metodologias que alcancem o objetivo final:
aprender (PRENSKY, 2012). Quanto ao ensino da Arte, € preciso considerar a série
em que o aluno se encontra, qual experiéncia anterior ele possui com a arte e 0 acesso
que tem a ela; como foi ensinada em outras escolas e 0 quanto ele sabe sobre a
matéria; a cidade em que mora, entre outros inumeros determinantes que irao
influenciar no processo de ensino e aprendizagem, para entdo se pensar em
alternativas metodologicas, como jogos.

Considerando essas caracteristicas, conforme Prensky (2012), pode-se
estabelecer jogos tradicionais ou eletrbnicos como meio de ensino de qualquer
disciplina ou conteudo, considerando diferentes técnicas: pratica e feedback;
aprendizagem na pratica; aprendizagem com os erros; aprendizagem por metas;
aprendizagem pela descoberta; aprendizagem baseada em tarefas; aprendizagem
por perguntas; e aprendizagem contextualizada, com ambientes realistas e de
imerséao.

A respeito, Flora Alves (2014), autora do livro Gamification, desenvolve uma
piramide que contém os principais elementos de um jogo, propostos por Kevin
Werbach (Figura 2).
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FIGURA 2 - Piramide de elementos segundo Kevin Werbach

EXPERIENCIA

DINAMICA -

FONTE: Alves (2014)

Encontra-se, no topo da piramide, a dinamica que diz respeito a coeréncia e
padrdes encontrados nos jogos, fazendo parte de sua estrutura implicita as contri¢cdes,
emocgdes, narrativa, progressdo e relacionamentos. A mecanica, no centro da
piramide, contém elementos que se referem a agdo e ao movimento dentro do jogo,
como os desafios, sorte, competicao e cooperagao, feedback, aquisicao de recursos,
recompensa, transagao, turnos e estado de vitoria. E na base, os componentes que
sao elementos mais concretos, compostos por realiza¢gdes, avatares, medalhas, lutas
com chefes, colecbes, combate, desbloqueio de conteudo, placar, niveis, pontos,
grafico social e bens virtuais (SANTOS; SEGUNDO; CARVALHO, 2017).

Considerando os trés elementos da piramide proposta pela autora, é possivel
desenvolver diversos tipos de jogos para o ensino da arte e outras disciplinas, como
por exemplo o Quiz, que apresenta a dindmica de acertar a resposta de uma pergunta,
a mecanica de competicdo, feedback instantaneo e estado de vitéria, e os
componentes de realizac&o e placar.

Para Prensky (2012), é possivel uma pessoa desenvolver uma ideia para
aprendizagem por meio de jogos digitais sem possuir conhecimento de programacgao
de jogos, uma vez que existem no mercado diversos sites que possibilitam a criagao
de resultados com aparéncia profissional. Isso é possivel porque o0s jogos

educacionais sdo, em sua maioria, simples. Assim, considerando o jogo uma forma
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de aprendizagem centrada no aprendiz, para Prensky (2012) sua criacdo deve
considerar os seguintes aspectos: ser uma atividade da qual as pessoas queiram
participar; oferecer variedade de formas, desde as fisicas até as intelectuais; combinar
meétodos de ensino e variedade de estilos, aumentar as possibilidades de escolha; ser
uma aprendizagem discreta enquanto os alunos se divertem; combinar com reflexdes
ou outros tipos de aprendizagem.

Apesar de haver uma “receita” de como criar um game com finalidade didatica,
sabe-se que este processo de construcdo demanda tempo e trabalho, e isso talvez
seja 0 maior motivo que mantém os professores atuais na zona de conforto deles.
Criar, reinventar e inovar é trabalhoso. Assim, para criar um game, o professor precisa
estudar, pesquisar, tentar e conversar com outros professores experientes, ou seja, é
preciso ter forca de vontade e dedicacgao.

Mudar do ensino tradicional para um ensino moderno e tecnoldgico pode levar
muitos anos, mas € preciso comegar o quanto antes essa transi¢ao, sendo uma tarefa
de todos: gestores, coordenadores, professores, alunos, comunidade. Nesse sentido,
um exemplo interessante esta relacionado com o mundo dos jogos, centrado
totalmente no consumidor final, trazendo reflexdes sobre como pode ser o ensino
centrado no aprendiz. Nesse contexto, destacam-se trés perspectivas, a do jogador,
a do designer e a do vendedor — que aqui representam, o aprendiz, o professor e o
fornecedor de ensino.

Assim, para o designer do jogo, é importante captar o maior numero de
jogadores, escolher o tema, montar toda a estrutura, pensar na melhor forma de um
jogador interagir com o outro, apresentar o jogo sem dar detalhes de cada etapa para
nao tirar o fator surpresa, desenvolver um jogo inovador e inédito. No caso do ensino,
motivar os alunos € papel do professor. (PRENSKY, 2012).

Nesta vertente, os aprendizes de hoje em dia sao diferentes dos de
antigamente, e o método de ensino tradicional ndo consegue alcanca-los. Na
realidade, a motivacdo vem da necessidade de sobreviver, ganhar dinheiro e
conquistar progressivamente os niveis hierarquicos da piramide de Maslow. Logo, &
importante refletir sobre o que seria mais interessante para os alunos: entrar em uma
sala de aula, assistir a diversos slides sobre determinado assunto com aplicagcdo de
um teste no final da aula; ou uma aula em que irdo acessar um jogo nos seus proprios
celulares e competirem uns com os outros? Sem duvida, a segunda opgéo é mais

instigadora, mais motivadora e gerara maior engajamento.
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De acordo com Prensky (2012), ha diferentes fatores motivadores no processo
de ensino e aprendizagem, como o medo de receber notas baixas e decepcionar os
familiares; a felicidade que alguém sente ao ter a aprovagao das pessoas que s&o
importantes para ela; a ambicdo de alcancar uma posicdo de destaque; a
autorrealizagao, que se encontra no nivel mais alto da hierarquia de necessidades de
Maslow, uma vez que as pessoas se autorrealizam com a aprendizagem e a obtencao
de titulos.

Diante do exposto, vale diferenciar gamificagdo de game-based learning
(aprendizagem baseada em jogos). A gamificacdo, como ja descrito, utiliza o design
do jogo e seus elementos como estratégias para ensinar, enquanto o game-based
learning (GBL) € a utilizacdo de jogos ja existentes para fins de aprendizado.
Enquanto o GBL utiliza o jogo como parte do processo de aprendizado, a gamificagéo
transforma a aprendizagem como um todo em um jogo (AL-AZAWI et al., 2016). Sendo
assim, o Quiz Arte desenvolvido e apresentado neste estudo, aproxima-se do conceito
de game-based learning (GBL), uma vez que foi desenvolvido exclusivamente com
finalidade educacional, utilizando elementos de jogos como estratégia de ensino.

O GBL encoraja os alunos a participarem da aprendizagem enquanto se
divertem com os jogos, adicionando diversao neste processo, tendo efeito positivo
sobre a capacidade cognitiva. Os jogos digitais podem ser usados para aprender
assuntos mais complexos, como gestao de pessoas, produtos financeiros e interagdes
sociais complexas, segundo Al-Azawi et al. (2016). Os autores também explicam que
este tipo de abordagem é utilizado para diferentes faixas etarias. As criangas
acreditam que a aprendizagem por meio de jogos ajuda a compreender o conteudo
mais facilmente e com maior concentragéo e interesse, ajudando consideravelmente
no estudo de ciéncias, tecnologia, matematica, entre outros. Por meio do uso de jogos
digitais, os mesmos pesquisadores informam que, além de encorajar os estudantes,
pode-se permitir o desenvolvimento de experiéncias agradaveis, objetivando-se a
aprendizagem.

Para as geracgdes futuras, os empregos séo caracterizados pelo amplo uso da
tecnologia, solugcdo de problemas e comunicacdo complexa, habilidades e
competéncias que extrapolam a leitura, a escrita e a aritmética basicas, dos anos
passados. Uma vez que os alunos estdo em constante contato com celulares,
videochamadas e laptops, eles esperam utilizar essa tecnologia no cotidiano e na

educacgao. Por esses motivos, o mobile-learning € apontada como uma estratégia para



57

a proxima geragao (AL-AZAWI et al., 2016). Logo, se preparamos os estudantes para
0 emprego e para a vida, por que nao comecar a utilizagdo da tecnologia o quanto
antes no ambiente de ensino? N&o utilizar a tecnologia € “desensinar” os estudantes
sobre a realidade do mundo.

Estudo que investigou a aprendizagem baseada em jogos, a partir de uma
experiéncia com o MinecraftEdu, uma versao educacional do popular mundo virtual
Minecraft, permitiu verificar uma série de beneficios e vantagens nesta tecnologia,
permitindo maior atividade, motivacdo e envolvimento dos alunos. Esse estudo foi
realizado com 89 alunos, dos cursos iniciais de formacado de professores, e
demonstrou que pequena parte dos alunos trabalhou com o conceito de GBL.
Reforgou que tais estratégias desenvolveram a criatividade, a colaboracdo, a
diverséo, o interesse e o desenvolvimento de habilidades, assim como a necessidade
desses conceitos serem trabalhados durante a formacédo dos futuros professores
(COZAR-GUTIERREZ; SAEZ-LOPEZ, 2016).

Hodiernamente tem grande destaque a educagao continuada, portanto, vale rr
ressaltar que o start para o uso de tecnologias no processo de ensino deve acontecer
na propria formacgao de professores, com disciplinas e cursos que promovam essa
abordagem. Para os docentes ja formados, cursos de capacitagcdo podem ser
fornecidos, assim como rodas de conversas, que podem ser virtuais, com outros
docentes que ja utilizam os jogos digitais em seu cotidiano educacional.

Desse modo, como exemplo do uso de jogos digitais no ensino da arte, que é
o foco desta investigacdo, um estudo aponta o C'Artes enquanto objeto de
aprendizagem, o qual apresenta conteudos artisticos por meio da abordagem
pedagogica que tem suas referéncias na arte-educacgédo. O principal objetivo do
C'Artes é estimular a alfabetizagao visual e o despertar do olhar. Destaque-se que ele
€ um objeto tecnoldgico, derivado das TIC, sendo uma midia de conhecimento que
estabelece a mediagcdo entre conhecimento e aluno, com o desenvolvimento de um
protétipo, conforme a Figura 3 demonstra. Esse protétipo oferta o exame de imagem
por meio da descrigdo, analise formal, interpretagao e julgamento. Como cada uma
dessas quatro etapas de leitura da imagem representam quatro diferentes olhares, o
feedback também é diferente para cada uma delas.

A Figura 3 apresenta as interfaces graficas do OA com as cartas e imagens
selecionadas, a barra com recursos gerais e o painel que orienta e recebe os inputs

da leitura e analise de imagem.
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FIGURA 3 — Interfaces graficas do protétipo C’Artes
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Q,

“

Vocé sabe o que € intertextualidade?

E o possibilidode de estabelecer um didlogo entre dois fextos
E se nds entendemos que os imagens sio texto e 1ém bastante a nos dizer,
podemos fambém identificar SEMELHANCAS e DIFERENCAS nesses discursos.

Nesta etopa finel, a proposta é que vocé identifique essos relogoes.

Semelhangas:

Diferencas:

Outras observasdes

| Andlise Concluida

FONTE: Queiroz; Ulbricht (2017)

Usudri@: |
Logoda a:
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Por meio das interfaces, o aluno consegue realizar a leitura e analisar a
primeira imagem isoladamente. Depois, sao apresentadas diversas opg¢oes de cartas,
aleatoriamente, com diferentes imagens para sua analise. Por fim, inicia-se a etapa
de leitura intertextual que consiste em apresentar duas imagens, uma ao lado da outra,
solicitando que o usuario observe e avalie semelhancgas e diferencas entre elas. Além
disso, ha um campo genérico para o usuario anotar outras observacgdes.

O desenvolvimento do C’Artes foi realizado de forma a criar uma atmosfera
de mesa de carteado, sendo pensada a paleta de cores, padrdes e formas, de maneira
que a imagem sempre ficasse em evidéncia, facilitando a leitura da mesma, sem
competir pela atengdo do usuario (QUEIROZ; PREUSS; FADEL, 2017). O grande
desafio, entdo, do uso de jogos na educagcdo € promover a motivacdo do
usuario/aluno, ou seja, o engajamento. Para alcangar essa “promessa”, € necessario
conter todos os requisitos basicos, ja apresentados anteriormente, além de incluir as
diretrizes especificas de acessibilidade na educacéao, que € mediada pela tecnologia,
visando a alcangar individuos surdos, com baixa visdo ou outro tipo de deficiéncia.

Atualmente, as discussdes sobre a importancia de praticas educacionais que
desenvolvam valores, cooperagao, solidariedade e respeito mutuo vém crescendo e
ganhando for¢ga no meio pedagogico, contrapondo-se ao contexto social competitivo.
A sociedade atual estda em constante disputa, independentemente dos meios
utilizados para conseguir vencer, tornando as pessoas impacientes e intolerantes
umas com as outras, visando apenas a vitoria individual para conseguir vencer o
adversario (GONCALVES; FISCHER, 2007). Mas a realidade € que as pessoas fazem
parte de um grande todo, com objetivos comuns, buscando- se trabalhar em conjunto,
com cooperagao e empatia, ndo para um ser melhor que o outro, mas para que todos
consigam vencer e alcangar resultados. A ideia do uso do jogo no ambiente
educacional € gerar motivacéo e nao competicao e por meio dela, portanto, também
€ possivel gerar troca, empatia, cooperacao, interacéo, trabalho em equipe.

O cotidiano esta cercado por rapidas transformagdes e por um cenario
multiculturalista, que exige dos individuos flexibilidade, criatividade, autonomia,
tomada de decisdo e cooperacdo. Dessa forma, buscando formar individuos mais
cooperativos, a educacédo deve incentivar metodologias que propiciem tal atitude,
desenvolvendo habilidades de cooperagao na escola, trabalho, familia e sociedade
(GONCALVES; FISCHER, 2007). A ideia dos jogos, portanto, € interessante, mas,

muitas vezes, ela vem acompanhada da competi¢do: para alguém ganhar, o outro
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precisa perder. E é essa ideia que deve ser combatida ao se utilizar os games e jogos
com fins educacionais. O professor deve ser cuidadoso na escolha da abordagem dos
jogos, a fim de promover a cooperagdo. A propdsito, os jogos sao desenvolvidos com
o intuito de causar competitividade entre os participantes, cultivando a individualidade
também no ambiente escolar, e causam a falsa impressao de que todo jogo deve ser
competitivo. Pode-se observar essa atitude nas aulas de educagao fisica, por
exemplo, com distingao entre vencedores e perdedores, sendo estendida essas ideias
para outras disciplinas (GONCALVES; FISCHER, 2007).

Os jogos cooperativos ndo sao uma pratica recente, pois tiveram inicio ha
milhares de anos, desde as comunidades tribais em cerimonias de celebragao da vida.
Porém na década de 1950, nos Estados Unidos da América do Norte (EUA), os jogos
comecgaram a ser sistematizados por meio do trabalho de Ted Lentz. Destaca-se o
estudioso Terry Orlick, da Universidade de Ottawa, no Canada, um dos mais
importantes autores que abordam essa tematica, e que constatou que os jogos
refletem os valores da sociedade, sendo reproduzidos pelo sistema educacional
(GONCALVES; FISCHER, 2007).

Ja no Brasil, o autor que se destaca como referéncia neste assunto € Fabio
Otuzi Brotto (1999) que defende os jogos cooperativos como uma forma de unido entre
a os valores e a convivéncia humana. O desenvolvimento de jogos cooperativos
aconteceu em 1980, no estado de S&o Paulo, e os estudo publicados sobre a tematica
sao voltados para a area da Educacéao e da Educacao Fisica Escolar, fundamentados
nas ideias de Orlik (PALMIERI, 2015). Assim, para Brotto (1999, p.68), € por meio da
participacdo nesses jogos que “tocamos uns aos outros pelo coragdo. Desfazemos a
ilusdo de sermos separados e isolados. E percebemos o quanto é bom e importante
ser a gente mesmo e respeitar a singularidade do outro”.

Diante dessa situagao, torna-se relevante o estudo dos objetivos dos jogos
cooperativos pelos professores, a fim de se promover o desenvolvimento de novas
praticas pedagdgicas no ambito educacional e transformar as relagbes sociais.
Portanto, sdo entéo objetivos da educagao escolar: a formagao do cidadao; o exercicio
de direitos e deveres civis, politicos e sociais; o desenvolvimento do senso critico e 0
uso do dialogo (GONCALVES; FISCHER, 2007).

Para tanto, é preciso diferenciar as definicdbes de cooperacdo e competicao.
Segundo Brotto (1999), a cooperagao € um processo de interagdo social em que sao

comuns os beneficios e acbes compartilhados, nao existindo assim perdedores. No
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entanto, a competicdo, mesmo envolvendo um processo de interagéo social, tem
objetivos e agdes excludentes, que resultam em ganhadores e perdedores. O autor

elabora um quadro (Quadro 2) comparativo de agdes cooperativas e competitivas.

QUADRO 1 - Comparagao entre situagao cooperativa e competitiva

SITUACAO COOPERATIVA SITUACAO COMPETITIVA
Percebem que o atingimento de seus | Percebem que o atingimento de seus
objetivos é, em parte, conseqiiéncia da | objetivos ¢ incompativel com a obtengao
acio dos outros membros. dos objetivos dos demais.

Sdo mais sensiveis as solicitagdes dos | Sdo menos sensiveis as solicitagdes dos
outros. outros.

Ajudam-se mutuamente com freqiiéncia. Ajudam-se mutuamente com menor
freqiliéncia.

Ha maior homogeneidade na quantidade | HA menor homogeneidade na quantidade

de contribuicdes e participagdes. de contribuigdes e participagdes.

A produtividade em termos qualitativos ¢ | A produtividade em termos qualitativos &

maior. menor.

A especializacdo de atividades é maior. A especializacdo de atividades € menor.

FONTE: Brotto (1999, p.36)

Orlick (1989) também aponta a principal diferenga entre cooperagao e
competicdo, sendo que na primeira todos os envolvidos saem vencedores, o que
aumenta a confianga e a autoestima deles. Ja a segunda valoriza apenas o esfor¢o
do vencedor, gerando frustracdo e insegurangca nos demais jogadores. Ainda este
autor apresenta algumas classificagdes dos jogos, entre eles: os cooperativos, sem
perdedores, em que o objetivo € superar um desafio em comum com a formacgao de
unico time; os de resultado coletivo, que possuem uma meta comum, mas o0s
participantes sao divididos em grupos; os de inversdo, que trocam os times fixos
durante o jogo, mudando a configuracgao inicial, e € quando o prazer se concentra no
j0go e ndo na vitoria, podendo realizar-se o rodizio de jogadores, a inverséo do placar;
0s semicooperativos, com objetivo de dar a todos os participantes as mesmas
chances (ORLICK, 1989).

Os jogos cooperativos sao facilitadores no processo de ensino e
aprendizagem, com o papel de unificar a convivéncia por meio do alcance de objetivos
comuns que trazem beneficios a todos os envolvidos. Nesse tipo de jogo, o aluno
compreende a necessidade do outro e vé que, com ajuda mutua, consegue alcangar
um resultado melhor do que se estivesse jogando sozinho. (SILVA, 2018). De tal
modo, encoraja-se a utilizagado de jogos cooperativos ao invés de jogos competitivos

no ambiente educacional. O crescimento, enquanto individuo de uma sociedade, deve
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ser pautado na relagao de cooperagao com o outro. O estudante deve perceber que
quando recebe ajuda de um colega, consegue atingir melhores resultados ou
resultados diferentes. A utilizagdo de jogos cooperativos pode, portanto, romper as
barreiras da individualidade e do egoismo.

No jogo cooperativo, de acordo com Silva (2018), aprende-se a respeitar as
diferencgas, valorizar o trabalho do outro, trabalhar em equipe, de forma que todos
saiam ganhando. Além disso, possui fungdo emocional, aproximando as pessoas,
reduzindo distancia entre os membros, promovendo educagdo solidaria e levando
esse aprendizado para além da vida escolar. H4 também um estudo, enfocando jogos
cooperativos realizados

Na educacéo infantil, os autores apontam a urgente necessidade de educagao
continuada para os professores sobre promoc¢ao de valores sociais € humanos por
meio de jogos cooperativos. Reforgam ainda, de acordo com Palmieri (2015), a
importancia de se discutir cooperagdo, competigcdo, interagdo, socializagao,
individualismo, enfim, os mais variados processos de desenvolvimento humano com
o intuito de formar novas ideias, reflexdes e analises das atividades desenvolvidas por
professores.

Apresentada a discusséo sobre jogos competitivos e cooperativos, destaca-
se 0 Quiz que pode ser utilizado para fins educacionais, baseado em perguntas
objetivas e rapidas, geralmente em formato de multipla escolha, utilizado para fixagéo
de conteudo ou como método avaliativo. Seu uso possibilita ao aluno avaliar seus
proprios erros e acertos, imediatamente, emergindo a oportunidade de revisar os
conceitos discutidos e obter a resposta ideal, compreendendo os conteudos ainda em
sala de aula (BASTOS; OLIVEIRA, 2020). Apesar, entdo, do Quiz ser uma modalidade
de jogo individual, também pode ser utilizado em grupo, a fim de desenvolver as
habilidades de cooperacgao aqui ja discutidas. Cabe ao docente definir qual a melhor
maneira de utiliza-lo, de acordo com o objetivo de ensino.

Estudo recente, que desenvolveu um Quiz para a disciplina de Quimica,
alcancou resultados positivos. Concluiu-se que a média de acerto das questdes foi de
71%, com heterogeneidade dos resultados, comprovando-se a eficacia da estratégia
de ensino durante as aulas. Além disso, a avaliagdo dos alunos que utilizaram esse
Quiz foi favoravel, uma vez que todos se sentiram motivados a participar. O uso dele,

como ferramenta de avaliagdo, permite também explorar questdées com diferentes
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graus de dificuldade, assim como questbes de raciocinio rapido e outras que
demandam raciocinio mais complexo, asseguram Bastos e Oliveira (2020).

Outro Quiz, nomeado de Geekmath, desenvolvido para a disciplina de
Matematica no Ensino Médio, demonstrou que 65,7% dos alunos concordaram que a
ferramenta é efetiva para fixar os conteudos ensinados em sala de aula e 71,9% deles
disseram que utilizariam a ferramenta novamente. Além disso, 100% dos professores
concordaram que a ferramenta é de facil entendimento e usabilidade, apoiando os
docentes que almejam melhores resultados dos discentes no processo de
aprendizagem. Os alunos destacaram que a utilizagdo do Quiz poderia acontecer
também em outras disciplinas. (BATISTA et al., 2019). E possivel, portanto, perceber,
na pratica, em sala de aula, o quanto o Quiz chama a atencéo dos alunos e promove
melhor aprendizado, mesmo quando utilizado em sites conhecidos, como por exemplo
0 kahoot. Quando o aluno sabe que no final da aula sera aplicado um Quiz, sua
atencao e seu engajamento aumentam durante a aula.

Vale destacar o uso de jogos no desenvolvimento de aplicativos para outros
fins, além dos educacionais, como o caso do Waze, do Foursquare e do Duolingo, que
possuem objetivos maiores, como compartilhar informagdes e cooperar para o
deslocamento ou tradugdo. Assim, é possivel mudar o mundo utilizando jogos, uma
vez que eles ajudam a resolver problemas do cotidiano, auxiliando as pessoas em
nivel mundial (ALVES; MINHO; DINIZ; 2014).

2.3 MOBILE LEARNING: UMA POSSIBILIDADE DE INOVAGAO NO ENSINO

Como apresentado anteriormente, o0 mundo social engloba a utilizagdo da
tecnologia por meio de acesso as paginas da Internet, utilizacdo de rede social,
compartilhamento de midias, principalmente pela nova geracdo de criangas e
adolescentes. Nesse sentido, a comunidade escolar sofre influéncia desses novos
modos de interacdes, e tanto professores quanto alunos devem se adequar ao mundo
tecnolégico (LOCASTRE, JUNIOR, 2022). Os mesmos pesquisadores adiantam que
o docente, enquanto mediador, deve promover o dialogo entre os saberes e promover
momentos para desconstrugcdo e problematizacdo, passivel de questionamentos,
tornando a sala de aula um espaco de construgao mutua entre os individuos, ao invés
de apresentar um conteudo pronto. Apenas utilizar recursos como musicas, filmes,

slides e websites, durante as aulas, ndo garantem a construgdo de conhecimento,
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sendo preciso ir além: essas metodologias digitais devem somar e expandir as
praticas educativas.

Ndo € preciso também utilizar softwares caros, que necessitam de
equipamentos com grandes processamentos. Pode-se utilizar aplicativos simples, que
ja fazem parte do dia a dia do estudante, como os que sdo utilizados nos préprios
celulares, auxiliando no letramento digital. Neste contato, para Locastre e Junior
(2022), destaca-se o papel do educador, enquanto mediador de uma criagdo de
conhecimento pautado na colaboragao diante do mundo digital. Os autores defendem
também que “construir essa educacgao é dialogar, romper fronteiras e distingoes entre
professores, alunos, instituicdes, disciplinas, artefatos, linguagens, territérios e
pessoas em geral” (LOCASTRE, JUNIOR, 2022, p.32).

O debate sobre a utilizagdo das novas tecnologias em sala de aula é antigo, e
mesmo com o contexto da pandemia da Covid-10, muitas aulas digitais, ministradas
de forma remota, conforme Ramos e Junior (2022), ainda seguiram seu formato
tradicional no que diz respeito a explanagdo didatico-pedagogica. Para os
pesquisadores, as escolas nem sempre dispdem de recursos tecnologicos suficientes
para atender aos estudantes, como laboratérios de informatica, rede, dispositivos ou
softwares educativos, o que justifica e reforca a importancia da utilizagdo dos
smartphones dos proprios alunos, na busca e construgdo do conhecimento. Por meio
dos celulares deles, realizam-se solicitagdes de corridas e comidas, pagamento de
contas, agendamentos de consultas e vacinas, acompanhamento em tempo real de
movimentacao de veiculos pelo GPS, produgcao de podcasts e videos, pagamento de
contas, bem como inscricao de atividades profissionais em curriculos.

Da mesma forma, na area educacional é possivel acessar museus,
patrimonios histdricos, jogos eletronicos, dicionarios, traducdo de linguas, revistas,
artigos, entre outros. Em suma, a sociedade esta integrada a tecnologia em qualquer
lugar e a qualquer momento, sendo a vida real inseparavel da virtual (RAMOS,
JUNIOR, 2022).

No Brasil, o uso das tecnologias, no ambito da educagéao, despertou para uma
nova fase conhecida como e-learning, que significa educacgéo eletrénica, ocorrendo
por meio de midias como CDs e DVDs. Nos anos 90, do século XX, os equipamentos
que eram fixos, imoveis, pesados e conectados por meio de fios deram lugar ao
compacto, moével e com conectividade sem fio. Surgem assim notebooks,

smartphones e as novas ferramentas disponiveis como gravagao de video, audio,



65

analise de foto, acesso imediato as informagdes, avangando-se para outro patamar
de aprendizado, o Mobile Learning ou m-learning, que significa aprendizagem moével
(TEIXEIRA, 2020). O termo learning significa aprendizagem e o mobile pode estar
relacionado tanto as tecnologias modveis quanto a mobilidade que o mesmo
representa, em termos de mudancgas temporais, ampliando as possibilidades de
acesso as informacdes e de uma aprendizagem mais interessante e rapida. (MOURA,
2010).

Moura (2010) define m-learning como a aprendizagem por meio de dispositivos
moveis, destacando a portabilidade deles, uma vez que podem estar tanto dentro da
sala de aula quanto em espacos diferentes. O m-learning utiliza as potencialidades do
telemovel, tablet, netbook, PC, PDA, entre outros dispositivos méveis, com foco na
aprendizagem formal em diferentes tempos e contextos. Para essa autora, “enquanto
0 e-learning esta centrado no computador e no fornecimento de cursos online em casa
e no local de trabalho, o m-learning tira partido do poder ubiquo dos dispositivos
moveis para se poder aprender em qualquer lugar e a qualquer hora” (MOURA, 2010,

p. 7). O quadro a seguir mostra as principais diferentes entre o e-learning e o m-

learning.
QUADRO 2 - Comparacéo entre e-learning e m-learning
e-Lea;.miﬂg . ) m-Leé?m'r:g
; Computador EI“DiSpOSiﬁVO Movel
| Banda Larga | GPRS, 3G, Bluetooth
[ Multimidia | Aplicativos
| Interativo Esponténeo
| Mais formal | Informal

FONTE: Moura (2010).

Na atual situacdo do Brasil, de acordo com Teixeira (2020), idealizar uma
instituicdo publica digital parece ser distante ou entdo possivel apenas para paises
desenvolvidos. Mas a escola digital ultrapassa a barreira financeira, uma vez que
requer, por parte dos professores e gestores da educacao, a vontade de inovar, com
a utilizagcdo de jogos, animagdes, e-books, aplicativos modveis, aulas multimidias,
sendo todas essas possiveis por meio do Mobile Learning. Este transformou o cenario
da educacao tradicional, pois, dentro das salas de aula, os estudantes tiram fotos do

quadro, trocam mensagens e imagens para os colegas via aplicativos, tiram duavidas
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por meio de tutoriais em sites. E essa mudancga é prevista na legislagado da educacao,
com destaque para a Lei de Diretrizes e Bases (LDB), as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN), o Plano Nacional de Educacédo (PNE) e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (TEIXEIRA, 2020).

Retomando, de acordo com Shuler (2009), ha cinco vantagens do Mobile
Learning na sala de aula:

1. Encorajar a aprendizagem a qualquer hora e lugar, em um contexto real, tendo
a oportunidade de processar a informacao fora do ambiente escolar.

2. Alcancar individuos carentes, financeiramente, avangando para uma equidade
digital, uma vez que os smartphones possuem baixo custo e boa
acessibilidade.

3. Promover a comunicacdo e a colaboragcdo, como habilidades essenciais do
século XXI.

4. Superar os desafios tecnolégicos maiores, adequando os ambientes de
aprendizagem.

5. Permitir um aprendizado individualizado e adaptavel, uma vez que cada

individuo é unico e com necessidades diferentes.

E notério que os estudantes estdo submersos na cultura do imediatismo e
analise superficial, em consequéncia do crescente acesso aos celulares e tablets.
Assim, para Teixeira (2020), as instituicdes de ensino devem estar preparadas para
este perfil de aluno e conectadas a tecnologia a fim de engajar o aluno no processo
de ensino e aprendizagem, promovendo a habilidade argumentativa.

Para os estudantes, torna-se desmotivador ouvir o professor ministrar uma aula
apenas falando durante uma hora e nao poder utilizar seus dispositivos méveis como
smartphone, tablets, ipod, uma vez que esses sao tdo importantes quanto a roupa que
vestem. Nesta vertente, cabe a instituicdo de ensino promover um ambiente
estimulante para os alunos, adaptando-se a nova era digital da educagdo e
desenvolvendo competéncias digitais (TRINDADE, 2019). Os pertencentes a essa
nova geragao sao denominados por Prensky (2001) de “nativos digitais”, uma vez que
ja nascem “falando” a lingua digital dos computadores, celulares, internet e jogos, e
os da geragao passada sao chamados de “imigrantes digitais”, pois estao tentando se

adaptar a esse ambiente virtual do novo mundo. Os jogos eletrdnicos, internet e
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telefone movel fazem parte da vida dos jovens que passam aproximadamente 10.000
horas jogando videogame e apenas 5.000 horas lendo.

Surge entdo um grande desafio para o ensino na era digital: os instrutores sao
os imigrantes digitais, que estdo um pouco desatualizados e tentando se adequar a
uma lingua totalmente nova. E como se tivessem contratado professores estrangeiros
para dar aula e dar licdes. Os nativos digitais estdo acostumados a receber
informagdes de forma rapida, gostam de multitarefas, preferem graficos a textos,
gostam muito de jogos, funcionando melhor ligados a rede e se motivando com
gratificagcdes espontaneas (PRENSKY, 2001). Por isso, os métodos de ensino
utilizados pelos antigos professores ja ndao se encaixam no perfil dos estudantes
atuais, sendo preciso que os professores reconsiderem tanto a metodologia quanto o
conteudo a ser abordado com os nativos digitais. A metodologia deve ir mais
depressa, menos passo a passo, com mais interatividade, enquanto o conteudo pode
ser um “legado” - com leitura, textos, livros - e ser “futuro” - incluindo a tecnologia e o
digital - ao mesmo tempo em que sao ensinadas politica, ética, sociologia, linguas.

E preciso reinventar, adaptando-se os materiais existentes a linguagem dos
nativos digitais. Prensky (2001) menciona jogos de computador para ensinar os
conteudos sérios e tradicionais, uma vez que os estudantes estao familiarizados com
esse tipo de estratégia. Além disso, o m-learning pode ser utilizando como recurso
avaliativo com jogos de perguntas e respostas que fornecem feedbacks imediatos,
somando pontos de acordo com as respostas. Isso desperta o interesse e o

entusiasmo do estudante, demonstrando maior eficacia no processo avaliativo.

Existe uma diversidade de maneiras avaliativas a partir do uso do mobile
learning tais como fazer uso de jogos, videos, podcasts, conferéncias virtuais,
questionarios on-line e até mesmo o uso de redes sociais, como por exemplo,
0 mais recente aplicativo de multiplataforma de mensagens instantaneas,
Whatzapp. Este foi bastante utilizando nos meios educacionais, sobretudo no
momento de pandemia que se dispersou pelo mundo (TEIXEIRA; SILVA;
SANTOS, 2022, p. 73).

Infelizmente, a educacao tradicional utiliza, na maioria das vezes, métodos de
avaliacao por meio de questdes escritas, tornando a agao de assinalar empobrecida
para o publico digital. Existem inumeras maneira de avaliar habilidades e
competéncias, como por meio de debates, resolugcao de problemas, féruns, portfélios
meios virtuais, bem como via jogos e quizzes (TEIXEIRA, SILVA, SANTOS, 2022).
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Apresentada a discussao sobre m-learning, destaca-se o Quiz como um
modelo que pode ser utilizado para fins educacionais, baseado em perguntas
objetivas e rapidas, geralmente em formato de multipla escolha, que pode ser utilizado
para fixacdo de conteudo ou como método avaliativo. Ele possibilita ao aluno avaliar
seus proprios erros e acertos imediatamente, emergindo a oportunidade de revisar os
conceitos discutidos e obter a resposta ideal, compreendendo os conteudos ainda em
sala de aula (BASTOS; OLIVEIRA, 2020).

A exemplo do Quiz, os jogos didaticos podem ser utilizados para finalidades
educativas ou avaliativas, uma vez que promovem o raciocinio critico, incentivando a
troca de informagdes entre os colegas e o trabalho em grupo e melhora a interagao
entre aluno e professor. Para isso, conforme Vargas e Ahlert (2018), diversos
aplicativos e sites podem ser utilizados para elaborar quizzes, como Microsoft
Powerpoint, Kahoot, Socrative e Plickers.

Dada a importancia da utilizagdo do m-learning no processo de ensino e
aprendizagem, diversos autores, pesquisadores e docentes demonstram na pratica a
sua utilizagdo, desde o ensino infantil até em cursos de graduagao e pos-graduagao.
Pode-se citar como exemplo o Math Quiz, enquanto estratégia de m-learning
desenvolvida para o ensino da matematica no ensino fundamental, em que a maioria
dos estudantes (84,44%) achou as perguntas pertinentes; 88,89% acreditam que a
ferramenta contribui com o aprendizado e com taxa de aprovacdo acima de 79%
(SANTIAGO et al, 2019).

Estudo recente, que desenvolveu um Quiz para a disciplina de Quimica,
alcangou resultados positivos com sua utilizagao. Concluiu que a média de acerto das
questdes foi de 71%, com heterogeneidade dos resultados, comprovando a eficacia
da estratégia de ensino durante as aulas. Além disso, a avaliagdo dos alunos que
utilizaram esse Quiz foi favoravel, uma vez que todos se sentiram motivados a
participar. O uso do Quiz como ferramenta de avaliagdo permite também explorar
questdes com diferentes graus de dificuldade. (BASTOS; OLIVEIRA, 2020).

Outros estudos também desenvolveram quizzes utilizando o m-learning
enquanto ferramenta metodolégica: como para o ensino de quimica, que resultou em
boa aceitacdo pela maioria dos estudantes e melhora do interesse pelo conteudo
(FERNANDES, 2020); e também o ensino de biologia, utilizando a plataforma word
wall, com alternativas de verdadeiro e falso e feedback instantdneo (NASCIMENTO et
al., 2022).
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Os docentes de hoje serdo os responsaveis por uma educagao de maior
qualidade, ao compreender e atender as necessidades educacionais dos jovens, por
desenvolverem uma cultura educacional moldavel e contextualizada digital e
tecnologicamente. E ndo podem, portanto, “perder o bonde da histéria”, deixando de
usar as novas midias em suas aulas. Corroborando tais afirmacgbes, a seguir é

apresentado como foi aplicado, com sucesso um Quiz, nas aulas de Arte.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, serdo abordados os tipos de pesquisa, identificados os
instrumentos utilizados, apresentados o contexto de produg¢ao e os envolvidos nesse
plano de trabalho pedagdgico, além do produto educacional aplicado junto aos alunos.
Também serao explicitados os procedimentos de aplicagdo do produto educacional,
cuja finalidade é obter resultados que corroboram e/ou refutam a ideia de que o uso
de ferramentas tecnoldgicas pode favorecer positivamente o desenvolvimento do
processo ensino e aprendizagem de Arte.

Este pesquisador, metodologicamente, buscou como coluna vertebral de sua
investigacdo a pesquisa-agdo, uma vez que € uma pesquisa onde se planeja,
implementa, descreve e avalia uma mudancga para transformar sua propria pratica
(BROWN; DOWLING, 2001; TRIPP, 2005). A pesquisa-ag¢ao, acrescenta Tripp (2005),
€ uma estratégia para o desenvolvimento de docentes e pesquisadores que utilizam
suas investigagbes para aprimorar seu ensino e, consequentemente, o aprendizado

de seus alunos.

Nos ultimos anos a Area de Ensino da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior - CAPES tem avangado na compreensao e na
caracterizacdo de Produtos Educacionais, obrigatérios para Mestrados e
Doutorados Profissionais, mobilizando esforgcos de muitos pesquisadores
para definir melhores critérios para sua insergao nos processos de pesquisa,
aplicagcdo, validagéo, registros, divulgacdo e didlogos com contextos
educacionais formais e nao formais (FREITAS, 2021, p.6).

Na pesquisa, esta implicita a busca bibliografica, com revisdo da literatura
sobre os pontos importantes da tematica escolhida, ou seja, o desenvolvimento de um
produto educacional utilizando a tecnologia, e destaca-se também seu carater
interventivo, visando a que o conhecimento produzido seja utilizado no ambiente
escolar. Além disso, o Programa de Pés-Graduacéao em Ensino de Ciéncias Humanas,
Sociais e da Natureza (PPGEN) é um mestrado profissional que exige a criagcao de

um produto educacional aplicavel e de relevancia para o contexto do ensino.

Um ponto importante que demanda maiores reflexdes é justamente a
compreensao de que o Produto Educacional ndo pode ser reduzido a um
elemento fisico, seja ele impresso ou virtual, mas que é composto por uma
série de componentes internos que se referem aos sistemas simbdlicos
mobilizados, sua forma de organizagdo, com conteldos e conceitos a serem
aprendidos, com organizagao didatica e estrutura condizentes com o contexto
para o qual se destina (FREITAS, 2021, p. 6).
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O desenvolvimento de um produto educacional contém, portanto, fases que
facilitam seu processo e compreensao. De acordo com Freitas (2021), calcado em
Santana (2004), o desenvolvimento apresenta 5 etapas: analise, desenho,
desenvolvimento, implementacgao e avaliagdo. As quatro primeiras etapas formam um
ciclo continuo de planejamento a partir de avaliagbes do processo, ou seja, o prototipo
desenvolvido pode contar com melhorias durante seu processo de desenvolvimento.

A Figura 4 demonstra as cinco etapas do desenvolvimento de produto

educacional, bem como suas relagoes:

FIGURA 4 — Etapas do desenvolvimento de produto educacional

/ Avaliacdo Processual \
nyms/e DESENHO DESENVOLVIMENTO IMPWCEU AVALIACAO

Sdeﬁo e organizacao
dos conteddos

S rormulacio - D 30 da: . z liagso / Aplicags
- e | s

Determinacgo da forma
de comunicagao

Planejamento

FONTE: Freitas (2021); adaptado de Santana (2004, p. 311)

De acordo com Santana (2004), a etapa de analise se configura como a base
das demais etapas do projeto. E quando o pesquisador identifica as caracteristicas do
publico-alvo — aquele a que se destina o produto — e durante o desenho séo definidos
0s objetivos de aprendizagem essenciais para o produto educacional, ou seja, ter claro
0 objetivo pedagogico. Ja o desenvolvimento é a etapa em que estdo as bases
tedricas que devem sustentar as escolhas dos conceitos, metodologias de ensino e
base de comunicagdo desejada. A implementagdo trata do desenvolvimento do

protétipo, seguindo o planejamento inicial, sendo a ultima etapa obrigatéria para
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Mestrados Profissionais. Por fim, ha a etapa de avaliagdo: quando o produto é
colocado em pratica com o publico-alvo.

A ideia inicial do Quiz Arte emergiu durante uma disciplina do Programa de
Mestrado da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) —“As Tecnologias
de Informagdo e Comunicagao (TIC) e o processo de ensino e aprendizagem” —
ministrada pela Prof?. Dr2. Alessandra Dutra, em que foram apresentadas diversas
ferramentas digitais com finalidade educacional, despertando o desejo e interesse do
autor em inseri-las como pratica pedagdgica em seu trabalho, a fim de estimular a
participacdo dos estudantes e promover o conhecimento sobre a arte. Desta forma,
sera apresentado a seguir o processo de desenvolvimento do aplicativo que contém
o Quiz Arte, que, para sua formulacao norteadora, utilizou os conceitos apresentados
nos capitulos anteriores — intertextualidade, interartes, intermidias, multiletramento,
leitura de imagens e mobile learning.

Para o desenvolvimento do aplicativo, na etapa de analise, foi considerada a
necessidade do ensino da arte utilizando a tecnologia para os estudantes do Ensino
Médio, de uma instituicdo publica, do primeiro ao terceiro ano. Esses estudantes
nasceram na era digital e utilizam a tecnologia em seu cotidiano, para a realizacao
desde as tarefas basicas até as mais complexas, o que justifica a inclusdo da
tecnologia no ensino, fazendo com que eles se interessem pelo componente curricular
e desenvolvam o letramento artistico.

O desenho foi pensando de acordo com os objetivos pedagdgicos a serem
alcangados, no que se refere a arte, sendo eles: apresentar de forma breve a base
tedrica da arte; anexar videos sobre a tematica; possibilitar o envio da arte pelos
estudantes; conter uma galeria de arte previamente selecionada pelo professor;
promover espaco para troca de experiéncias; ampliar o acesso do aluno ao professor
para tirar duvidas; apresentar agenda de atividades; e realizar Quiz sobre os assuntos
abordados.

Para o desenvolvimento da ferramenta tecnoldgica, foi utilizado o Fabapp, uma
fabrica de aplicativos online e gratuita, que permite o desenvolvimento de um
aplicativo por pessoas que nao entendem de programacédo. Este site possibilita a
criacdo, edicdo e gestdo do aplicativo, sendo encontrado em

https://fabricadeaplicativos.com.br/., oportunizando a escolha do design, layout,

insercdo de imagem, audio, video, formulario, mapa, listas, catalogo, calendario,

sistema de fidelidade, entre outras funcionalidades (Figura 5). Além disso, dispbe de


https://fabricadeaplicativos.com.br/
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um meio de gestao do aplicativo, com a capacidade de receber informagdes sobre os

acessos a ele, além de permitir a comunicacgao entre gestor e usuario (Figura 6).

& C @ fabricadeaplicativos.com.br

Fabapp
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g o @
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« C @ fabricadeaplicativos.com.br

Fabapp

Gestho de Usubrios

Comunicaghs

FIGURA 5 - Criagao do aplicativo
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FONTE: autoria propria (2022).

FIGURA 6 — Gestao do aplicativo
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FONTE: autoria prépria (2022).
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Para o desenvolvimento do aplicativo, que contém o Quiz Arte, foram
escolhidos os seguintes assuntos: Arte da Pré-histéria; Arte Indigena; Arte Africana,
Arte Egipcia; Arte Grega; Arte Romana; Arte Medieval e Renascimento. Esses temas
foram selecionados de acordo com o Projeto Pedagdgico de Curso (PPC), do Ensino
Médio do Instituto Federal do Parana, amparados pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

A metodologia de ensino escolhida, por meio do Quiz Arte, foi a tecnologica,
baseada na ideia de jogo, com os alunos podendo acessar o Quiz que apresenta
diversas perguntas sobre o assunto escolhido, com um ranking de pontuagao. Ele
pode ser acessado durante a aula ou de forma assincrona e a comunicagao entre os
estudantes pode acontecer no Mural de Recados, sendo que a comunicagado com
professor se da pelo e-mail. Vale apontar que a implementagao do aplicativo ocorre
quando todas as informagdes sao inseridas no site e o desenvolvedor finaliza o
projeto, gerando um link de acesso para os estudantes. O gestor pode realizar
modificagdes e melhorias constantes no site, que serdo automaticamente atualizadas
para o usuario final. A ultima etapa, a avaliagdo mais sistematizada, sera realizada em

estudo futuro. Assim, a Figura 7 apresenta as interfaces iniciais do aplicativo.

FIGURA 7 - Interfaces iniciais do aplicativo Artefato
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FONTE: autoria prépria (2022)
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O aplicativo foi nomeado Artefato, contendo diversas funcionalidades como a
Histéria da arte, Videos, Quiz Arte, Galeria de Arte, Divulgue sua arte, Tira-duvidas,
Mural e Agenda de Atividades, bem como Termos de uso e Politica de privacidade. O
design utilizado envolve diversas cores para remeter as variadas formas de fazer arte.

Vale ressaltar que antes dos estudantes responderem ao Quiz, eles tém acesso
ao arcabougo tedrico sobre a historia de cada tipo de arte, que é apresentado por meio

de texto escrito e imagens, de forma resumida e com linguagem acessivel (Figura 8).

FIGURA 8 - Interface sobre Historia da Arte
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FONTE: autoria prépria (2022).

Além da Histéria da Arte, o estudante tem acesso a videos, tira-duvidas e
agenda de atividades (Figura 9). Os videos disponibilizados foram produzidos pelo
proprio professor, sendo ainda adicionados videos ja existentes, do Youtube, que
possuem importancia para a tematica em questdo. Na interface Tira-duvidas, os
estudantes podem contactar o professor, com suas duvidas. Ainda, caso o aluno
necessite de atendimento presencial, podera acessar a agenda de atividades que

contém data e horario em que o professor esta disponivel na instituicao de ensino.
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FIGURA 9 — Interfaces de apoio
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FONTE: autoria prépria

O Quiz Arte pode ser utilizado como ferramenta de fixagao de conteudo ou
como ferramenta de avaliagdo, como ja referido. Neste contexto, ressalte-se a
importancia da utilizagdo da tecnologia como forma de avaliagéo, ultrapassando as
metodologias tradicionais, como provas objetivas e subjetivas, aproximando os
estudantes do professor e possibilitando motivacao, interagao e melhores resultados,
de acordo com Vargas e Ahlert (2018). O estudo que aferiu o uso de aplicativos, como
informam esses autores, enquanto ferramenta de avaliagdo, apontou que seu uso é
significativo, pois aumentou o nivel de interesse e concentragdo nas atividades, assim
como a comunicagao, a interacdo e a motivacdo dos estudantes para pesquisar,
pensar e discutir o assunto. Eles apontam também a competicdo como motivadora
neste processo, ao mesmo tempo em que se desenvolve o coleguismo, além de
oportunizar a discussao sobre as questdes incorretas, efetivando a aprendizagem.

Na interface que compde o Quiz Arte, o estudante pode acessar o Quiz para
cada conteudo abordado (Figura 10).



“

FIGURA 10 - Quiz Arte
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FONTE: autoria prépria.
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Ao acessar o conteudo desejado, o estudante clica em um link e é direcionado
para um formulario que contém cinco questdes. O formulario foi desenvolvido no
Google Formulérios, sendo que cada questdo apresenta uma imagem, que deve ser
lida pelo estudante. A seguir, ele precisa assinalar a alternativa correta dentre quatro

afirmativas. A Figura 11 traz o exemplo do Quiz sobre Arte no Egito:

FIGURA 11 — Quiz sobre Arte no Egito
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FONTE: autoria prépria.

Apos o estudante responder as perguntas e enviar o formulario para o
professor, ele recebe um feedback instantaneo, apontando as questdes corretas e as
erradas, possibilitando que repense e aprenda sobre as questdes que errou. O
professor, ao receber o formulario, podera avaliar o aprendizado dos alunos, assim
como retomar em sala de aula os conteudos que apresentaram dificuldades de
compreensao.

O Quiz, por ser um jogo, conduz o estudante a refletir sobre o conteudo
abordado, a realizar a leitura de imagens, desenvolvendo seu pensamento critico e
reflexivo e também seu senso estético, utilizando-se da intertextualidade e da
intermidialidade. Seu uso incentiva e consolida o processo de aprendizagem dos
alunos, uma vez que precisam pensar, pesquisar, discutir e refletir sobre os conteudos

apresentados em sala de aula.
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O uso de quizzes e jogos em formato de gincana sdo uma forma interativa de
aprofundar, consolidar, reforgar e principalmente avaliar a aprendizagem do
estudante. Seu principal objetivo é incentivar os estudantes a pensarem,
pesquisarem, refletirem e discutirem os conteudos e conceitos passados em
sala de aula, através de questdes de ordem tedricas e praticas (VARGAS;
AHLERT, 2018, p.2).

Corroborando com o pensamento de Vargas e Ahlert, Moran discorre sobre a

utilizagao de jogos na escola:

Para geragbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
de competicdo e cooperagdo é atraente e facil de perceber. Os jogos
colaborativos e individuais, de competicdo e colaboracgéo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015, p. 18).
No Instituto Federal do Parana (IFPR), a avaliagdo do estudante ocorre de
forma subjetiva, pautada na Portaria IFPR n° 120/2009, que utiliza conceitos na
emissao de resultados, rompendo com a perspectiva tradicional de avaliacdo por meio

de notas.

Desta forma, a subjetividade presente no processo ensino aprendizagem,
dele indissociavel, visto que a educacao é feita de pessoas para pessoas e
pessoas constituem-se de subjetividade, sera a subjetividade de todos os
seus sujeitos — professores e estudantes — de forma compartilhada,
equilibrada e acordada (INSTITUTO FEDERAL DO PARANA, 2016, p. 6).

Assim, para a emissao de resultados por meio de conceitos, precisa-se ter
clareza sobre quais sdo os conceitos possiveis e seus significados, de acordo com o
artigo 9°, da Portaria IFPR n° 120/2009: “conceito A — aprendizagem PLENA, conceito
B - aprendizagem PARCIALMENTE PLENA, conceito C - aprendizagem
SUFICIENTE e conceito D — aprendizagem INSUFICIENTE”. (INSTITUTO FEDERAL
DO PARANA, 2016, p. 6).

Considerando o Quiz Arte e os critérios de avaliagdo baseado em conceitos,
para aluno do Instituto Federal do Parana, o estudante que acerta cinco questdes
alcanca o conceito A; o que acerta quatro questdes, conceito B; trés questdes,
conceito C; e duas questdes ou menos, conceito D. Vale lembrar que o Quiz configura
uma avaliagao parcial da disciplina, posto que o professor utiliza diversas ferramentas
de avaliagdo, como a producao artistica por parte dos estudantes. Ressalve-se que a
avaliacao formal do Quiz Arte sera realizada em estudo futuro, porém o autor desta

investigacao, enquanto professor de Artes do Instituto Federal do Parana e a fim de
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verificar a operacionalizagao do aplicativo, fez uso dele com estudantes do Ensino
Médio, percebendo o engajamento dos jovens durante a realizagdo do mesmo.

A seguir, uma analise da aplicagdo do produto educacional.
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4 APLICAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL E ANALISE DOS RESULTADOS:
DAS CAVERNAS AO MUNDO VIRTUAL

A aplicagao do produto educacional ocorreu no contexto da pandemia, no ano
de 2020, quando os estudantes do Instituto Federal do Parana campus Telémaco
Borba estavam em regime remoto de estudos. Assim, apds finalizar os ultimos ajustes
do aplicativo, o Quiz Arte foi aplicado em quatro turmas dos primeiros anos dos Cursos
Técnicos Integrados ao Ensino Médio, a saber: Técnico em automacéo industrial;
Técnico em mecanica; Técnico em jogos digitais; Técnico em informatica para
internet.

Participaram do estudo cento e sessenta alunos, divididos em quatro turmas de
quarenta alunos cada, que tiveram uma aula tedrica sobre arte medieval, que ocorreu
de forma remota pelo Google Meet, com duragao de duas horas, entre 15 e 18 de
setembro de 2020. Ao final da aula remota, o pesquisador principal solicitou aos
estudantes que baixassem o aplicativo em seus celulares e orientou sobre a utilizagao
do “Quiz Arte”. Os alunos baixaram o aplicativo em seus celulares, que conta com o
texto escrito sobre o assunto abordado, e apds a leitura desse material (que é
opcional), eles tiveram sete dias para responder ao Quiz Arte.

Para as respostas, o estudante deveria realizar a leitura da imagem
apresentada e associa-la com o conhecimento tedrico prévio, explanado durante a
aula tedrica e disponivel no aplicativo por meio de texto e video. Vale ressaltar que o
Quiz englobou diversos aspectos das teorias discutidas nos capitulos anteriores,
como o letramento visual proposto por Barbosa e Araujo, o multiletramento defendido
por Rojo, a Abordagem Triangular de Ana Méae Barbosa, a humanizagao de Candido,
a mediagao pedagogica no uso da tecnologia apoiada por Moran.

A Imagem apresentada para o conteudo de Arte Medieval foi a da Catedral de
Notre-Dame, localizada em Paris, que possui como caracteristica o estilo gotico
(Figura 12).
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FIGURA 12 — Imagem da Catedral de Notre-Dame

Fonte: Quiz Arte (2020)

A partir da leitura da imagem, é possivel desenvolver a habilidade de letramento
visual dos estudantes, que, de acordo com Barbosa e Araujo (2014), é a capacidade
de gerar ou interpretar imagens para comunicar conceitos e ideias. Este letramento &
benéfico para o ser humano, uma vez que é capaz de relacionar, organizar, expressar
e construir sentido para uma imagem (PROCOPIO; SOUZA, 2010).

O multiletramento defendido por Rojo (2022) foi implementado no Quiz Arte ao
utilizar diferentes géneros textuais — texto, imagem, video e tecnologia. Ressalta-se
que, o multiletramento se faz necessario no cotidiano do ensino, para transformar as
formas de ensinar e aprender, devendo os professores utilizarem diversas
ferramentas, inclusive tecnoldgicas, para letrar o sujeito, tornando-o funcional, criativo
e transformador da realidade (ROJO, 2012; ROJO; GOMES; SILVA, 2022).

ApOs a leitura da imagem, o estudante tinha que responder cinco questdes de
multipla escolha (Figura 13), com apenas uma alternativa correta cada. Vale relembrar
que a Arte Medieval engloba a Arte Bizantina, a Arte Roméantica e a Arte Godtica,
devendo o aluno possuir conhecimento prévio sobre a artes, historia, estilos

arquitetonicos, além de questdes religiosas e sociais da época.



FIGURA 13 — Questoes de multipla escolha sobre Arte Medieval

Sobre a Arte ROMANICA, assinale a alternativa correta: | ponto

(O AcCatedral de Pisa ¢ um exemplo de Arte Romanica
O Os arcos e vitrais sdo caracteristicas predominantes no estilo romanico
O A arte romanica se desenvolveu totalmente desvinculada da Igreja

O As igrejas romanicas eram altas e bastante ornamentadas

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta: * | panta

(O A arte medieval estava voltada 2o homem como centro do universo
O A Arte medieval se desenvolveu em um estilo Unico ao longo de todo o periodo

O A arte medieval, de forma geral, pautou-se na visdo religiosa crista, se destacando
na construcao de igrejas, iluminuras e na musica sacra

O A arte Gotica foi a Unica manifestagdo essencialmente religiosa na idade média

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta: * | ponta

A Arquitetura Gética, caracterizada pela simplicidade, pelo minimalismo e pela
O utilizagdo exclusiva da luz artificial, refere-se a um estilo arquiteténico que vigorou
durante a Baixa Idade Média.
O A horizontalidade € uma das caracteristicas da Arquitetura Gética.

O A Catedral de Notre Dame € um exemplo da Arquitetura Gética do periodo medieval.

O A arquitetura gética foi concebida em uma visdo profana e humanista do mundo.

Sobre a arquitetura gotica, assinale a alternativa correta: * I ponta

O 0 colorido dos vitrais permite uma distribuicdo especial da luz nas paredes das
catedrais gdticas.

O Algumas catedrais géticas sdo obra de Oscar Niemeyer.
O Na pintura gética, percebe-se a auséncia de temas religiosos

O A mao-de-obra empregada na construgdo das catedrais era composta por
trabalhadores escravizados, vindos de diversas regides do mundo.

Sobre a arte medieval, assinale a alternativa correta: * | panto

O A musica medieval foi marcada pela diversidade de ritmos, com predominancia de
temas profanos.

O 0 teatro medieval foi marcado por temas religiosos, como a pega "paixdo de Cristo’.

O A pintura medieval se destaca por grandes telas pintadas com tinta a éleo.

O A escultura medieval era voltada ao antropocentrismo e estava desvinculada das
igrejas.

m Limpar formulario

Fonte: Google formulario do Quiz Arte (2020)
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Concorda-se com Morin (2000) quando ele aponta que a educagao do futuro
visa a integracdo dos saberes, como historia, filosofia, artes, poesia e literatura, com
a intencéo de alcancar uma formag&o humana completa e integrada.

Assim, apos responder as cinco perguntas, o estudante recebia imediatamente
o feedback com a pontuacgao final, sendo que cada questao correta correspondia a
um ponto, somando no total 5 pontos. O feedback instantaneo permite que o aluno
revise as questdes que acertou e errou e tenha a oportunidade de aprender com essa
dindmica do Quiz, por interesse e iniciativa proprios.

ApOs sete dias da aula teorica, o pesquisador principal realizou um encontro
remoto, com duracdo de duas horas com cada turma, para dar o feedback geral do
Quiz Arte realizado pelos estudantes, sendo retomada cada questdo com a
explanagao sobre a resposta correta, oportunizando a eles tirarem suas duvidas. O
Google Formularios possibilita que o professor tenha acesso as respostas individuais
dos alunos e ao resumo com a porcentagem de acertos por questdo, média de
pontuacgdo e porcentagem de resposta por turma, sendo util para analise dos dados e
para avaliar se os alunos compreenderam aquela parte especifica do conteudo.

A utilizagdo do produto educacional Quiz Arte e o feedback remoto
possibilitaram a experiéncia pratica da Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa,
por promoverem a leitura de imagem, no conteudo de artes, despertando o interesse
pelo conhecimento e desenvolvendo a capacidade critica dos alunos, com a mediacao
do professor (BARBOSA, 2017).

Sendo assim, dos 160 alunos matriculados, obtiveram-se 157 respostas,
correspondendo a 98,2% de participagcao no Quiz Arte, sendo que somente trés
estudantes nao participaram. Observou-se maior participagao dos alunos dos Cursos
de Automacao (26,8%) e Informatica (26,8%), seguidos de Mecénica (25,5%) e por
Jogos (21%). Pode-se inferir que a alta taxa de adeséo dos estudantes ao Quiz Arte
esta relacionada com a idade entre 14 e 16 anos, que caracteriza uma geracao digital,
que foi ensinada por meio das midias eletrbnicas, fazendo parte de seus processos
mentais, emocionais e culturais (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2000).

Buscando respaldo na teoria de Jacques Delors (2003), que apresenta os
quatro pilares para a educacao e a utilizagao do Quiz Arte, o estudante pode aprender
a conhecer por meio da busca e curiosidade sobre os assuntos abordados no quiz;

aprender a fazer integrando a teoria e a pratica com pensamento critico e
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desenvolvendo habilidades de multiletramento, como leitura de texto e imagens;
aprender a viver juntos nos momentos de encontros teodricos e feedbacks,
colaborando com os colegas de turma para que todos alcancem o objetivo proposto;
e aprender a ser por meio do desenvolvimento integral enquanto individuo,
envolvendo sensibilidade, senso estético, responsabilidade.

Aproximar as midias, variar os recursos metodologicos e integrar a tecnologia
sao principios norteadores da educacdo, trazendo flexibilidade ao ensino e
transformando a “sala de aula”, seja presencial ou remota, em um pouco de partida
para a busca pelo conhecimento e transformacado do saber (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2000).

A figura 14 mostra que 66,2% dos estudantes acertaram a questao sobre Arte
Romanica e sua relagdo com a Catedral de Pisa, mesmo essa imagem nao estando

presente no Quiz.

FIGURA 14 - Respostas da questao 1 sobre Arte Medieval

Sobre a Arte ROMANICA, assinale a alternativa correta:

104 / 157 respostas corretas

V' A Catedral de Pisa é um
0,

Os arcos e vitrais s&o
caracteristicas predominantes no 24 (15,3%)
estilo romanico

A arte romanica se desenvolveu 8 (5.1%)
totalmente desvinculada da Igreja R
As igrejas romanicas eram altas

21 (13,4%)
e bastante ornamentadas

0 25 50 75 100 125

Fonte: autoria propria (2022)

Esta questao demonstra que os estudantes devem ir além do letramento visual
€ possuir conhecimento prévio sobre outras catedrais que apresentam o estilo
romantico. Eles podem encontrar a resposta correta no texto presente no aplicativo
sobre Arte Medieval ou realizando uma busca na Internet. O objetivo do Quiz foi
promover a busca, a interacéo, a participagao e a construgdo do conhecimento, e néo

testar a capacidade e o tempo de meméoria do individuo.
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Corroborando com Pedro Demo (2009), o aprendizado ndao acontece de uma
unica maneira, € nem se adota uma unica teoria, uma vez que o aprender de verdade
extrapola as teorias. E importante que o docente saiba usar a tecnologia a favor do
conhecimento, em um momento que facilite a compreensao sobre determinados
temas e conteudos, ou seja, tenha sabedoria em como e quando utilizar a tecnologia.
O Quiz Arte foi utilizado em um momento de pandemia, em que as aulas remotas eram
obrigatérias, mas trazendo o estudo para a realidade atual, seu uso também seria
pertinente, podendo ser utilizado em sala de aula, em grupos, ou entdo a distancia
como parte de um processo avaliativo.

A segunda questdo abordou conceitos gerais a respeito de arte medieval, e
percebe-se como uma ampla porcentagem de alunos marcou a resposta correta
(84,7%) (Figura 15), corroborando com Morin (2000) que defende a integracéo dos

saberes, que neste caso incluiu historia, arte, religido e arquitetura.

FIGURA 15 - Respostas da questao 2 sobre Arte Medieval

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta:

133 / 157 respostas corretas

A arte medieval estava voltada
ao homem como centro do -3 (1,9%)
universo

A Arte medieval se desenvolveu
em um estilo tnico ao longo de -10 (6,4%)
todo o periodo

v A arte medieval, de forma
geral‘ antou-Se S _1 3 (8470/0)
religiosa cristd, se destacando...

A arte Gética foi a Unica
manifestacao essencialmente —11 (7%)
religiosa na idade media

0 50 100 150

Fonte: autoria propria (2022)

A taxa de acerto na terceira questao foi de 73,2% (Figura 16) e na quarta
questao foi de 75,2% (Figura 17). Nestas questbes, em especifico, os estudantes
poderiam se basear na imagem (Figura 12) de apoio apresentada no inicio do Quiz
Arte.
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FIGURA 16 — Respostas da questdao 3 sobre Arte Medieval

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta:
115/ 157 respostas corretas

A Arquitetura Gotica,

caracterizada pela simplicidade, —33 (21%)

pelo minimalismo e pela utiliza...

A horizontalidade é uma das

caracteristicas da Arquitetura| —2 (1,3%)

Gotica.

v A Catedral de Notre Dame é
Gotica do periodo medieval.

A arquitetura gética foi concebida

em uma visdo profana e —7 (4,5%)
humanista do mundo.
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Fonte: autoria propria (2022)

FIGURA 17 — Respostas da questido 4 sobre Arte Medieval

Sobre a arquitetura gotica, assinale a alternativa correta:
118 / 157 respostas corretas

v O colorido dos vitrais permite
uma distribui¢ao especial da luz —118 (75,2%)

nas paredes das catedrais goti...
Algumas catedrais géticas séo 11 (7%)
obra de Oscar Niemeyer. i

Na pintura gética, percebe-se a

. o —11 (7%)
auséncia de temas religiosos

A mao-de-obra empregada na
construgao das catedrais era —17 (10,8%)
composta por trabalhadores es...

0 25 50 75 100 125

Fonte: autoria propria (2022)

A terceira questao diz respeito a imagem da Catedral de Notre-Dame, que no
Quiz nao aparecia escrita de forma textual, apenas forma explicita por meio da
imagem, devendo o aluno ler o texto escrito e relaciona-lo com a imagem apresentada,

para assim marcar a resposta correta. E importante destacar que esse recurso de



88

relacionar texto escrito e imagem faz referéncia ao arcabougo tedrico apresentado
durante este trabalho, como a leitura de imagem, intertextualidade e multiletramento.

A leitura de objetos artisticos e/ou imagens, deve ser uma competéncia
desenvolvida durante a formagao do aluno, ampliando seu conhecimento cultural,
independentemente do tipo de linguagem que seja utilizada, podendo ser uma simples
decodificagao do signo linguistico ou como um processo mais complexo envolvendo
componentes sensoriais, emocionais, culturais, sociais, politicos e econdémicos
(MARTINS, 1997). Sendo assim, a imagem da Catedral de Notre-Dame durante a
realizacdo do Quiz pode ser lida de forma sensorial, emocional e/ou racional, sendo
que esses niveis podem mudar para cada individuo - a depender de seu interesse,
vivéncia, expectativa.

A Figura 18 apresenta a quinta e ultima questdo, com menor taxa de resposta
correta, correspondendo a 52,2%. Acredita-se que esta redugao ocorreu pelo fato de
que a questdo exigiu conhecimento mais profundo e detalhado do conteudo, com
abordagens sobre musica, teatro, pintura e escultura, além de estabelecer uma
comparagao entre estilo goético e romantico. No entanto, todo o conteudo tedrico

escrito estava disponivel no aplicativo.

FIGURA 18 — Respostas da questao 5 sobre Arte Medieval

Sobre a arte medieval, assinale a alternativa correta:

82 / 157 respostas corretas

A musica medieval foi marcada
pela diversidade de ritmos, com 20 (12,7%
predominéncia de temas profa...

v O teatro medieval foi marcado
per temas rEHgiOSOS‘ eome a_ s (5220/0)
peca "paixao de Cristo".

A pintura medieval se destaca
por grandes telas pintadas com 42 (26,8%
tinta a oleo.

A escultura medieval era voltada
ao antropocentrismo e estava —13 (8,3%)
desvinculada das igrejas.

0 20 40 60 80 100

Fonte: autoria prépria (2022)

Como descrito anteriormente, o aprendizado € um processo intrinseco do

aluno, partindo do interesse de aprender algo novo, por meio da tecnologia ou nao.
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Destaca-se que o professor tem um papel de facilitador, instigador e provocador neste
processo a fim de alcangar determinado objetivo, porém, para ocorrer a aprendizagem
o estudante tem que agir como principal autor de sua condi¢do e do seu conhecimento
(DEMO, 2009).

Analisando as respostas das cinco questdes do Quiz Arte, foi possivel verificar
que a taxa de resposta correta por questao variou entre 52,2% e 84,7%, com média
de 70,3%, préximo ao achado de outro estudo que utilizou Quiz para a disciplina de
Quimica, que teve média de acerto de 71% (BASTOS, OLIVEIRA, 2020).

O sistema do Google Formularios apresenta em um grafico (Figura 19) a
distribuicdo global de alunos por pontos marcados, bem como média e mediana dos

pontos atingidos.

FIGURA 19 - Distribuigao global de alunos por pontos marcados

Mediano Mediana Intervalo
3,52 / 5 pontos 4 /5 pontos 0- 5 pontos

Distribui¢Zo do total de pontos

50
40
30
20
10

# de parficipantes

0 1 2 3 4 5
Pontos marcados

Fonte: autoria propria (2022)

A Figura 19 demonstra que 46 (29,3%) alunos acertaram todas as questdes,
39 (24,9%) acertaram 4 questdes, 37 (23,5%) acertaram 3 questdes, 22 (14%) alunos
acertaram 2 questdes, 11 (7%) acertaram uma e somente 2 (1,27%) nao acertaram
qualquer questao. Tais dados sao interessantes para que o professor consiga analisar
a quantidade de acertos e erros no geral, e ndo simplesmente para fazer uma
avaliagao dos alunos em si, mas também para ele ter um parametro se sua estratégia

didatica esta alcangando o resultado esperado.
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Diante do exposto, o Quiz Arte apresentou um resultado satisfatério para o
letramento artistico dos estudantes, com 98,2% de participagédo, sendo que a maioria
(77,7%) acertou trés questdes ou mais, com pontuacdo média de 3,52 pontos e
mediana de 4 pontos, em um intervalo de zero a cinco pontos. Outros quizzes ja
citados nesta dissertagcao, como o Geekmath e Math Quiz, demonstraram efetividade
para a aprendizagem, com altas taxas de aprovacgao, de nova utilizacéo e facilidade
de uso. (BATISTA et al., 2019; SANTIAGO et al, 2019).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS: FIM DE JOGO

O aumento do uso da tecnologia no século XXI exige transformagdes na forma
de pensar, agir, ensinar e aprender, a fim de preparar o individuo para as demandas
da sociedade, bem como desenvolver habilidades e competéncia em relacdo ao seu
uso. Esses novos parametros tecnologicos despertam a necessidade de
transformacdo na educacdo, avangando para um ensino com metodologias mais
ativas e digitais. E o que aconteceu com o ensino da arte, que, desde os primérdios,
sofreu influéncias do contexto cultural e social da época, e considerando o cenario
tecnologico atual, seu ensino deve envolver o uso de tecnologias e dispositivos
moveis, atendendo a demanda dos estudantes que ja nasceram na era digital e fazem
uso da tecnologia diariamente para as mais diversas atividades.

Para tanto, torna-se necessario um pensamento mais aprofundado sobre a
importancia da arte, da educacéao e da tecnologia, tornando o ensino mais significativo
para o aluno, transformando a realidade e promovendo um raciocinio critico, reflexivo,
criativo e inovador. Por sua vez, o estudante deve desenvolver a capacidade de
letramento visual e de multiletramento, por meio da interpretagdo de imagens que
comunicam e geram conceitos e ideias. Esse multiletramento prepara o individuo para
realizar a leitura do mundo, no contexto social, cultural, politico e econdmico.

Com os saberes provindos do Programa de Mestrado da UTFPR (PPGEN) e
da disciplina sobre as Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdo e 0 processo
educacional, emergiu a ideia inicial desta pesquisa, levantando hipdteses que
revelassem a importancia do uso das ferramentas digitais para o ensino da arte para
os estudantes do Ensino Médio, de um IFES paranaense, considerando ser esta a
area de atuacao do autor.

Sendo assim, buscou-se refletir sobre ensinar arte e desenvolver um
aplicativo contendo o Quiz Arte para promover o letramento artistico dos supracitados
estudantes, por meio da analise de imagens. Também objetivou-se realizar o
levantamento de arcaboucgo tedrico sobre intertextualidade, interartes, intermidias,
multiletramentos e leitura de imagens, além do desenvolvimento de um Quiz Arte para
letramento artistico do aluno.

Foram discutidos os diferentes tipos de leitura - racional, sensorial e
emocional - alargando esse conceito para a pedagogia do multiletramento proposta

por Rojo, assim como os conceitos de intermidialidade (ou seja, a interagao e a relagao
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entre as midias), e intertextualidade (entendida como agrupamento, entrelagamento
ou didlogo entre diversos tipos de textos). Destacou-se ainda a humanizacao, trazida
por Candido, e a Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa, composta por trés
acodes basicas: a criacio, a leitura da obra de arte e a contextualizagao.

Explanou-se também sobre o contexto da tecnologia e da educacgéo,
desvelando-se a necessidade de se abandonar, ou pelo menos de se reduzir, 0 uso
de metodologias tradicionais de ensino, que pouco engajam o aluno no processo de
ensino e aprendizagem. Mostrou-se a importancia de se langar m&o de metodologias
mais inovadoras e digitais, sendo apresentada a estratégia do mobile learning,
baseando-se na construg¢ao de produtos educacionais, e alguns exemplos do seu uso
na educagdo. Assim, em decorréncia de tais estudos, foi elaborado o produto
educacional, nomeado Artefato, que contém o Quiz Arte. Foram também
apresentados os cinco passos de desenvolvimento do aplicativo, bem como suas
interfaces, com foco no Quiz.

Dessa forma, surgiu um produto educacional que utilizou a tecnologia e o uso
de jogos sem Onus algum, a fim de promover o letramento artistico dos estudantes.
Esse Quiz Arte abordou oito conteudos do componente curricular Arte, de acordo com
o PPC da instituicdo de ensino, sendo que cada conteudo possuia cinco questdes
contendo imagens, as quais os alunos deveriam ler, analisar e refletir, para respondé-
las. Antes os estudantes puderam acessar, no préprio aplicativo, o material tedrico
sobre o assunto, além de deixarem recados no mural, enviarem suas proprias artes,
assistirem a videos, tirarem duvidas com o professor e marcarem encontro presencial
com ele.

A aplicagdo do produto educacional Quiz Arte, com 160 alunos de quatro
turmas dos primeiros anos dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio, teve
taxa de participacdo de 98,2%, com maior adesdo dos alunos de Automagao e
Informatica, com taxa de resposta correta por questao entre 52,2% e 84,7%, sendo
que a maioria (77,7%) dos estudantes acertou 3 questées ou mais. Considerando o
intervalo de zero a cinco pontos, a mediana foi de quatro pontos de acertos e a média
de 3,52 pontos.

Apés finalizar e enviar o formulario para o docente, o aluno recebeu o
feedback com as respostas certas e erradas, oportunizando a revisdo das respostas

incorretas o que promove um melhor aprendizado. O Quiz Arte pode ser utilizado
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como ferramenta de fixagcado de conteudo ou como método avaliativo, tanto dentro da
sala de aula como de forma assincrona.

Concluiu-se que € possivel desenvolver um aplicativo contendo um quiz
educacional, calcado nos principios de intertextualidade, intermidias, interartes e
jogos, a fim de promover o letramento artistico dos estudantes do Ensino Médio de
uma instituicdo publica de ensino. Assim, os objetivos propostos incialmente neste
trabalho foram cumpridos, demonstrando a importancia, a possibilidade e o
engajamento de aluno e professor na insergdo da tecnologia para o letramento
artistico no processo de ensino e aprendizagem.

Recomenda-se a criagdo de espacos para discussao de metodologias ativas
de ensino entre os professores, incluindo as ferramentas digitais, para que se consiga
alcangar os objetivos de ensino e engajar o estudante neste processo, promovendo
seu desenvolvimento cultural, histérico e artistico via arte. Além dos professores, os
diretores, as instituicdes de ensino e o governo devem voltar seus olhares para essa
tematica, com intuito de inserir as novas metodologias e tecnologias nas mais diversas
areas do ensino, independentemente do nivel, do componente curricular ou do curso.

Espera-se que esta pesquisa auxilie os demais profissionais da educacéao a
repensarem suas praxis, despertando o interesse de incluir metodologias inovadoras,
bem como uso de ferramentas digitais, com objetivo de motivar o estudante a aprender
os conteudos necessarios. Além disso, acredita-se que os estudantes se beneficiem
e se motivem a participar de forma mais ativa das atividades propostas em sala de
aula e/ou fora dela, por meio das ferramentas digitais. Eles podem também utilizar os
jogos como instrumentos de aprendizagem, cobrar dos docentes o uso das
tecnologias, bem como encorajar e normalizar sua utilizagdo no ambiente de ensino.

Para trabalhos futuros, sugere-se a avaliagdo da funcionalidade e facilidade
de uso deste aplicativo e do Quiz Arte, bem como o desenvolvimento de habilidades
de letramento artisticos dos estudantes. Por fim, apresentam-se para reflexao
algumas questdes. Qual a importancia da arte na humanizagao da pessoa? Qual o
papel do professor nesta era digital? As midias sao relevantes no processo
educacional? Como o aluno, com tantos estimulos externos, podera ser motivado e

interessar-se pelos temas apresentados pelo docente?
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1 APRESENTAGAO: MOTIVANDO E COLORINDO A PRATICA DOCENTE

Parte inicial do Por se tratar de um mestrado profissional, ofertado pela
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR), ha a necessidade da
elaboragdo de um produto educacional ligado a tecnologia. Assim, a ideia inicial de
um Quiz Arte surgiu durante as aulas da disciplina As Tecnologias de Informagéo e
Comunicacgéo (TIC) e o processo de ensino e aprendizagem — ministradas pela Prof2.
Dr2. Alessandra Dutra, em que foram apresentadas diversas ferramentas digitais com
finalidade educacional, despertando em mim, professor de Artes no Instituto Federal
do Parana Campus Telémaco Borba (IFPR), o desejo e o interesse de inseri-las em
minha praxis, a fim de estimular a participacdo dos estudantes e promover
conhecimento sobre arte, com o que concordou minha orientadora, Profa. Dra. Marilu
Martens Oliveira. Logo, o produto foi voltado para professores, mas objetivando ser
aplicado em sala de aula com os estudantes do componente curricular. Busquei,
entdo, aqui relatar como foi 0 uso do Quiz com meus alunos, e para que os colegas
se motivem a usar novas tecnologias em suas aulas.

Antes de explicar as etapas da criagdo do aplicativo que contém o Quiz Arte,
e como ocorreu cada fase até a aplicacdo do produto, descrevo na tabela abaixo o
tempo que foi dedicado a cada etapa do processo de criacdo do aplicativo, desde as
primeiras pesquisas, que fundamentaram teoricamente este produto educacional, até

a aplicagao do produto e a analise dos resultados.

Tempo de elaboracao das etapas da aplicagao do produto educacional

Carga Atividade desenvolvida
horaria
40 h Desenvolvimento do aplicativo “Artefato” (Considerando
projeto e producéo)
2h Producgéo do Quiz sobre Arte Medieval
2h Elaboracéo dos slides utilizados nas aulas
8h Aplicagéo do produto nas quatro turmas de Ensino Médio
2h Analise e organizagao dos dados que o Quiz forneceu sobre
as respostas dos alunos.

Fonte: elaboracao do autor.
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2. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO: PINTANDO E BORDANDO COM A

TECNOLOGIA

Para o desenvolvimento do aplicativo, considerei a necessidade do uso das
tecnologias digitais no ensino da arte, para os estudantes do Ensino Médio de uma
instituicdo publica de ensino paranaense, do primeiro ano ao terceiro. Esses alunos
nasceram na era digital e utilizam a tecnologia em seu cotidiano, tanto para a
realizagcéo das tarefas basicas como para as mais complexas. Isso justifica a inclusdo
da tecnologia no ensino, fazendo com que eles se interessem pela disciplina,
desenvolvam o letramento artistico e humanizem-se (CANDIDO, 1972).

O design e layout do aplicativo foram pensados de acordo com os objetivos
pedagogicos a serem alcangados, no que se refere a arte, sendo: apresentar de forma
breve uma base tedrica sobre arte; anexar videos sobre a tematica; possibilitar o envio
de objetos artisticos elaborados pelos estudantes; organizar uma galeria de arte, com
material previamente selecionado pelo professor; promover um espaco para troca de
experiéncias; ampliar o acesso do aluno ao docente, para tirar duvidas; apresentar
agenda de atividades; e realizar um Quiz sobre os assuntos abordados. Neste sentido,
levei em conta a pedagogia triangular, da Ana Mae Barbosa, para que o aplicativo
envolvesse a fruicao artistica, leitura de imagens e producao artistica.

Para a elaboracéo da ferramenta tecnoldgica, utilizei o Fabapp, uma fabrica de
aplicativos online e gratuita, que permite o desenvolvimento de um programa por
pessoas que nao entendem de programacgao. Esse site possibilita a criagao, a edi¢ao

e a gestao do aplicativo, sendo encontrado em https://fabricadeaplicativos.com.br/.

Na criacdo de um aplicativo, pode-se escolher design, layout, inser¢ao de
imagem, audio, video, formuldrio, mapa, listas, catdlogo, calendario, sistema de
fidelidade, entre outras funcionalidades (Figura 1). O site também dispde de um meio
de gestao da plataforma, com a capacidade de receber informagdes sobre os acessos

a ele e permite ainda a comunicacao entre gestor e usuario (Figura 2).
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FIGURA 1 — Criacao do aplicativo.

= C @ fabricadeaplicativos.com br s @ w O
Fabapp BT Produtos - Planos Inspire-se ~  Aprenda ~ Experts Entrar
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Fonte: disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2022.)

FIGURA 2 — Gestao do aplicativo.

« C & fabricadeaplicativos.com.br G @ %« OO
Fabapp PT Produtos ~ Planos Inspire-se « Aprenda ~ Experts Entrar

Notificagdes Push

Gastho de Usudrios

Comunicagho

Fonte: disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2022).

Para o desenvolvimento do aplicativo, que contém o Quiz Arte, escolhi os
seguintes assuntos: Arte da pré-historia; Arte indigena; Arte africana, Arte egipcia;

Arte grega; Arte romana; Arte medieval; e Arte renascentista. Esses temas foram
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selecionados de acordo com o Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) do Ensino Médio
do Instituto Federal do Parana (IFPR), amparados pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

A metodologia de ensino escolhida, por meio do Quiz Arte, foi a mobile learning,
pela qual os alunos podem acessar o Quiz por meio do celular, contendo diversas
perguntas sobre o assunto escolhido, com um ranking de pontuagao. Esse acesso
pode acontecer durante a aula ou de forma assincrona. Destaco que a comunicagao
entre os estudantes pode acontecer no Mural de Recados ou diretamente com o
professor, pelo e-mail.

A utilizagao do aplicativo ocorre apds todas as informagdes serem inseridas no
site, e 0 desenvolvedor gera um link de acesso para os estudantes. O gestor pode
fazer modificagdes e melhorias constantes no site, que sera automaticamente
atualizado para o usuario final. De tal modo, a Figura 3 apresenta as interfaces iniciais

do aplicativo.

FIGURA 3 - Interfaces iniciais do aplicativo Artefato.

& pwa fabapp.com 5 @ pwa.fabapp.com @ O w @ pwa.fabapp.com ®» O

[

@ Inicio

== Historia da Arte

= Videos

VIDECS

- Quiz Arle

== Galeria de Arte

== Divulgue sua arle
= Tira-ddvidas

B Mural

B Agenda de Atividades

Termos de uso

Polltica de privacidade

Fonte: ARTEFATO. Disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

O aplicativo foi nomeado por mim de Artefato, contendo diversas
funcionalidades: Histéria da arte, Videos, Quiz Arte, Galeria de Arte, Divulgue arte,
Mural e Agenda de Atividades, Tira-duvidas e Termos de uso e Politica de privacidade.
O design utilizado envolve diversas cores para remeter as variadas formas de fazer

arte.
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Vale ressaltar que antes dos estudantes responderem ao Quiz, eles tém acesso
ao arcabougo tedrico sobre a historia de cada tipo de arte, que é apresentado por meio

de texto escrito e imagens, de forma resumida e com linguagem acessivel (Figura 4).

FIGURA 4 - Interface da Histoéria da Arte.

& pwa.fabapp.com V) O < & pwa.fabapp.com

& pwa.fabapp.com

Histéria da Arte Histéria da Arte & Arte na Pré-Histéria

ESCULTURA
Resumo

Material: feltas em pedra e marmare (chifres de mamute);

Tema: mulheres nuas;

Caracteristicas: seios, nddegas e vulva grandes; estdtuas
pequenas (entre 4 a 25 centimetros), auséncia de
\ P, 1 - Arte Africana Arte no Egito grgiles haTosia,

! * Fungdo: representagdo da fertilidade. Especula-se que
seriam amuletos ou até mesmo autorretratos.

Arte na Pré-Historia Arte Indigena

.l”fllrl E

Arte Grega Arte Romana

venus de Willendorf (25 mil a.C.)

2. NEOLITICO {10 MIL A.C - 4 MIL A.C)

Arte Africana Arte no Egito
Periodo compreendide entre o surgimento da
agricultura até o surgimente da escrita. O homem passa a

5 Q o
ir"'lll‘r_\;«; s ‘
| 1 L Arte Medieval Renascimento
o e ad = 2 se fixar em determinados lugares, construir casas,

S : domesticar animais e cultivar cereals.

Fonte: ARTEFATO. Disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

Além da Historia da Arte, o estudante tem acesso a videos, tira-duvidas e
agenda de atividades (Figura 5). Os videos disponibilizados foram produzidos por
mim, sendo ainda adicionados outros ja existentes, do Youtube, que possuem
importancia para a tematica em questdo. Na interface Tira-duvidas, os estudantes
podem enviar e-mail ao professor com suas incertezas. Ainda, caso o aluno necessite
de atendimento presencial, podera acessar a agenda de atividades que contém data

e horario em que o professor estara disponivel na instituicdo de ensino.
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FIGURA 5 — Interfaces de apoio.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

O Quiz Arte pode ser utilizado como ferramenta de fixagdo de conteudo, ou
como ferramenta de avaliacdo. Neste contexto, ressalto a importancia da utilizagcao da
tecnologia como forma de avaliagédo, ultrapassando as metodologias tradicionais,
como provas objetivas e subjetivas, aproximando os estudantes do professor e
possibilitando motivacao, interacdo e melhores resultados (VARGAS; AHLERT,
2018).

O estudo que aferiu o uso de aplicativos, como informam Vargas e Ahlert
(2018), enquanto ferramenta de avaliagao, apontou que seu uso € significativo, pois
aumentou o nivel de interesse e concentragdo nas atividades, assim como a
comunicagao, a interacdo e a motivagcao dos estudantes para pesquisar, pensar e
discutir o assunto. Viu-se também a competicdo como motivadora neste processo, ao
mesmo tempo que desenvolve o coleguismo, além de oportunizar o debate sobre as
questdes incorretas, efetivando a aprendizagem de forma mais consistente.

Na interface que compde o Quiz Arte, o estudante pode acessar o Quiz para

cada conteudo abordado (Figura 6).
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FIGURA 6 — Quiz Arte.

<  Quiz Arte

Arte Africana Arte Egipcia

Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

Ao acessar o conteudo desejado, o estudante clica em um link, sendo
direcionado para um formulario, que tem cinco questdes, desenvolvido no Google
Formularios. Cada questao apresenta uma imagem, da qual o estudante deve efetuar
a leitura e, a sequir, assinalar a alternativa correta dentre quatro afirmativas. A Figura

7 traz o exemplo do Quiz sobre Arte egipcia.
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FIGURA 7 — Quiz sobre Arte egipcia.

< Arte no Egito <  Arte no Egito &  Arte no Egito

Imagem 1: escultura de Imhotep

Imagem 2: pintura egipcia Imagem 3: arquitetura Egipcia

A pintura egipcia seguia um padrao  * 1 ponto . »
P oip & P e A obra apresentada na imagem é: *

rigido chamado:

Sobre Imhotep: *
um obelisco
O leidoescorco @
a) E um dos arquitetos mais antigos que R
O se tem noticia O lei da frontalidade O uma piramice
(O b) Foi um polimata da antiga Babilonia O lei da tridimensionalidade O um templo

O c) Construiu a piramide de Quéops o uma mastaba

O lei da perspectiva
L O d) Inventou o tijolo de adobe

Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

ApoOs o estudante responder as perguntas e enviar o formulario para o
professor, ele recebe um feedback instantaneo, apontando as questdes corretas e as
erradas, possibilitando que repense e aprenda as questdes que errou. O docente, ao
receber o formulario, podera avaliar o aprendizado dos discentes, assim como
retomar, em sala de aula, os conteudos que nao foram compreendidos por eles.

O Quiz conduz o aprendiz a refletir sobre o conteudo abordado, a realizar
a leitura de imagens, desenvolvendo seu pensamento critico e reflexivo e também seu
senso estético, utilizando-se da intertextualidade e da intermidialidade. Esse uso
incentiva e consolida o processo de aprendizagem dos alunos, uma vez que precisam

pensar, pesquisar, discutir e refletir sobre os conteudos apresentados em sala de aula.

O uso de quizzes e jogos em formato de gincana s&o uma forma interativa de
aprofundar, consolidar, reforgar e principalmente avaliar a aprendizagem do
estudante. Seu principal objetivo é incentivar os estudantes a pensarem,
pesquisarem, refletirem e discutirem os conteudos e conceitos passados em
sala de aula, através de questdes de ordem tedricas e praticas (VARGAS;
AHLERT, 2018, p.2).

Corroborando com o pensamento de Vargas e Ahlert, Moran discorre sobre a

utilizagao de jogos na escola.
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Para geragbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
de competicdo e cooperagdo é atraente e facil de perceber. Os jogos
colaborativos e individuais, de competi¢cao e colaboragéo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas, se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015, p. 18).

3. A APLICAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL (QUIZ ARTE): VOANDO
PARA O CONCRETO

A aplicacao do produto educacional ocorreu no contexto da pandemia, quando
os estudantes do Instituto Federal do Parana estavam em regime remoto de estudos.
Ap0s finalizar os ultimos ajustes do aplicativo, o Quiz Arte foi empregado nas
turmas do primeiro ano, em que o pesquisador leciona (Cursos Técnicos Integrados
ao Ensino Médio). Os alunos estudaram a parte tedrica sobre arte medieval e, em
seguida, baixaram o app em seus celulares, tendo acesso ao aplicativo, que conta
com o texto escrito sobre o conteudo estudado. Apéds a leitura desse material (que é
opcional, mas recomendado que seja feita), os alunos tiveram 7 dias para responder
ao que foi proposto.
No Instituto Federal do Parana (IFPR), a avaliacdo do estudante ocorre de
forma subjetiva, pautada na Portaria IFPR n® 120/2009, que utiliza conceitos na
emissao de resultados, rompendo com a perspectiva tradicional de avaliagdo por meio

de notas.

Desta forma, a subjetividade presente no processo ensino aprendizagem,
dele indissociavel, visto que a educagao ¢ feita de pessoas para pessoas e
pessoas constituem-se de subjetividade, sera a subjetividade de todos os
seus sujeitos — professores e estudantes — de forma compartilhada,
equilibrada e acordada (INSTITUTO FEDERAL DO PARANA, 2016, p.6)
Assim, para a emissao de resultados por meio de conceitos, precisa-se ter
clareza de quais sao os conceitos possiveis e seus significados, de acordo com o
artigo 9° da Portaria IFPR n°® 120/2009: “conceito A — aprendizagem PLENA, conceito
B - aprendizagem PARCIALMENTE PLENA, conceito C - aprendizagem
SUFICIENTE e conceito D — aprendizagem INSUFICIENTE” (INSTITUTO FEDERAL
DO PARANA, 2016, p.6).
Considerando o Quiz Arte e os critérios de avaliacdo baseados em conceitos,

para aluno do Instituto Federal do Paranda, o estudante que acerta cinco questdes



113

alcanga o conceito A; o que acerta quatro questdes, conceito B; trés questdes,
conceito C; e duas questdes ou menos, conceito D. Vale lembrar que o Quiz configura
uma avaliagao parcial da disciplina, posto que o professor utiliza diversas ferramentas
de avaliacdo, como a producao artistica por parte dos estudantes.

A avaliagcédo formal do Quiz Arte sera realizada com maior profundidade em
estudo futuro, porém, como professor de Artes do Instituto Federal do Parana e a fim
de verificar a operacionalizacdo do aplicativo, fiz uso dele com estudantes do Ensino
Médio, percebendo o engajamento dos jovens durante sua realizagéo.

Desse modo, foi efetivada a seguinte organizagao para atender ao calendario

do grupo de estudos, assim como a realizagédo do estagio:

Quadro 1 - Cronograma de aplicagédo do produto.

Carga Data Atividade desenvolvida
horéria
2h 15/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte

Medieval para a turma de Mecanica. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 16/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Automacao. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz por meio dele.
2h 17/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Jogos digitais. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 18/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Informatica. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 22/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 23/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 24/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 25/09 Devolutiva para os alunos dos resultados

alcancados por eles no Quiz.
Fonte: elaborac&o do autor.
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Escolhi, dentre os conteudos que estava ministrando para as turmas, o tema
Arte Medieval, assunto que estava sendo ministrado no periodo em que foi possivel

fazer a aplicacao do produto.

Quadro 2 Plano de aula

Tema Identificacdo da problematica no trabalho e estudo da tematica
racial.
Data 15 a 18 de setembro de 2021.
Horario 14h as 16h.
Objetivos | - Apresentar o conteudo a ser trabalhado com a turma (Arte
Medieval).

- Apresentar e explicar como funciona o aplicativo Artefato.

- Direcionar os estudos e a avaliagao para que os alunos fagam

em casa pelo aplicativo, respondendo o Quiz arte.

Recurso | Plataforma — Google Meet; slides elaborados pelo pesquisador;
Utilizado | aplicativo Artefato.
Conteudo: | Arte Medieval.

Fonte: elaboracao do autor.

O sistema permite que o professor tenha acesso a porcentagem de acertos por
questao, o que pode ser muito util para avaliar se os alunos compreenderam aquela

parte especifica do conteudo.
A figura abaixo mostra que aproximadamente 66% dos estudantes acertaram

a questao sobre arte romanica.
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FIGURA 8 — Quantidade de acertos da questao

Sobre a Arte ROMANICA, assinale a alternativa correta:

104 / 157 respostas corretas

V' A Catedral de Pisa é um
L 0,
exemplo de Al"te ROrnénica_ 104 (66‘2 /0)

Os arcos e vitrais séo
caracteristicas predominantes no —24 (15,3%)
estilo romanico

A arte romanica se desenvolveu

—8 (5,1%
totalmente desvinculada da Igreja ( 5
As igrejas romanicas eram altas 21 (13.4%)
e bastante ornamentadas
0 25 50 75 100 125

Fonte: elaboracao do autor.

A segunda questdo abordou conceitos gerais a respeito de Arte Medieval, e

percebe-se como uma ampla porcentagem de alunos marcou a resposta correta.

FIGURA 9 — Resultado da questao sobre arte romanica

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta:

133/ 157 respostas corretas

A arte medieval estava voltada
ao homem como centro do| —3 (1,9%)
universo

A Arte medieval se desenvolveu
em um estilo Unico ao longo de —10 (6,4%)
todo o periodo

v A arte medieval, de forma
geral, pau':ou-se e VIS§0—133 (84170/0)
religiosa crista, se destacando...

A arte Gética foi a unica
manifestacdo essencialmente —11 (7%)
religiosa na idade média

0 50 100 150

Fonte: elaboracao do autor.

E interessante destacar que ja era esperado que mais alunos acertassem a

questdo 2 que em relagado a questdo 1, porque nesta o conteudo avaliado era mais
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especifico, exigindo a diferenciacao entre a arquitetura roméanica e a goética, enquanto
que na questao 2 foram avaliados conceitos gerais sobre a arte medieval.

A terceira questédo apresenta uma imagem de apoio, na qual o aluno pode ler o
texto escrito e relaciona-lo com essa imagem para assim marcar a resposta correta.
E importante destacar que esse recurso de relacionar texto escrito e imagem faz

referéncia ao arcabouco tedérico apresentado durante este trabalho.

FIGURA 10 — Questao sobre Arte Gética

Sobre a arquitetura gotica, assinale a alternativa correta: * 1 pontc

O O colorido dos vitrais permite uma distribuicdo especial da luz nas paredes das
catedrais goticas.

O Algumas catedrais goticas sdo obra de Oscar Niemeyer.
O Na pintura gética, percebe-se a auséncia de temas religiosos

O A méao-de-obra empregada na construgdo das catedrais era composta por
trabalhadores escravizados, vindos de diversas regides do mundo.

Fonte: elaboracao do autor.
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Nesta questao, a quantidade de acertos foi de 73,2%. Tal porcentagem também
nos permite inferir que os alunos conseguiram relacionar a imagem apresentada com
o texto das alternativas. Este dado € importante para a analise, pois nossa proposta é
justamente incentivar a leitura de imagens no ensino de arte, juntamente com a ideia

de que a imagem € uma linguagem com caracteristicas proprias.

FIGURA 11 — Questao sobre Arte Medieval

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta:
115/ 157 respostas corretas

A Arquitetura Gotica,
caracterizada pela simplicidade, 33 (21%)
pelo minimalismo e pela utiliza...
A horizontalidade & uma das
caracteristicas da Arquitetura 2 (1,3%)
Gotica.

v A Catedral de Notre Dame €&

Gética do periodo medieval.

A arquitetura gética foi concebida
em uma visao profana e —7 (4,5%)
humanista do mundo.

0 25 50 75 100 125

Fonte: elaboragao do autor.

Outro resultado importante que o proprio sistema oferece € um grafico com a
quantidade de acertos dos alunos, no geral. Tais dados s&o interessantes para que o
professor consiga analisar se a média dos estudantes acertou muitas ou poucas
questdes. Tal dado nao é usado simplesmente para fazer uma avaliagao dos alunos
em si, mas também para o préprio professor ter um parametro se sua estratégia
didatica esta alcancando o resultado esperado. No caso deste Quiz, houve uma
mediana de quatro acertos, o que € um resultado bastante satisfatério.

FIGURA 12 — Quantidade global de alunos por pontos marcados.
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Fonte: elaboragao do autor.

Gostaria de ressaltar que o Quiz proposto, como instrumento pedagogico, pode

ser usado em qualquer instituicdo de ensino e também em diferentes disciplinas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS: QUADRO PINTADO

Com os saberes provindos do Programa de Mestrado da UTFPR (PPGEN) e
da disciplina “Tecnologias de Informagao e Comunicagao e o processo educacional”,
emergiu a ideia inicial desta pesquisa, levantando hipoteses que revelassem a
importancia do uso das ferramentas digitais para o ensino da arte para os estudantes
do Ensino Médio, considerando ser esta a area de atuagao do autor.

Sendo assim, busquei refletir, ensinar arte e desenvolver um aplicativo
contendo o Quiz Arte para promover o letramento artistico dos supracitados
estudantes, por meio da analise de imagens. Também tive como objetivo realizar o
levantamento de arcaboucgo tedrico sobre intertextualidade, interartes, intermidias,
multiletramentos, leitura de imagens e gamificagdo (aqui ndo avangados, mas, para
os interessados, ha recomendacao de leituras tedricas, ao final deste trabalho), além
do desenvolvimento de um Quiz Arte para letramento artistico do aluno.

Verifiquei os diferentes tipos de leitura - racional, sensorial e emocional -
alargando esse conceito para a pedagogia do multiletramento proposta por Rojo,
assim como os conceitos de intermidialidade (ou seja, a interagao e a relagao entre
as midias), de intertextualidade (entendida como agrupamento, entrelagamento ou
didlogo entre diversos tipos de textos). Refleti ainda sobre a humanizagao pela arte,

trazida por Candido, e a Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa, composta por
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trés acbes basicas: a criagcdo, a leitura da obra de arte e a contextualizacéo
(BARBOSA, 1991).

Busquei também o contexto da tecnologia e da educacado, desvelando-se a
necessidade de reduzir o uso de metodologias tradicionais de ensino, que pouco
engajam o aluno no processo de ensino e aprendizagem. Em suma, conclui sobre a
importancia de se langar mao de metodologias mais inovadoras e digitais, sendo
apresentada a estratégia do uso de jogos, com principios utilizados nos games, para
a construgao de produtos educacionais, além de apresentar alguns exemplos do seu
uso na educacéo.

Assim, em decorréncia de tais estudos, desenvolvi e apresentei o produto
educacional, nomeado Artefato, que contém o Quiz Arte. Foram também postados os
passos de desenvolvimento do aplicativo, bem como suas interfaces, com foco no
Quiz. Dessa forma, surgiu um produto educacional que utilizou a tecnologia e os jogos,
gratuitamente, sem 6nus de qualquer espécie, a fim de promover o letramento artistico
dos estudantes.

O Quiz Arte aborda conteudos da disciplina de Arte, de acordo com o PPC da
instituicdo de ensino, sendo que cada conteudo possui cinco questbes contendo
imagens, as quais os alunos devem ler e analisar, além de refletir sobre elas, para
respondé-las. Antes os estudantes tiveram acesso, no proprio aplicativo, ao material
tedrico sobre o assunto, com a possibilidade de deixarem recados no mural, tirarem
duvidas com o professor, enviarem suas proprias producdes artisticas, assistirem a
videos e marcarem encontro presencial com o professor.

Apos finalizar e enviar o formulario para o docente, o aluno recebeu o
feedback com as respostas certas e erradas, oportunizando a revisdo das respostas
incorretas, o que promove um melhor aprendizado. O Quiz Arte pode ser utilizado,
portanto, como ferramenta de fixagdo de conteudo ou como método avaliativo, tanto
dentro da sala de aula como de forma assincrona.

Conclui, com os resultados alcancados, que é possivel desenvolver um
aplicativo contendo um quiz educacional, calcado nos principios de intertextualidade,
intermidias, interartes e mobile learning a fim de promover o letramento artistico dos
estudantes do Ensino Médio de uma instituigdo publica de ensino. Assim, os objetivos
propostos incialmente neste trabalho foram cumpridos, demonstrando a importancia,
a possibilidade e o engajamento de aluno e professor na inser¢éo da tecnologia para

o letramento artistico no processo de ensino e aprendizagem.
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Recomendo a criagao de espacos para discussao de metodologias ativas de
ensino entre os professores, incluindo as ferramentas digitais, para que se alcancar
0s objetivos de ensino e engajar o estudante neste processo, promovendo seu
desenvolvimento cultural, histérico e artistico via arte. Além dos professores, os
diretores, as instituicdes de ensino e o0 governo devem voltar seus olhares para essa
tematica, com intuito de inserir as novas metodologias e tecnologias nas mais diversas
areas do ensino, independentemente do nivel, disciplina ou curso.

Desejo que esta pesquisa auxilie os demais profissionais da educagéao a
repensarem suas praxis, despertando o interesse de incluir metodologias inovadoras,
bem como uso de ferramentas digitais, objetivando sensibilizar o estudante a aprender
os conteudos necessarios. A partir deste trabalho, outros professores podem
desenvolver diferentes tipos de aplicativos e quizzes, que atendam as finalidades de
suas disciplinas. Além disso, espero que os estudantes se beneficiem e se motivem a
participar de forma mais ativa das atividades propostas em sala de aula e/ou fora dela,
por meio das ferramentas digitais.

Para trabalhos futuros, sugiro a avaliagdo da funcionalidade e facilidade de
uso deste aplicativo e do Quiz Arte, bem como o desenvolvimento de habilidades de
letramento artisticos dos estudantes. Por fim, apresento a seguinte reflexdo: qual o
papel do professor nesta era digital? Qual a importancia das midias no processo
educacional? Como o aluno, com tantos estimulos externos, podera ser motivado e

interessar-se pelos temas apresentados pelo docente?
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