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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo a elaboracdo e a avaliacdo de uma
metodologia de ensino de Arte, cujas bases conceituais sdo encontradas nos
pressupostos da Abordagem Triangular, sistematizada por Ana Mae Barbosa, nos
principios da linguagem como pratica social definidos por tedricos da Linguistica
Aplicada, das linguagens digitais e dos recursos da web 2.0. Foi realizada com alunos de
Ensino Fundamental do Centro de Pesquisa e Formacdo em Ensino Escolar de Arte e
Esportes - Nucleo de Arte Grande Otelo. Objetivamente, pretendeu responder as
seguintes questbes: Que potencialidades e limitagbes os recursos da web 2.0
apresentam no contexto do ensino de Artes? Como uma metodologia de ensino de Arte
com a utilizacao dos recursos da web 2.0 pode ser utilizada pelo professor em sua pratica
pedagogica? Qual o percepcao dos alunos e professores com o uso dos recursos da web
2.0 no ensino de Artes? Foi realizada uma pesquisa qualitativa, com elementos da
etnografia critica. Em busca de um melhor entendimento das questdes que envolvem o
tema, a fundamentacao tedrica foi definida com base nas teorias de linguagem de Moita
Lopes (1994, 1996a e b, 2004, 2006, 2007), Rajagopalan (2006), Bakhtin (2006),
Fairclough (2001) entre outros. Nas questdes que concernem a semidtica, foram
utilizados os textos de Pietroforte (2011) e Santaella (2012). No que diz respeito a
linguagem no universo digital, as contribuicbes de Jenkins (2009), Santaella (2007),
Kenski (2003, 2007 e 2013), Marcuschi (2007), Landow (2009) entre outros, foram
fundamentais. Ja os construtos tedéricos relativos ao processo de aprendizagem em Arte
Educacéo, destacam-se os trabalhos de Barbosa (1991, 2002, 2005, 2006a e b, 2008) e
lavelberg (2003).

Palavras-chave: linguagem, linguagens digitais, ensino de Arte, recursos da web 2.0



ABSTRACT

This research aimed at the development and evaluation of an art teaching
methodology, its conceptual bases are found in the assumptions of Triangular Approach,
systematized by Ana Mae Barbosa, in the principles of language as social practice as
defined by applied linguistics theories, and in digital languages and web 2.0 features. The
research was conducted with elementary school students at the Research and Training
Centre in Art and Sports School Education - Grande Otelo Art Center. The study aimed to
answer the following questions: What possibilities and limitations do web 2.0 resources
present in the context of Arts teaching? How an art teaching methodology with the use of
web 2.0 resources can be used by teachers in their teaching practice? What is the
perception of students and teachers with the use of web 2.0 resources in the teaching of
Arts? A qualitative research, with the critical ethnography elements, was performed. In
search of a better understanding of the issues surrounding the topic, the theoretical
foundation was defined based on language theories proposed by Moita Lopes language
(1994, 1996a and b, 2004, 2006, 2007), Rajagopalan (2006), Bakhtin (2006), Fairclough
(2001) among others. Regarding semiotics, the research was based on Pietroforte (2011)
and Santaella (2012) and for the studies on language in the digital world, the contributions
of Jenkins (2009), Santaella (2007), Kenski (2003, 2007 and 2013), Marcuschi (2007),
Landow (2009) among others, were essential. Finally, for the theoretical constructs
relating to the learning process in Art Education, we highlight the work of Barbosa (1991,
2002, 2005, 2006a and b, 2008) and lavelberg (2003).

Keywords: language, digital languages, art education, web 2.0 resources
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INTRODUCAO

No século XXI, vivemos a Era do Conhecimento, acelerada pela pesquisa
cientifica e pelas novas possibilidades trazidas pelas tecnologias da informacéo e
da comunicacéao.

Santaella (2007) utilizou uma divisdo das formagbes culturais em seis
grandes eras: a oral, a escrita, a impressa, a massiva, a das midias e a
cibercultura. Embora estas formacdes culturais tenham surgido cronologicamente
uma depois da outra, a emergéncia de uma nova formac¢éo nao leva a anterior ao
desaparecimento da outra. Com isso, todas as seis culturas anteriormente
mencionadas coexistem, convivendo simultaneamente na nossa
contemporaneidade. Na cultura, ha sempre um processo crescente de
complexificacdo, de modo que uma nova formacgéo cultural vai se integrando as
anteriores, provocando nelas reajustamentos e refuncionalizacoes.

Diante deste panorama, 0s jovens passaram a se relacionar de modo
diferenciado com a informacéo, visto que ja nasceram no contexto de uma
sociedade inserida na cibercultura, na qual ha sempre novas formas de se
comunicar. Essas novas linguagens estédo surgindo e, junto com elas, uma forma
diferenciada de comunicacao, no qual é utilizado o visual, o cinético e o interativo.

A Web 2.0 vem ampliando as possibilidades pedagodgicas e oferecendo
ferramentas de producdo coletiva. Neste caso, Blogs, videos, imagens,
animacdes e outros recursos que possibilitam o acesso, a transformacdo, a
producdo e a divulgacdo de conteudo apresentam-se como estratégias para
auxiliar o professor na sua pratica.

Nesta perspectiva, o dominio e a leitura da imagem acabaram constituindo
um desejo generalizado e uma caracteristica desta nossa época. Buscam-se
novas formas de identificar e conhecer a forma e o conteddo destas imagens e
como elas interagem entre si. Seguindo esta direcdo e levando em conta o
conhecimento e a tecnologia que, dia apos dia, se ampliam, as fronteiras da arte e
seu ensino se expandem, sendo inevitavel que a maquina se alie cada vez mais
ao homem e que a arte seja um reflexo desta sociedade tecnolégica.

De fato, sdo muitos os discursos que nos chegam por intermédio da alta

circulacdo de informacdo e da facilidade para a comunicagédo. Por esta razéo,
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ensinar a usar e a entender como a linguagem funciona no mundo atual é tarefa
fundamental para a construgcdo da cidadania. A compreensao tanto do fato de
vivermos em um mundo multissemidtico, isto é, para além da letra — um mundo de
cores, sons e imagens que constroem significados em textos —, como da
necessidade de entendermos tal mundo para que seja possivel fazer escolhas
entre os discursos que se apresentam tem transformado a educacéo linguistica
em peca fundamental para enfrentar os desafios da contemporaneidade. E
preciso trazer a linguagem para o centro de atengdo na vida escolar,
principalmente no que diz respeito ao papel do discurso na sociedade fortemente
semiotizada em que vivemos (MOITA LOPES; ROJO, 2004).

A dimenséo da linguagem, de natureza construcionista, sociointeracional e
situada tem fundamental importancia, porque traz a tona o fato de que a
linguagem n&o ocorre em um vacuo social e que, portanto, textos orais e escritos
nao tém sentido em si mesmos, mas interlocutores situados no mundo social com
seus valores, projetos politicos, histérias e desejos constroem seus significados
para agir na vida social. Os significados sao contextualizados. Esta compreensao
€ muito importante no mundo altamente semiotizado da globalizacdo, uma vez
gue possibilita situar os discursos a que SOmMOS expostos e recuperar a
situacionalidade social, ou seu contexto de producdo e interpretacdo — quem
escreveu, com que proposito, onde foi publicado, quando, quem era o interlocutor
projetado. Esta teorizacdo tem uma implicacdo pratica, ja que possibilita o
trabalho em sala de aula com uma visdo de linguagem que fornece artificios para
os alunos aprenderem, na pratica escolar, a fazer escolhas éticas entre os
discursos em que circulam. Isso possibilita aprender a problematizar o discurso
hegemdnico da globalizacdo e os significados antiéticos que desrespeitam a
diferenca (MOITA LOPES; ROJO, 2004).

1.1 Problemética da Pesquisa
E fato que alunos e professores s&o usuarios das tecnologias de

informacé@o e de comunicacdo na vida cotidiana, contudo ha um distanciamento

entre eles em relacdo ao uso das tecnologias digitais. Os adultos, em geral, se
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relacionam de forma diferente com os dispositivos. Ja& 0s nascidos na era da
tecnologia - as criangcas e os adolescentes - estdo ligados nas novidades e
funcionalidades das quatro principais telas que os cercam: da televisdo, do
telefone celular, do computador e do videogame. E neste espago que se
encontram as redes sociais, compostas pelos Blogs e outros sites, como
Facebook, YouTube, Twitter, Vimeo, MySpace, Flickr, entre outros. Nestes
ambientes virtuais, 0 usuario ndo s6 pode pesquisar contetdos, mas também
interagir, publicar textos, fotos, masicas, videos e produzir conhecimento.

Segundo Arautjo (2013), estes jovens, tanto aqui no Brasil quanto em
muitos outros paises, também reconhecem o potencial que as tecnologias
oferecem para o estabelecimento de contatos pessoais em escala local e global,
para a obtencdo de informacdes atualizadas de modo instantaneo e para o
exercicio da criatividade e até da cidadania.

Como Gallo e Coelho (2011) afirmam:

Nesse sentido, pensar na escola € nos novos espacos de acesso a
Internet que surgem, principalmente através de caracteristicas como a
mobilidade e a portabilidade dos equipamentos, como lugares propicios
para articular acdes que privilegiem as competéncias e habilidades de
uma cultura da convergéncia, € pensar em uma mudanca cultural,
considerando que se possa ter uma aprendizagem permanente, sem a
separacao dos muros da escola (GALLO E COELHO, 2011, pag. 53).

1.2 Foco da pesquisa

Esta pesquisa tem como foco a elaboracdo e a avaliagdo de uma
metodologia de ensino de Arte no contexto das novas tecnologias e aborda um
tema presente e relevante na area educacional, cujas bases conceituais Sao
encontradas nos pressupostos da Abordagem Triangular, sistematizada por Ana
Mae Barbosa, nos principios da linguagem com pratica social definidos por
tedricos da Linguistica Aplicada, das linguagens digitais e dos recursos da web
2.0.

A motivacdo para esta pesquisa envolveu, tanto a experiéncia profissional
da pesquisadora como professora de Artes Visuais da Prefeitura do Rio de

Janeiro, quanto a experiéncia como pesquisadora no Projeto Arte e Ciéncia do
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Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo
(LATEC/UFRJ).

O escopo esta circunscrito aos fatores ligados ao desenvolvimento do
projeto de pesquisa Arte e Ciéncia, que fundamenta e oferece 0s recursos para a
metodologia desta tese.

Buscou-se, no primeiro momento, o desenvolvimento de uma metodologia
gue pudesse dialogar com o projeto Arte e Ciéncia e que pudesse ser utilizada na
sala de aula com os recursos que ele dispunha.

1.3 Hipotese e Objetivos

Por meio da utilizacdo dos recursos da Web 2.0 para o ensino de Arte
pode-se ampliar a capacidade dos alunos de pesquisar, produzir textos e interagir
com outros usuarios, por meio de imagens, videos, Blogs e ambientes imersivos,
favorecendo a producdo autoral, transformando a escola em um espaco para
criacdo e ndo apenas a reproducéao do conhecimento estabelecido.

Esta pesquisa tem como Objetivo Geral elaborar e avaliar uma
metodologia de ensino/aprendizagem de Arte com base nos recursos da Web 2.0
a partir do entendimento da linguagem como pratica social.

A fim de alcancar este objetivo geral proposto, foram delimitados os
seguintes Objetivos Especificos:

 Identificar potencialidades e limitacdes da utilizacdo dos recursos Web

2.0 no contexto do ensino de Artes.

* Implementar uma metodologia de ensino de Arte com a utilizacdo dos

recursos da Web 2.0.

» Avaliar esta metodologia a partir do ponto de vista dos participantes.

A partir do objetivo geral e dos objetivos especificos, pretende-se
responder as seguintes Questdes de Pesquisa:

* Que potencialidades e limitac6es os recursos da Web 2.0 apresentam no

contexto do ensino de Artes?

+ Como uma metodologia de ensino de Arte com a utilizag&o dos recursos

da Web 2.0 pode ser utilizada pelo professor em sua pratica pedagogica?
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* Qual a percepcéao dos alunos e professores sobre 0 uso dos recursos da

Web 2.0 no ensino de Artes?

A pesquisa tem como base uma investigacdo de natureza qualitativa
(STAKE, 2011), recorrendo a elementos da etnografia critica, havendo
observagcdo e participacdo da pesquisadora e sucessivas reflexdes sobre os
dados recolhidos que permitem gerar novas acbes que contribuam para o
fortalecimento da pesquisa em educacgao, uma vez que destaca a necessidade do
estabelecimento de relagbes com o sistema social mais amplo e a
problematizacdo de questbes relacionadas a reproducdo social, desigualdades e
formas de opressao dentro e fora do sistema educacional (CARSPECKEN 2011,
MAINARDE e THOMAS, 2011).

O estudo iniciou-se a partir de uma revisao tedrica sobre linguagem, arte
educacédo e recursos da web. A primeira etapa consistiu na elaboracdo de uma
metodologia para o ensino de Arte com o uso dos recursos da Web 2.0. A
segunda etapa foi a de implementacéo e avaliacdo da proposta na sala de aula
verificando o ponto de vista dos alunos. E, finalmente, na terceira etapa houve o
compartilhamento com os professores de Arte desta experiéncia, onde eles
puderam discutir e oferecer sugestdes. A partir do momento que esta experiéncia
€ compartilhada, pretende-se promover uma reflexdo sobre estas praticas para
aperfeicoa-las e possivelmente incentivar os professores a utiliza-las. Este
processo inclui formacéo de professores, mas ndo sendo pesquisado 0 processo
de formacé&o de professores.

O referencial tedrico desta pesquisa se estrutura a partir de trés temas, a
saber: linguagem, arte educacao e recursos da Web 2.0. Buscou-se estabelecer
um dialogo entre os temas com vistas a convergéncia dos seguintes aspectos:
linguagem como pratica social; linguagens digitais; semiotica e linguagem visual,
recursos da Web 2.0 utilizados na educacao; ensino de Arte e os recursos da
Web 2.0.

O quadro a seguir sintetiza os trés temas que estruturaram a pesquisa:
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LINGUAGEM

WEB2.0E
LINGUAGENS DIGITAIS:
UMA METODOLOGIA
PARA O ENSINO DE
ARTE

ARTE
EDUCACAO

Figura 1 - Os trés pilares da pesquisa.

Em busca de um melhor entendimento das questdes que envolvem o tema,
a fundamentacéo tedrica foi definida com base nas teorias de linguagem de Moita
Lopes (1994, 1996a e b, 2004, 2006, 2007), Rajagopalan (2006), Bakhtin (2006),
entre outros. Nas questdes que concernem a semiotica, foram utilizados os textos
de Pietroforte (2011) e Santaella (2012). No que diz respeito a linguagem no
universo digital, as contribuicbes de Santaella (2007) e Arantes (2005) foram
fundamentais. J& os construtos tedricos relativos ao processo de aprendizagem
em Arte Educacdo, destacam-se os trabalhos de Barbosa (1991, 2002, 2005,
2006a e b, 2008) e lavelberg (2003).
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1.4 Organizagéo do Trabalho

Este trabalho esta organizado em nove capitulos. No primeiro capitulo, é
justificado o tema da pesquisa, a motivacdo, a relevancia do trabalho, a
metodologia utilizada, o objetivo geral, os objetivos especificos e as questdes de
estudo.

No segundo capitulo, serd realizada uma discussao teérica acerca da
linguagem como prética social, com a contribuicdo dos teoricos da Linguistica
Aplicada. Na Secdo 2.1, pretende-se promover uma reflexdo sobre as
transformacbes do texto, da escrita e dos géneros textuais emergentes no
contexto da tecnologia digital. Na Secao 2.2, pretende-se discutir a semidtica
elaborada por Santaella (1999) a luz da Semiotica de Peirce e também estudos
de Pietroforte (2011) e a importancia da linguagem visual, de acordo com Barbosa
(1998) Buoro (2003) e Tourinho (2011).

No terceiro capitulo, serdo apresentados o historico, caracteristicas e
aplicabilidade dos recursos da Web 2.0 utilizados no contexto educacional (Secéo
3.1). Além disso, destaco 0s recursos que apresentam grande potencial para o
ensino de Arte. Séo eles: Blog (Secéo 3.2), Redes Sociais (Secao 3.3), YouTube
(Secéo 3.4) e Ambientes Imersivos (Secéo 3.5).

No quarto capitulo, destaca-se a importancia do ensino de Arte e como 0s
recursos da Web 2.0 podem auxiliar neste processo. Serdo apresentadas as
caracteristicas da Abordagem Triangular (Secdo 4.1), e vistas algumas
experiéncias com a utilizacdo da Abordagem Triangular e os recursos da Web 2.0
(Secéo 4.2).

No quinto capitulo, capitulo é apresentada a proposta de uma metodologia
para o ensino de Artes com o0 uso dos recursos da web 2.0, desenvolvida no
ambito desta pesquisa. Partiu-se da Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa,
apresentada no capitulo 4, que foi expandida com novas acdes (se¢do 5.1) a
partir das discussdes teoricas e da contribuicdo de diversos tedricos Na secéo 5.2
€ apresentada uma sintese da metodologia proposta e discutidas as diferentes
formas de utilizagdo da metodologia em sala de aula.

No sexto capitulo, sdo apresentados o Projeto Arte e Ciéncia, desenvolvido

pela equipe do Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informacdo e de
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Comunicagédo (LATEC/UFRJ) (sec¢éo 6.1) e o Projeto Arte e Ciéncia na Escola,
uma estratégia de ensino desenvolvida, no ambito desta pesquisa, a partir da
metodologia proposta no capitulo 5 (secéo 6.2).

No sétimo, capitulo serd apresentada a metodologia utilizada nesta
investigacdo. Para isso, serdo retomadas as perguntas de pesquisa com 0
objetivo de esclarecer a adocdo do estudo como pesquisa qualitativa critica. Na
Secdo 7.1, serdo descritas as contribuicbes relativas as caracteristicas e 0s
objetivos da pesquisa qualitativa (cf. STAKE, 2011). Na Secao 7.2, seréo
apresentadas as caracteristicas da pesquisa qualitativa critica (cf.
CARSPECKEN, 2011; MAINARDES E MARCONDES, 2011) Nas sec0es
seguintes, serdo descritos 0 contexto de pesquisa (Secao 7.3) e os participantes
envolvidos (Secdo 7.4). Na Secdo 7.5 serdo apresentados os instrumentos e
procedimentos de geracdo de dados. Finalmente, na Secéo 7.6, serdo descritos
os procedimentos de analise dos dados.

No oitavo capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos através da
analise dos dados coletados através dos instrumentos listados no capitulo
anterior, tendo em vista as perguntas de pesquisa propostas na introducédo a luz
da fundamentacéo tedrica. Para tanto, foi organizado em trés se¢cdes. Na Secao
8.1 serdo descritas as potencialidades e limitacbes da utilizacdo dos recursos da
Web 2.0 no ensino de Artes. Na Secao 8.2, justifica-se como uma metodologia de
ensino de Arte com a utilizagdo dos recursos da Web 2.0 pode ser utilizada pelo
professor em sua pratica pedagodgica. Na Secdo 8.3 é apresentado o ponto de
vista dos alunos e professores sobre 0 uso da metodologia com base nos
recursos da Web 2.0. Os dados gerados serdo analisados sob a perspectiva da
Andlise do Conteudo (cf. BARDIN, 2004).

No nono capitulo, serdo tecidas as consideracfes finais e discutidos os
resultados, retomando e avaliando o percurso da pesquisa (Secao 9.1). Na Secéo
9.2 serdo apontadas sugestdes para futuros estudos.

E, finalmente, serdo apresentadas as referéncias bibliograficas e os

documentos anexos referentes ao estudo.
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2. LINGUAGEM COMO PRATICA SOCIAL

Considerando que, nesta pesquisa, irei elaborar e avaliar uma metodologia
de ensino/aprendizagem de Arte com base nos recursos da Web 2.0 a partir do
entendimento da linguagem como pratica social, se apresenta neste capitulo uma
discussdo tedrica acerca da linguagem como pratica social, das linguagens
digitais e da linguagem visual e semidtica.

Na Secdo 2.1 trato do tema Linguagens Digitais, no esforco de
compreender as transformacfes do texto, da propria escrita e dos géneros
textuais emergentes no contexto da tecnologia digital. A Secéo 2.2 é destinada a
semiotica, com base em Santaella (1999), a luz da Semiética de Peirce.

Tendo em vista que a linguagem é uma pratica social e ao se estudar como
ela estd inserida em uma diversidade de contextos de acédo, busca-se uma
reflexdo tedrica a partir dos processos discursivos envolvidos na interacdo dos
participantes e nas diferentes formas de sociabilidades por eles construidas.

Tanto o discurso, quanto a expressao “andlise do discurso” se tornaram
centro de atencdo de uma gama notavel de disciplinas que atravessam o0s
interesses teodricos advindos de diversas areas do saber (FAIRCLOUGH, 2001).

Tendo em vista a relevancia que este tema tem conquistado, a seguir serao
discutidos o uso da linguagem como forma de pratica social e o surgimento da
Linguistica Aplicada Indisciplinar. Além disso, serdo esbocadas, brevemente,
algumas implicacdes, efeitos e ganhos epistémicos que ocorrem nas perspectivas
internalistas e externalistas, analisando a abordagem Analise do Discurso Critica
(ADC). Sera realizada, também, uma comparacdo entre a Linguistica Aplicada
Modernista e a Contemporanea.

Para Araujo (2004), a linguagem foi praticamente ignorada até o século
XIX, pois néo tinha participacdo na producdo do conhecimento e sua funcao
comunicativa era considerada secundéria e individual. Desde a filosofia classica,
muitos estudiosos se mostraram favoraveis a uma perspectiva inatista e
internalista. Chomsky se aprofundou nesse posicionamento, adotando uma
gramatica pré-formada da linguagem como fenbmeno biolégico, no qual a
necessidade de compreensédo das bases cerebrais da linguagem se situa nas

crencas e opinides das representacdes internas de nossas mentes (ZAVAGLIA,
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2003). Em contrapartida, surgiram distintas formas de pensar o sujeito social na
histéria. A filosofia da linguagem foi considerada importante para varios filosofos
modernos, mas, no presente trabalho, serdo destacados os filésofos que
defenderam uma abordagem externalista.

A analise do discurso critica, em suas variadas vertentes, € uma
abordagem pragmatica e externalista, opondo-se a linguistica tradicional. Prop&e
a linguagem como prética social numa discussdo tedrica e metodoldgica,
percebida ndo apenas como representacao das praticas sociais, mas também
como instrumento capaz de influenciar, criar e/ou transformar a realidade e as
relagdes sociais.

Segundo Resende e Ramalho (2005), as influéncias teodricas que
contribuiram para estruturar esta concepc¢édo de linguagem como pratica social
advém, principalmente, dos estudos de Foucault e de Bakhtin. O pensamento
foucaultiano, caracterizado como externalista, leva em conta 0s aspectos
contextuais do conhecimento humano, considerando a linguagem como uma
forma de construcédo do que é chamado de ‘real’. Essa ideia também esta inserida
na concepcao antiessencialista de Wittgesntein, que abole a dicotomia entre
linguagem e realidade, que formariam, na verdade, uma trama indissociavel. A
este respeito, ha trés implicacbes a serem consideradas: como as pessoas
empregam a linguagem nas suas praticas cotidianas; a presenca de certo grau de
estabilidade da linguagem, mesmo sem ter de recorrer a representacéo de algo
exterior a ela mesma; e, finalmente, a queda da crenca no principio da existéncia
de um Unico significado para as coisas (MARTINS, 2000; FABRICIO, 2006).

Em seu livro Discurso e Mudanca Social, Fairclough (2001) apresenta um
modelo tridimensional de andlise do discurso que compreende o exame da pratica
discursiva, do texto e da prética social. Tal posicdo € ancorada na gramatica
sistémico-funcional de Halliday (1994), que entende a linguagem como um ato
social de um vinculo indissociavel entre cultura e sociedade.

A Linguistica Aplicada (LA) foi vista por muito tempo como um modo de
utilizar a Linguistica (tedrica) na pratica de ensino de linguas (CAVALCANTI,
1986). A LA era entendida como uma aplicacdo de sucessivas teorias ao estudo
de contextos de uso, no ambito do ensino e da aprendizagem de linguas

estrangeiras e maternas, ocupando uma posi¢cao subserviente, sem foro proprio
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para o desenvolvimento de pesquisa e de teorizacdo nesta area. Contudo, seu
campo de agéo foi ampliado para focalizar a linguagem em diversos contextos, o
que abriu espaco para a discussdo de nocdes de poder e ética, direcionadas as
guestdes de linguagem no momento em que ocorriam no mundo.

Em relacdo a isso, vale ressaltar que ndo se pode pensar em linguagem
sem pensar em vida social (BAKHTIN, 2006; FAIRCLOUGH, 2001). Bakhtin
adentra no terreno das investigacdes de carater pragmatico no tocante a filosofia
da linguagem comprometida com suas angustias politicas e éticas. Ao fazé-lo,
expande suas preocupacdes linguisticas, encarando a linguagem como pratica
social. Bakhtin discute também a nocao de intertextualidade, que é a propriedade
gue os textos tém de serem carregados de fragmentos de outros textos, sendo
essencial conhecer quem 0s escreveu, para quem, onde, como circulam, quem o0s
interpreta e que tipo de conhecimento de mundo apresentam (LEMKE, 1995;
FAIRCLOUGH, 2001).

No que se refere a LA modernista, ela consiste numa area de investigacao
aplicada, mediadora, centrada na resolucdo de problemas de utlizacdo da
linguagem dentro e fora da sala de aula (MOITA LOPES, 1996). Reuniu areas de
pesquisa que se concentraram principalmente na compreensao de problemas de
uso da linguagem pelos participantes do discurso nos contextos de interacéo
social. Tais contextos se mostram cada vez mais variados, abrangendo sala de
aula, delegacia de policia, consultério médico, empresas, tribunais de justica,
lutas por causas ecoldgicas etc., nos quais as teorias socioculturais, nas linhas de
estudo de Vygotsky e Bakhtin foram essenciais para compreender a linguagem
como um instrumento de construcédo do conhecimento.

A psicologia, em geral cognitiva, e a psicolinguistica (do processamento, da
aquisicdo) passaram a fornecer as bases, antes buscadas exclusivamente na
linguistica. Campos tao diversos como a sociologia, a antropologia, a etnografia, a
sociolinguistica, a estética, a estilistica e a teoria da literatura também passaram a
ser invocados. Com isso, foi adotada uma visédo dialégica/sociointeracional, na
qual os termos “aprendizagem situada”, “discurso situado” e “interagao situada”
indicaram um novo tipo de interesse nos estudos da LA (MOITA LOPES, 2007),
de forma a articular a cogni¢éo, o discurso e a educagao na vida social. Para

evidenciar a compreensao da atividade humana, duas nogdes foram destacadas
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pelo autor: a alteridade e o contexto. A primeira esta diretamente ligada a
concepcao de interacdo e a forma dialégica em que é compreendida, pois nao
existe linguagem que néo se dirija alguém. A nocdo de contexto é caracterizada
pela construcdo dos discursos em que 0s sujeitos atuam sem se desvincular da
condicao histérica e da cultura.

Segundo Damianovic (2005), a partir da publicacéo de trabalhos ao longo
dos dez primeiros anos do Journal of applied linguistics e do Annual review of
applied linguistics, na década de 1980, o linguista aplicado ampliou seus estudos
para além das fronteiras do ensino e aprendizagem de linguas, e passou a
englobar questdes sobre politica e planejamento educacional.

No Brasil, estas mudancas foram notadas a partir fundagcéo da Associagao
de Linguistica Aplicada, em 1990 (CELANI, 1992). Foi verificada certa
independéncia da LA nas linhas de pesquisa dos programas de pos-graduacao,
deixando de ser uma mera aplicacdo da linguistica, para se firmar cada vez mais
como area de investigacdo. Sendo assim, a chamada interdisciplinaridade, no
sentido de ler sobre assuntos de variadas areas de conhecimento, construir um
aparato metodologico e produzir conhecimento na légica de outras disciplinas,
constitui uma caracteristica cada vez mais marcante da area da LA modernista,
atingindo, além dos conteudos, as metodologias de pesquisa oferecidas por
diferentes tradicoes em disciplinas diversas. Foi nesse contexto que a importacao
das teorias deslocou-se da ciéncia-mae — a linguistica — para outras areas das
ciéncias humanas.

Entretanto, o linguista aplicado parecia irredutivel as suas solidas crencas
nos principios basicos do positivismo e do estruturalismo, que acarretaram uma
visdo de linguagem apolitica e a-historica; uma divisdo clara entre o0 sujeito e o
objeto e, portanto, a nocdo de objetividade; a ideia de o pensamento e a
experiéncia serem anteriores a linguagem; o desenvolvimento de modelos e
métodos fiéis aos principios do cientista e o teste subsequente da validade de tais
modelos por meios estatisticos; a crenca do processo cumulativo como um
resultado do acréscimo gradual do conhecimento novo; e a aplicabilidade
universal do principio da racionalidade e da verdade (DAMIANOVIC, 2005).

Com as mudancas tecnolOgicas, culturais, econdmicas e histéricas

vivenciadas, é possivel perceber que os trabalhos de LA do inicio deste milénio
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buscavam compreender as implicacdes politicas na préatica. O linguista aplicado
vé a necessidade de investigar de que forma o uso da linguagem € historicamente
construido em torno de questdes de poder e o fato de que ndo se deve buscar
respostas definitivas e compreender que a producdo do conhecimento ndo é
neutra (MOITA LOPES, 2006). De forma semelhante, Marcuschi (2007) evidencia
gue a transdisciplinaridade trata da visdo de conjunto, permitindo um fio condutor
gue articule de modo harménico as diversas disciplinas. Refletindo sobre
guestdes referentes a pratica e a teoria, Rajagopalan afirma que:

E preciso nos conscientizar de que, para ser de alguma utilidade pratica,
a teoria deveria ter sido concebida levando-se e conta possiveis fins
praticos. Uma teoria concebida a revelia das preocupacfes praticas,
elaboradas apenas para satisfazer a criatividade de um génio solitario,
nado tem valia alguma no campo da pratica (RAJAGOPALLAN, 2006, p.
159).

E nesse contexto que surge a Linguistica Aplicada Indisciplinar (MOITA
LOPES, 2006), também conhecida como Linguistica Antidisciplinar ou
Transgressiva (PENYCOOK, 2006), ou ainda Linguistica de Desaprendizagem
(FABRICIO, 2006). Trata-se de uma Linguistica Aplicada que se desvincula de
uma episteme de carater ocidentalista; que se reinventa todo o tempo, engajada
em praticas problematizadoras; que tem necessidade de ouvir as vozes das
periferias, as “vozes do sul” (MOITA LOPES, 2007), daqueles que estdo a
margem da globalizacdo (FABRICIO, 2006), abrangendo interesses e questdes
de identidade, sexualidade, acesso, ética, desigualdade, desejo ou a reproducao
de alteridade, que antes ndo eram considerados como de interesse da LA
(PENNYCOOK, 2006). Ela também é compreendida ndo como uma disciplina,
mas como uma area de estudos, na qual € preciso buscar outros campos de
conhecimento, mostrando que, para reteorizar 0 sujeito social e compreender
suas praticas discursivas, & preciso atravessar fronteiras disciplinares. E
necessaria uma transformacdo, visto que saimos do campo da linguagem
propriamente dita para ler sociologia, geografia, historia, antropologia, psicologia

cultural e social etc.
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2.1 Linguagens Digitais

Nesta secdo pretende-se promover uma reflexdo sobre as transformagoes
do texto, da escrita e dos géneros textuais emergentes no contexto da tecnologia
digital.

As tecnologias digitais vém transformando as possibilidades de praticas
discursivas na sociedade contemporanea. Através da utilizacdo de elementos
textuais, imagens e links, a linguagem digital interfere significativamente na
dindmica da mensagem, pois 0s textos digitais sS40 mais interacionais, mais
dindmicos, flexiveis e podem ser acessados em qualquer lugar por qualquer
pessoa. Para Barbosa e Castro (2008), a nova ordem tecnoldgica vai aléem das
transformagbes no campo da técnica, da politica e da economia, pois implica
também em mudancas de atitude e comportamento entre os diferentes atores
sociais e 0 uso e apropriacao universalizado das midias digitais. Sob esta 6tica,
Perrenoud (2000) defende que, para participar de uma cultura que busca,
organiza, manipula e gera informacbes que circulam através da Internet, o
individuo precisa desenvolver habilidades e competéncias especificas para fazer
uso destes novos recursos que estdo surgindo. O autor também considera as
Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (NTIC) como uma das dez
competéncias que devem ser ensinadas. Além disso, afirma que a interacdo com
culturas diferentes pode ser realizada de forma eficaz e rapida por meio da
Internet, isso favorece o intercambio na rede entre alunos de diferentes culturas e
camadas sociais e pode beneficiar a compreensédo da pluralidade cultural e o
respeito e a coordenacao das semelhancas e diferencas.

Segundo Santaella (2007) a comunicacdo esta confinada cada vez menos
a lugares fixos e o0s novos modos de telecomunicacdo tém produzido
transformacfes na estrutura da nossa concepc¢ao cotidiana do tempo, do espaco,
dos modos de viver, aprender, agir, engajar-se, sentir, reviravoltas na nossa
afetividade, sensualidade, nas crencas que acalentamos e nas emocdes que nos

assomam. Como indica no texto abaixo:

Desde a explosdo do universo digital que trouxe consigo a emergéncia
do ciberespago, o conceito de espaco veio se tornando moeda cada vez
mais corrente, especialmente a partir da difusdo extraordinaria dos
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equipamentos moveis — telefone celular, laptop, palmtop, PDAs
(Personal Digital Assistants), conexdes Wi-Fi, cuja descricdo de usos,
dos comportamentos que acionam, dos efeitos psicossociais que
provocam, Vvé-se acompanhar por termos como “nomadismo”,

“ubiquidade”, “bordas e espagos fluidos”, “territorio”,
“desterritorializagdo”, “rizoma”, “lugar”’, “ndo lugar”, para termos
pertencentes ao campo semantico de espaco (SANTAELLA, 2007, p.
156).

Diversos autores entendem o hipertexto como um processo de
escrita/leitura realizada no meio eletrénico, de forma néo linear, podendo englobar
além dos textos, imagens ou sons (MARCUSCHI, 2007; NASCIMENTO, 2010;
SANTAELLA 2007, 2008 e 2013, LANDOW, 2009, BARIANI, 2011).

Hipertexto e Hipermidia sdo, em esséncia, diferentes denomina¢des de um
mesmo tipo de produto. Em alguns casos, estes termos sao utilizados como
sindnimos, enquanto em outros denotam diferengas sutis.

Santaella (2013) define hipertexto como um texto que, em vez de se
estruturar linearmente como em um livro impresso, caracteriza-se por n0s ou
pontos de interseccdo que, ao serem clicados, remetem a conexfes nao lineares,
compondo um percurso de leitura que salta de um ponto a outro de mensagens
contidas em documentos distintos, mais interconectados, compondo uma
configuracao reticular. Esta linearidade resulta do fato de que o hipertexto ndo é
feito para ser lido do comeco ao fim e sim de acordo com o interesse do leitor que
busca, faz descobertas e escolhe qual linha de pensamento seguir. Ainda
segundo a autora, a estrutura do hipertexto € multilinear e interativa, pois passa
de um ponto a outro da informagdo, com um simples e instantaneo clique e
implica a manipulagéo por parte do usuario-leitor, a estrutura vai se compondo de
acordo com os cligues que se escolhe dar ou nao.

Semelhantemente, Marcuschi (2007) enfatiza a néo linearidade do
hipertexto, mas descreve outras caracteristicas importantes: a volatilidade,
propriedade comum na Internet, a sua topografia ndo hierarquica, pois nele ndo
h& uma hierarquia de importancia e a fragmentariedade, resultante do fato do
autor ndo poder mais direcionar a leitura do usuario leitor.

Além disso, George Landow (1994), ao aprofundar uma analise sobre a

nao linearidade dos hipertextos, descreveu as seguintes caracteristicas:
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a) Topologia — O hipertexto ndo possui uma necessidade sequencial fixa. A
construcdo do hipertexto € baseada na intervencdo e associacoes feitas pelo do
USUuario.

b) Multilinearidade — O usuério pode prosseguir a leitura ou clicar num link
indo para outra direcdo sem que o texto perca o sentido.

c) Reticularidade — o hipertexto € estruturado como uma rede, sem inicio,
meio ou fim. Tal caracteristica permite a usuario explora-lo como melhor |he
convier.

d) Manipulagdo — segundo o autor é a possibilidade do usuéario poder

manipular o suporte digital onde o hipertexto esta sendo visualizado.

O autor reforca a ideia de interatividade do hipertexto afirmando que ele é
eminentemente interativo, pois o leitor ndo pode usa-lo de modo reativo ou
passivo. E o usuario que determina que informacdo que deve ser vista, em que
sequéncia ela deve ser vista e por quanto tempo. Quanto maior a interatividade,
mais profunda sera a experiéncia de imerséo do leitor, imersdo que se expressa
na sua concentracdo, atencado e compreensao da informacéo. (LANDOW,1994). A

mesma ideia € compartilhada por Nascimento (2010):

Na realidade, com o hipertexto, tem-se a impressdo de uma autoria
coletiva ou de uma espécie de coautoria. A leitura se torna
simultaneamente uma escritura, jA que o autor ndo controla mais o fluxo
da informag&o. O leitor determina ndo s6 a ordem da leitura, mas o
conteldo a ser lido. Embora o leitor usuario do hipertexto (o
hipernavegador) ndo escreva o texto no sentido tradicional do termo, ele
determina o formato da versdo final de seu texto, que pode ser muito
diverso daquela proposta pelo autor (NASCIMENTO, 2010, p. 96).

Santaella (2008), Landow (2009), Gosciola (2003) e Nascimento (2009)
concordam que o hipertexto evoluiu e passou a incluir recursos multimidia. Com a
evolucdo tecnolégica, os hipertextos passaram a englobar caracteristicas de
multimidia, pois houve aumento da interacéo e disponibilidade de varios recursos
visuais, como figuras, animacdes e videos. E Santaella (2008) relata que, a partir
da primeira metade dos anos 90, devido ao desenvolvimento dos recursos de
informatica, que acrescentaram imagem e video, o0 hipertexto evoluiu para
hipermidia e que a hibridizacdo das tecnologias e a convergéncia das midias

contribuiram para evolugcédo do hipertexto para o hipermidia. No entanto, ela deixa
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claro que as midias digitais estdo baseadas essencialmente no verbal, visual e

sonoro, como afirma no texto a seguir:

A hipermidia é, portanto uma extensdo do hipertexto. Ela vai além da
infformacdo escrita, permitindo acrescentar aos textos ndo apenas 0s
mais diversos grafismos (simbolos matematicos, notacdes, diagramas,
figuras), mas também todas as espécies de elementos audiovisuais (voz,
musica, sons, imagens fixas e animadas). Em ambos os casos, o termo
“hiper” se reporta a estrutura complexa alinear da informacéo.
(SANTAELLA, 2008, p. 63).

E importante ressaltar que Bariani (2011) vé no emprego da na hipermidia
na educacdo uma positiva contribuicdo dos modernos recursos de comunicacgao,
onde a interatividade digital possibilita criar um elo entre o cotidiano e 0 ensino
das novas geracfes. Os nés, que nos remetem a outros documentos, ndo sao
mais necessariamente textuais, mas nos conduzem a fotos, videos, musicas etc.
um novo modo de formar e configurar informacdes, uma espessura de
significados que ndo se restringe a linguagem verbal, mas se constroi por
parentescos e contagios de sentidos advindos das mudiltiplas possibilidades
abertas pelo som, pela visualidade e pelo discurso verbal ,algo que parece dar
guarida a hipdétese de que, nas raizes de todas as misturas possiveis de
linguagens, encontram-se sempre trés matrizes fundamentais: a verbal, a visual e
a sonora, em todas as variacdes que cada uma delas realiza (SANTAELLA, 2013,
p.245).

Em complemento a definicdo anterior, Santaella (2013) considera como
aprendizagem ubiqua as formas de aprendizagem mediadas pelos dispositivos
moveis.

Por sua vez, Kenski (2003) defende que as tecnologias redimensionam o
espaco da sala de aula em pelo menos dois aspectos. O primeiro diz respeito aos
procedimentos realizados pelo grupo de alunos e professores no proprio espaco
fisico da sala de aula. Neste ambiente, a possibilidade de acesso a outros locais
de aprendizagem — bibliotecas, museus, centros de pesquisas, outras escolas etc.
—, com 0s quais alunos e professores podem interagir e aprender, modifica toda a
dindmica das relacdes de ensino e aprendizagem. O segundo aspecto é o proprio

espaco fisico da sala de aula, que também se altera.
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Semelhantemente, Gallo e Coelho (2011) afirmam que pensar em uma
mudanca cultural, considerando que se possa ter uma aprendizagem permanente,
sem a separagao dos muros da escola, implica considerar os novos espacos de
acesso a Internet (principalmente, por meio de caracteristicas como a mobilidade
e a portabilidade dos equipamentos) como lugares propicios para articular aces
gue privilegiem as competéncias e habilidades de uma cultura de convergéncia.

No contexto da cibercultura, observa-se que o0 uso de equipamentos
moveis possibilitou o acesso a rede a qualquer tempo e lugar. Neste cenario,
Santaella (2013) observa a transicdo do leitor movente para o leitor imersivo,

conforme texto a seguir.

Ao mesmo tempo em que esta corporalmente perambulando e
circulando pelos ambientes fisicos — casa, trabalho, ruas, parques,
avenidas, estradas —, lendo os sinais e signos que esses ambientes
emitem sem interrupcdo, esse leitor movente, sem necessidade de
mudar de marcha ou de lugar, é também um leitor imersivo
(SANTAELLA, 2013, p.278).

Santaella (2013) defende que o leitor movente se caracteriza pela distincéo

do leitor do livro, como bem ilustra no texto a seguir.

O leitor do livro, meditativo, observador ancorado, leitor sem urgéncias,
provido de férteis faculdades imaginativas, aprende assim a conviver
com o leitor movente: leitor de formas, volumes, massas, interagcbes de
forcas, movimentos; leitor de dire¢cBes, tragos, cores; leitor de luzes que
se acendem e se apagam; leitor cujo organismo mudou de marcha,
sincronizando-se & aceleracdo do mundo (SANTAELLA, 2013, p. 269).

Como resultado da mistura das caracteristicas do leitor movente com o
leitor imersivo e inserido no espaco da hipermobilidade, surge o leitor ubiquo. Isso
s6 é possivel gracas ao ciberespaco, pois nele ha a possibilidade da ubiquidade,
ou seja, ocupar dois lugares no espaco ao mesmo tempo, como se Vé na

definicdo a seguir.

Ubiquidade € um atributo ou estado de algo ou alguém que se define
pelo poder de estar em mais de um lugar ao mesmo tempo. A chamada
computacdo pervasiva, computacdo em todos os lugares, é ubiqua. E
certamente também ubiquo, onipresente, o ciberespaco informacional,
uma nuvem invisivel que incessantemente nos envolve e que, hoje, por
meio dos dispositivos mdveis, a quaisquer momentos, pode-se tornar
visivel e pingar no mundo dito real (SANTAELLA, 2013, p.128).
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2.2 Semidtica e Linguagem Visual

Nesta secdo, pretende-se discutir a semidtica elaborada por Santaella
(1999, 2007, 2012a e 2012b) a luz da Semidtica de Peirce e, também, os estudos
de Pietroforte (2011) e a importancia da linguagem visual, de acordo com Barbosa
(1998) Buoro (2003) e Tourinho (2011).

Nesta medida, quando se fala de simbolo, signo e representacdo, sera
sempre na acepc¢ao dos autores supracitados. Santaella (2012b e 2007) chama
de “alfabetizacdo semibtica” a capacidade de lidar com os diferentes recursos
disponiveis na tecnologia atual em contraposi¢cdo a tradicional necessidade de
“alfabetizagcdo” que ocorria na era de Gutemberg. Segundo a autora, a semidtica
expandiu o sentido da palavra “texto” para abranger, além da linguagem verbal, a
pintura, pecas ou fragmentos musicais, sinais de trafego, cidades, vestimentas
etc. Afirma que, sem desmerecer a importancia que essa expansdo do termo
pode ter para os estudos semidticos, limita o sentido de “texto” a sua definicao
mais comum: uma sequéncia relativamente coesa e coerente de signos
linguisticos. Os conceitos de signo e linguagem sob a Otica pragmaticista do

filésofo Charles Pierce sao apresentados a seguir:

Qualquer coisa que esteja presente a mente — fragmentos de frases,
guase imagens, movimentos de atracdo e repulsdo de ideias,
sentimentos, emoc¢des — € signo. Além disso, linguagem inclui percepcéo
e acao (SANTAELLA, 2007, p. 143).

Em Santaella (2012a), signo é quando algo representa outra coisa. Essa
representacdo na mente de alguém produz um efeito chamado de interpretante. O
objeto € aquilo que determina o signo, porém toda interpretacao que se faz sobre
gualquer fenbmeno, semioticamente, é através dos signos (SANTAELLA, 2012a).

Como afirma no texto abaixo:

Enfim, o signo pode denotar qualquer objeto: sonhado, alucinado,
existente, esperado etc. Além disso, nha maior parte das vezes, o objeto
ndo é algo individualizavel. Dificilmente os signos terdo um s6 objeto.
Trata-se quase sempre de objetos complexos (SANTAELLA, 2012a, p.
82).
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Pietroforte (2011) afirma que na semiotica aplicada o termo imagem é
entendido como tudo que pode ser visto. Sua definicdo, segundo o autor, se faz
necessaria, pois ha diversos estudos em semiética com conceitua¢cées ambiguas,

inaceitaveis no meio académico.

Por pertencer aos dominios do visivel, trata-se apenas de reconhecer a
plasticidade da escrita e inclui-la nos dominios em que o conceito de
‘imagem’ se confunde com plasticidade da  expressao
(PIETROFORTE, 2011, pg. 33).

Santaella (2012a) defende que somos “seres mentais” e percebemos em
primeiro lugar o signo e depois o objeto. Tal processo mental seria a mediacéo. A
autora acrescenta que os signos podem ser identificados como simbolo, indice ou
icone, 0 que relativizaria a relacdo entre objeto e signo. O indice nem sempre &
diferente do objeto, ja o icone sempre € semelhante ao objeto, sdo justamente
estas semelhancas que criam as ligacbes entre signo e objeto (SANTAELLA,
2012a).

Dessa rede cada vez mais densa de signos visuais resultou a chamada
‘era da imagem’, que ja teve inicio desde a invencdo da fotografia,
intensificando-se crescentemente no decorrer do século XX, como o
cinema, TV, video, holografia e imagens computacionais (SANTAELLA,
2007, p. 289).

Barbosa (1998) defende a necessidade de alfabetizacdo visual das
criancas, através da leitura das obras de artes. Da mesma forma, as criancas
devem aprender a “gramatica da imagem em movimento” pela leitura da TV e do
cinema. Nesse sentido, Santaella (2007) afirma que 0s novos processos de
comunicacdo interativos permitem uma hibridizacdo de linguagens mais
abrangente que as tradicionais midias como jornal, revistas, TV e cinema
poderiam oferecer e que as imagens também podem ser lidas. Com isso, 0 termo
“leitor” ndo pode se restringir a quem I€é um livro, mas abranger quem assiste TV,
cinema ou navega na Internet.

Para Buoro (2003) a leitura de imagens parte da premissa de que arte é
linguagem, construgdo humana que comunica ideias, e que o objeto arte deve ser
considerado como texto visual. Isso dialoga com Santaella (2012b), quando

afirma que toda imagem € na prética polissémica, ndo precisa, necessariamente,
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de texto associado para a sua compreensdo, sendo mais importante como
elemento norteador de significado o contexto onde ela, a imagem, esta inserida.

Para Tourinho (2011), além do interesse pela producdo artistica e
imagética do passado, a cultura visual concentra atencdo especial nos fendémenos
visuais que estdo acontecendo hoje, na utilizacdo social, afetiva e politico-
ideolégica das imagens e nas préticas culturais e educativas que emergem do uso
dessas imagens. Ao adotar essa perspectiva, a cultura visual assume que a
percepcdo € uma interpretacdo e, portanto, uma pratica de producdo de
significado que depende do ponto de vista do observador/espectador em termos
de classe, género, etnia, crenca, informacédo, faixa etaria, formas de lazer e
demais experiéncias socioculturais.

O autor entende que a escola ndo deve ficar restrita em refletir sobre as
imagens que consumimos voluntariamente, mas deve lidar também com toda a
gama de informacdo visual que somos submetidos, involuntariamente, no
cotidiano.

Neste capitulo foram tratados os assuntos relacionados a linguagem. O
estudo dos temas linguagem como pratica social, linguagens digitais e semidtica
foi relevante para esta tese, pois proporcionou a base teorica para as reflexdes
acerca do experimento estudo.

No préoximo capitulo sera tratado detalhadamente o estudo dos recursos da

Web 2.0 usados na Educacao, suas caracteristicas e aplicabilidade.
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3. RECURSOS DA WEB 2.0 UTILIZADOS NA EDUCACAO

Considerando que esta pesquisa trata da avaliacdo de um experimento que
avalia a relagdo dos recursos da Web 2.0 e Linguagens Digitais, numa
abordagem para o Ensino de Arte, € preciso rever 0s principais conceitos e
conhecer os recursos desta mesma Web 2.0 como forma de embasamento para
as reflexbes feitas. Desta forma, na Secdo 3.1, apresento a origem e
caracteristicas da Web 2.0. Nas secfes seguintes, abordo 0s recursos que da
Web 2.0 que apresentam grande potencial no ensino de Arte. S&o eles: Blogs,

Redes Sociais, YouTube e Ambientes Imersivos (secdes 3.2, 3.3, 3.4 e 3.5).

3.1 Web 2.0

O termo Web 2.0 surgiu em 2004, apresentando como principal
caracteristica o entendimento da Web como uma plataforma e o software como
um servigo (O’'REILLY, 2007), muitos deles disponiveis em sites que possibilitam
altos niveis de compartilhamento e interacdo. O’'Reilly (2007) entende que a
diferenca entre a Web 1.0 e a 2.0 seria definida pela facilidade das ferramentas
disponiveis, que possibilitariam a troca de informacBes entre os usuarios de
maneira mais facil.

Nos primordios da Internet, para um usuario publicar um conteudo on-line,
era necessario conhecimento de programacdo, o0 que € completamente
dispensavel no ambiente da Web 2.0. Além disso, o autor compara diversos
programas que caracterizavam a Web 1.0 com outros recursos da Web 2.0, como
a Britannica On-line e a Wikipedia. A versdo digital da Enciclopédia Britanica se
resumia a disponibilizacdo na rede do conteddo anteriormente acessivel nos
volumes impressos. Ja a Wikipédia nasceu on-line e seu conteudo € aberto; nela,
0s proéprios usuarios, de maneira colaborativa, contribuem com a inclusdo de
novas informacdes.

Nesse sentido, Haguenauer (2012) afirma que a Web 2.0 sinaliza uma
mudanca no conceito da Web. Enquanto a Web 1.0 se referiu a uma Internet

predominantemente formada por sites estaticos, o termo Web 2.0 é aplicado a
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uma Internet mais colaborativa, baseada em plataformas (softwares) que
permitem aos usuarios compartilhar informacdes e ter uma atuagdo mais ativa e
participativa. Semelhantemente, Primo (2007) afirma que a Web 2.0 tem
repercussdes sociais importantes, que potencializam processos de trabalho
coletivo, de troca afetiva, de producdo e circulacdo de informagcbes e de
construcao social de conhecimento apoiada pela informatica. Consequentemente,
surgiram espacos onde o usuario pode publicar seus contetdos textuais, criar
layouts de sua forma preferida ou entdo publicar conteddos em linguagens
multiplas, como fotografias, videos, musicas e até utilizar parte de seu tempo com
0s jogos eletrdnicos disponiveis. Além disso, pode “receber a visita de amigos e
encontrar novos amigos” (PRIMO, 2007). Destacam-se o Facebook, Skype,
Twitter, a Wikipédia, os Blogs e o YouTube, entre muitos outros (RENO et al.,
2011).

Carvalho et al. (2008) entendem que a Web 2.0 baseia-se nas redes
sociais e no uso da folksonomia em substituicio a taxonomia tradicional.
Folksonomia é a forma de se indexar conteudo nas redes sociais. O préprio
usuario indexa palavras-chave (tags) de acordo com o seu entendimento sobre o
conteudo que esta compartilhando. O YouTube seria um bom exemplo de recurso
gue usa a folksonomia no mundo da Web 2.0.

O mundo digital € um dos locais onde os alunos tém acesso direto as
informacBes com muita rapidez. Dessa forma, o professor deve utilizar recursos
desse ambiente para planejar suas aulas e incorporar o0s conteudos e
conhecimentos de acordo com os objetivos de seus cursos ou de suas disciplinas.
E nesse contexto que se vislumbra a importancia da utilizacdo dos recursos da
Web 2.0, pois estes trazem aos professores uma nova forma de planejar suas
aulas.

Passarelli (2007) nos mostra que o modelo pedagogico tradicional
apresenta sinais de desgaste e ndo atende mais as necessidades da sociedade
pos-moderna, pois, atualmente, sdo valorizadas as habilidades relacionadas ao
julgamento, a solucéo e interpretacdo de problemas. A memorizacdo agora da

lugar & busca de informacgdes necessarias. Como afirma:

Mediagbes pedagodgicas construidas com bases em novas tecnologias
convivem com recursos tecnolégicos como giz e quadro negro.
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Propostas que incentivam a producdo de conhecimento por parte do
aluno e procuram mostrar a eles que o importante é “aprender a
aprender” ocorrem paralelamente a agdes que valorizam apenas a
memorizacdo. O paradigma tradicional ndo se evaporou no espago
simplesmente porque surgiram outras concepg¢des educacionais. O
velho e o novo continuardo convivendo ainda por muito tempo
(PASSARELLI, 2007, p.178).

Nesse sentido, Santaella (2013) afirma que estamos hoje em plena era dos
tablets e de outros dispositivos de interface gestual com imenso potencial para a
reconfiguracdo qualitativa da Educacdo. No entanto, para que isSO aconteca,
exige-se a redefinicdo cabal, a partir de pressupostos digitais, dos paradigmas

pedagdgicos herdados do passado. Como indica a seguir:

A chamada pedagogia das midias inclui os mais variados temas
referentes a importancia pedagégica da Educacao para e nas midias. No
caso das redes sociais e dos processos que elas estimulam de
transmutacdo de subjetividades, deve-se investigar o potencial e as
contribuicdes que a cultura colaborativa e participativa pode trazer para a
aprendizagem (SANTAELLA, 2013, p.125).

Para Gosciola (2012), a medida que se amplia a contextualizacdo no
processo educacional mediada pelas tecnologias e se compreende a
convergéncia tecnolégica como uma transformacdo cultural que vai além da
integracdo de dispositivos técnicos, procura-se refletir sobre as implicacfes deste
novo cenario na Educacéo.

Semelhantemente, Versuti (2011) defende que em um mundo onde a
informacdo tem grande valor, o papel da Educacdo nos paises menos
desenvolvidos deve ser repensado. O autor postula que o conceito elitista de que
o0 conhecimento deve ser privilégio de poucos deva ser abandonado e que toda
informacé&o deve ser compartilhada por toda a sociedade.

Baseado nestas concepc¢fes foi criado um quadro, abaixo, em que sao
apresentados alguns dos servicos gratuitos que apresentam potencial utilizacao

na educacéao:
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Tabela 1 - Servigos gratuitos com potencial utilizacdo na educacgéo.

Plataformas

Wikis

Exemplo da Web 2.0

Wikipedia
Draft
Mural.ly

Potencialidades para o uso

na educacao

Producgéo coletiva de textos.

Comunicacéo Sincrona

Skype

MSN Messenger
We Chat

Line

ICQ

WhatsApp

Discusséo de temas em tempo
real.

Listas de Discussao

Yahoo groups
Google groups

Think Binder

Vyew

Diigo

Windows Live Groups

Debates de assuntos com
participantes cadastrados.

Redes Sociais

Facebook
Myspace
Twitter
LinkedIn
Google+
Pinterest
Tumblr
Qzone
Ask.fm
BadooREddit
Digg

HI5

Ameba
Foursquare

Grupos sociais que discutem
interesses e temas comuns.

Compartilhamento de
Arquivos

Google Docs
Google Drive
Slide Share
YouTube
Vimeo
4shared
Drop Box
Rapid share
ISSUU
CCGenie

Criagcéo e compartilhamento de
textos, fotos, planilhas, videos,
apresentacdo de slides e
mapas.

Blogs

Blogger
WordPress
Tumblr
Blog.com
Edu Blogs
LiveJournal
Jux
Blogetery

Espaco de discusséo e
divulgacéo de contetdo e
projetos.

Fotolog

Picasa
Foursquare
Flickr
Instagram
Flogao
Vibe flog

Espaco de divulgacao e
discussédo de imagens.

Ambientes Imersivos

Google Art Project
Second Life

Dinos Virtuais
Immersive Education

Espaco onde o usuario
experimenta sensorialmente
um ambiente virtual que simule
o real
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Com base no conhecimento de que h& muitos recursos disponiveis, optou-
se por abordar apenas o Blog, as redes sociais, 0 YouTube e os ambientes
imersivos, pois foram esses recursos que constituiram a base da presente
pesquisa.

Sobre a experiéncia pedagdgica, Levy (2014) afirma que é importante
escolher e categorizar as informacdes e ndo ser apenas um consumidor delas.
Explica que cria grupos e subgrupos no Facebook e convida os alunos a
selecionarem conteudo, discutirem questdes particulares e também ajudarem uns
aos outros. A condicdo € que eles tém que publicar algum conteddo que seja
relevante e conectado com o assunto da aula, com um pequeno comentario. O
autor pede para os alunos o seguirem no Twitter e indicarem materiais

importantes relacionados com conteudos vistos em sala de aula.

3.2 Blog

Segundo Gomes (2005), o termo Blog é a abreviacdo do termo original da
lingua inglesa Weblog. Consiste em uma pagina na Web que se pressupde ser
atualizada com grande frequéncia, por meio da colocacdo de mensagens
constituidas por imagens e/ou textos normalmente de pequenas dimensdes
(muitas vezes incluindo links para sites de interesse e/ou comentarios e
pensamentos pessoais do autor), apresentados de forma cronolégica, sendo as
mensagens mais recentes normalmente apresentadas em primeiro lugar.

Para Santaella (2007), a primeira palavra de ordem do ciberespaco é
“disponibilizar” noticias, verbetes, textos, poemas, imagens e videos, em
configuracdes de linguagem que cada vez mais vao encontrando a sua verdadeira
natureza interativa hipermidiatica. A segunda palavra de ordem é “expor-se”. A
autora afirma que ndo ha nada melhor do que criar um Blog, pois este tem um
carater individualizador, seja o individuo uma pessoa, uma instituicdo ou uma
organizacdo. Sua diferenca em relacdo a um site esta na facilidade e agilidade de
sua atualizacdo, no estilo jornalistico de sua linguagem e no carater mais

personalista de seu conteudo.
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Primo (2008), diante da popularizacdo dos Blogs, buscou encontrar um
meio ou género anterior que oferecesse pistas explicativas para a compreensao
desta modalidade de escrita. Percebe-se que os Blogs profissionais e
organizacionais sdo direcionados ao mundo do trabalho, enquanto os pessoais
voltam-se principalmente para o mundo da vida, cuja reflexdo apresenta um
impacto identitario importante. Blogs grupais tendem para o mundo da vida, mas
podem se dirigir, também, ou a0 mesmo tempo, para o mundo do trabalho.

Para Gomes (2005), dada a sua flexibilidade e versatilidade como
ferramenta de gestdo de publicacdo de conteidos na Web, o Blog oferece
variadas possibilidades em um contexto educativo, pois sdo acessiveis em
gualquer lugar por meio da Internet, apresentando-se como espacos colaborativos
onde os leitores podem deixar 0os seus comentarios. Com interfaces ricas e
apelativas, os Blogs integram multiplas ferramentas, apresentam uma estrutura
cronologica, conteudos organizados em categorias e links permanentes, sendo,
inclusive, muito faceis de serem criados.

Segundo Pasqualini & Bretherick (2013), o Blog € um recurso da Web 2.0
gue estimula o trabalho colaborativo e, ao mesmo tempo, autoral. Também tem
como aspecto positivo o0 incentivo a pesquisa e a possibilidade de insercao de
links, figuras e videos. As autoras afirmam que o Blog, quando usado na escola,
com a devida orientacdo do professor, pode estimular a grafia correta, pois 0s
alunos sabem que o que escrevem podera ser lido por todos que acessam a
Internet em potencial.

Araujo (2009) defende que a construcdo conjunta de um Blog pelo
professor e pelos seus alunos ndo deve ser vista como um fim em si mesmo, e
sim como um meio para a construcdo do conhecimento. A autora também
entende que nao se devem adaptar as antigas praticas pedagodgicas “tradicionais”
ao uso da tecnologia em geral e do Blog em particular, e sim criar um novo
modelo de acordo com a “cultura tecnoldgica” que surgiu no final do século XX,
portanto com mais de duas décadas, mas que ainda gera resisténcia por parte de
muitos professores.

Shih (2010) vé a facilidade de revisdo e disponibilizacdo de material
didatico interessante para o aprendizado como os fatores mais importantes em

um curso semipresencial de inglés para estudantes universitarios, baseado no
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uso de Blog. A pesquisa foi realizada com 44 alunos e cada um deles tinha que
postar no Blog um video, em que gravavam uma mensagem em inglés e a
comentavam em chinés (sua lingua materna). No final do curso, os estudantes
tinham que responder a um questionario em chinés e a uma entrevista em inglés.
O pesquisador concluiu que 82% dos estudantes melhoraram a habilidade de
falar inglés em publico com o uso do Blog.

Fonseca (2012) avaliou positivamente uma experiéncia realizada com
alunos do primeiro periodo de Comunicacdo da Universidade de Uberaba (Minas
Gerais, Brasil), em que estudantes, além das aulas presenciais, tinham como
tarefa avaliativa uma publicagdo em um Blog individual. O autor relata que os
estudantes, além de inserirem no Blog anotacdes e comentéarios sobre cada uma
das 40 aulas do curso de Fundamentos Cientificos da Comunicacéo, a cada cinco
encontros deveriam acrescentar links externos, cujo conteudo deveria estar
relacionado aos temas abordados em sala de aula. Além disso, semanalmente,
no Blog, os alunos deveriam comentar um artigo publicado no Observatério da
Imprensa e disponibilizar todos os trabalhos realizados em sala de aula. Outra
regra era que os estudantes blogueiros deveriam visitar e comentar os Blogs dos
colegas de turma.

Mendes (2011) percebe nos Blogs a possibilidade de divulgacdo dos
trabalhos produzidos, intercambio, debates e integracdo dos estudantes,
defendendo que a integracdo das tecnologias a educacdo é fundamental para o
desenvolvimento de um pais, pois os estudantes ficam mais preparados para um
mercado de trabalho em constante evolucéo. O autor utilizou o Blog para o ensino
de Fisica e Quimica e afirma que este recurso promove a literatura cientifica e
aumenta o interesse dos alunos pela ciéncia, pois se mostrou oportuno em um
contexto em que foi comprovadamente observado o gradual desinteresse dos
estudantes pelo estudo das disciplinas de ciéncias exatas.

Pimentel (2011) comparou os Blogs com os antigos diarios pessoais e
descartou o receio de que eles prejudicariam a producao textual dos alunos. A
autora sinaliza que, na escola tradicional, toda a producdo escrita do aluno
geralmente era lida somente pelo professor, ndo sendo compartilhada com os

demais colegas. Ja no Blog, tudo o que € escrito passa a ser disponivel a todos.
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Diferentemente dos autores ja mencionados neste capitulo, Almeida et al.
(2012) analisaram dez Blogs educacionais e concluiram que ndo havia
aproveitamento na questdo ensino-aprendizagem. A pesquisa realizou uma
analise qualitativa de Blogs de escolas publicas e particulares de diferentes
estados do Brasil, e estas paginas s6 continham informac¢@es institucionais e
descricOes de atividades ocorridas nas escolas, ndo apresentando interacdo entre
o0 corpo discente e docente. Percebeu-se que os alunos ndo comentavam as
postagens sobre as atividades realizadas e somente os professores realizavam
comentarios. Os autores concluiram que os alunos evitam participar dos Blogs
porque se sentem “vigiados”, pois os Blogs escolares ndo sdo ambientes “livres”,
como as redes sociais.

Nesta pesquisa, 0 uso do Blog sera mais aproximado ao dos estudos de
Gomes (2005). Primeiro, considera os Blogs como espacos de disponibilizacdo de
informacédo por parte do professor. Neste tipo de abordagem, é o proéprio
professor que elabora, produz contetdo e dinamiza um Blog, no qual disponibiliza
informacdes que considera de interesse para os seus alunos. Com isso, ele vai
atualizando a pagina e incentivando os alunos a acompanharem os materiais
disponibilizados. Outra utilizacdo seria o uso do Blog como portfélio digital, cujo
propdsito seria permitir aos alunos a criacdo de um espaco de acompanhamento
e reflexdo sobre as atividades e tematicas abordadas ao longo das aulas,
adaptado as mais diversas situacdes e aos objetivos pedagogicos. No Capitulo 4,

iSS0O sera visto com mais detalhes.

3.3 Redes Sociais

Devido a grande importancia que as redes sociais passaram a ter no
cenario da Web 2.0, diversos pesquisadores passaram a estudar o seu impacto
especifico na Educacéo.

Segundo Rabello e Haguenauer (2011), embora as redes sociais nao
tenham sido desenvolvidas para fins educacionais, € crescente sua utilizacdo
neste contexto. A prépria histéria da criacdo do Facebook ja remonta ao contexto

educacional, uma vez que o site foi desenvolvido por um estudante universitario, a
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fim de permitir o desenvolvimento de redes sociais dos estudantes dentro da
Universidade de Harvard (Massachusetts, EUA). Posteriormente, expandiu-se o
acesso ao Facebook a outras universidades e escolas do ensino médio, antes de
permitir que ele fosse acessado livremente na Internet.

Percebe-se a grande expansdo do Facebook no contexto educacional:
grande parte das universidades ja possuem paginas nesta rede social, visando
promover uma melhor comunicagdo com alunos e futuros alunos, tanto no ambito
comercial quanto administrativo. O proprio Facebook desenvolveu uma pagina
exclusiva para educadores’, contendo informagées sobre como utilizar melhor a
ferramenta.

Patricio & Goncalves (2010) entendem que os alunos preferem estudar
frequentando as redes sociais, em vez de utilizarem as plataformas de e-learning.
Os autores perceberam que os alunos s6 acessam as plataformas na véspera das
avaliacbes, ao contrario das redes sociais, acessadas diariamente. Em uma
experiéncia utilizando o Facebook com alunos de Licenciatura em Educacao
Basica, em Portugal, os autores constataram como aspectos positivos o aumento
do interesse, da participacao, colaboracao e interacdo dos alunos com o conteudo
da disciplina.

Fernandes (2013) fez um retrospecto sobre o Facebook, recapitulando que
esta rede social foi criada em 2004, quando seu acesso era restrito a estudantes
de algumas universidades americanas. Em 2006, o Facebook € disponibilizado
para o publico em geral e, em 2007, o numero de usuarios saltou de 12 milhdes
para 50 milhes. Com o passar dos anos, a curva de crescimento continuou e
chegou a mais de um bilhdo e duzentos e trinta milhbes de usuarios,
estabilizando-se nos paises desenvolvidos e continuando a crescer nas
chamadas economias emergentes (SBARAI, 2013).

Minhoto & Meirinhos (2011), entusiasmados com os recursos disponiveis
no Facebook, realizaram uma experiéncia de aprendizagem colaborativa de
Biologia utilizando esta rede social, que, segundo eles, facilita a interacéo,
colaboracdo e permite a aprendizagem entre pares, estimulando o pensamento
critico e a pluralidade de ideias. No estudo realizado com estudantes de nivel

médio, criou-se uma pagina no Facebook utilizando-se o FBML (Facebook

! Disponivel em: <http://www.facebook.com/education>. Acesso em: 03 ago. 2013.
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Markup Language) e construiram-se duas ferramentas: o Bem-Vindo e Trabalhos.
No Bem-Vindo, os estudantes eram direcionados aos diferentes recursos que
tornam o Facebook similar a um ambiente virtual de aprendizagem — AVA: ali
eram agrupados o Mural, as Fotos, os Videos, a Discusséo (recurso equivalente a
um férum), a Ligacéo (lista de links para contetudos externos), Eventos e Notas
(similares a um Blog). J& a ferramenta Trabalho permitia que os estudantes
elaborassem conteudos (Wikis), em um modelo de aprendizagem colaborativa.

Com esta experiéncia, 0s autores relataram que os alunos participantes da
pesquisa estavam relutantes em substituir a plataforma Moodle, que eles estavam
habituados a usar em atividades académicas, pelo Facebook. No entanto, quanto
mais eles aprendiam a utilizar as ferramentas disponiveis no Facebook, mais eles
percebiam que estavam construindo conhecimento de maneira participativa e ndo
apenas absorvendo passivamente informacdes oferecidas pelo professor.

Mazer et al. (2009) acrescentam que professores que disponibilizam muitos
conteudos no seu perfil do Facebook conquistam maior prestigio por parte dos
seus alunos. Tal afirmacdo aparentemente subjetiva € amparada em pesquisa
realizada com 129 estudantes de Comunicacdo da Universidade de Midwestern
(Texas, EUA), avaliados por meio da Escala de Teven e McCroskey. O estudo
indicou que os professores que divulgam muito material académico no Facebook
transmitem uma imagem de competéncia, confiabilidade e credibilidade. No
entanto, os proprios pesquisadores recomendam cautela no uso do Facebook,
justamente por se tratar de uma rede social. Os autores alertam que 0 mau uso
de uma rede social pode prejudicar a credibilidade do professor, por exemplo, se
ele se apresentar muito informal no Facebook e muito rigido na sala de aula
presencial. Tal dicotomia ndo é bem aceita pelos estudantes.

O Facebook como incentivador da melhoria das relacdes entre professores
e alunos também é defendido por Sturgeon & Walker (2009). Os autores
defendem que os alunos se sentem mais confortaveis em conversar com 0sS
professores dentro e fora da sala de aula se os mestres tém Facebook e séo
“amigos” na rede social.

Mattar (2012), em seu Blog, € de opinido similar, pois entende que o
Facebook € uma ferramenta mais leve, flexivel e préatica, se comparada com 0s

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Como limitagdo, o pesquisador
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também afirma que os comentarios no mural do Facebook ficam desordenados,
dificultando sua visualizacdo e que esta rede social ndo tem uma ferramenta de
busca que organize e classifique a informagéo, fundamental em uma abordagem
educacional.

Porto Rend et al. (2011) descrevem um trabalho desenvolvido pela
Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP - Minas Gerais, Brasil), no curso de
Jornalismo, em que o Facebook foi largamente utilizado pelos alunos e
professores. E interessante observar que a proposta surgiu de uma atividade
discente e ndo docente. Os alunos criaram uma pagina no Facebook e
convidaram os professores a participarem; estes, por sua vez, passaram a
disponibilizar nela seus materiais didaticos, mesmo quando ja estavam
disponiveis em seus Blogs e sites pessoais, pois 0s alunos gostam muito de
frequentar esta rede social. O Facebook também foi utilizado para debates entre
professores e divulgacdo de eventos académicos. Atualmente, diversas
instituicbes utilizam as redes sociais de maneira similar ou de um modo mais
formal, restringindo-se a divulgacdo de eventos, como palestras, simpdsios ou
congressos.

Na pesquisa, utilizou-se o Facebook de duas maneiras. A primeira foi a
pesquisa de pagina de artistas e, a segunda, a criacdo de um grupo fechado, a
partir da sugestdo dos alunos. O grupo teve como objetivo inicial proporcionar
uma maior interacdo entre alunos e professor. Mais detalhes desse processo

serdo apresentados no Capitulo 4.

3.4 YouTube

Segundo Mattar (2009), videos tém sido cada vez mais utilizados como
recurso pedagogico, pois muitos alunos aprendem melhor quando submetidos a
estimulos visuais e sonoros, em comparacdo com uma educacado tradicional,
baseada principalmente em textos.

O YouTube é a principal rede social para compartilhamento de videos, e é
natural que seu enorme potencial de socializacdo da informacgéo seja usado para

fins educacionais. No YouTube, os usuarios tém controle sobre o ritmo de uma
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apresentacdo, podendo pausar, retroceder e avancar o video. Além disso, é
possivel construir ambientes de aprendizagem com favoritos, listas de
reproducao, inscricdes, amigos etc. Nesse sentido, pode-se pensar em dois tipos
de interacdo distintos: uma interacdo basica, jA que o usuéario pode parar e voltar
o video quando quiser, e uma mais ampla, que pode ser construida por playlists
(listas de reproducéo) e links que permitem ao usuario pular de um video para
outro, além do recurso de comentarios. Dessa maneira, 0 usuario do YouTube
pode facilmente construir seu ambiente pessoal de aprendizagem (MATTAR,
2009).

Um exemplo notavel da utilizacdo do YouTube para fins educacionais € a
Khan Academy, criada por Salman Khan em 2004, e originada da necessidade de
ensinar matematica para uma sobrinha. Como o0s colegas de turma viram o0
resultado positivo da sua ajuda, solicitaram que Khan criasse conteudos para
eles. Inicialmente, ele atendia pelo Skype, até perceber que o YouTube seria o
canal ideal para disponibilizar as suas aulas. Voltada para o ensino de
matematica na data de sua criacdo, atualmente a Khan Academy disponibiliza
mais de 3.800 videoaulas de Ciéncias, Economia, Computacédo, Artes e
Humanidades, atendendo a 45 milhdes de estudantes espalhados pelo mundo
(NOER, 2013).

Medeiros Filho & Moura (2013) veem, no sistema de incentivo de estudo
por aquisicdo de medalhas na Khan Academy, influéncia da linguagem dos
games. Os autores também consideram que em algumas areas a Khan Academy
ainda deve melhorar muito, como no material disponibilizado sobre programacéo
de computadores.

Tavares et al. (2012) analisaram a metodologia adotada pela Khan
Academy e concluiram que ela traz elementos construtivistas e da educacéo
tradicional: ndo had um grande contato entre professor e aluno, o professor &
detentor do conhecimento e o programa da disciplina é determinado pela
legislacdo. O carater inovador estaria na abordagem dos problemas baseados na
realidade do aluno.

Nesta pesquisa, o YouTube foi utilizado ndo sé como ferramenta de busca

de videos sobre os temas abordados, mas também teve como meio de
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disponibilizagdo da produgéo dos alunos. Mais detalhes sobre esse assunto seréo

mostrados no Capitulo 5.

3.5 Ambientes Virtuais Imersivos

Conceitualmente, ndo ha consenso se um ambiente imersivo é ou hdo uma
modalidade de Realidade Virtual (RV), pois a propria Realidade Virtual ndo possui
uma terminologia definida. Rodrigues & Porto (2013) afirmam que h& inimeras
definicbes de RV e que, em comum, elas geralmente descrevem uma experiéncia
de imerséo interativa em um ambiente 3D gerado por computador. Seguindo esta
linha de raciocinio, um ambiente imersivo baseado em PC (Personal Computer —
Computador Pessoal) poderia ser entendido como uma modalidade de Realidade
Virtual. Por outro lado, ha autores que defendem a posicéo de que, para ser RV, é
necessario o uso de equipamentos que isolariam o usuario no mundo virtual,
como o HMD - Head Mounted Display (estereoscopia com capacetes de
realidade virtual) (KIRNER et al. 1995).

Contrariamente aos trabalhos de tele presenca, a Realidade Virtual na rede
permite ao usuario atuar diretamente, por meio de interfaces, sobre um mundo
virtual totalmente sintético. Aqui, 0s interatores podem navegar dentro de um
mesmo espaco 3D, com a possibilidade de contar com a presenca e varios
interatores ao mesmo tempo. A linguagem geralmente utilizada nestes trabalhos é
a VRML (Virtual Reality Modeling Language - linguagem para modelagem em
realidade virtual), voltada para a visualizacdo de estruturas tridimensionais. Esta
linguagem possibilita, por meio de comandos de mouse e teclado, o sentimento
de “imersao” do usuario nos mundos virtuais, que, neste caso, apresentam-se no
monitor do computador como uma cena em movimento (ARANTES, 2005).

Mais relevante do que definir se um ambiente imersivo baseado em PC é
RV, ou néo, é delimitar o que é ambiente imersivo no contexto desta pesquisa. No
presente trabalho, sera abordada a modalidade de ambiente imersivo baseado
em PC. Tal especificacdo se faz necesséria porque o conceito de ambiente
imersivo é vasto e pode englobar simuladores de realidade virtual baseados em

recursos tecnolégicos que fogem ao escopo do trabalho aqui desenvolvido, como
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caverna digital e HMD. Visto isso, sera utilizada a definicdo de Mello Sobrinho

(2013), que descreve os ambientes imersivos:

Dessa forma, sentimo-nos autorizados para, ho escopo desta pesquisa,
para utilizar a expressdo ambiente virtual imersivo para designar
ambientes virtuais tridimensionais navegaveis e interativos, dos quais 0s
games sdo o exemplo mais popular (MELLO SOBRINHO, 2013, p 26).

Por sua vez, o ambiente imersivo baseado em PC abrange um grande
numero de possibilidades, incluindo games, que podem ser multiusuarios ou néo,

e mundos virtuais, como o Second Life (SL) (Figura 2).

/

Figura 2 - Exemplo de ambiente criado no Second Life’.

O Second Life foi criado em 1999, mas o seu desenvolvimento sO ocorreu
em 2003. O Second Life teve seu momento de apogeu em 2007, quando
apresentou um enorme crescimento no numero de usuarios conhecidos no
ambiente como residentes.

Doherty et al. (2006) criaram um museu virtual interativo de ciéncias no SL.

Os autores realizaram em um Unico ano cinquenta exposi¢cdes virtuais. A

% Disponivel em: <http://www.mmobomb.com/review/second-life.jpg>. Acesso em: mai.2013.
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possibilidade de criar museus virtuais no SL foi encampada por diversas
instituicdes: o préprio Museu do Louvre, por exemplo, criou a sua versao virtual
neste ambiente imersivo.

Marcelino et al. (2013) desenvolveram, com a ferramenta de cédigo aberto
Open Sim (Open Simulator), derivada da verséo gratuita do Second Life, diversos
ambientes imersivos, disponibilizados para alunos dos primeiros anos do ensino
fundamental e professores: um museu de arte moderna brasileira (onde o usuério
com seu avatar pode explorar a arte do artista Romero Brito), um planetério
virtual, um museu de ciéncias naturais virtual e uma sala virtual. Os autores
concluiram que os mundos virtuais 3D ndo devem ser encarados como mais uma
ferramenta, e sim como um “poderoso instrumento de aprendizagem”
(MARCELINO et al., 2013) diferente do modelo tradicional. Os pesquisadores
também entendem que o uso do metaverso na educacdo ainda pode ser muito
explorado.

Santos (2013) entende que muitos professores desistem de usar o SL
devido a necessidade de aprender a programar na plataforma. Entdo, o autor, ao
criar o The Amiable Textual Interface for SL (TATI), disponibilizou diversas dicas
de programacéo, destinadas a facilitar o ensino de fisica, quimica e matematica
neste metaverso.

Na area de Linguas, Reis et al. (2013) desenvolveram um curso a distancia
de ensino de inglés com o Open Simulator associado ao Moodle. Os autores
entendem que, nesta modalidade de e-learning, € necessario que o professor
tenha um nivel mais aprofundado de dominio de tecnologia para usufruir de todas
as possibilidades disponiveis.

Outra experiéncia similar ao trabalho aqui proposto € o projeto Dino Virtuais
(MONNERAT, 2010), em que o usuario pode explorar, na Internet, o acervo de
dinossauros do Museu Nacional da Universidade Federal do Rio de Janeiro, em
uma visita virtual interativa. O ambiente imersivo foi produzido com o programa
3D Software ObjectModeler que, a partir da técnica conhecida como shape-from-
silhouette (forma pela silhueta), reconstr6i em 3D um modelo a partir de
fotografias. O modelo digital € exportado no formato VRML. No Dinos Virtuais, o
usuario pode navegar em um ambiente onde é reproduzida a arquitetura do

Museu Nacional e seu acervo de dinossauros (Figura 3).
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Figura 3 - Interface do Portal Dinos Virtuais®.

Desde a década de 1990, os museus possuem paginas na Internet. Com a
evolucdo da tecnologia, da mera divulgacdo do seu horario de funcionamento e
outras informacdes institucionais, varios passaram a disponibilizar visitas virtuais
a seus respectivos acervos (HENRIQUES, 2004).

O uso da Internet pelos museus também é apoiado por Muchacho (2005),
gue aponta a qualidade do design de interface e a usabilidade como fatores mais
importantes para uma boa experiéncia ao usuario.

Um exemplo de ambiente imersivo baseado em desktop é o Google Art
Project®. Utilizando a tecnologia desenvolvida para o Google Street View, o
Google, em parceria com diversos museus e galerias de arte espalhados pelo
mundo, disponibiliza, na Internet, ambientes 3D. O usuario também pode criar a

sua propria selecdo de obras preferidas e compartilha-la socialmente.

® Disponivel em: <http://www.latec.ufrj.br/dinosvirtuais/catalogo/exposicao.html>. Acesso em: 12
mar.2013.

* Disponivel em: <http://www.google.com/culturalinstitute/home?view=grid&hl=pt-BR>. Acesso em:
15 mar.2013.
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Davis (2011) observa que, no Google Art Project, € possivel observar uma

pintura em detalhes, o que dificilmente seria viavel em uma visita real ao museu.

yopra

Figura 4 - Interface do Google Art Project — Galeria Uffizi, Florenca.

Como exemplos de ambientes imersivos desenvolvidos por museus, 0
Vaticano (Figura 5) disponibiliza um passeio virtual pela Capela Sistina e 0 Museu
Smithsoniano de Histéria Natural permite um passeio por todas as suas salas
(Figura 6).
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Figura 6 - Passeio virtual do Museu Smithsoniano de Historia Natural®.

® Disponivel em: <http:/www.vatican.va/various/cappelle/sistina_vt/index.html>. Acesso em: 15 de
mar.2013.
® Disponivel em: <http://www.mnh.si.edu/vtp/1-desktop/>. Acesso em: 20 abr.2013.
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Os dois ambientes imersivos citados anteriormente sédo gerados a partir de
fotografias (foto modelagem), diferentemente do desenvolvido para esta pesquisa,
cujo ambiente é modelado digitalmente, conforme detalhes disponiveis no
Capitulo 4.

Além das experiéncias citadas anteriormente, em que se demonstrou como
cada recurso foi utilizado separadamente, a seguir serdo vistos alguns trabalhos
em que Vvarios recursos foram utilizados simultaneamente, o que se assemelha a
proposta da presente tese.

Gilardi & Reidi (2011) desenvolveram um projeto para o ensino de Francés
destinado a alunos universitarios chineses. O trabalho foi estruturado da seguinte
maneira: primeiro, os alunos assistem a um video inserido em um Blog sobre os
dois modos de pretérito imparfait e passé composé da gramatica francesa e,
depois, sdo convocados a postar comentarios. Nesta fase, ha a presenca de um
tutor que corrige eventuais erros, mas cuja principal funcdo é a de moderador,
estimulando a participacdo dos alunos. Na segunda etapa, os alunos produziram
um video, abordando o mesmo ponto da gramatica francesa. Os estudantes
colaboraram nas diferentes etapas necessarias para a producdo de um video,
sendo auxiliados também por tutores e outros alunos, que participavam postando
suas respectivas impressdes no Blog quando surgia algum imprevisto. Na terceira
etapa, os estudantes desenvolveram um game utilizando o Lite Edition do Game
Maker’, com a ajuda de um tutor programador. O jogo consistiu na utilizacéo de
um avatar para responder a perguntas sobre pontos da gramatica francesa, em
um ambiente virtual de progressivo grau de dificuldade. No caso, ha a
possibilidade do aluno interagir no Blog comentando a sua experiéncia no jogo.

Coutinho & Bottentuit (2007) realizaram uma experiéncia com alunos de
licenciatura em Biologia e Geologia utilizando as ferramentas Blog, Wikispace e
Delicious. A experiéncia foi desenvolvida da seguinte maneira: os alunos
inicialmente tiveram de desenvolver em grupo um Blog, em foi apresentado todo o
planejamento das atividades do periodo letivo. Em seguida, com o aplicativo

Wikispace, os futuros professores disponibilizaram na Web conteldos sobre

" Versao gratuita do programa destinado ao desenvolvimento de jogos 2D. A versdo profissional
mais completa abrange games 3D.
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Biologia e Geologia. Na ultima etapa, os estudantes usaram o Delicious para criar
uma lista de dez sites que foram Uteis para o desenvolvimento do Wiki. Os
autores concluiram que estas ferramentas da Web 2.0 tinham grande potencial
para a educagédo, e os estudantes sinalizaram o interesse em integrar o seu uso
em uma futura prética profissional. Por outro lado, os pesquisadores afirmaram
gue o pequeno numero de estudantes participantes da experiéncia comprometia a
validacdo externa da mesma.

Coutinho (2008) realizou outra experiéncia, em que alunos do Mestrado em
Investigacdo em Educacéao (MIE) tiveram de desenvolver, em grupo, um projeto
original utilizando uma das metodologias de investigagdo que constavam no
programa da disciplina. O Delicious foi utillizado para criar, organizar e
compartilhar uma base de referéncias bibliograficas para o projeto de pesquisa.

Mercado (2010) realizou um estudo com dezesseis professores de nivel
superior em um curso de especializacdo em docéncia superior. Foi proposto que
cada aluno criasse um Blog de sua respectiva area de atuacédo (havia académicos
de ciéncias humanas, tecnolégicas e biologicas). No decorrer do curso, 0s
professores aprenderam a utilizar outros recursos da Web 2.0, como YouTube,
Second Life, Orkut e Google Maps. O autor também vé como positivo o trabalho
realizado, enfatizando que é necessaria a capacitacdo dos professores para que
possam usar 0s recursos disponiveis na Internet.

Coutinho (2009) realizou uma experiéncia na disciplina Educacéao
Multimidia do curso de Licenciatura em Portugués da Universidade do Minho
(Minho, Portugal), que consistia nos alunos utilizarem os recursos da Web 2.0
com base na logica do aprender fazendo. Os alunos criaram portfélios on-line das
atividades dos grupos durante o semestre letivo utilizando o Google Page Creator,
ferramenta gratuita do Google destinada a criacdo de Websites. A autora relatou
gue houve a necessidade dos alunos trocarem experiéncias, 0 que levou a
criacdo de um Blog direcionado ao site. Em outro momento, os alunos testaram
as ferramentas Wikis, Google Docs e Google Calendar e, divididos em grupos,
desenvolveram algumas tarefas. Uma delas foi que cada aluno deveria criar uma
proposta pedagdgica para o ensino da Lingua Portuguesa utilizando um ou mais

recursos da Web 2.0. Uma das propostas foi a criagdo de um Blog que funcionava
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como uma biblioteca digital, destinado a estimular o habito da leitura dos
estudantes.

Outro grupo propds um plano de aula baseado no uso das seguintes
ferramentas da Web 2.0: Blogger, Flickr, YouTube, Google e Wikipédia, para o
ensino de Portugués no dltimo ano do ensino fundamental. A autora entendeu
que, com tal iniciativa, os novos professores passaram da fase da “descoberta” da
Web 2.0 e estdo mais aptos a usar 0S Seus recursos, promovendo a esperada
mudanca na educacao.

Uma das pesquisas mais instigantes a esse respeito é a Osmose® da
artista Char Davies. Consiste em uma instalag&o interativa em ambiente imersivo
tendo como base os aspectos da natureza. Por sua vez, Donna Cox, da
Universidade de lllinois, tem apresentado propostas de tele imersdao que
possibilitam aos participantes localizados em espacos diferentes do planeta atuar
e imergir em um mesmo espago Vvirtual. O sistema € denominado
VirtuallyDirectingtheUniverse (ARANTES, 2005).

No Brasil, podemos destacar o projeto HeartScapes, uma criacdo e
coproducao de Diana Domingues e do grupo Artecno, da Universidade de Caxias
do Sul (Rio Grande do Sul, Brasil). No Heartscapes, o interator tem a
possibilidade de imergir em um coracdo simulado, usando dispositivos que
propiciam navegacao espacial e estereoscopia, além de biofeedbacks (feedbacks
dos sinais do corpo).

Um artista, ligado ao que hoje conhecemos propriamente como videoarte,
foi Bill Viola. Os primeiros trabalhos datam de meados dos anos 1970 e tém como
principal marca a investigacdo das possibilidades de transformacdo da imagem,
sua textura e duracdo. Na obra de Viola, vemos, por exemplo, como as imagens
da natureza ndo vao se opor aos usos do video como tecnologia de registro, e
sim vao se integrar a eles de forma curiosa. A natureza vai funcionar ai como uma
“tecnologia”, por meio da qual o calor, os sons e a luz funcionam como
verdadeiros filtros que provocam alteracdes na percepcdo, dando uma sensacao
de estranhamento e plenitude que parece sustentar as imagens (GONCALVES,
2009).

® Disponivel em: <http://www.immersence.com/osmose>. Acesso em: 17 abr.2013.
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Outro trabalho realizado no Brasil que merece destaque € a instalacao
OP_ERA, (CANTONI, 2008). Consiste em um ambiente de realidade virtual que
explora a experimentacédo de modelos conceituais de espacgo.

No trabalho em questdo, foi desenvolvido um ambiente imersivo onde é
apresentada uma visita virtual (cf. Secéo 5.4). Teve o objetivo de levar o usuario a
apreciar obras de artistas que dialogam com a Arte e a Ciéncia e também explorar
descobertas cientificas.

Neste capitulo foram apresentados recursos da Web 2.0 que apresentam
grande potencial na educacdo. Teve importancia para minha tese por ampliar as
experiéncias e questdes relativas as potencialidades e limitacdes do uso destes
recursos na construgédo da minha metodologia.

No préximo capitulo, irei destacar a importancia do ensino de Arte e como
os recursos da Web 2.0 podem auxiliar neste processo. Apresentarei, também, as
caracteristicas da Abordagem Triangular e experiéncias relacionadas a ela com a

utilizac&do destes recursos.
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4. ENSINO DE ARTE E OS RECURSOS DA WEB 2.0

Este trabalho teve como objetivos elaborar e avaliar uma metodologia de
ensino/aprendizagem da Arte com base nos recursos da Web 2.0, a partir do
entendimento da linguagem como pratica social. Por isso, € importante destacar a
importancia do Ensino de Arte e como o0s recursos da Web 2.0 podem auxiliar
neste processo. Assim, neste capitulo, na Secdo 4.1, serdo apresentadas as
caracteristicas de a Abordagem Triangular. Na Secéo 4.2 serdo vistos relatos de
experiéncias com a utilizacdo da Abordagem Triangular.

A Arte tem importancia na Educacdo devido a funcéo indispensavel que
ocupa na vida das pessoas e na sociedade desde os primoérdios da civilizacao,
constituindo-se em um dos fatores essenciais de humanizacéo. Ela imprime sua
marca ao demandar um sujeito da aprendizagem criador, propositor, reflexivo e
renovador. Os processos de desconstruir para reconstruir, selecionar, reelaborar,
partir do conhecido e modifica-lo de acordo com o contexto e a necessidade séo
desenvolvidos pelo fazer e ver arte, sendo decodificadores fundamentais para a
sobrevivéncia no mundo atual. A Arte na Educacdo como expressao pessoal e
cultura € um importante instrumento para a identificacdo cultural e o
desenvolvimento individual. Por meio da Arte, € possivel desenvolver a
percepcao, imaginacdo e capacidade critica, permitindo ao individuo analisar a
realidade percebida e desenvolver a criatividade, de maneira a mudar a realidade
analisada (BARBOSA, 2005, 2002).

Sob estsa otica, lavelberg (2003) defende que a Arte humaniza a formacéo
porque garante as pessoas espaco para interacdes, cuja principal finalidade € o
valor simbdlico da interlocucdo intersubjetiva. E possivel, por intermédio da Arte,
colocar-se no mundo de modo autoral, ndo submisso, percorrendo tempos e
espacos variados, gerando modos de conhecer e compreender a vida e a criacao,
articulando cognicéo, valores, acdo criativa com constru¢cdo de significados e,
ainda, percepcédo e atribuicdo de qualidades com sensibilidade. Uma Educacao
com Arte precisa trazer arte de qualidade para os alunos, para que a identidade
da crianca e do jovem possa reconhecer-se nestas referéncias e na forca destas

criacOes. A autora defende que, a0 mesmo tempo em que seus conhecimentos
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prévios merecem todo respeito, o papel do professor s6 se completa no exercicio
de uma atividade constante de pesquisa e estudo, conforme indica a seguir.

O professor precisa de tempo e de recurso para pesquisa. Além disso,
necessita interagir com o0s espacos culturais, museus, bibliotecas e
outras instituicdes que produzam e veiculem os bens culturais. Também
precisa se conectar a redes de informagéo, ter acesso a outras fontes de
informacdo que complementem e ampliem seus estudos (IAVELBERG,
2003, p. 2 e 3).

Ademais, os alunos devem perceber como € importante ter autoria nos
proprios trabalhos, protagonismo nas formas, acBes e escolhas em Arte. Nesta
perspectiva, para a autora é o professor quem promove o fazer artistico, a leitura
dos objetos estéticos e a reflexdo sobre Arte, de modo que o aluno possa se
desenvolver como um sujeito governado por si proprio, a0 mesmo tempo em que
interage com os simbolos da cultura. Aléem de debater os contetudos especificos
abordados em suas aulas, o professor deve estar atento para o temperamento de
cada aluno, observando suas acdes e individualidades.

Em Irwin (2008), o acrénimo a/r/t (artist-research-teacher, em portugués
artista-pesquisador-professor) sugere que todos os educadores queiram se tornar
artistas-pesquisadores-professores quando comecam a se questionar sobre como
tém ensinado, desejam criar, almejam suas proprias expressdes de certeza e
ambiguidade.

Sobre esta questdo, Névoa (2009) nos sugere algumas qualidades para

este professor:

Um professor que consegue enfrentar as diferentes realidades
educacionais brasileiras e adequar suas estratégias de acordo com as
necessidades de seus alunos e o0s suportes tecnoldgicos que tenha a
sua disposicdo. Um professor para novas educacdes, que saiba
trabalhar em equipe e conviver com pessoas diferentes tipos de
informacado e objetivos (alunos, técnicos, outros professores), para que,
unidos, possam oferecer o melhor de si a fim de gque todos possam
aprender. Um novo professor-cidaddo preocupado com sua funcéo e
com sua atualizagdo. Um profissional que conheca a sim mesmo e saiba
contextualizar suas melhores competéncias e seus limites para poder
superar-se a cada momento. E de um professor assim, flexivel,
competente, humano e compreensivo, que 0 ensino em tempo de
mudanca precisa (NOVOA, 2009, p. 107).
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Pelas razdes apontadas anteriormente, o professor precisa de tempo e
recursos para pesquisa, além de precisar interagir com os espacos culturais,
museus, bibliotecas e outras instituicdes que produzam e veiculem bens culturais.
Também precisa se conectar a redes de informacdo e acessar outras fontes de
informagdo que complementem e ampliem seus estudos. A atualizagdo do
professor em relacdo a cultura é importante, pois isso possibilitard que ele
apresente aos alunos os conhecimentos mais avancados de sua época. Ao
mesmo tempo em que conhecimentos prévios do professor merecem todo o
respeito, seu papel s6 se completa no exercicio de uma atividade constante de
pesquisa e estudo. E necessario que o docente seja um estudante fascinado por
Arte, pois sO assim tera entusiasmo para ensinar e transmitir a seus alunos a
vontade de aprender, mobilizando-se para a aprendizagem continua, tanto em

sua vida pessoal quanto profissional (IAVELBERG, 2003).

4.1 A Abordagem Triangular

A Abordagem Triangular para o Ensino de Arte, originalmente denominada
Metodologia Triangular, surgiu como tendéncia contemporanea da educacao
escolar em Arte entre o final da década de 1980 e inicio da de 1990. Neste
periodo, Ana Mae Barbosa dirigiu o Museu de Arte Contemporanea da
Universidade de S&o Paulo (USP) e a teoria de propostas e movimentos de
origem mexicana, americana e inglesa foram reelaboradas e adaptadas a
realidade politica, social e cultural do Brasil, em uma dinamica que se efetivava
por meio de trés nocdes basicas em relacdo a imagem: ler obras de arte, fazer
arte e contextualizad-la. A Metodologia Triangular passou a ser denominada
‘Proposta Triangular’, nome que foi vastamente difundido por todo o Brasil e cuja
marca consta, inclusive, em documentos oficiais.’

Na ultima metade da década de 1990, por iniciativa do Ministério da
Educacdo e Cultura (MEC), foram produzidos e divulgados os Parametros

Curriculares Nacionais (PCN), para os quais a Proposta Triangular € referéncia.

° Atualmente, em relacéo ao termo utilizado, a educadora prefere adotar “Abordagem Triangular”
no lugar de “Metodologia Triangular” ou “Proposta Triagular”.
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Os PCN de Arte apresentam um conjunto de contetdos articulado em trés eixos
norteadores: producgdo, fruicdo e reflexdo, do 1° ao 5° ano, e producdao,
apreciacdo e contextualizacdo, do 6° ao 9° ano (BARBOSA, 2009). Nesta
perspectiva, segundo a autora, a Abordagem Triangular deriva de uma dupla
triangulacdo. A primeira, de natureza epistemoldgica, corresponde a trés acdes
em seus componentes: a criacdo (fazer artistico), a leitura da obra de arte e a
contextualizac&o. A outra triangulacdo refere-se a trés influéncias na génese da
propria sistematizacdo: as Escuelas al Aire Libre mexicanas, os Critical Studies
ingleses e a Disciplined Based Art Education (DBAE), norte americana. A autora
também cita o movimento de critica literdria e ensino de literatura americana
Reader Response como influéncia inspiradora para a designacao da leitura de
obra de arte como um dos componentes da triangulagéo ensino-aprendizagem.

Atualmente, em relacdo ao termo utilizado, a educadora prefere adotar
“‘Abordagem Triangular” no lugar de “Metodologia Triangular’ ou “Proposta
Triangular”.

Para Machado (2010), a Abordagem Triangular ndo estabelece e nem
aponta o que fazer, mas sim desenha um cenario de campos de conhecimento
inter-relacionados, um terreno no qual o ensino e a aprendizagem podem ocorrer.
Os trés eixos de aprendizagem artistica que compdem a Abordagem Triangular
delimitam claramente conjuntos possiveis de acbes complementares e
interconectadas, que podem se manifestar concretamente em interminaveis
relacdes.

Segundo Barbosa (2013):

A abordagem é muito flexivel, pode ser feita de véarias maneiras.
Contextualizar é importante porque situa a obra no tempo, e o aluno entende
melhor a época na qual ela foi criada. Ate ndo vem sO de dentro, nds
assimilamos o que vemos e, a partir dai, somos influenciados na maneira de
expressar 0 mundo — esse € o0 momento da apreciacéo artistica. E o fazer
artistico € a hora da criagdo, que ndo tem a ver com copia. O ensino que
privilegia a repeticdo e a cdpia acaba sendo esquecido. Cabe ao professor
interferir a favor do aluno, para estimular a criatividade (BARBOSA, 2013, p.
1).
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4.1.1 A leitura da obra de arte

De acordo com a Abordagem Triangular, a leitura de uma obra de arte
envolve o questionamento, a busca, descoberta e o despertar da capacidade
critica dos alunos. As interpretacdes vindas deste processo, relacionando sujeito,
obra e contexto, ndo sao suscetiveis a reducao certo/errado. Podem, no entanto,
serem julgadas por critérios como pertinéncia, coeréncia, possibilidade,
esclarecimento e abrangéncia, entre outros.

O olhar se educa, o gosto se forma e se transforma. Para isso, temos de
levar em conta como as pessoas se relacionam com 0s objetos estéticos e,
partindo dai, conquistar um olhar/corpo educado, cultivado, sensivel e pensante.
Com a modernidade, as ruas metropolitanas transformam-se em labirintos de
imagens; as cidades transformam-se, mais do que nunca, em espacos de
escritura e leitura. A metropole pode ser lida. Ha um complexo sistema de praticas

e um sofisticado universo imaginario inscrito nestas superficies (OLIVEIRA, 2007).

4.1.2 A contextualizacéo

Segundo Barbosa (2005), ao se contextualizar a obra de arte, séo
estabelecidas relagcbes que permitem a interdisciplinaridade no processo de
ensino-aprendizagem. Propde-se a contextualizacdo da obra de arte ndo so pela
via histérica, mas também social, biolégica, psicolégica, ecoldgica, antropoldgica
etc. Contextualizar ndo é so6 falar sobre a vida do artista que fez a obra, mas
também estabelecer relacdes entre as obras e 0 mundo ao redor, € pensar sobre

a obra de forma mais ampla.
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4.1.3 O fazer artistico

O “fazer arte” refere-se a pratica artistica, como, por exemplo, o trabalho
em atelié. Na releitura de uma obra, ndo h& copia, e sim transformacdo,
interpretagéo e criacdo com base em um referencial. Os alunos conscientizam-se
das suas capacidades de elaborar imagens, experimentando o0s recursos da
linguagem, as técnicas existentes e a invencao de outras formas de trabalhar sua
expressao criadora (RIZZI, 2002).

A partir das agdes referentes a imagem segundo a Abordagem Triangular,
foi criado o seguinte esquema (Figura 7):

Contextualizacdo
Conhecimento

Reflexao

ABORDAGEM

TRIANGULAR

Leitura Criacao
Analise Producdo
Apreciacdo Pratica

Figura 7 - Abordagem Triangular.
Entretanto, para Ana Mae Barbosa (2009), a imagem do triangulo ja esta

dissolvida. Atualmente, a autora vé a Abordagem Triangular como um

ziguezague, que consiste em fazer e contextualizar o que foi feito, pois, assim, a
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pessoa aprende a se conhecer. A etapa seguinte consiste em ver e
contextualizar.

Santana (2009), por sua vez, acredita que esta nossa visdo amplia o
campo de uma figura fechada para uma acgéao aberta. O novo esquema nao altera
a forca da proposta, apenas torna mais flexiveis sua execucdo e seu
planejamento, porque oferece maior autonomia de escolha ao professor, j4 que a
elaboracdo e producdo de obras devem ter a mesma importancia de sua
contextualizacdo e fruicdo estética. O esquema ziguezague facilitao
entendimento de a Abordagem Triangular e elimina uma possivel acéo
tendenciosa, na qual se privilegie uma em detrimento de outras acdes. Sendo
assim, tornou-se ainda mais importante a autonomia do professor na deciséo
sobre qual sequéncia de atividades sera priorizada ao se analisar o diagndstico
do grupo em questédo. Sendo assim, o processo pode tomar diferentes caminhos,

como se vé no esquema (Figura 8) a seguir.

Figura 8 - Abordagem em ziguezague.
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4.2 Experiéncias com a utilizacdo de a Abordagem Triangular e 0 uso dos
recursos da Web 2.0

Santana (2009) desenvolveu o projeto Video Arte em uma escola em Belo
Horizonte (MG, Brasil). Nele, os alunos criaram videos, orientados pela
Abordagem Triangular, com énfase na contextualizagdo. A autora relata que
buscou estimular a autonomia dos alunos, cuja faixa etaria era de nove a dez
anos, ao solicitar que eles trabalhassem em todas as etapas de producéo de um
video, que contemplavam a elaboragdo de um roteiro dinamizado pelo uso de
recursos disponiveis na Internet, como e-mail e MSN, construcdo de cenarios,
confecc¢ao dos figurinos, atuacéo e edicao final do video.

Também apoiado na Abordagem Triangular, Loyola (2009) pesquisou
diversas formas de usar os recursos da Web 2.0 para o ensino de Arte. O autor
realizou sua experiéncia em duas escolas publicas de Belo Horizonte, com alunos
do turno da noite do projeto Educacdo de Jovens e Adultos (EJA™), que atende
alunos adultos. O EJA é formado majoritariamente por jovens que tém rendimento
escolar baixo, descontinuado e atrasado devido a reprovacfes e a evasao
temporaria. Loyola (2009) relata que 90% dos alunos nao tinham computadores
em casa e a maioria nunca havia usado este tipo de equipamento. Em sua
abordagem, o autor usou inicialmente o programa Tex Paint, um software de
codigo aberto, similar ao Paint (ferramenta do sistema operacional Windows),
para desenhar no PC uma releitura de obras de arte pesquisadas na Internet. Por
exemplo, os estudantes pesquisavam arte pré-histérica na rede e depois faziam a
sua versdo no Tex Paint, identificada pelo autor como simulacro da arte (Figura
9).

% O projeto EJA — Educacdo de Jovens e Adultos —, em Belo Horizonte, equivale ao PEJA
(Programa de Educagédo de Jovens e Adultos), realizado no Rio de Janeiro (RJ, Brasil).
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Figura 9 - Interface do Tex Paint apresentado desenho realizado por aluno.
Fonte: LOYOLA, 2009, p. 45.

Cunha (2005) adaptou a Abordagem Triangular para o que batizou de
Sistema Triangular Digital, constituido de e-contextualizar, e-ler e e-fazer. No e-
contextualizar, o aluno busca nas obras digitais a comparacédo de diversos tempos
e espacos, relacionando-os com sua interpretacdo e o mundo ao seu redor. O e-
fazer é a pratica empirica do aluno, por meio dos diversos programas disponiveis
na Internet. JA4 o e-ler configura um leitor da producdo digital com carater de
intérprete do conhecimento, e ndo um mero receptor passivo de informacdes.

Também fundamentada na Abordagem Triangular, Campello (2001, 2007)
desenvolveu o projeto Arteduca na Universidade de Brasilia (UNB), destinado a
especializacdo, na modalidade a distancia, de arte-educadores. O Arteduca
consistiu na implementacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), com
a utilizacdo da plataforma Moodle, em que os estudantes (professores de Arte)
foram estimulados a utilizar diversas ferramentas gratuitas disponiveis na Internet.
Desde a sua criacédo, em 2004, este curso de especializacdo ja atendeu mais de
500 profissionais. A autora define o Arteduca como uma ciber educacéo em Arte,
por entender que educacdo a distancia ndo seria a forma mais adequada de

classificar a sua proposta. A metodologia do projeto é dividida em trés etapas:
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contextualizacédo, leitura e producdo. Na primeira etapa, os estudantes escolhem
uma obra de arte para analisar o seu contexto socio histdrico. Na segunda etapa,
é feita a leitura da obra escolhida e ha debates entre os tutores do curso e 0s
estudantes. Na terceira etapa, os estudantes fazem uma obra original com as
caracteristicas listadas pelo grupo referentes as obras estudadas nas etapas
anteriores, utilizando um dos softwares livres disponiveis na Internet. A producéo

artistica de cada aluno é disponibilizada no portal do projeto Arteduca (Figura 10).

Figura 10 - Interface da galeria do portal ArteEduca™.

Em sua experiéncia para o ensino de Arte, Simdes (2010) utilizou a
plataforma Moodle para lecionar desenho a alunos de graduacao. O autor criou
féruns, nos quais os alunos disponibilizaram trabalhos em andamento para que 0s
colegas de turma comentassem e o professor sanasse as dulvidas sobre
eventuais dificuldades, além de também propor sugestdes.

O autodidata Daniel Azulay utiliza a plataforma Diboo desde 2013 para o
ensino de desenho a criancas™®. No Diboo, s&o disponibilizadas videoaulas de

varios professores e ha uma galeria em que as criangas podem compartilhar os

! Disponivel em: <http://www.arteduca.unb.br/galeria/festival-arteduca-2013/danca>. Acesso em:
13 jun. 2014.
'2 Disponivel em: <http://www.diboo.com.br>. Acesso em: 18 jun.2014.
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seus desenhos. Na galeria, ndo ha espagco para as criancas enviarem
comentarios sobre os trabalhos apresentados ou para tirar dividas. Contudo, elas
podem utilizar um link do Facebook para “curtir’, ou seja, informar se gostaram do
desenho.

Rizzi & Nishiba (2011) criaram o projeto de extensdao Nosso Atelié
Animado®®, que consiste em um Blog em que professores e licenciandos
desenvolvem diversas atividades, incluindo cursos de animagéo stop-motion™*.
Além da usual galeria, em que os alunos compartiiham suas obras e fazem
comentarios, o Blog disponibiliza videos utilizando a plataforma Vimeo.

Analisando-se os trabalhos dos autores mencionados neste capitulo,
percebe-se a forte influéncia da Abordagem Triangular, que sustentou
teoricamente quatro das sete pesquisas apresentadas. Alguns autores atuaram
diretamente com criangas e jovens, enquanto outros desenvolveram pesquisas na
realizacdo de cursos de formacdo de professores. Percebe-se também a
diversificacdo dos recursos da Web 2.0 escolhidos pelos diferentes
pesquisadores: alguns basearam seu trabalho no uso de Blogs, ao passo que
outros se apoiaram na plataforma Moodle e, dependendo dos recursos
econdmicos disponiveis, em vez de utilizarem ferramentas gratuitas de codigo
aberto, optaram por parcerias com empresas desenvolvedoras de produtos
comerciais, como o Diboo.

Neste capitulo foram tratados assuntos relacionados a importancia do
ensino da Arte e como os recursos da Web 2.0 podem auxiliar neste processo.
Foram apresentadas, também, as caracteristicas da Abordagem Triangular e
experiéncias relacionadas com o uso destes recursos.

No proximo capitulo serd apresentada a metodologia para o ensino de
Artes, com base nas teorias apresentadas até o momento.

'3 Disponivel em: <http://www.nossoatelieanimado.blogspot.com.br>. Acesso em: 21 jun.2014.

4 Stop-motion é uma técnica antiga de animagcao, que consiste em tirar uma sequéncia de fotos
de um modelo fazendo pequenas modificagdes em sua posi¢do em cada quadro, criando a ilusdo
de movimento quando as fotos (frames) sdo apresentadas em um intervalo de, no minimo, 20
guadros por segundo.
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5. METODOLOGIA PARA O ENSINO DE ARTE COM O USO DOS RECURSOS
DA WEB 2.0

Neste capitulo é apresentada a proposta de uma metodologia para o
ensino de Artes com o uso dos recursos da web 2.0, desenvolvida no ambito
desta pesquisa.

Partiu-se da Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa, apresentada no
capitulo 4, que foi expandida com novas acfes (secdo 5.1) a partir das
discussdes tedricas e da contribuicdo de diversos tedricos Na secdo 5.2 é
apresentada uma sintese da metodologia proposta e discutidas as diferentes
formas de utilizacdo da metodologia em sala de aula.

5.1 A¢Oes da Metodologia

A Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa contemplava trés acoes -
Leitura, Contextualizacdo e Fazer Artistico — (cf. capitulo 4, secdo 4.1); a estas
trés acdes, foram agregadas quatro novas acdes: Pesquisa, Interacdo,
Colaboracdo e Compartilhamento'®, que incorporam novas dimensdes,
promovendo uma articulacdo dos recursos da web 2.0 no processo
ensino/aprendizagem de Artes. Para isso, foram utilizadas as contribuicbes de
estudos tedricos sobre Pesquisa (Botelho 2013; Chiovatto, 2009; Abreu e
Almeida; santos e Oliveira); Interacdo (Primo, 2003; Moore, 2007 e Anderson,
2003); Colaboracao (Jenkins, 2009; Ladsberg, 2008; Laouris & Eteokleous, 2005;
Vaz, 2009 e Kenski, 2013) e Compartilhamento (Zanetti, 2012; Levy, 2000;
Santaella, 2013; Alencar, 2012; Alves, 2011; Alves e Barbosa, 2010), conforme

apresentado a seguir:

' Quando se referirem as acdes da metodologia, as palavras Pesquisa, Interacdo, Colaboracéo e
Compartilhamento serédo grafadas neste trabalho com a inicial em maidsculo.
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5.1.1 Pesquisa

No contexto do ensino de Artes, o ato de pesquisar envolve muito mais que
selecionar conteudos. Compreende a busca da esséncia da cultura nos
equipamentos culturais artisticos, ndo sé os oferecidos pela cidade, mas também
0s espacos de aprendizagem online disponiveis através dos recursos da web 2.0.

Embora a existéncia de equipamentos seja fundamental, isso ndo é
garantia de que estes equipamentos sejam acessados. Se ndo ha museus,
podem ser realizadas sessdes coletivas de DVD ou visitas virtuais pela internet.
Se ndo ha salas de cinemas, salas de projecdo ou internet pode-se emprestar
filmes para serem exibidos e discutidos. Se ndo ha biblioteca e videoteca séo
propostos programas de empréstimos e trocas comunitarias. Pode-se ainda
realizar visitas guiadas aos ateliés de artistas locais, promovendo e resgatando a
cultura da regido (BOTELHO, 2003).

Neste sentido, Chiovatto (2008) defende que o professor de Artes devera
estar atento as possibilidades de incorporacdo do conteudo artistico por seus
alunos, intervindo no sentido de potencializar os encontros com o objeto de arte e
com as instancias envolvidas em sua compreensao. Além disso, o professor
devera promover o fornecimento de informacdes para que os encontros facam
sentido, estimulando a reflexdo sobre a percepcédo e a interpretacdo dos alunos,
favorecendo a recriacédo do objeto, tanto plasticamente quanto intelectualmente.

Abreu e Almeida (2009) apontam quatro grandes motivos para que 0S
professores realizem pesquisa sobre a sua propria pratica: (a) para se assumirem
como auténticos protagonistas no campo curricular e profissional, tendo mais
meios para enfrentar os problemas emergentes desta mesma pratica; (b) como
modo privilegiado de desenvolvimento profissional e organizacional;, (c) para
contribuirem para a construcdo de um patriménio de cultura e conhecimento dos
professores como grupo profissional; €) e como contribuicdo para o conhecimento
mais geral sobre as questdes relativas a educacao.

O olhar indagador nos permite viajar por caminhos sinuosos e nos da a
liberdade de vivenciar o processo de aprendizagem permanente. As “férmulas”
parecem ser 0 objeto de desejo nas praticas dos professores de um modo geral,

mas nao existe a melhor ‘férmula’ que aquela ‘formulada’ pelo professor que
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pesquisa a sua realidade e que compartiha com os demais. Porque ser
pesquisador, significa interagir, conversar, dialogar com os autores nos livros
lidos, com colegas de trabalho, consigo mesmo, sobre aquilo que se faz, com os
alunos (SANTOS E OLIVEIRA, 2009).

A incluséao desta acdo na metodologia proposta tem por objetivo promover a
conscientizacdo por parte do professor com relacdo a importancia do ato de
pesquisar. O professor pode ser autor de sua pratica pedagdgica e ser capaz de
refletir sobre ela. Nesta busca, ele amplia a sua visdo de mundo e de si mesmo
como participante da sociedade. Com isso, ele tem mais subsidios para motivar e
engajar 0s seus alunos a serem atores e produtores do processo de

aprendizagem.

5.1.2 Interacao

As habilidades de interagir com o préximo e trabalhar em equipe sao
fundamentais para o mundo de hoje, dentro e fora da escola, por isso, &
importante incorporar a interacdo como uma acdo dentro da metodologia
proposta. No ambito desta pesquisa, decidiu-se abordar os conceitos de interacéo
segundo as concepc¢bBes de Primo (2003), Moore (2007) e Anderson (2003),
conforme apresentado a seguir:

Primo (2003) adota o termo interagao entendido como uma “acgéo entre” os
participantes do encontro. Para o autor, o foco de andlise esta centrado na
relacdo criada entre os interagentes, e ndo nas partes que compdem o sistema
global. Define dois tipos de interagdo mediada por computador, segundo uma
abordagem sistémico-relacional, que pode ocorrer simultaneamente: a interacéo
muatua, na qual o0s interagentes se reunem em torno de continuas
problematizacdes, existindo modificacdes reciprocas dos interagentes durante o
processo; e interacao reativa, que depende da previsibilidade e da automatizacao
nas trocas baseadas em rela¢cdes potenciais de estimulo-resposta por pelo menos
um dos envolvidos na interacgéo.

Moore (2007) sugere trés modos de interacdo: (a) aluno-conteudo; (b)

aluno-professor; e (c) aluno-aluno. A interagdo aluno-conteudo pode se
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desenvolver a partir de diversos suportes: som, texto, imagens, video e realidade
virtual, sendo esse, em geral, o primeiro tipo de interacdo que o professor utiliza,
pois é como a matéria é apresentada para estudo. Este tipo de interacdo se da
mais facilmente através do uso de recursos da web 2.0, como blog, sites,
Youtube, portais de informacéo, redes sociais, Wikis, Skype, WhatsApp, listas de
discussao etc. Na interagdo aluno-professor destaca-se a importancia de motivar
o aluno e estimular seu interesse em relacdo ao aprendizado dos conteudos, por
meio de aplicacBes praticas. As redes sociais cumprem esta funcéo, pois
favorecem e estimulam a discussao e a comunicagao entre os participantes. Cabe
ao professor conduzir esse processo para que o aluno transforme o conteldo
primeiramente em experiéncia pessoal e posteriormente em conhecimento. A
interacdo aluno-aluno € caracterizada pelo aprendizado colaborativo e
cooperativo, que envolve o aspecto social da Educacdo e a capacidade para
trabalhar em equipe.

Ja Anderson (2003) amplia as reflexdes de Moore e acrescenta mais trés
tipos de interacéo: professor-conteudo, professor-professor e conteudo-conteudo,
onde a interacéo professor-conteudo indica como os professores podem interagir
com o conteudo por meio de ferramentas de busca, favorecendo a criacdo de
objetos de aprendizagem, que possam se tornar “agentes autbnomos” capazes de
auxiliar na interagdo do aluno com o0s equipamentos -culturais artisticos.
Comunidades virtuais possibilitam troca de experiéncias, insights pedagdgicos e
assisténcia mutua, promovendo a interacdo professor-professor. A interacéo
conteudo-conteudo indica a existéncia de programas semiautdnomos, proativos e
adaptativos, utilizando recursos de inteligéncia artificial. Estes aplicativos podem
recuperar informacfes, operar outros programas, tomar decisées e monitorar
recursos na rede. O desenvolvimento deste tipo de tecnologia permite ao usuario
ter um programa que se auto atualiza, selecionando novos conteudos, exemplos e
dados, a partir de fontes determinadas previamente (ANDERSON,2003).

O professor deve estar consciente as diferentes possibilidades de
interacdo, para inclui-las conscientemente em seu planejamento de aula. Na
metodologia proposta, as interacdes aluno-conteudo, aluno-professor e aluno-
aluno) sugeridas por Moore (2007) e as professor-contetudo e professor-professor,

apresentadas por Anderson (2003) foram as utilizadas. As trocas podem ocorrer
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entre aluno e professor - onde alguém de maior experiéncia com dominio de
contetdos culturais artisticos. Isso se vé na sala de aula e também nas redes
sociais. As trocas entre alunos entre si sdo promovidas pelas atividades em grupo
em sala de aula, através da intervencédo e, também, através das redes sociais,
mesmo sem a interferéncia do professor. J4 as trocas entre aluno e conteddo
favorecem o processo de aprendizagem a partir da disponibilizacdo de contetdos
pelo professor através de sites, blogs, redes sociais etc. A interacao professor-
conteudo é relacionada com a acdo Pesquisa, pois se direcionam aos conteudos
pertinentes a disciplina e aos componentes culturais. J& a interacdo professor-
professor se revela através dos recursos de comunicacdo entre os docentes.
Reunides presenciais, cursos, workshops, palestras, seminarios sao essenciais
para a troca de saberes. Com isso, 0s professores estdo cada vez mais utilizando
os recursos da web 2.0 para solucionar problemas de disponibilidade de tempo e

distancia geogréfica.

5.1.3 Colaboracéo

Colaborar nos remete a nocdo de atividades realizadas de forma
cooperativa entre uma ou mais pessoas. Ela pode ser realizada de diferentes
formas, seja através de projetos da mesma disciplina, projetos interdisciplinares
ou de uma atividades somente. Pode, também, envolver, ndo somente professor
e alunos, mas, também, toda a comunidade escolar (funcionéarios, familiares,
associacao de moradores).

Tanto em momentos presenciais, quanto em atividades online, cabe a
escola tirar partido das potencialidades dos recursos da web 2.0, na busca de
promover o desenvolvimento de ambientes colaborativos proporcionando, assim,
o0 maior envolvimento dos alunos, o desenvolvimento do pensamento critico e a
capacidade de retencdo de aprendizagem em longo prazo. Nestes ambientes, os
conteudos gerados podem ser modificados, combinados e comentados pelos
préprios alunos e professores, promovendo a constru¢cdo colaborativa do

conhecimento.
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Jenkins (2009) defende que a cultura da convergéncia esta possibilitando
novas formas de participagdo e colaboragdo e afirma que “a expressao cultura
participativa contrasta com noc¢cOes mais antigas sobre a passividade dos
espectadores dos meios de comunicacdo”, o que denomina de conjunto de
competéncias culturais e habilidades sociais de “novo letramento midiatico”. Esta
condigao propicia o desenvolvimento de novas narrativas no ciberespaco, pois na
cultura participativa o letramento muda o foco de expresséo individual para um
envolvimento coletivo, cujas habilidades envolvem trabalho em rede e

colaboragéo. Com se vé a seguir:

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados
que venham a ser. Ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais e em suas interacdes sociais com os outros (JENKINS, 2009,
pag. 30)

Segundo Ladsberger (2008) para que haja uma aprendizagem significativa
em um ambiente colaborativo, sdo necessarias as seguintes caracteristicas: a)
desenvolver e partilhar um objetivo comum; b) contribuir para a compreensao do
problema; c) atribuir responsabilidades para todos os membros do grupo; d)
compreender as questbes dos outros membros; e) reciprocidade entre os
membros, de forma que todos entendam que o sucesso do grupo depende de
todos.

Ja para Laouris & Eteokleous (2005), as pessoas aprendem em conjunto,
com os colegas e professores; aprendem com exemplos; aprendem quando
competem e colaboram e aprendem fazendo e corrigindo conceitos anteriormente
aprendidos em outras situacoes.

Vaz (2009) reforca que o trabalho em grupo com cooperagdo e
solidariedade propiciam o desenvolvimento das competéncias necessarias para
solucdo de problemas no ambiente escolar. Destaca que € muito comum que,
durante atividades em grupo aparecam novas situacdes problema que sao
discutidas por todos os participantes. Como nos indica o texto a seguir:

As atividades em grupo permitem ao aluno a interagdo com o0s
companheiros e com o professor na discussdo das atividades e nas

alternativas originais de solu¢do. Nas atividades em grupo é possivel
incorporar diferengas, assumir historias, abrindo a possibilidade da
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pluralidade e permitindo que as diferencas possam adquirir novos
significados. (VAZ, 2009, p. 382)

Da mesma forma, Kenski (2013) afirma que o foco na educacao se desloca
para a comunicacdo, para a interagdo e a colaboracdo entre todos o0s
participantes do ato educativo. Como se vé a seguir:

A mudanca que se deseja em educacdo, com a apropriagdo da nova
l6gica mediada, ndo se da apenas no plano da aquisicdo e da
compreensdo das possibilidades dos novos meios. As mudancas séo
profundas e englobam habitos, posicionamentos, tratamentos
diferenciados da informacgéo e novos papéis para professores e alunos.
(KENSKI, 2013, p. 96).

A metodologia proposta procura ressaltar a importancia e o potencial da
acao Colaboracao para o ensino aprendizagem de Artes e mostrar caminhos para
gue se possa incorporar esta acdo por meio de atividades que mobilizem toda a
comunidade escolar. Isso se da ndo somente atraves das aulas presenciais, mas
a partir de eventos, exposicoes, debates, foruns em nas listas de discussao ou em

redes sociais etc.

5.1.4 Compartilhamento

Embora os termos colaboracdo e compartilhamento parecam sinénimos,
cumpre salientar que ambos estdo relacionados com trocas, porém de formas
distintas: a colaboracao pode ser entendida como um ato conjunto, visando atingir
objetivos comuns, ou seja, “atuar junto, de forma coordenada no trabalho ou nas
relacbes sociais para atingir metas comuns, sendo que as pessoas colaboram
pelo prazer de repartir atividades ou para obter beneficios mutuos”. Ja o
compartilhamento esta relacionado a “vontade ou desejo de doar, ajudar, dividir,
auxiliar” (ALVES, 2011; ALVES e BARBOSA, 2010). No caso em questdo, o ato
de compartilhar no ensino-aprendizagem de Artes se refere a compartilhar

informacgdes, conhecimento, ideias, recursos, materiais e diretamente relacionado
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a vontade do individuo comunicar-se diretamente com o outro, e ajudar 0s
colegas de trabalho ou de equipe.

Para Alencar (2012), o movimento em prol do compartilhamento livre do
conhecimento é um esforco coletivo de retorno a origem da liberdade de
conhecimento, como bem publico e de humanidade.

Zanetti (2012) investigou o conceito de cultura do compartilhamento como
uma tentativa de compreender um padrdo de producdo de conteudo que se
configura por meio da criacdo e disseminacao de dispositivos de classificacao,
categorizacdo, qualificacdo e intercambio de conteddos e a forma como sua

apropriacao se intensificou nos ultimos anos, acrescentando:

”

Compartilhar significa “participar de algo”, “tomar parte em alguma coisa”
e também partilhar, dividir com outros. Indiretamente, nos remete as
praticas instauradas pelas redes sociais na Internet de socializacdo de
conteudos on-line e amplamente difundidas na rede. Sites e Blogs
considerados mais “interativos” tém sido aqueles que disponibilizam de
modo mais acessivel ferramentas para compartilhamento nas principais
redes sociais ou mesmo por correio eletrénico (ZANETTI, 2013, p.62).

Nessa perspectiva, uma das bases da cultura do compartilhamento esta na
propria ideia de inteligéncia coletiva proposta por Pierre Levy (2000), que se
refere a um conceito que pressupde a distribuicdo ndo hierarquizada de saberes e
conhecimentos por meio da mobilizacdo das mais variadas competéncias em
comunidades virtuais.

Sob o mesmo ponto de vista, Santaella (2013) defende que, quando
compartilhados, os interesses unem as pessoas, pois ajudam a desenvolver nelas
um estado de prontiddo para a colaboracédo e ajuda mutua. Assim, quando uma
duvida surge a respeito de alguma informacdo, o grupo entra em sinergia,
criando-se um processo de aprendizagem em grupo.

Com a expansao da producdo e oferta de produtos digitais, através de
obras, textos, livros, fotos, filmes, entre outros, disponiveis na internet, as aulas
de Artes podem ser aprimoradas. A metodologia proposta incorpora a acgao
Compartilhamento através de atividades que possibilitem a mobilizacdo e o
engajamento entre o0s participantes, tais como projetos, workshops, aulas

tematicas, eventos em geral que promovam discussdes e trocas, que podem
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ocorrer tanto presencialmente, como através dos recursos da web 2.0. Além
disso, alunos tem a oportunidade, ndo s6 de acessar materiais relativos as aulas
de Arte, mas podem publicar suas proprias produ¢des. Quando se compartilha o
conhecimento, os limites para o crescimento pessoal e profissional séo
expandidos e essa ajuda mutua possibilita a ampliagdo do universo cultural e a

construcéo do conhecimento.

5.2. Sintese

A figura 11 apresenta uma sintese de metodologia proposta, que incorpora
as acoes da Abordagem Triangular, proposta por Ana Mae Barbosa, e as quatro
novas acoes, apresentadas em 5.1. Sao ao todo sete acdes, representadas sobre
um circulo e interligadas entre si por linhas que partem de cada ponto ou agéo e

se ligam a todos os demais.

resG -
Colaboragao . ,Interagdo
Producdo J Leitura
Contextualizacdo Compartilhamento

Figura 11 — Sintese da Metodologia proposta.
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A figura sugere que néo existe sequéncia, ordem ou hierarquia pré-definida
entre as sete agbes da metodologia.

As ac0Oes representadas na figura e as suas diferentes combinagdes podem
servir de base tanto para um projeto de maior amplitude da escola, como projetos
interdisciplinares, transversais, envolvendo diversas disciplinas, como para um
projeto da disciplina de artes, como para atividades especificas a serem
desenvolvidas dentro de uma Unica aula. Cabe ao professor decidir, com base
nos seus objetivos, quais agdes e recursos utilizados serdo mais adequados.

As linhas que ligam os vértices da figura, que representam as acdes,
sugerem que estas podem ser combinadas de diferentes formas, de acordo com a
intencionalidade do planejamento do professor. Vale ressaltar que nao e
obrigatério utilizar todas as acfes simultaneamente. O percurso da aprendizagem
pode, por exemplo, ser iniciado pela leitura de uma obra de arte, passando a
seguir pela contextualizacdo, entremeada pela interacdo, entre aluno/aluno ou
aluno/professor. Depois ir para a pesquisa, seguindo novamente pela leitura,
levando ao compartilhamento de informacdes e finalizando com a producéo
artistica. Outra possibilidade de percurso de aprendizagem seria de iniciar pela
pesquisa, passando pela colaboracdo e interacdo, depois pela producado e,
finalmente, pela leitura; e assim por diante, compondo diversas combinacdes Esta
flexibilidade de percursos permite que o professor possa adaptar a metodologia
proposta dentro do contexto da sua instituicdo, criando uma relacdo mais
abrangente entre teoria e pratica, ampliando as possibilidades de aplicacédo e
promovendo o dialogo com a complexidade do mundo contemporaneo.

As quatro novas acfes incorporadas a partir da proposta de Ana Mae
Barbosa (Pesquisa, Interacdo, Colaboracdo e Compartilhamento) enriguecem o
processo, pois agregam contribuicdes que a cultura colaborativa e participativa
(JENKINS, 2009) pode trazer para a aprendizagem. No ensino de Arte isso se
reflete em uma participacdo mais ativa dos alunos, pois eles deixam de ser meros
espectadores passivos e passam a produzir e compartilhar seus proprios

produtos culturais e artisticos nos diversos recursos da web 2.0 disponiveis.
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5.3. O Papel do Professor

E importante ressaltar o papel central do professor na articulagdo dos
conteudos referentes a sua disciplina, no desenvolvimento das habilidades e
competéncias a partir das acdes e dos recursos da web 2.0 e da metodologia
proposta. E ele que tem a funcdo de estimular o didlogo e promover os
guestionamentos sobre o estudo da Arte.

Existe uma multiplicidade de combinagdes e percursos de aprendizagem
gue o professor pode criar, de acordo com o tema escolhido, conforme o projeto
interdisciplinar ou o projeto politico pedagégico de sua escola. No entanto,
importa principalmente que, em sua pratica de sala de aula, o professor esteja
sempre consciente das diferentes possibilidades de agbes da metodologia, de
forma a contribuir para o efetivo aprendizado de seus alunos. Cada uma delas
deve ter relacdo com as necessidades individuais e de todo o grupo de alunos,
direcionando para a concretizacao dos objetivos.

A utilizacéo dos recursos da web 2.0 integrados as a¢c6es da metodologia €
determinada de acordo com as necessidades, potencialidades e limitacdes, ndo
somente dos recursos, mas do dominio desses pelo professor e alunos. Nao
adianta o professor ter o dominio dos mais variados recursos tecnoldgicos se 0s
alunos ndo tem acesso a eles. Em contrapartida, o equilibrio também n&o é
alcancado quando os alunos tém acesso a equipamentos, recursos, produtos e
solucdes de Ultima geracdo como tablets, smartfones, games e redes e o0s
professores ndo sabem lidar com essa situacao.

Neste capitulo foi apresentada e discutida uma proposta de metodologia
para o ensino de Artes com o0 uso dos recursos da web 2.0, baseada na
Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa, ampliada pela incorporacdo de
guatro novas acoes a partir do referencial tedrico estudado.

No préximo capitulo serédo apresentados os projetos Arte e Ciéncia e Arte e
Ciéncia na Escola, este ultimo, desenvolvido com base na metodologia de ensino

proposta e apresentada neste capitulo.
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6. PROJETO ARTE E CIENCIA

Neste capitulo sdo apresentados o Projeto Arte e Ciéncia, desenvolvido
pela equipe do Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informagéo e de
Comunicagédo (LATEC/UFRJ) (sec¢édo 6.1) e o Projeto Arte e Ciéncia na Escola,
uma estratégia de ensino desenvolvida, no ambito desta pesquisa, a partir da

metodologia proposta no capitulo 5 (secéo 6.2).

6.1. Projeto Arte e Ciéncia

O Projeto Arte e Ciéncia tem como objetivo atender uma demanda social,
partindo da ideia de integrar a Arte e a Ciéncia por meio da disponibilizacdo de
recursos de Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo, Multimidia e
Realidade Virtual. Teve inicio em 2011 e envolveu parcerias entre diferentes
grupos de pesquisa da UFRJ, além do LATEC/UFRJ: o Grupo de Representacdo
Grafica em Ambientes Virtuais (GERGAV/UFRJ) da Escola de Belas Artes
(EBA/UFRJ), o Laboratorio de Meétodos Computacionais em Engenharia da
COPPE (LAMCE/COPPE/UFRJ) e o Grupo de Ensino de Ciéncias e Meio
Ambiente (GEA), da Faculdade de Educacéo da UFRJ.

O Projeto Arte e Ciéncia apresenta como proposta trés etapas de acédo: (1)
o levantamento de conteudo sobre artistas que abordam nas suas obras uma
tematica de integracdo entre arte, ciéncia e tecnologia; (2) a organizacdo de
contetdo audiovisual, em linguagem acessivel ao publico alvo, para diferentes
midias e produtos; (3) a realizacdo de exposi¢des interativas presenciais e online
com o conteudo organizado.

No ambito do projeto Arte e Ciéncia foram desenvolvidos diversos produtos
utilizando recursos da web 2.0, midias interativas e Realidade Virtual, dentre eles:
(a) Portal de Informacdes; (b) Revista Eletrénica; (c) Pagina em Rede Social; (d)
Livro Impresso; (e) Sistemas Multimidia; (f) Videos Documentérios; (g) Visita
virtual 2D / Hipermidia; (h) Visita virtual 3D; (i) Blogs; (j) Games (em Ambiente

3D); (k) InstalacGes em Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
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Foram utilizados nesta pesquisa 0s recursos indicados nos itens (a), (c),
(d), (e) e (h), descritos a seguir. Estes recursos foram selecionados por estarem
mais adequados a faixa etaria dos alunos participantes da pesquisa (8 a 15 anos)
e seu nivel de escolaridade (em torno do 3° ao 9° ano do Ensino Fundamental).
Além disso, os recursos selecionados para esta pesquisa estdo de acordo com os
objetivos dos parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Ciéncias Naturais no
Ensino Fundamental e com o eixo tematico Terra e Universo (BRASIL, 1998).

Portal de Informacgdes

O Portal Arte e Ciéncia é um espaco destinado ao intercambio de
informacdes sobre questdes da atualidade que envolvem Arte e Ciéncia (Figura
12). Apresenta diversos recursos: noticias, entrevistas, link para a publicacdo
online Revista Arte e Ciéncia, publicacdes, biblioteca virtual), sites, glossario,

perguntas e enquete.

Errdle wa Perguntal Por que me cadastrar?

Lkcenh
Login e

Poaso Nevegar Livrements pee Todes
¥ Segles?

Envie sus colabaraghs

ALARATASaR) .
Etim

Figura 12 - Interface inicial do Portal Arte e Ciéncia™.

'® Disponivel em: <http://www.latec.ufrj.br/arteciencia>.

82



Pagina em Rede Social

A equipe do projeto Arte & Ciéncia disponibiliza na rede social Facebook
uma péagina para divulgacéo do seu trabalho intitulada A Arte de Yvanna'’. Nela
estdo disponiveis reprodu¢cdes de alguns dos seus quadros, acompanhados de
descricdes realizadas pela propria artista. Os usuéarios tem oportunidade de
comentar sobre as obras e compartilhar o conteddo disponibilizado (Figura 13).

facebook : 55 Avaro Uma  Localuar amigos  Pigina inkcal @z %t

v Curtiu Mensagem & v

..........

. Arte de Yvanna 1 1 Amigos

Gleo sobre tela - 60cm x 90cm

Figura 13 - Facebook: Arte de Yvanna.

Livro Impresso - Arte e Ciéncia e Pensamento

O livro Arte, Ciéncia e Pensamento (Figura 14) foi escrito pela artista
plastica Wanda Gabrielli e esta dividido em cinco partes: Arte e Pensamento, Arte
e Ciéncia, Cosmos, Caos e Complexidade e Contemplacdo. Consiste em uma
retrospectiva da evolucdo do conhecimento cientifico desde a antiguidade até os

tempos atuais, utilizando esta a informacdo adquirida para nortear as suas

criacdes artisticas.

" Disponivel em: <https://www.facebook.com/ArteDeYvanna?fref=ts>.
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Figura 14 - Livro Arte, ClenC|a e Pensamento

Sistemas Multimidia

Com o objetivo de reunir imagem, som e video, de maneira didatica e ludica,
os DVDs oferecem aos usuarios as informacdes sobre as principais dos projetose

das obras dos artistas.

DVD - Arte de Yvanna - Galeria Virtual 2D

A equipe do projeto Arte e Ciéncia também desenvolveu um DVD que
contém um aplicativo que possibilita uma navegacao similar a um site na Web,
com links que permitem uma navegacao hipertextual. O multimidia abrange trés
fases da artista: Onirica, Cosmica e Harmonia do Caos, onde podem ser vistas as

reproducdes das obras da artista.

DVD - Agua
Este DVD consiste em uma coletanea de artistas que utilizam o tema como
referéncia para suas obras. ‘°Foi idealizado e produzido colaborativamente a

partir das pesquisas em sala de aula.

*® Disponivel também no Youtube:

(https://www.youtube.com/watch?v=0tsgvonKqg_Q&feature=youtu.be)
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DVD - Cosmos

O DVD foi elaborado com o objetivo de despertar nos alunos a curiosidade
sobre a origem do universo, dos planetas, as galaxias, o sistema solar e as mais
novas descobertas cientificas através das obras de varios artistas. *°* Também foi

idealizado e produzido a partir das pesquisas realizadas pelos alunos.

Visita Virtual 3D

A fim de levar o usuério a apreciar obras de artistas que dialogam com a
Arte e a Ciéncia e também explorar descobertas cientificas em Fisica e
Astronomia, a equipe do Projeto Arte e Ciéncia desenvolveu um ambiente
imersivo que possibilita uma navegacéo pelo interior do Laboratério do LAMCE,
localizado no Parque Tecnologico da Universidade Federal do Rio de Janeiro (RJ,
Brasil), na Ilha do Fundao (Figura 64). Neste ambiente, € apresentada a visita
virtual da artista plastica Yvanna, cujas imagens e informacdes das obras foram
extraidas do livro Arte, Ciéncia e Pensamento, do perfil do Facebook da artista e

do site Arte de Yvanna®.

6.2 O Projeto Arte e Ciéncia na Escola

Com o intuito de aplicar em sala de aula a metodologia proposta nesta
pesquisa, apresentada no capitulo 5, e fornecer subsidios para a fase de
pesquisa de campo e coleta de dados, foi elaborada uma estratégia de ensino
para o ensino de Artes, que foi implementada no Nucleo de Arte Grande Otelo
(escola pertencente a Rede Municipal de Educac¢éo do Rio de Janeiro), no ano de
2013.

'% Disponivel também no Youtube:

(https://www.youtube.com/watch?v=MnA1xiisndk&feature=youtu.be)

%0 Disponivel em: <http://www.artedeyvanna.com/>. Acesso em: 20 jul. 2013.
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A estratégia de ensino elaborada foi dividida em dois semestres. No
primeiro semestre foi abordado o tema Agua (sub-se¢ido 6.2.1) e no segundo
semestre o tema Cosmos (sub-sec¢éo 6.2.2).

A seguir sdo apresentadas e discutidas as atividades realizadas com os
alunos em sala de aula, os respectivos recursos da web 2.0 e as acdes da
metodologia elaborada.

6.2.1 Atividades do primeiro semestre — Agua

De acordo com a proclamacao feita pela ONU, 2013 foi escolhido para ser
0 Ano Internacional da Cooperacéo pela Agua, e a United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO) destinou o dia 22 de mar¢co como
o Dia Mundial da Agua. Estas iniciativas pretenderam alcancar os objetivos de
conscientizacao sobre a importancia das questdes relativas a agua e da producéo
de conhecimento a favor da cooperacédo pela agua. Diante disso, foi eleito o tema
Agua para o desenvolvimento do Projeto Arte e Ciéncia no Nucleo de Arte Grande
Otelo.

Como dito na secao 5.2, a metodologia pode ser aplicada em um projeto ou
em atividades especificas.

Considerando que Agua foi o projeto do primeiro semestre de 2013, a
materializacdo da metodologia partiu das seguintes acdes: bolinhas de sabdo
(Interacdo), analise de obras (Leitura), uso do Portal Arte e Ciéncia (Pesquisa),
agua e sabdo (Interacdo), agua e sabdo com mistura de cores primarias
(interacdo), DVD Agua (Pesquisa), conferéncia sobre o meio ambiente
(Contextualizacdo) e exposicdo na unidade escolar (Producdo e
Compartilhamento).

A partir desta combinac¢éo base, as atividades tiveram o desdobramento de
novas acles, pois a metodologia também pode ser utilizada em atividades

especificas, que serdo detalhadas a sequir.
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a) Brincadeira com bolinhas de sab&o no pétio

No primeiro momento, foi realizada no patio externo da unidade uma
experiéncia sensorial artistica utilizando agua e sabdo, com o objetivo de
estabelecer relagbes de forma, espaco, proporgao, transparéncia e fluidez. Partiu-
se da Interagdo, mas especificamente a interacdo aluno-aluno e aluno-professor
(cf. Moore, 2007), onde a ludicidade permitiu maior aproximagao entre alunos e
professor (Figuras 15 e 16). Esta atividade gerou a acdo Compartilhamento, pois
foi produzido um video que foi disponibilizado no YouTube.?! e todo o processo da
experiéncia foi registrado no Blog do Nucleo de Arte Grande Otelo?.

Considerando os objetivos e recursos do blog, vale destacar os estudos de
Rend et al. (2011), que afirmam que a blogosfera é constituida por espacgos
abertos, onde as pessoas podem escrever em seu lugar real-virtual e, a0 mesmo
tempo, abrir sua publicacdo para comentarios enquanto constroem uma rede de
interessados, de usuarios, que compartilham tematicas ou opinides e, além disso,

fazem com que a informacéo, o conceito e/ou a filosofia circulem entre eles.

~_*\ /] A
Figuras 15 e 16 - Atividade com bolas de sab&o realizadas no pétio externo.

b) Anélise de obras relativas ao tema

Na aula seguinte, foram apresentadas duas obras: As Bolas de Sabdao, de
Eduard Manet (1867), e Cascéo e as Bolas de Sabao (Figura 18), de Mauricio de
Sousa (1999). Inicialmente, houve a acdo Pesquisa, por parte da professora, que
se direcionou a Leitura da obra de arte e a Contextualizacdo, onde os alunos

foram levados a estabelecer comparacfes ndo sO estéticas, mas tambéem

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dOMIwdZCa3s>.
%2 Disponivel em:
<http://www.nucleodeartegrandeotelo.blogspot.com.br/search/label/oficina%20de%20Arte%20e%2

OTecnologia>.
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histéricas, sociais, biolégicas, psicoldgicas e antropolédgicas, pois contextualizar
ndo é so6 falar sobre a vida do artista que fez a obra, mas também estabelecer
relacdes entre as obras e o mundo ao redor, pensando sobre a obra de forma
mais ampla. E, finalmente, a Interacdo (aluno-contetdo e aluno-aluno, cf. Moore,
2007) é vista, ndo so6 na relagdo entre as obra dos discentes, mas também nas

discussdes e comentarios que surgem na atividade.
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Figura 17 - Quadros sobre bolas de sabéo

c) Uso do Portal Arte e Ciéncia

Realizada na sala de informatica, a atividade com o uso do Portal Arte e
Ciéncia (Figuras 18 e 19) serviram como referéncia para pesquisa do tema agua.
Partiu-se da acdo Pesquisa, onde os alunos puderam explorar as ferramentas
disponiveis no portal e também buscar conteidos especificos. Depois, a Leitura
das obras na navegacao hipertextual se destacou. As acdes Contextualizacéo e
Interacdo (aluno-conteudo, aluno-aluno e aluno-professor, cf. Moore 2007)
permearam esta atividade, pois o site tinha informacdes pertinentes ao tema

estudado e o encontro dos alunos em grupo favoreceu as trocas e as discussoes.

% Disponivel em:
<http://www.institutoricardobrennand.org.br/pinacoteca/quadroes/imgl6grande.htm>.
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Figuras 18 e 19 - Alunos explorando os recursos
do Portal Arte e Ciéncia.

Nas aulas seguintes, a partir do que foi visto no Portal Arte e Ciéncia, 0s
alunos buscaram na internet artistas que utilizavam o tema agua em sites, videos,

Blogs e paginas em redes sociais.

d) Agua e sab&o

Atividade realizada a partir de uma proposta gestual e artistica na sala de
aula, por meio de uma atividade com agua e sabao (Figura 20). Destaca-se a
acao Interacdo (aluno-aluno, cf. Moore 2007). Com base na discussao e analise
do que foi visto nas aulas (Contextualizacao), teve como foco o estudo da forma,

figura versus fundo, fluidez e transparéncia.

Figura 20 - Alunos produzindo bolas de sabao.

A ideia de compartilhar esta experiéncia levou a professora a disponibilizar

esta experiéncia no Youtube ?*.

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=Dmyg1Ke66u8>
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e) Agua e sab&o com mistura de cores primarias

Esta atividade partiu da Interagédo (aluno-aluno, cf Moore, 2007). Consistiu
em colocar tinta guache sobre a mesa, nas cores primarias (vermelho, azul e
amarelo) e mistura-las com agua e sab&o. Os alunos criaram bolhas de tamanhos
diferentes e, através da ludicidade, construiram o conceito de cores secundarias

(laranja, verde e violeta) (Figuras. 21 e 22).

Figuras 21 e 22 - Agua, sab&o e cores pmérias secundarias
A proposta da atividade remete aos estudos de Tori (2010), quando o autor

se refere a Teoria do Flow, elaborada por Csikszentmihalyi (1996) e que buscou
compreender os fatores que contribuem para a sensacéo de felicidade. Dentre
estes fatores, podem-se destacar atividades que sejam desafiadoras e exijam
habilidade na sua execucdo, feedback constante que mostre a importancia de
guando e como o0s objetivos podem ser atingidos, foco, concentracdo e
envolvimento. Como efeitos, isso gera a alteracdo do estado de consciéncia para
“‘um nivel em que a pessoa se desconecta do seu proprio eu” e, com isso, nao
percebe a passagem do tempo.

A ideia de compartilhar esta experiéncia levou a professora a disponibilizar o

um video no Youtube®.

f) DVD Agua

Inicialmente, os alunos pesquisaram na sala de informatica artistas que
tinham como tematica em suas obras o tema agua (cf. atividade b). A partir dai, foi
feita uma selecdo destas obras e encaminhada a equipe do LATEC/UFRJ para
gue fossem editadas e produzido um DVD. ApOs sua finalizacdo, ele foi

apresentado novamente aos alunos e disponibilizado no Youtube (cf item e da

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=V0ddCTHeQRg>
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secdo 6.1). Com base na metodologia proposta, partiu-se da Pesquisa, seguida
da Colaboracdo e Compartilhamento.

Este recurso permite sua utilizacdo em sala de aula, mas também, serve
como referéncia para o professor planejar suas aulas a partir desse tema, o que
podem originar outras a¢fes, como a Interacdo (aluno-conteudo, aluno-aluno-
aluno, aluno-professor, cf Moore, 2007) e (professor-conteudo e professor-
professo, cf. Anderson, 2003)

g) Conferéncia sobre o meio ambiente

Outra atividade relacionada ao tema agua foi a Conferéncia Interna sobre o
Meio Ambiente, realizada durante a Semana de Eventos no Nucleo de Arte na
referida unidade escolar.

A Conferéncia Nacional Infanto-Juvenil pelo Meio Ambiente (CNIJMA) é um
instrumento voltado para o fortalecimento da cidadania ambiental nas escolas e
comunidades a partir de uma educacado critica, participativa, democrética e
transformadora. Caracteriza-se como um processo dinamico de encontros e
didlogos, para debater temas propostos, deliberar coletivamente e escolher os
representantes que levardo as ideias aprovadas em consenso para as etapas
sucessivas.

Dentro da metodologia proposta, se destaca a acdo Contextualizacao,
depois seguida e entremeada pela Interacédo e pela Colaboracéo, pois contou com
a participacao da direcéao, professores, funcionarios, alunos e seus responsaveis
em busca de um interesse comum, onde solidariedade e cooperacdo promovem 0
desenvolvimento de competéncias necessarias para a solu¢do de problemas no
ambiente escolar (cf. Vaz, 2019). Além disso, acdo Compartilhamento buscou
envolver estudantes, professores, responsaveis e comunidade no enfrentamento
do desafio de construir, juntos, uma sociedade brasileira educada e educar

ambientalmente para a sustentabilidade.

h) Exposicdo na unidade escolar
Durante a conferéncia, os professores puderem apresentar suas oficinas e
seus trabalhos realizados em sala de aula. Na ocasiao, foram expostos desenhos

e duas instalacdes no patio externo, com a utilizacdo de CD e tampas pléasticas
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(Figuras 23 e 24). A primeira instalacdo consistia em uma intervencdo no
ambiente para conscientizar e mobilizar a comunidade local as questdes
referentes a construcdo de conhecimentos socioambientais e valores

humanitarios de cidadania.
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Iniciou-se com a acdo Producdo, que se relacionou com a Interacéo
(aluno-conteudo, aluno-aluno, cf. Morre, 2007), pois essa obra permite que alunos

interajam com ela, criando varias possibilidades de criacao.
A segunda instalacéo exposta consistiu em uma produgéo coletiva baseada

na obra Waste Landscape, de Elise Morin (Figura 25), denominada A Grande

Onda (Figuras 26 e 27).
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Figura 25 - Waste Landscapeﬂ5

Como visto, partiu-se Leitura da obra de arte, seguida da Contextualizacao.
A Producdo em conjunto em sala de aula se integrou a acéo Colaboracao.
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Figura 26 e 27 — Producéo da instacdo A Grande Onda

Vale ressaltar que as obras feitas pelos alunos foram construidas aos
poucos. Durante os meses de aula, os alunos traziam tampas e CDs e iam

acrescentando estas pecgas na instalacao.

°® Disponivel em: <http:/elise-morin.com/Waste-Landscape-1>. Acesso em: 28 de abril de 2013.
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Na exposicdo presencial se apresenta a agdo Compartilhamento. Contudo,
todo o processo de Producao e as fotos da exposicédo foram disponibilizadas no
blog da unidade escolar.

A fim de sintetizar como foram realizadas as atividades no primeiro
semestre, A Tabela 2 indica os recursos da Web 2.0 utilizados e as a¢les da

metodologia correspondentes.

Tabela 2 - Atividades realizadas e seus respectivos recursos e acfes da metodologia.

Atividade realizada Recursos da Web 2.0 Acdes da metodologia

a. Brincadeira com bolinhas de YouTube Interagcéo
sabao no patio Blog Compartilhamento
Site Pesquisa
b.Analise de obras relativas ao Blog Leitura
tema Rede social Contextualizacdo
YouTube Interacdo
e
c.Uso do Portal Arte e Ciéncia Blog ~
. Interacao
Rede social o
Contextualizacao
YouTube Interacao

d.Agua e sab&o Compartilhamento
Contextualizagédo
Interacéo

Compartilhamento

Blog

e.Agua e sabdo com mistura de YouTube

cores primarias Blog Contextualizaco
Pesquisa
Site Colaboragéo
f. DVD Agua Blog Interag&o
Youtube Producéo
Compartilhamento
Site Contextualizacéo

g.Conferéncia sobre o meio Interacéo

ambiente Blog Colaboracgéao
YouTube .
Compartilhamento
Producéo
Site Leitura
h.Exposicéo na unidade escolar YouTube Contextualizacéo
Blog Interagéo

Compartilhamento
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6.2.2 Atividades do segundo semestre — Cosmos

Com o objetivo de despertar nos alunos a curiosidade sobre a origem do
universo, dos planetas, das galaxias, do Sistema Solar e das mais novas
descobertas cientificas, Cosmos foi o tema do projeto do segundo semestre de
2013. A materializagcdo da metodologia partiu das seguintes acdes: exposicao
presencial — Maravilhas do Universo (Leitura e Contextualizacdo), uso do Portal
Arte e Ciéncia (Pesquisa), analise de obras relativas ao tema (Leitura), criacdo de
um grupo no Facebook (Colaboracéo e Compatilhamento), Jogos (Colaboracao),
Exposicao no CCBB (Leitura e Contextualizacdo), criacdes artisticas (Producao),
DVD Cosmos (Pesquisa), Visita virtual (Interacéo).

A partir desta combinagéo base, as atividades tiveram o desdobramento de
novas agbes, pois a metodologia também pode ser utilizada em atividades

especificas, que serdo detalhadas a seguir.

a)Exposicao presencial — Maravilhas do Universo — SESC

Teve como elemento inicial motivador a exposicao itinerante Maravilhas do
Universo, oferecida pelo Servico Social do Comeércio (SESC) (Figura 27).

A acado Contextualizacao foi relacionada com a acao Leitura, pois os alunos
puderam conhecer, através dos cartazes expostos, conteudos relativos ao tema.
Pode-se observar a Interacdo aluno-conteudo (cf. Moore, 2007, mas pelo
contetdo dos cartazes ser estatico, os alunos sugeriram a busca de mais
informacdes sobre o Cosmos de outras formas, como videos, jogos, hipertextos

etc.
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Figura 28 - Aluno interagindo com a imagem.

b) Uso do Portal Arte e Ciéncia

Por meio da orientacdo da professora/pesquisadora, 0s estudantes
navegaram pelo menu do Portal Arte e Ciéncia, explorando com mais
profundidade as secbes Sites e Biblioteca Virtual. Partiu-se da acédo Pesquisa,
onde cada aluno pode escolher como trilhar o seu proprio percurso, explorando
caminhos e visualizando as imagens de acordo com sua vontade. Acao Leitura,
Contextualizacéo e Interacdo (aluno-conteudo, aluno-aluno e aluno-professor, cf.

Moore 2007) se integraram esta atividade.

c) Analise de obras relativas ao tema

Nesta atividade foram utilizados os sites da artista plastica Yvanna e a
pagina disponivel na rede social Facebook, cujas reproducdes de alguns dos
guadros da artista estdo disponibilizados com suas respectivas descricbes. A
artista foi escolhida, pois faz parte do projeto Arte e Ciéncia, desenvolvido pela
equipe do LATEC/UFRJ, com diferentes parceiros conforme descrito em 6.1.

Partindo da acao Leitura, os alunos exploraram os elementos compositivos
das obras da fase Césmica: Ulisses — O Homem no Cosmo, Cassiopeia, Efeito
Borboleta e O Olho de Hubble. A partir desta atividade, surgiu o interesse de
pesquisar sobre o telescopio Hubble, tema de busca realizada no Google.

Ja na fase Harmonia do Caos, os alunos analisaram as seguintes obras:
Harmonia do Caos Il — Evolug¢ao, Harmonia do Caos Il — Acaso e Caos, Caos em

Harmonia, Génesis e Admiravel Mundo das Branas (Figura 29). A analise
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realizada pelos alunos priorizava ndo somente a tematica (acdo
Contextualizacdo), mas também os elementos do alfabeto visual: forma,

composicao, proporgao, cor, figura versus fundo etc.

Figura 29 - Alunos pesquisando a arte de Yvanna.

Em outro momento, foi realizada uma pesquisa na internet sobre artistas

gue utilizam Arte e ciéncia como tematica (Figuras 30 e 31).

Figuras 30 e 31 — Alunos pesquisando sobre Arte e Ciéncia

As acles Interacdo (aluno-conteudo, aluno-aluno- e aluno-professor, cf.

Moore, 2007) séo vistas através as trocas frequente na sala de informatica.

d) Criacdo de um grupo no Facebook

A partir desta atividade, por sugestao dos alunos, foi criado um grupo no
Facebook para discussao dos trabalhos e pesquisa sobre temas da aula (Figura
32).
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Figura 32 - Interface do grupo da Oficina de Desenho
do Nucleo de Arte Grande Otelo, no Facebook.

O grupo foi criado no dia 3 de setembro de 2013 e é um espaco exclusivo
para os alunos da Oficina de Desenho do Nucleo de Arte Grande Otelo.

Até o presente momento, o grupo possui 36 membros®’ e a configuracéo
“secreto”, pois somente membros podem encontrar o grupo e ver as publicacdes.
Todos os membros podem publicar, embora as publicacbes devam ser
previamente aprovadas pelo administrador (professora) da oficina.

Tem como acfes principais a Colaboracdo e o Compartilhamento, pois
propicia a troca ideias, desenhos, videos e comentarios sobre Arte
(Contextualizacdo). O que nos remete a ideia de Jenkins (2009), pois na cultura
participativa, o letramento muda o foco da expressdo individual para um
envolvimento coletivo. Da mesma forma, como nos indica Zanetti (2013) a ideia
de “tomar parte de alguma coisa”, de dividir com outros faz parte deste contexto.

Como a rede social oferece ferramentas de comunicacdo que permitem
mais possibilidades de comentar, elogiar, sugerir, discutir, a acdo Interacdo
(aluno-conteddo, aluno-professor e aluno-aluno, cf. Moore 2007) e professor-
conteudo (cf. Anderson, 2003) é favorecida.

Como indica Rend et al. (2011), uma das principais caracteristicas das
redes sociais € a circulacdo de conteudo. As redes sociais Sd0 espacos
destacados, inclusive, para repercutir um contetdo publicado, pois oferecem uma

avancada e atualizada forma de distribuicdo de conteudo pelos integrantes de

%" De acordo com a regulamentacao, apenas alunos maiores de 13 anos participam do grupo.
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suas redes pessoais, fazendo uma multiplicacdo do conteudo pelos “nds” com

outras redes de usuarios, inclusive.

e) Jogos

Na sala de informética, através da sugestdo de um aluno, foi explorado o
jogo Criador de Alienigenas, BEN 10, Alien Force, disponivel no site Cartoon
Network?®. O jogo consiste em que 0 usuario possa criar seu préprio alienigena
para lutar com outros. Ha a op¢ao de escolher diferentes partes do corpo e cores
seguindo passos simples para depois compartilhi-los, baixa-los ou envia-los a
galeria do site, onde outros fas poderao vé-los.

Para Santaella (2013), a rapidez na aplicacdo de treinamento, a
antecipacao de vivéncias e o envolvimento oferecido pelos ambientes ladicos tém
levado o mundo corporativo inserir os games no seu dia a dia com muito mais
prontiddo do que as escolas e universidades. I1sso é lamentavel para a educagéo
formal, pois, os jogos digitais levam seus usuarios a desenvolver a habilidade
para se trabalhar em equipe entre outras habilidades.

Esta atividade gerou outras a¢des, que serao vistas no item g.

f) Exposicdo no CCBB RJ

Os alunos visitaram a exposicdo de Yayoi Kusama, no Centro Cultural
Banco do Brasil do Rio de Janeiro (CCBB RJ). Mas, para isso, houve um preparo
antecipado. O professor apresentou a vida e obra da artista através dos recursos
da web 2.0. Na sala de informatica, ouve a Leitura das obras, bem como a
Contextualizacdo da obra da artista com o tema Cosmos. Os alunos interagiram
tanto com a as obras (interacao aluno-conteudo, cf, Moore, 2007), como entre Si
(interacdo aluno-aluno, cf. Moore, 2007) e a professora (interacdo aluno-
professor, cf. Moore, 2007).

A partir desta atividade, foi realizada uma busca de imagens (acéo
Pesquisa), utilizando o Google Imagens, e de videos, através do YouTube sobre
a artista. Os interesses em comum promovem a unido e a sinergia entre o grupo
(cf. Santaella, 2013).

*8 Disponivel em: <http://aliens.cartoonnetwork.com.br>. Acesso em: 15 jun.2013.
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g) Criacdes Artisticas

Apés a atividade de jogos (item e) na sala de informatica, os alunos criaram
naves espaciais e bases interplanetarias utilizando pecas de montar, na sala de
aula (Figuras 33 e 34).

Figuras 33 e 34 - Brinquedos criados pelos alunos.
Utilizando sobras de material que armazena computadores, eles criaram

suas proprias pecas de jogos (Figuras 35 e 36).

Figuras 35 e 36- Alunos trabalhando com médulos.

Inspirados nas formas encontradas no universo, os alunos produziram
painéis e telas representando galaxias, constelagfes, planetas e estrelas (Figuras
37 e 38).
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Figuras 37 e 38 - Exposi¢éo dos painéis no pétic-> interno do Nuacleo de Arte.

Além da acao producdo, sao vistas as acdes Interacdo (aluno-aluno cf.
Moore, 2007) e também a Colabora¢do, onde os alunos ndo s6 trocam materiais,
mas também de ideias (Figuras 39 a 41).

Figura 39 - Alunos produzindo as telas.
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Figura 40 - Detalhe das obras.

Figura 41 - Exposicéo na galeria do Nucleo de Arte.

Os alunos produziram chaveiros e porta-lapis (Figuras 42 a 61) com pecas
reaproveitadas de teclas de computador. Eles batizaram esta experiéncia de
Poeira Cdsmica, pois esta consiste em restos de cometas e estrelas, tema

abordado nas aulas.
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Figura 42 e 43 - Limpeza dos teclados e preparo das pec¢as para montagem.

Figuras 44 e 45 - Chaveiros produzidos com teclas brancas e pretas
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Figuras 46 e 47 - Porta-lapis.

h) Visita virtual 3D

Os alunos realizaram a visita virtual 3D, onde é apresentada a visita virtual
da artista plastica Yvanna, abrangendo as trés fases da artista: Onirica, Cosmica
e Harmonia do Caos (também mostradas no site e no facebook da artista). Além
disso, o usuario pode ter informac6es adicionais sobre a obra ou o tema da
mesma. No saldo principal, foram dispostos vinte e dois quadros, das fases
Césmica e Harmonia no Caos. Em outro saldo, nove quadros da fase Onirica e
dois restantes, da fase Harmonia no Caos, estdo na escada que da acesso ao
segundo andar.

O modelo 3D do LAMCE, que serviu de cenario para o ambiente da
pesquisa, foi gerado em um programa de modelagem digital chamado Google
Sketch Up, pela empresa MBA Cultural e, posteriormente, foi exportado para o
programa Quest3D, que consiste em um rapid application development (RAD),
gue permite a rapida criacdo de jogos 3D, simuladores e sistemas de realidade

virtual em tempo real (Figuras 48 a 50).

Figura 48 - Vista externa do LAMCE. Figura 49. Vista externa no ambiente imersivo
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Santaella (2005) nos indica que nos sites ou ambientes criados
especificamente para as redes as variacdes sao mdltiplas: sites interativos, sites
colaborativos, sites que integram os sistemas de multiagentes para a execucao de
tarefas e sites que levam o usudrio a incorporar avatares dos quais utilizam as
identidades para transitar pelas redes. Neste ponto, comeca a se dar a passagem
da incorporacao para a imersao em realidade virtual, quando nos sites em VRML
o internauta é transportado para ambientes de interfaces perceptivas e sensoérias
inteiramente virtuais.

Na versdo relativa a Figura 51, o avatar € uma representacdo feminina,
devido a uma limitagdo do Quest 3D, que s possui em sua programacao basica
um modelo de avatar feminino. O desenvolvimento de um novo modelo masculino

demandaria muito tempo e atrasaria o cronograma da pesquisa.

Figura 50 - Aspecto interno do LAMCE.
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Figura 51 - Aspecto interno do LAMCE reproduzido no ambiente imersivo.

O ambiente imersivo desenvolvido é baseado em PC. O usuario pode
movimentar o avatar utilizando as teclas de seta e, para escolher para onde olhar,
ele movimenta o mouse. Trata-se de uma simulacdo em terceira pessoa, muito
comum nos games, em que 0 usuario acompanha o avatar na exploracao do

cenario virtual (Figura 52).

Figura 52 - Interface do ambiente imersivo cujo avatar
esta préximo ao quadro O Olho de Hubble.
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Além de visualizar o exterior e o interior do LAMCE, bem como os quadros
da artista plastica, o usuario pode obter mais informac6es sobre as obras. Abaixo
de cada quadro, € indicada uma letra que corresponde a uma tecla que, ao ser se
pressionada, acrescenta ao usuario informacdes pertinentes ao quadro (Figura
53).

O OLMO DE MUDDLE - Fase Cosmice
Bt SO teln - 100 X 100 e

Figura 53 - Interface do ambiente imersivo em que sao apresentadas
informacdes adicionais referentes ao quadro O Olho de Hubble.

Foram desenvolvidas trés versdes do ambiente imersivo. A primeira para
ser executada em rede local (LAN). A segunda consiste em uma opc¢ao off-line,
para ser explorada em computadores pessoais ou em totens. Finalmente, a
terceira opcao consiste em acessar um site, do qual é possivel baixar o programa
e explorar o ambiente imersivo em qualquer lugar.”® A primeira opcdo, em rede
local, é a ideal para se trabalhar com alunos em sala de aula, desde que a escola
possua um laboratério equipado com até trinta e dois computadores com sistema
operacional Windows e conectados em rede. O Quest3D garante uma
performance em rede estdvel com até trinta e dois usuarios conectados
simultaneamente; a partir desta quantidade, a simulacao perde em qualidade.

Trabalhando com grupos menores de estudantes, a segunda opc¢ao (off-

line) também é valida.

* O ambiente imersivo pode ser baixado no site da Escola de Belas Artes. Disponivel em:
<http://www.eba.ufrj.br/gd/arte_e_ciencia_08072014 instalar.exe>. Acesso em: 20 jul.2014.
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A versdo escolhida foi a segunda — a off-line, pois apesar da instituicao
possuir sala de informética e conex&o de internet, a conexdo é muito lenta para o
uso do ambiente imersivo. Durante a atividade da visita virtual, os alunos
interagiam, individualmente ou em grupos, utilizando um computador apenas
(Figuras 54 a 57).

Figura 54 - Interface do ambiente imersivo
apresentando uma viséo geral da visita virtual.

Nesse sentido, fica evidenciada a ideia de Cunha (2010), que afirma que
ver ndo € o termo mais adequado para a fruicdo da obra de arte digital, mas
vivenciar, ou, de forma metassensorial, perceber — dado que perceber converge
com o conhecer, interpenetrando o conhecimento sensorio com o cognitivo, pois
as obras de arte digitais se apresentam inclusive como jogos (games), cuja
apreciacdo soO se configura de fato se o apreciador aceitar o convite interativo que
a obra propde, que necessita do envolvimento de outros 6rgados sensorios, nao
sendo mais que suficiente apenas a apreciacdo/observacao visual, conforme
afirmacédo a seguir.

Assim, a educacdo estética-digital deve atender & metalinguagem e,
portanto, ser intermididtica — que vai para além do visual. Visdo, tato,
audicdo, olfato, paladar e o corpo como um todo se integram numa
consumacao estético-digital para ser vivenciada de fato — perfazendo a
metaleitura. A natureza epistemoldgica de apreciacdo estético-digital se
configura de fato num processo interacionista tecno-humano (CUNHA,
2010, p. 263).
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Figura 55 - Interface do ambiente imersivo apresentando
0 avatar préximo aos quadros da fase Harmonia no Caos.

Entre as novas competéncias e habilidades que fazem parte da literacia
dos novos meios, Jenkins (2006) inclui o jogo, a performance, a simulacdo, a
apropriacdo, a multitarefa, a cognicdo distribuida, a inteligéncia coletiva, a

avaliacdo, a navegacdao transmidiatica, o trabalho em rede e a negociacéo.

Figura 56 - Interface do ambiente imersivo onde se vé
0 avatar préximo a dois quadros da fase Cosmica.
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Figura 57 - Interface do ambiente imersivo onde é apresentado
0 avatar préximo aos quadros da fase Onirica.

De acordo com a metodologia, acdo partiu da Interacao (aluno-contetdo cf.
Moore, 2007) e integrou a acdo Contextualizacdo, pois a visita virtual é relativa ao
tema Cosmos e a agao Leitura, permitindo que o aluno seguisse a sua prépria
trajetéria de navegacéao.

Com o intuito de sintetizar as atividades no segundo semestre, a tabela a
seguir indica os recursos da Web 2.0 utilizados e as acbBes da metodologia

correspondentes.
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Tabela 3 - Atividades realizadas e seus respectivos recursos e agcfes da metodologia.

Atividade realizada Recursos da Web 2.0 Acdes da metodologia
- . Leitura
a. Exposicao presencial — Blo Interacso
Maravilhas do Universo — Sesc 9 Gao
Contextualizacdo
o
b.Uso do Portal Arte e Ciéncia Blog ~
. Interacao
Rede social o
Contextualiza¢do
Rede social E;?S:Jallsa
c.Andlise de obras relativas ao | YouTube Contextualizacio
tema Site ~ &
Blog Interagac_)
Compartilhamento
Rede social g‘éir?ﬁgg
d.Criacdo de um Grupo no YouTube Colrgbora 50
Facebook Site G
Compartilhamento
Blog N
Contextualizacdo
Colaboracgéo
e.J0gos Site Contexﬁuallzaqao
Blog Interacéo
Compartilhamento
Leitura
. Site Pesquisa
f.Exposicdo no CCBB RJ YouTube Interaco
Contextualizagéo
Producéo
g.CriacBes Artisticas Blog Contextualizagcéo
Compartilhamento
e
h.DVD - Cosmos YouTube &a
Blog Produgaq
Compartilhamento
Contextualizagcéo
i.Visita Virtual Ambiente imersivo Interagéo
Leitura

Neste capitulo foram apresentados o Projeto Arte e Ciéncia e a estratégia
utilizada nas atividades realizadas em sala de aula durante a pesquisa — o Projeto
Arte e Ciéncia na Escola.

No proximo capitulo, irei apresentar a metodologia utilizada nesta
investigacdo. Para isso, serdo retomadas as perguntas de pesquisa e serao
descritas as caracteristicas e 0s objetivos da pesquisa qualitativa e da pesquisa
gualitativa critica. Também serdo apresentados 0 contexto de pesquisa, 0S
participantes envolvidos, os instrumentos e procedimentos de geracdo de dados e

os procedimentos de analise dos dados.
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7. METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo, serd apresentada a metodologia utlizada nesta
investigacdo. Para isso, serdo retomadas as perguntas de pesquisa com 0
objetivo de esclarecer a adocdo do estudo como pesquisa qualitativa critica. Na
Secdo 7.1, serdo descritas as contribuicbes relativas as caracteristicas e 0s
objetivos da pesquisa qualitativa (cf. STAKE, 2011). Na Secao 7.2, seréo
apresentadas as caracteristicas da pesquisa qualitativa critica (cf.
CARSPECKEN, 2011; MAINARDES E MARCONDES, 2011) Nas sec0es
seguintes, serdo descritos 0 contexto de pesquisa (Sec¢ao 7.3) e os participantes
envolvidos (Secdo 7.4). Na Secdo 7.5 serdo apresentados os instrumentos e
procedimentos de geracdo de dados. Finalmente, na Secéo 7.6, serdo descritos
os procedimentos de analise dos dados.

A pesquisa Web 2.0 e Linguagens Digitais: uma metodologia para o
Ensino de Arte contou com a participacdo de alunos, de professores do Nucleo
de Arte Grande Otelo e da professora/pesquisadora. Foi realizada durante dois

anos (2013 e 2014) e apresentou as seguintes questdes de pesquisa:

* Que potencialidades e limitacBes os recursos da Web 2.0 apresentam no
contexto do ensino de Artes?

* Como uma metodologia de ensino de Arte com a utilizacdo dos recursos
da Web 2.0 pode ser utilizada pelo professor em sua pratica pedagogica?

* Qual a percepcéo dos alunos e professores sobre 0 uso dos recursos da

Web 2.0 no ensino de Artes?

A pesquisa tem como base uma investigacdo de natureza qualitativa
(STAKE, 2011), recorrendo a elementos da etnografia critica, havendo
observacdo e participacdo da pesquisadora e sucessivas reflexdes sobre os
dados recolhidos que permitem gerar novas acfes que contribuam para o
fortalecimento da pesquisa em educac¢éo, uma vez que destaca a necessidade do
estabelecimento de relagbes com o sistema social mais amplo e a

problematizacdo de questdes relacionadas a reproducdo social, desigualdades e
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formas de opresséo dentro e fora do sistema educacional (CARSPECKEN 2011,
MAINARDES e MARCONDES, 2011).

No caso em estudo, a escolha deve-se ao fato de que tal metodologia
permite um tipo de investigacdo muito proxima da prética, inserida no contexto de
pesquisa, além de envolver o pesquisador como participante ativo e permitir que
as vozes dos membros da realidade pesquisada sejam ouvidas.

A seguir, serdo abordadas as principais caracteristicas da pesquisa
qualitativa e etnografia critica, justificando a escolha desta metodologia.

7.1 Pesquisa Qualitativa

Stake (2001) afirma que a pesquisa qualitativa contribui para a criacéo de
esteredtipos, mas também luta contra esta situacdo. Ao ampliar uma experiéncia,
um dialogo, um determinado contexto e multiplas realidades, o pesquisador pode

diminuir as chances de compreensdes simplistas. Como nos indica a seguir:

Enfatizar a comparacdo pode nos ajudar a descobrir aquilo que mais
queremos saber, dando pouca importancia para a complexidade.
Entendendo melhor a complexidade da situacédo, podemos contribuir
para a definicdo da politica e da pratica profissional (STAKE, 2011, p.
39).

Em relacdo ao conhecimento profissional, Stake (2001) afirma que cada
profissdo possui seu proprio conjunto de conhecimentos e que o conhecimento
profissional € diferente do conhecimento cientifico, pois representa a sabedoria
obtida pela interacdo entre pessoas que tem o mesmo nivel de experiéncia e
treinamento. O autor revela, no entanto, que 0 que mais caracteriza o
conhecimento profissional é o foco em como as coisas funcionam e variam de
acordo com a situacdo. No caso em questdo, a pesquisa € direcionada aos
profissionais com experiéncias no ensino de Arte e alunos com experiéncia
artistica, pois a interpretacdo dos dados foi realizada com base na experiéncia
dos participantes. Com isso, € necessario considerar que a investigacao

gualitativa € interpretativa, experiencial, situacional e personalistica (Tabela 4).
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Tabela 4 - Caracteristicas especiais do estudo qualitativo (STAKE, 2011, p. 25).

Caracteristicas especiais do estudo qualitativo

Interpretativo

Fixa-se nos significados das relagdes
humanas a partir de diferentes pontos de
vista,;

Significados mdltiplos gerando conforto aos
pesquisadores;

Os observadores de campo se mantém
receptivos para reconhecer desenvolvimentos
inesperados;

Estudo que reconhece que as descobertas e
os relatérios sao frutos de interacBes entre o
pesquisador e 0s sujeitos

Experiencial

Enfoca as observac@es realizadas pelos
participantes;

E empirico e esta direcionado ao campo;
Esforca-se para ser naturalistico, para ndo
interferir nem manipular para obter dados.

Situacional

E direcionado aos objetos e as atividades
cujos contextos sao Unicos e descritos em
detalhes;

Defende que cada local e momento possuem
caracteristicas especificas que se opdem a
generalizacao;

Personalistico

E empético e colabora para compreender as
percepc¢des individuais;

Busca mais a singularidade do que a
semelhanca e honra a diversidade;

Os problemas geralmente surgem das
pessoas e ndo sdo levantados pelos
pesquisadores

Bem triangulado e bem informado

Os relatorios fornecem muitas informacdes
para que os leitores também possam fazer
suas interpretacoes;

Os relatorios auxiliam os leitores a identificar
a subjetividade e os pontos de vista dos
pesquisadores;

Os pesquisadores sao metodologicamente
competentes e instruidos em relevantes
disciplinas

OpcoOes estratégicas

Finalidade de:

Gerar conhecimento ou auxiliar no
desenvolvimento da pratica e da politica;
Representar casos comuns ou maximizar a
compreenséo de casos Unicos;

Interromper o trabalho ou promover melhoria
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7.2 Etnografia Critica

A pesquisa qualitativa critica é formada por uma teoria epistemologica e
social que esclarece a relacéo entre producéo de conhecimento, acdo, identidade
humana, poder, liberdade e mudanca social. Assim, pode ser usada em todos o0s
tipos de pesquisa social e ndo somente em pesquisa especificamente orientada
para relacdes dominantes de poder e opressdo (CARSPECKEN, 2011).

De acordo com Gérin-Lajoie (2009), a etnografia critica surgiu a partir de
meados dos anos 1970, quando pesquisadores de diversas escolas do
pensamento critico, na sua maioria de sociologia, adeptos da teoria critica, como,
por exemplo os marxistas e as feministas, apropriaram-se da analise qualitativa e
da abordagem etnografica como uma forma de melhor compreender as
relacbes de forca existentes na sociedade. A autora declara que esta
abordagem metodologica possui um caracter politico, pois visa a emancipacao
dos e das participantes. Além disso, tem como propdsito aliar a teoria critica a
investigacdo empirica com o objetivo de favorecer as mudancas sociais e,
consequentemente, alterar as relacdes de poder existentes na sociedade.

Mainardes e Marcondes (2011) afirmam que a etnografia critica pressupde
um pesquisador intimamente envolvido com os participantes na construcdo do
conhecimento e que os etnografos criticos geralmente ndo sé investigam lugares
sociais, processos sociais e produtos culturais com o objetivo de revelar
desigualdades, mas também, com o intuito de contribuir para a resolucédo de
problemas da realidade social.

Reconhecendo a necessidade do estabelecimento de relacbes com o
sistema social mais amplo e a problematizacdo de questdes relacionadas a
reproducado social, desigualdades e formas de opressado dentre fora do sistema
educacional, Mainardes e Marcondes (2011) argumentam que a etnografia critica
possui um potencial para fortalecer a pesquisa em educacao, pois, na medida em
gue pressupde o emprego consciente e reflexivo de conceitos/categorias, tais
como: igualdade/desigualdade, justica social/injustica, inclusdo/exclusao,
emancipacao/submissdo, seletividade/ndo  seletividade, educagdo nao
sexista/educacdo sexista, antirracismo/racismo, imperialismo/anti-imperialismo

entre outros.
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Semelhantemente Mattos (1995) acredita que a colaboracdo entre
professor e pesquisador é condi¢do indispensavel para o avan¢go na pesquisa
educacional, pois o professor como pesquisador torna-se um ator social
importante para a facilitacdo ndo s6 das pesquisas nas escolas, mas na
determinacdo do que é importante a ser pesquisado dentro da sala de aula e fora
dela.

De acordo com Mainardes e Marcondes (2011), o autor apresentou mais
contribuicdes para a etnografia critica foi Carspecken, pois este propés uma
abordagem metodoldgica composta por cinco estagios. Como se vé no quadro
abaixo.

Tabela 5 - Os cinco estagios da pesquisa qualitativa critica definidos por Carspecken,
traduzido por Hardcastle e Holmes (2006).

Estagio Descrigdo Coletade dados  Anélise
1 Construcdo de registros Pesquisa de campo: Reconstrucéo cultural.
primarios: o que esta observacéo naturalistica,
acontecendo? dados monoldgicos,
reflexdo.
2 Interpretacéo do Andlise reconstrutiva Reconstrugéo cultural.
pesquisador. primaria.
3 Geracéo de dados Pesquisa de campo: Reconstrugéo cultural.
dial6gicos (estagio observacéo participante,
colaborativo). interacdo, entrevistas,
reflexdo.
4 Descricdo do sistema de | Descoberta do sistema de | Andlise de sistemas.
relacbes (contexto mais | relacdes entre locais,
amplo). lugares e culturas.
5 Explicacdo dos sistemas Ligacéo dos achados da Andlise de sistemas.
relacionais. pesquisa com macro
teorias (explicacao).

O primeiro estagio € caracterizado pela construcao de registros primarios. e
ainda ndo ha envolvimento dos participantes. Envolve gravacdes, videos e
registros de notas de campo. Esses dados sdo monoldgicos porque o
pesquisador conversa sozinho quando realiza as anotacdes. O segundo estagio
envolve analise de dados coletados no primeiro estagio através de técnicas que
buscam determinar relacbes de poder, papéis sociais, padrées de interacéao,
estruturas intersubjetivas etc. E chamada de reconstrutiva porque busca
“reconstruir linguisticamente agdes construidas pelas pessoas em um nivel néao
discursivo”, ou seja, o olhar interpretativo do pesquisador nas questdes de temas

culturais e sistema de fatores ndo observaveis. No terceiro estagio, os dados sao
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gerados através de entrevista e discussdo em grupos. Ha& a geracdo de dados
dialogicos, reforcando o processo de dar voz aos pesquisadores. O quarto estagio
busca investigar as relagbes que existem entre os locais, lugares e culturas e o
foco da investigagcdo. Por fim, o quinto estdgio é que oferece uma contribuicdo
real a mudanca social, pois o pesquisador critico podera inferir sobre a busca dos
achados nos estagios anteriores (MAINARDES E MARCONDES, 2011, pag. 432
e 433).0s autores indicam que estes estagios ndo devem ser interpretados como
lineares e que ndo constituem um “processo ciclico rigido”. Nesta tese, estes

estagios serdo apresentados mais detalhadamente na Secéo 6.5.

7.3 O Contexto da Pesquisa

Stake (2011) estabelece diferengas entre contexto e situagdo. O “contexto”
€ geralmente considerado algo que ndo muda muito de um dia para o outro, mais
estavel. Ja a “situacdo” € um segundo plano mais imediato, os eventos que estao
ocorrendo naquele momento junto com as principais atividades de estudo. O

autor afirma a importancia das situacdes no texto a seguir:

As situacdes sdo muito importantes para a pesquisa qualitativa. Os
tedricos inventaram a palavra “situacionalidade”, referindo-se & atencéo
dada a determinados lugares, periodos, cenarios sociais, estilos de
comunicacdo e outros aspectos para as atividades e relagdes em estudo.
A situacgdo fornece parte do significado para aos fendbmenos qualitativos
(STAKE, 2011, p. 62).

A seguir, sera apresentada a unidade escolar que serviu como referéncia

para a coleta de dados da pesquisa.

7.3.1 A Instituicéo

O Ndcleo de Arte Sebastido Bernardes de Souza Prata — Grande Otelo foi

inaugurado em margco de 2009, no CIEP Zumbi dos Palmares. Atualmente

encontra-se no espago anexo a Escola Municipal Antenor Nascentes, no bairro de
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Anchieta, tendo como objetivo oferecer oficinas de diversas linguagens artisticas.

Todas as oficinas estéo estruturadas através dos seguintes modulos:

e Modulo Basico: Para alunos que estdo chegando pela primeira vez no

Nucleo. E 0 modulo de alfabetizacdo na linguagem da Arte escolhida.

e Modulo de Continuidade: Para alunos que ja frequentaram alguma

oficina de Arte no mdédulo anterior.

e Mobdulo de Montagem: Para alunos que tém ou ja tiveram alguma
experiéncia. Este modulo propde uma oficina multidisciplinar em que trés
ou mais professores de diferentes linguagens se reinem, com o objetivo de
vivenciar com intensidade 0s processos criativos, apresentando um
produto artistico de qualidade, desmitificando a dicotomia processo X

produto.

E um espaco de educacio nio formal que tem como objetivo aumentar o
contato com as varias formas de arte e a experiéncia com as diferentes etapas do
trabalho, através do fazer, do conhecer e o pensar. Durante o processo de
aprendizagem artistico, os alunos enriquecem seu vocabulario com as
expressdes pertinentes a cada atividade artistica.

Por ser uma Unidade de Extensdo do Municipio do Rio de Janeiro, esta
subordinada aos seguintes orgados: 62 Coordenadoria Regional de Educacéo,
Secretaria Municipal de Educacédo e Prefeitura e Prefeitura da Cidade do Rio de
Janeiro.

Apés a Resolucdo SME n° 1222, de 16 de janeiro de 2013, a Secretaria
Municipal de Educacao estabeleceu novos critérios sobre o funcionamento das

Unidades de Extensdo Educacional.
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RESOLVE:

Art. 1° Incorporar, as Unidades de Extens&o Educacional da Secretaria Municipal de
Educacdo, o papel de Centros de Pesquisa e Formagdo em Ensino Escolar de Arte e
Esporte.

Art. 2° Os Centros de Pesquisa e Formacdo em Ensino Escolar de Arte e Esportes terdo por
objetivos:

| - desenvolver e difundir metodologias inovadoras no Ensino de Arte e Educacéo Fisica Escolar
para a Rede Publica Municipal de Ensino;

Il - aplicar, experimentalmente, essas metodologias no trabalho desenvolvido diretamente com os
alunos participantes desses Centros.

Art. 3° Cabera a Escola de Formacéao do Professor Carioca - Paulo Freire — E/EPF a coordenacao
e supervisdo da pratica de pesquisa e formacéo dos professores dos referidos Centros.

Art. 4° O atendimento nos Centros de Pesquisa e Formacdo em Arte e Esportes destinar-se-4,
exclusivamente, aos alunos regularmente matriculados no Ensino Fundamental, na Educacg&o
Especial, na Educacéao Infantil e na Educacgéo de Jovens e Adultos da Rede Publica do Sistema
Municipal de Ensino.

8§ 1° Os Centros de Pesquisa e Formacdo em Arte e Esportes terdo como fundamento os
principios basicos da Arte e do Esporte na Educacéo, na perspectiva do protagonismo infanto-
juvenil.

§ 2° Considerando as etapas do desenvolvimento humano, as turmas deverdo ser organizadas,
preferencialmente, por grupos de alunos, na forma mencionada no caput deste artigo, respeitadas
as caracteristicas préprias da idade e de acordo com o interesse de cada aluno.

Atualmente o Nuacleo de Arte Grande Otelo oferece oficinas de Arte,
Musica, Animacao, Danca e Teatro. Foi na oficina de Arte- modalidade Desenho,
ministrada pela pesquisadora, que foram realizados o0s procedimentos
metodolégicos com alunos.

As aulas da oficina de Desenho s&o oferecidas duas vezes na semana, no
horario de contra turno, isto é, se aluno estuda na escola regular na parte da
manha, participa da oficina no turno da tarde. Ao se matricular, o aluno escolhe,
de acordo com o niumero de vagas disponiveis, quais oficinas desejam participar.
As aulas da oficina de Desenho sdo presenciais, mas possuem atividades
complementares on-line: Blog do Nucleo de Arte, grupo na rede social Facebook,
pesquisa em portais de informacédo, YouTube, ambiente imersivo (cf. 3.4 Secao
do Capitulo 3).
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7.4 Os Participantes

Tendo em vista o proposto nas sec¢des anteriores, passo a apresentacao
dos participantes sob a Gtica desta pesquisadora:

e A pesquisadora, que também é professora na instituicdo e ministra a
Oficina de Arte e Tecnologia — modalidade Desenho. E Mestre em
Linguistica Aplicada, licenciada em Educacédo Artistica, com Habilitacdo em
Artes Plasticas pela Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio
de Janeiro. Especialista em Psicologia da Propaganda e Marketing e Arte
terapia em Educacdo e Saude. Desde 1988, trabalha no servico publico
municipal, lecionando para Ensino Fundamental, PEJA e Sala de Leitura.
Realiza pesquisa no Departamento de Técnicas de Representacdo da
Escola de Belas Artes (BAR/UFRJ), como pesquisadora associada, do
LATEC/UFRJ (Laboratorio de Pesquisa em Tecnologias da Informacéo e
da Comunicacdo), do Grupo do Estudo de Representacdo Gréafica em
Ambientes Virtuais (GERGAV/EBA/UFRJ) e do Grupo de Arte Imersiva
(GAI/LAMCE/COPPE/UFRJ).

e Alunos do Nucleo de Arte Grande Otelo — ambos 0os sexos, com idade

entre 8 a 15 anos, cursando o Ensino Fundamental (inicial e final).
e Professores de Artes do Nucleo de Arte Grande Otelo, que ministram as
oficinas de Mdusica, Teatro, Artes e Animacdo. A proposta da oficina é de
acordo com formacdo académica de cada profissional.

7.5 Instrumentos e Procedimentos de Geracédo de Dados
Stake (2011) afirma que, para melhorar a qualidade das evidéncias, um

dos héabitos dos pesquisadores qualitativos é utilizar diversos métodos para

entender melhor algo dentro do estudo. Como se vé a seguir:
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Na pesquisa experiencial, os participantes e os observadores precisam
interpretar 0 que esta acontecendo. Por isso, 0s pesquisadores
apresentam relatos, fotos e didlogos para discussdo, verificacdo e
interpretacdo, buscando significados alternativos. O que a principio
parece um relato subjetivo dos acontecimentos, depois de triangulado e
refletido por pessoas respeitadas, pode se tornar uma parte confiavel do
relatorio (STAKE, 2011, p. 39).

E importante frisar que sdo muitos os métodos utilizados para a coleta de
dados em pesquisas qualitativas. Com a imensa oferta de recursos tecnologicos
a disposicdo, abordar mais de um recurso permite novos caminhos, reforcando
aspectos qualitativos da pesquisa sem perder a fidedignidade. O pesquisador ndo
deve se ater somente aos textos escritos, mas recorrer as gravagoes, filmagens,
fotografias para ampliar os meios de reflexdo (BELEI ET AL, 2012).

A estratégia geral usada pelos pesquisadores qualitativos para expressar
duvida é chamada “triangulagédo”. Deve-se “triangular” os dados para aumentar a
certeza de que interpretamos corretamente como as coisas funcionam e para ter
mais confianca de que a evidéncia é forte. A triangulacdo ajuda a reconhecer que
as coisas precisam de uma explicacdo mais elaborada do que se pensa

inicialmente (STAKE, 2011). Sobre este assunto, Bazarim (2008) nos indica:

A observacdo, a classificacdo e a elaboracdo de conclus@es, portanto,
sdo procedimentos utilizados durante todo processo de analise dos
registros. Tendo em vista que em LA ndo é seguido um percurso de
andlise linear e que a retroagdo € um movimento necessario para a
validacdo das hipéteses que foram geradas ao longo do processo, é
impossivel fazer uma divisdo estanque entre tais fases — séo
necessarias varias idas e vindas dos registros as hipGteses, das
hip6teses aos registros (BAZARIM, 2008, p. 5).

Na geracdo de dados foram utilizadas diversas fontes que pudessem ser
trianguladas na fase de analise. Foi fundamental contar com a colaboracédo de
membros da unidade escolar e, assim, ter acesso a perspectiva dos participantes.
Os instrumentos utilizados foram as notas do caderno de campo, questionarios,
entrevistas semiestruturadas e grupos focais.

A pesquisa foi realizada ao longo de dois anos letivos e teve inicio em
marco de 2013, apenas com observacao e analise da pesquisadora dos registros
no caderno de campo (cf. estagios 1 e 2 da tabela 5 ), onde houve a construcao
dos registros primarios. O diario de campo foi utilizado durante as aulas da oficina

de Desenho para anotacdo e registro das informacdes e percepcoes, facilitando,
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assim, a constru¢do do conhecimento. Também conhecido como diario de bordo,
o caderno de campo é um registro livre, sob o ponto de vista do préprio
pesquisador sobre as relacbes entre 0s sujeitos realizadas durante a
investigacao.

De acordo com Mainardes e Marcondes (2011), para obter um conjunto
significativo de dados e evidéncias, 0 pesquisador precisa permanecer no campo
de pesquisa o tempo suficiente para a obtencdo de dados que lhe permitam
desenvolver andlises rigorosas e criativas. Seguindo a linha metodolégica da
etnografia critica, inicialmente houve a opc¢édo por tomar notas com a finalidade de
registrar minhas impressodes acerca das interagdes na sala de aula da oficina de
Desenho. O que se justifica quando Stake (2011) afirma que muitos
pesquisadores qualitativos preferem usar dados de observacédo (informacdes que
podem ser vistas, ouvidas ou sentidas diretamente pelo pesquisador) do que
outros tipos. Além disso, o autor defende que, no caderno de campo, se devem
fazer anotacdes sobre tudo relacionado a pesquisa, ndo sO informacdes de
contato, calendario, referéncias bibliograficas, riscos, tudo em um unico lugar,
mas, também escrever todas as duvidas, teorias e reflexdes.

De acordo com a Resolucdo C.N.S. 196/96 — item VII, “toda pesquisa
envolvendo seres humanos deve ser submetida a apreciacdo de um Comité de
Etica em Pesquisa (CEP)”, de forma que, caso receba sua aprovacdo, possa ser
iniciada. Assim, iniciou-se 0 processo de cadastro da pesquisa no sistema da

Plataforma Brasil (Figura 58).

R Plataforma Brasil [ - - =

wli

« = @ [ aplicacao.saudegov.br/plataformabrasil/loginsf

Login

Esauecey 2 senha?

Novo Cadastro
Cadastre se para acessar 2 Platefor ma Bras:

Este sistema foi desenvalvido para os naveg adores Intermet Explorer (versio 7 ou superior),

ouMazilla Firefox [vers3o 8 ou superior).

Figura 58 - Paginainicial da plataforma Brasil.
Disponivel em: <http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf>.
Acesso em: 21 set.2013.
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Com a aprovagéo do projeto junto ao Comité de Etica em abril de 2014, foi
iniciado o processo de autorizagdo junto a Secretaria Municipal de Educacado
(SME). Em julho de 2014 a pesquisadora recebeu o documento de aprovacgao
(Anexo A) e encaminhou o documento & 62 Coordenadoria Regional de Educacéo
(Anexo B ), cuja instituicao redigiu outro documento para ser entregue a direcao
do Nucleo de Arte Grande Otelo (Anexo C).

A partir dai, foi distribuido aos responsaveis o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido para ser assinado (Anexo G). Depois, cada aluno assinou o
termo de acordo com a faixa etéria: alunos de 8 a 11 anos (Anexo D) e de 12 a 15
anos (Anexo E). Também foi dado o documento aos professores participantes
(Anexo F). Somente ap0s a assinatura dos participantes é que foram aplicados os
guestionarios e realizadas as entrevistas (cf. estagio 3 da tabela 5). Como
Mainardes e Marcondes (2011) afirmam no texto a seguir:

Os dados gerados nesse estagio sdo gerados com as pessoas e nao
sd0 apenas sobre as pessoas, como no estagio primario. Trata-se de
um estagio crucial para a pesquisa qualitativa critica, porque democratiza
0 processo de pesquisa e d4 voz aos pesquisados. Esses novos dados
poderdo desafiar as informacfes coletadas no primeiro estagio e
analisadas no segundo (MAINARDES E MARCONDES, 2011. P. 432).

Nos meses de agosto e setembro de 2014, apos a autorizacdo do Comité
de Etica e da Secretaria Municipal de Educaco, foi realizada a coleta de dados,
tanto com os alunos e professores. Ao todo, 12 professores e 53 alunos
participaram da pesquisa.

Contudo, o estudo, no principio, recorreu igualmente a andlise quantitativa
por intermédio de um questionario de sondagem (Anexo H), que foi aplicado em
agosto de 2014, de modo a caracterizar melhor o perfil dos alunos-participantes.
Como afirma Stake (2011):

Um questiondrio de pesquisa social € um conjunto de perguntas,
afirmacgdes ou escalas (no papel, no telefone ou na tela) geralmente feitas
da mesma forma para todos os entrevistados. [...] A vantagem é que eles
podem ser obtidos de uma grande quantidade de entrevistados (STAKE,
2011, p. 111 e 112).
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As respostas foram passadas para uma planilha utilizando o Google Docs,
que € uma ferramenta para edicdo de textos, planilhas e apresentacfes
disponibilizada gratuitamente pelo Google. Foi dividido em duas partes. A primeira
parte buscou verificar a navegacdo e a familiaridade do usuéario na Internet. A
segunda parte pretendeu verificar quais recursos da Web 2.0 ele acessa e com
que frequéncia isso ocorre. No dia da aplicacdo do questionario 27 alunos
estavam presentes.

Segundo Stake (2011), as entrevistas sdo utilizadas para atingir varios
objetivos. Um deles seria 0o de coletar uma soma numérica de informacgdes de
muitas pessoas. Outro seria 0 de obter informacdes singulares ou interpretacoes
sustentadas pela pessoa entrevistada. E, finalmente, o de descobrir sobre “uma
coisa” que os pesquisadores ndo conseguiram observar por eles mesmos. As
entrevistas mais comumente utilizadas nas pesquisas qualitativas sdo as
semiestruturadas e as nao estruturadas. A opcao por uma delas esta relacionada
com o nivel de diretividade que o pesquisador pretende seguir, variando desde a
entrevista na qual o entrevistador introduz o tema da pesquisa e deixa 0
entrevistado livre para discorrer sobre o mesmo, fazendo apenas interferéncias
pontuais, até a entrevista um pouco mais estruturada, que segue um roteiro de
topicos ou perguntas gerais (FRASER et al 2014, p. 5).

Neste contexto, na primeira quinzena de setembro de 2014, foi conduzida
uma entrevista semiestruturada com objetivo de analisar a percepcdo dos
participantes sobre a utilizacdo dos recursos da Web 2.0 (Anexo 1). As perguntas
procuravam verificar como os alunos utilizaram os recursos apresentados nas
aulas, destacando as potencialidades e as limitagdes; qual o ponto de vista sobre
a utilizacado destes recursos para o ensino de Artes e se esta experiéncia pode ser
aplicada em outras disciplinas.

A entrevista na pesquisa qualitativa, ao privilegiar a fala dos atores sociais,
permite atingir um nivel de compreensao da realidade humana que se torna
acessivel por meio de discursos, pois a forma especifica de conversacéo que se
estabelece em uma entrevista para fins de pesquisa favorece o acesso direto ou
indireto as opinides, as crencgas, aos valores e aos significados que as pessoas
atribuem a si, aos outros e ao mundo que os cerca. Sendo assim, a entrevista da

voz ao interlocutor para que ele fale do que estad acessivel a sua mente no
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momento da interagdo com o entrevistador e em um processo de influéncia matua
produz um discurso compartilhado pelos dois atores: pesquisador e participante
(FRASER et al 2014, p. 2). Durante as aulas todos os alunos participantes foram
entrevistados.

Por acreditar que a maior parte dos alunos esteja razoavelmente
familiarizada com a rede social Facebook, optou-se por gerar dados a partir dos
comentarios enviados no grupo e identificar a percepcao dos alunos através da
manifestacdo espontanea do conteludo dos registros nas interacées.

Isso dialoga com o pensamento de Frasier et al (2014), que nos diz que,
na abordagem qualitativa, o que se pretende, além de conhecer as opinides das
pessoas sobre determinado tema, € entender as motivacdes, os significados e os
valores que sustentam as opinides e as visdbes de mundo. Em outras palavras é

dar voz ao outro e compreender de que perspectiva ele fala. Como o texto indica:

Para atingir este objetivo, o0 entrevistador assume um papel menos
diretivo para favorecer o dialogo mais aberto com o entrevistado e fazer
emergir novos aspectos significativos sobre o tema. A relacdo
intersubjetiva, entdo, é condicdo para o aprofundamento, visto que a
abordagem qualitativa advoga que a realidade social ndo tem existéncia
objetiva independente dos atores sociais, mas ao contrario, € construida
nos processos de interacfes sociais (FRASER et al 2014, p. 8).

Na primeira quinzena de agosto de 2014, foram apresentados aos
professores 0s objetivos da pesquisa e as questdes de estudo. Na ocasido, foi
aplicado o questionario de sondagem aos professores-participantes. Vale
ressaltar que foi 0 mesmo aplicado aos alunos.

Na semana seguinte, foi conduzida uma entrevista semiestruturada com os
professores, que foi filmada e transcrita (Anexo L). A primeira parte consistiu em
perguntas relativas ao uso dos recursos da Web 2.0 para fins educacionais e
guais as potencialidades e limitacdes destes recursos. A segunda parte pretendeu
verificar de que forma o professor utiliza os recursos Blog, redes sociais e
YouTube na sua pratica pedagdgica.

Na primeira quinzena de setembro de 2014 foi realizado um grupo focal
com o objetivo de apresentar as acdes da metodologia (Anexo M). Foi 0 momento
de receber criticas e sugestdes para o aperfeicoamento da mesma (cf. estagios 4
e 5databelab).
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Na segunda quinzena de setembro, foi realizado com os alunos e
professores, em dias diferentes, um grupo focal com o objetivo de apresentar a
visita virtual através do recurso ambiente imersivo (Anexo J).

De acordo com Backes et al (2011), o grupo focal representa uma técnica
de coleta de dados que, a partir da interacdo grupal, promove uma ampla
problematizagdo sobre um tema ou foco especifico, possibilitando aos
participantes explorarem seus pontos de vista, a partir de reflexdes sobre um
determinado fendmeno social, em seu préprio vocabulario, gerando suas préprias
perguntas e buscando respostas pertinentes a questdo sob investigacdo. E

acrescenta:

Desse modo, o grupo focal pode atingir um nivel reflexivo que outras
técnicas ndo conseguem alcancar, revelando dimensbes de
entendimento que, frequentemente, permanecem inexploradas pelas
técnicas convencionais de coleta de dados (Backes et al 2011, p. 439).

Da mesma forma, Gondim (2003), afirma que nos grupos focais o
entrevistador busca compreender as interacées que ocorrem e que condicionam a
formacé&o da opinido acerca de uma determinada tematica, exercendo uma funcgao
menos diretiva e assumindo o papel de moderador do grupo focal e posicionando-
se como o facilitador do processo de investigacao.

Em resumo, foram utilizados os seguintes instrumentos para analise dos:
registro de notas do caderno de campo, observacdo das aulas, questionarios,
entrevistas semiestruturadas e grupos focais. O quadro a seguir sintetiza como

cada instrumento foi utilizado na conducéo desta investigacao.

Tabela 6 - Instrumentos de geracdo de dados.

Instrumentos de geragéo ) I -

Registros através de notas do 2013 Identificar potencialidades e
caderno de campo 2014 limitacbes da utilizacdo dos
Questionario recursos Web 2.0 no
Entrevista semi estruturada contexto do ensino de Artes.
Registros através de notas no 2014 Implementar uma
caderno de campo e metodologia de ensino de
observacéo de aulas Arte com a utlizacdo dos
Questionério de sondagem recursos da Web 2.0
Entrevista semi estruturada

Grupo Focal

Registros através de notas do 2014 Avaliar a metodologia a partir
caderno de campo e do ponto de vista dos
observacéo de aulas participantes.

Entrevista semi estruturada

Grupo Focal

126



7.6 Procedimentos de Anélise dos Dados

Os dados gerados foram analisados sob a perspectiva da Andlise do
Conteudo (BARDIN, 2004). Como bem define o autor a seguir:

Conjunto de técnicas de analise de comunicacdo visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cdes de producdo/recepcdo destas mensagens
(BARDIN, 2014, p. 42).

Buscou-se estabelecer nucleos de significados organizados em categorias
e subcategorias. Contudo, a partir do material coletado, novas categorias de
analise emergiram no decorrer da pesquisa, pois como Bardin (2004) sugere, o
pesquisador pode apresentar suas interpretacfes e inferéncias aos objetivos
propostos previamente no estudo, ou 0s que emergiram no trabalho.

Neste capitulo foi apresentada a metodologia utilizada nesta investigagao.
Foram apresentados o contexto de pesquisa, 0s participantes, 0s instrumentos e
procedimentos de geracao de dados e descritos os procedimentos de analise dos
dados.

No proximo capitulo, serdo discutidos e analisados os resultados e tecidas
as consideracfes finais, retomando e avaliando o percurso da pesquisa. Além

disso, serdo apontadas sugestdes para futuros estudos.
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8. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos através da coleta dos dados
e andlise dos resultados, tendo em vista as perguntas de pesquisa apresentadas
no Capitulo 1 & luz da fundamentacdao tedrica.

Para tanto, foi organizado em trés secdes. Na Secao 8.1 sdo descritas as
potencialidades e limita¢cdes da utilizacdo dos recursos da Web 2.0 no ensino de
Artes. Na Secéo 8.2 foi apresentada uma metodologia de ensino de Arte com a
utilizacdo dos recursos da Web 2.0 pode ser utilizada pelo professor em sua
pratica pedagogica. Na Sec¢éo 8.3 é apresentado o ponto de vista dos alunos e
professores sobre 0 uso da metodologia com base nos recursos da Web 2.0.

Vale ressaltar, que, por questfes éticas, alunos receberdo letra A e um
namero e os professores receberdo a letra P e um namero, a fim de que sejam

mantidas em sigilo suas identidades.

8.1 Potencialidades e limitacdes da utilizac&o dos recursos da Web 2.0 no

Ensino de Artes

O questionario investigativo sobre o perfil do aluno foi respondido por 27
participantes (Anexo N). Dete total, trés ndo possuem acesso a internet. De
acordo com o que foi visto, os alunos utilizam razoavelmente a internet para bate-
papo, pesquisa livre, trabalhos escolares. No entanto, houve o predominio no uso
para jogos e videos.

Sobre a utilizacdo e frequéncia dos recursos da Web 2.0, os dados indicaram
gue utilizam diariamente mais o YouTube (70%), o Facebook (67%), seguidos
pela Wikipedia (15%) e o Instagram (11%). Percebeu-se a pouca utilizacdo dos
Blogs (7%). Em contrapartida, devido ao uso de celulares e smartphones,
percebeu-se que o uso de aplicativos moveis vem crescendo. Em relacéo a estes
aspectos, Al5 declarou utilizar muito aplicativos de arte no celular e A23

aplicativos de desenho.
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Santaella (2013) afirma que devido ao uso dos dispositivos mdveis
interconectados e conectados a internet, essas sdo formas de aprendizagem
abertas que propiciam processos de aprendizagem “espontaneos, assisteméaticos
e mesmo cadticos, atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades

contingentes”. Como indica no texto a seguir:

O que muda com os dispositivos méveis? Agora o computador nos
acompanha, a conexdo se da onde quer que estejamos, 0 que
potencializa sobremaneira a educacéo informal. E a essa nova poténcia
gue chamo de aprendizagem ubiqua, ou seja, uma modalidade de
aprendizagem que é contingencial e inadvertida. Equipada com um
dispositivo de conexdo continua, a pessoa pode saciar a sua curiosidade
sobre qualquer assunto a qualquer momento e em qualquer lugar que
esteja. O que emerge, portanto, € um novo processo de aprendizagem
gue prescinde de quaisquer sistematicas de ensino (SANTAELLA, 2013,
p.303).

Quando questionados sobre a utilizagdo dos recursos na internet, os alunos

responderam:

Al12 - Utiliza internet para diversdo. Busca no Google Imagens material
para desenhar.

A10 - Os recursos nas aulas nos ajudam a ter ideias. [...] Se aprende
mais porque a gente fica interessado.

Al13 - Os recursos ajudam porque assim os alunos ndo véao ficar
conversando. Eles prestam mais atencéo na aula.

A17 - Os recursos ajudaram a dar mais nocao e gerar mais ideias.

Al - Isso é melhor do que fazer trabalhos “normais” (convencionais), pois
0 aluno ja saber usar.

A9 - O uso desses recursos em aula facilita, porque é mais
interessante... Chama atenc¢é&o do aluno.

A6 - A oficina d& ideias novas e também a gente pode fazer desenhos
“diferentes”.

A45 - Acho mais interessante do que a gente procurar em livro.

Sobre esse Ultimo comentério, observa-se a evidéncia do pensamento de
Santaella (2007), que sinaliza que a perda da hegemonia do livro ndo significa
gue qualquer midia possa substitui-lo, pois este ja teria desaparecido. Ou seja,
guando surge um novo meio de comunicacédo, ele ndo substitui o anterior ou 0s
anteriores, mas provoca uma “‘refuncionalizacdo no papel cultural que era
desempenhado pelos meios precedentes”.

Semelhantemente, Jenkins também afirma que se na revolucdo digital a
preocupacao geral era se as novas midias substituiriam as antigas, na cultura da
convergéncia o novo paradigma € que as novas e antigas midias dialogardo de

maneira cada vez mais complexa (idem, p.33).
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O questionario investigativo sobre o perfil do professor foi respondido por
15 participantes (Anexo O). Os dados apresentaram um equilibrio no uso do bate-
papo. Em relagdo a pesquisa livre, trabalhos escolares e assistir videos, houve
maior incidéncia de uso. Ja para utlizar a internet para jogar, houve menos
interesse. Sobre a utilizacdo e frequéncia dos recursos da Web 2.0, os dados
indicaram que os professores utilizam diariamente o Facebook (100%). O uso do
Twitter, do Google+, Blogs, Wikipedia, Instagram, Google Docs, YouTube e
Wikipedia sao utilizados, mas ndo com tanta frequéncia diaria.

Estes dados sugerem que, o professor necessita estar em interagcéo
constante com alunos e colegas de trabalho e isso é facilitado com o uso dos
recursos da Web 2.0 por meio dos dispositivos moveis. Como Santaella (2013)

nos indica;

Em fungéo da hipermobilidade, tornamo-nos seres ubiquos. Estamos, ao
mesmo tempo, em algum lugar e fora dele. Tornamo-nos
intermitentemente pessoas presentes-ausentes. Aparelhos méveis nos
oferecem a possibilidade de presenca perpétua, de perto ou de longe,
sempre presenca. Somos abordados por qualquer propésito a qualquer
hora e podemos estar em contato com outras pessoas quaisquer que
sejam suas condi¢cBes de localizacdo e afazeres no momento, o que nos
transmite um sentimento de onipresenca (SANTAELLA, 2013, p.16).

Sobre a utilizacdo dos recursos da Web 2.0 para fins educacionais, 0s

professores apresentaram as seguintes respostas:

P1 - Algumas vezes utilizo o Blog e o0 YouTube com fins de divulgacéo.
P3 - Pe¢o que os alunos busquem no Google o item da matéria
estudada.

P2 - Utilizo principalmente o YouTube, para mostrar alguns exemplos ja
consolidados e ilustrar alguns conceitos que séo dificeis de fazer o aluno
compreender somente através da exposi¢cdo verbal. A Wikipedia é
também uma boa ferramenta para pesquisa (para alunos e também
professores) e o Facebook permite uma interacdo também fora de sala
de aula.

P5 - YouTube (material produzido pelos alunos). Esse material € usado
como material pedagégico, como objeto de aprendizagem para novos
alunos.

P8 - Utilizo informagbes e videos para uso pedagdgico baixados do
YouTube ou mesmo oriundos de compartilhamento do Facebook.

P11 - YouTube para exibicdo de videos de tutoriais e Blog para
divulgacéo de portfdlio.

P6 - Blog. Publico textos e videos que acho interessante para o
aprofundamento da matéria trabalhada em sala de aula.

P10 - Wikipedia, YouTube e Google+
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P4 - YouTube e Facebook.

P12 - No Facebook existe um grupo de professores da Prefeitura. L& sdo
postadas atividades para usarmos em sala de aula. Uso também o
Google pra pesquisar e procurar atividades.

P13 - Blog, Facebook, site de Arte, Twitter, YouTube.

P7 - Jogos educativos, Blogs e sites de pesquisa.

Fica evidenciado, nos comentarios acima, que as tecnologias
redimensionam o espaco da sala de aula privilegiando as habilidades e
competéncias de uma cultura de convergéncia (cf. GALLO e COELHO, 2011,
KENSKI, 2003 e JENKINS, 2009).

No entanto, Levy (2014) e Jenkins (2009) afirmam que atualmente, estes
estdo sendo utilizados principalmente para fins recreativos, mas futuramente
estaremos aplicando essas habilidades a propdsitos “mais sérios”. Como indica o

texto a seqguir:

Os estudantes ja sabem usar as redes sociais para trocar videos de
gatinhos, para diversdo ou videogames estlpidos. Agora, tém que
aprender a escolher jogos interessantes e sérios. Entender o processo
de aprendizado coletivo e filtragem de dados (LEVY, 2014, p.1).

8.1.1 Blog

Verificou-se que, do total de 260 postagens do Blog do Nucleo de Arte
Grande Otelo, 64 séo relacionadas a Oficina de Arte e Tecnologia. O numero de
visitacbes é consideravel. A postagem que teve mais visitacbes foi a dos
desenhos relativos ao Ano Internacional pela Cooperacdo da Agua (374) (Figura
59).
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Figura 59 - Comentarios e visitas nas postagens sobre o projeto Arte e Ciéncia.
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Apesar disso, percebeu-se que as ha poucos comentarios sobre o0s

trabalhos e todos foram feitos por professores e responsaveis (Figuras 60 e 61).

Possivelmente, isso se deve a duas questdbes. Uma seria a limitacdo da

plataforma do Blog, pois eles somente aceitam comentarios de usuarios com perfil

cadastrado no Google, Wordpress, LiveJournal, Type PAd, AIM, OpeniD,

Nome/URL ou Andnimo. A segunda seria a inseguranga ou timidez.

r Luciana Guimardes Rodrigues de Lima as domingo, maio 25, 2014 Le 2

MO - EHoo EXRA -

adores Cosmos, oficina de Arte e Tecnologia, Projeto Arte e Ciéncia

4 comentarios:

25 de maio de 2014 21:45
Professora Luciana de Lima, Parabens pela oficina e as obras realizadas pelos alunos!!!

Responder Excluir

26 de maio de 2014 00:19
Muito legal ver os alunos tdo concentrados e cnando obras tdo lindas! Parabéns a todos

Responder Excluir

Minhas Histérias 27 de maio de 2014 22.24

das cores nos trabalhosl"

Responder Excluir

Luciana Guimaraes Rodrigues de Lima o 12 de junho de 2014 11:31
Obrigadal

Responder Excluir

Figura 60 - Comentarios sobre a postagem das telas do tema Cosmos realizados por

&

Fig

professores.

14 de novembro de 2014 12.08

Parabéns Professora Luciana Limal Seu trabalho € acolhedor e leva os alunos a querer descobrir mais
sobre 0 que estdo conhecendo.aprendendo.Meu filho esta quase virando um pesquisador da
NASA Seu othar para 0 Cosmo ampliou.Parabensi!!

Responder Excluir

ura 61 - Comentério de uma responséavel sobre as atividades realizadas na oficina.
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Poucos alunos declararam utilizar com certa frequéncia este recurso, como

se vé a seqguir:

A10 - Acessa 0 Blog do Nucleo e divulga. Pesquisa perfil de artistas.

Al - Visitou Blog de artistas por indicacéo de blogueiros.

A17 - As vezes um familiar pergunta o que voceé faz na escola... E ai é s
passar o endereco do Blog que a pessoa vaila e vé.

Quando questionados sobre pouca participacdo no uso de Blogs, os alunos

responderam:

A35 — Conheco o Blog do Nucleo, mas nao tenho tempo para acessar.
A15 - No Blog néo da pra conversar, como no Facebook.

Al13 - Facebook tem bate papo, no Blog a gente s6 vé as coisas e
comenta.

A32 - No Facebook se compartilha e conversa, no Blog se vai sO
colocando as coisas

A seguir, sdo apresentados depoimentos dos professores sobre o uso de

Blogs para fins educacionais:

P2 - Retiro textos que acrescentem ao planejamento dos conteldos que
trabalho.

P4 - Muito dificilmente. Uso a busca por palavras-chave.

P8 - Nao utilizo, pois necessito ser convencido da praticidade desse
recurso.

P1 - Utilizo para divulgacéo.

P3 - Pe¢o que os alunos pesquisem em Blog o conteddo para
complementar a unidade estudada.

P15 - Somente utilizo para navegacdo; por curiosidade, j& que h& Blogs
de conteldos interessantes.

P6 - Publico material e pe¢o para que os alunos fagam suas pesquisas.
P13 — Uso para pesquisa e divulgacéo dos trabalhos

P12 - Ao pesquisar algum assunto no Google, as vezes somos
direcionados a Blogs dos assuntos em destaque.

P5 - Visito Blogs alheios para pesquisa individual ou como indicagéo de
pesquisa dos alunos. Utilizo o Blog pessoal para registrar e divulgar
trabalhos realizados. Utilizo os Blogs da escola, postando material.
Potencialidades: divulgar os trabalhos e ideias. Um "jornal", pois é
sempre atualizado e movimenta os acontecimentos. Mostrar para vVarios
publicos: alunos, professores, pesquisadores e representantes da
Secretaria de Educag¢do. Como limitagdo do uso do Blog, pode-se dizer
gue os alunos demonstram pouco interesse, apesar de a professora
motivar e incentiva-los a visitar, o professor ndo atribui nenhum conceito
para isso.

P10 - N&o utilizo

P7 - Utilizo para tracar um link entre a pratica e a pesquisa do meu
trabalho.

P11 - Somente utilizo para publicac@o de trabalhos realizados por mim.
P6 — Utilizo para socializacéo dos colegas de areas afins
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P1 - Observo e me atualizo com a divulgacéo dos trabalhos

P5 — Uso para compartilhamento de materiais (educativos, culturais,
artisticos etc.), compartilhamento de trabalhos realizados com os alunos,
compartihamento de ideias e reflexdes, pesquisa para
criagcdo/elaboracéo de outros projetos. Aprendi através da pratica, pois,
ao criar um Blog, fui aprendendo o processo aos poucos e parti para
criar outros Blogs e ajudar as pessoas. Ao todo criei quatro Blogs.

P11- Publicar ilustractes e técnicas de arte.

P9 - Divulgar o contetido do trabalho que desenvolvo.

Segundo Kenski (2003), é fundamental para a aprendizagem interagir com
as pessoas e com as informacdes. De acordo com a necessidade e o interesse,
estes dados se transformam em informacdes. No entanto, para que estas
informacdes se transformarem em conhecimento, isso s6 ocorre através da
reflexdo, da critica e da discussdo o que € mais facilmente conduzido quando

partilhado com outras pessoas no processo de interagcdo. Como afirma a seguir:

As trocas entre colegas, os multiplos posicionamentos diante das
informagbes disponiveis, os debates e as analises criticas auxiliam a
compreensdo e a elaboracdo cognitiva do individuo e do grupo. As
multiplas interacdes e troca comunicativas entre parceiros do ato de
aprender possibilitam que esses conhecimentos sejam
permanentemente reconstruidos e reelaborados (KENSKI, 2003 p. 88).

8.1.2 Redes Sociais — Facebook

Quando questionados sobre a utilizacdo do Facebook para fins

educacionais, os professores relataram:

P8 - Coletando e compartilhando informagdes, opinides e, principalmente
videos e praticas musicais e afins.

P9 - O Facebook é uma ferramenta para pesquisa e observacao daquilo
que é correto e do que ndo é correto para postagem. Além do mais, é
uma ferramenta de texto.

P4 - Utilizo as vezes. Faco postagens de videos e aciono os alunos
guanto aos trabalhos.

P11 - Para pesquisa e troca de conhecimentos com outros professores.
P5 - Compartilho algumas matérias de cunho pedagdgico/educativo,
cultural ou artistico visando mais o interesse dos colegas professores.
Participo, também, de varios grupos para atualizagcdo pedagdgica.

P12 - Participo de grupos para discussao e pesquisa de material para as
atividades em aula.

P2 — Possuo grupos fechados com algumas turmas e por ali publico e
interajo com os alunos.

P5 — O que eu publico é para que os alunos tenham um aprofundamento
da matéria.
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P6 — Utilizo somente para divulgacéo.

Apenas dois professores relataram a iniciativa de criar um grupo no

Facebook para maior interacdo com os alunos:

P5 - Criei um grupo para interagir com os alunos. Pedia para postar
contetdo de pesquisa de acordo com os projetos realizados em sala de
aula. A avaliacdo das atividades propostas tinha o mesmo peso das
sugeridas em aula presencial. O aluno tinha a op¢&o de postar o trabalho
no grupo (on-line) ou imprimir e entregar a professora. O trabalho
impresso servia como exemplo para utilizar como material iconografico e
usado na interacdo/colaboracdo, pois ndo havia equipamentos
suficientes para visualizagéo.

P12- Criei com o objetivo de divulgar contelldo além da sala de aula,
promover a reunido dos alunos de todas as turmas de todos os horarios.

Mais uma vez, observam-se as acfes da metodologia: Pesquisa, Interacao,

Leitura, Compartilhamento, Contextualizacdo, Producéo e Colaboracgéao.

O grupo criado na rede social Facebook, composto por alunos a oficina de

Desenho (cf. Secéo 5.4), apresentou postagens relacionadas aos seguintes itens:

Tutoriais de desenho através de imagens ou videos.

Atividades extra-classe.

Enquetes.

Postagens de convites e fotos de eventos realizados no Nucleo de
Arte

Perfis, sites e Blog de artistas.

Postagens de alunos com contribuicdes pertinentes aos contéudos
da oficina.

Levar ao professor a avaliar o processo para futuros planejamentos

de suas aulas.

Do universo de 36 alunos, apenas 11 participam ativamente curtindo,

comentando e compartilhando desenhos ou outro material relativo aos conteudos

da oficina. Conforme dito por Levy (2014), que sugere que € importante nao

apenas sermos consumidor de informacdes, mas sim saber escolher e

categoriza-las.

Frequentemente, ha mensagens de motivacdo por parte da professora para

gque os alunos participem mais do grupo. No entanto, mesmo que sejam
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visualizadas pela maioria dos alunos, poucos curtem e comentam as postagens.

Como se Vé nos excertos a segulir:

Al12 - Além das aulas, no grupo do Facebook vejo desenhos novos e
faco em casa.

A5 - O grupo ajuda a ter ideias para fazer desenhos em casa para levar
para a aula de desenho.

AA43 - Prefiro o Facebook para jogar e conversar.

A46 - Pego os desenhos do grupo e fago em casa.

Al10 - O grupo ajuda a dar ideias e melhorar no entendimento do
desenho.

Sobre a interagao aluno aluno (cf.Segéo 5.12), podemos ver um exempo na

imagem a seguir:

Oocie~1 Boa noite, eu estou postando alguns desenhos que fiz uns dias
atras. Espero que gostem .3

1? Imagem: Gumball & Darwin

2* Imagem: Alluka Zoldyeck

Esses desenhos eu fiz de madrugada pq ndo tinha nada pra fazer kk °v°

Descurtir  Comentar

+ Visualizado por 15

Luciana Lima Muito bons
5 de agosto as 20:23 - Curtir - (51
A7 Cara da d+ ta melhor do que de costume, isso cr

continua assim que a gente vai longe
5 de agosto as 21:40 - Descurtir - 2

A1l VALEEU CARA
5 de agosto as 21:41  Descurtir - 4 1

A28 ve curto hunter x hunter
9 de agosto as 1250 - Curtir
Al adoro ‘o

9 de agosto as 15:10 - Curtir

Figura 62 - Comentarios de alunos sobre desenhos postados no grupo.
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Além da Interagcdo, destacam-se outras a¢fes da metodologia, tais como
Producéo, Leitura, Compartilhamento e Colaboracéao.

8.1.3 YouTube

Por ser mais um recurso mais “atrativo” e dindmico, o YouTube se destaca

na preferéncia dos alunos. Como se confirma a seguir:

A6 - Quando vejo videos no YouTube, nos sites e nos Blogs, eles me
dao ideia de fazer coisas.

All — Vejo videos no YouTube para desenhar as imagens.

A43 - Uso para assistir videos e tutoriais de desenho.

A45 - Eu ja procurei no YouTube técnicas de desenho e de pintura.

A13 - Uso muito o YouTube para assistir videos de blogueiras de Moda e
Arte.

Al — Os videos nas aulas séo divertidos e ensinam ao mesmo tempo.

De fato, como Mattar (2009) afirma, muitos alunos aprendem melhor
guando submetidos a estimulos visuais e sonoros, os professores estdo cada vez
mais utilizando este recurso na sua pratica pedagogica.

Quando os professores foram questionados sobre o uso do YouTube para

fins educacionais, destacam-se 0s seguintes comentarios:

P9 - Depende do objetivo do planejamento das aulas.

P7 - Para ajudar a identificar e reconhecer tipos de contetdos
especificos da minha disciplina

P13 - Através da apresentacdo de videos sobre a matéria e também de
divulgar o que os alunos estédo produzindo.

P5 - Pesquisa de tutoriais, técnicas e recursos e para ampliar o
repertério cultural.

P10 - Alguns videos podem servir de orientacdo ou até mesmo de
incentivo para as atividades.

P8 - De modo a ilustrar ou mesmo demonstrar praticas e conceitos
desenvolvidos em sala, sempre com o objetivo de desenvolver a
autonomia dos alunos.

P12 - Como "fonte de inspiragcdo" para os alunos. Eles podem ver o que
aprendem na prética.

P3 - Seria mais um item de aprendizado para o aluno, acrescentar no
seu desenvolvimento cognitivo.

P2 - Como uma adicdo as minhas aulas, através de exemplos
audiovisuais.
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Sobre as experiéncias realizadas nas aulas estarem disponibilizadas no

YouTube, foram apresentados os seguintes comentarios:

P9 - O YouTube é uma das ferramentas mais acessadas e, sendo assim,
0 acesso é disponibilizado no mundo inteiro. Por isso se configura com
muito popular.

P11 - Acho que é uma nova forma de democratizar e tornar acessivel a
qualquer aluno sua producdo. Motivando o trabalho em equipe, bem
como a producéo independente.

P3 - Muito bom.

P7 - Gosto de aproveitar, pois sempre tem sugestdes bacanas.

P2 - Excelente iniciativa.

P5 - A propria producdo podera ser usada como objeto de aprendizagem
para professores e alunos.

P12 - Acho legal, pois incentiva os alunos que os produziram e também
outros alunos. Também para que a familia "participe" (tome
conhecimento) das atividades.

P1- Acho que vale como experiéncia, pois ndo tenho esse habito.

P4 - Acho muito produtivo, desde que todos se sintam a vontade para
aparecer.

P8 - Acho valido, desde que selecionados de maneira critica, com o
devido cuidado de ndo expor ou constranger alunos ou profissionais e
com a decisdo de postagem decidida democratica e conscientemente
entre todos os envolvidos.

P10 - Gosto. Acho um ponto positivo e pratico.

P13 - Muito bom. Eles gostam de mostrar aos colegas e familiares o que
estdo fazendo.

8.1.4 Jogos e Ambientes Imersivos

Santaella (2013) afirma que do mesmo modo que os games absorvem as
linguagens de outras midias, estas também passam a incorporar recursos
semioticos e estéticos que sdo proprios dos games. A autora defende que os
jogos educativos podem e deve explorar estratégias pedagogicas que se aplicam
ou apoiam o desenvolvimento de areas de conhecimento. O comentario a seguir

ilustra bem esta ideia:

A10 - A aula fica mais interessante quando tem videos e jogos.

O maior desafio dos jogos com propdsitos educacionais, entretanto, é
oferecer ao aprendiz um ambiente em que 0S usuarios queiram estar, queiram
explorar e ficam entretidos em tal intensidade que aprenda sem sentir que estao
aprendendo (SANTAELLA, 2013).
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Quando questionados sobre o uso de jogos ou simulac¢des na sua prética

pedagdgica, os professores relataram:

P1 Algumas vezes durante atividades de aula.

P13 - Apresento jogos e quizz sobre a oficina no grupo do Facebook

P2 Sim. Através de jogos, estimulo meus alunos a observar elementos
gue normalmente passam despercebidos.

P12 - Uso caca-palavras, domind, Quebra-cabecas, desenhos etc.

Sobre a visita virtual, os alunos relataram que houve interesse em
pesquisar mais sobre os temas dos quadros. Até mesmo durante a atividade, eles
realizaram perguntas acerca das obras da artista. Houve interesse por parte dos
alunos de se comunicar diretamente com a artista. Além disso, relataram que
gostaria de conhecer obras de outros artistas por meio deste recurso. Dois

depoimentos se destacaram sobre a experiéncia:

A46 - Quando o professor fala com a gente e a gente ndo consegue
entender muita coisa... Agora, se for virtualmente, tem coisas que a
gente ndo sabe, mas a gente fica la, quebrando a cabeca até aprender.

A6 - Parecia que a gente estava la dentro.

Outro questionamento importante que emergiu na pesquisa, foi se era mais
adequado eles conhecerem as obras de um determinado artista através dos
recursos da Web 2.0 antes ou depois da exposig¢ao “ao vivo”.

Eis alguns relatos dos que tinham preferéncia por conhecer as obras antes:

A4 - Gostaria de conhecer as obras de arte antes da exposi¢édo
presencial.

A5 - Prefiro conhecer primeiro as obras do artista, pois, quando estiver
na exposicao poderei conversar sobre 0 assunto mais confortavelmente.
A33 - Quando eu tiver no museu, posso dizer que ja vi... Eu ja vou saber
mais sobre a obra.

A10 - Gosto de conhecer as obras antes da exposi¢cdo, para entender
melhor.

A13 — Prefiro conhecer as obras antes.

A17 — Conhecer as obras antes da exposicao é melhor porque a gente ja
sabe o que vai encontrar 14 na hora. Tem maior entendimento.
Economiza tempo de ler as explicacbes para aproveitar mais a
exposicao.

Al - Melhor conhecer antes, para saber o que ja foi feito.

Al4 - E bem melhor conhecer o artista antes da visita & exposicao,
porque a gente ja tem uma ideia do que ira ver.
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Curiosamente, os alunos com mais idade, relataram a preferéncia por
conhecer as obras presencialmente e, depois, pesquisarem sobre o artista. Como

se vé a seqguir:

A9 - Conhecer antes a obra ajuda, mas ao vivo € melhor.

Al12 - Prefiro primeiro ver a exposi¢do do artista e depois pesquisar na
internet sobre os trabalhos.

Al1- Prefiro o “efeito surpresa” na exposigao para depois pesquisar mais
sobre o assunto.

A2 - Acho interessante ver a obra ao vivo, porque o prazer estético €
diferente. A obra pela internet, por foto é mais superficial.

A36 — E melhor ver em publico (sic) do que na tela do computador.

A6 — Eu prefiro ter uma reagdo de surpresa. Depois € que eu vou querer
saber mais das obras do artista, quem € ele, 0 que ele é e 0 que ele ja
foi.

A46— Prefiro saber depois, porque a gente tem mais surpresa, se ndo vai
ficar “sem gracga”.

Al16— Se a gente for saber antes, as obras vao ficar meio repetitivas e
nao vai ter nada de interessante para ver depois.

A16 - Na internet, aprendemos mais na questdo da explicacdo. Ja na
exposicao real, a gente pode “tocar’, ver o tamanho real das coisas e
“brincar” com as obras.

8.1.5 Autonomia

Como ja foi mencionado, Passarelli (2007) nos indica que, as propostas
que motivem o aluno a “aprender a aprender” favorecem o desenvolvimento da
autonomia na aprendizagem.

O caso de A5, que pesquisa artistas em sites. O aluno relatou que, em sala
de aula, ou através de colegas, ouve sobre determinado artista e decide
pesquisar sobre ele. Tem, também, a iniciativa de pesquisar videos no YouTube,
no Google, em sites de jogos e na Educopédia, contelddos vistos nas outras

matérias. Verifica-se este pensamento em outros comentarios:

A9 - O que eu vi durante as aulas da oficina fez com que pesquisasse
mais sobre o tema Arte e Ciéncia.

A1l - Entro muito em sites de desenho e em redes sociais.

A13 - Tive a iniciativa de buscar sites e Blogs sobre desenho.

A46 - Pesquiso imagens no Google.

A40 - Busco no YouTube videos de como fazer desenhos.
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8.1.6 A importancia da mediacao do professor

No comentario a seguir, vé-se uma desvantagem apresentada por este

recurso, mas evidencia a importancia do professor:

Al12- Na aula (presencial) tiro ddvida, no YouTube a gente ndo pode
perguntar.

Nos comentarios a seguir, sdo apresentadas mais evidéncias sobre esta

guestao:

A9 Gostaria de usar o0s recursos em outras matérias, mas declara que
depende das instru¢des do professor.

A9 — Nas atividades na sala de informatica busquei sites e videos sobre
Arte e Ciéncia, sempre com a orientacdo da professora.

Al13 - Entro na Internet para aprender s6 quando o professor passa
algum trabalho.

A46 - Visitei o Blog do Nucleo por indicacéo dos professores.

A46 - Meus professores pedem para pesquisar na Internet.

Al3 - Se, vale nota, a gente tem que pesquisar.

8.1.7 Dificuldades de Acesso

A maioria apresentou dificuldades tanto de tempo, quanto de conexao e

lentiddo da mesma. Alguns comentarios se destacam sobre esta questéo:

A6 — N&o tenho tempo para acessar 0S recursos.

A12 - Tenho dificuldade de conexao.

A4 — Tenho dificuldades de conexao.

Al17 - Nao entro muito nos sites e Blog porque estou sem computador e
no celular € mais dificil.

A46 - Nao uso internet diariamente, porque tem dificuldades de conexéo.
A29 - E ruim porque a maioria ndo tem Internet ou cai toda hora.

Quando questionados sobre as dificuldades da utilizagdo dos recursos no

dia a dia, os professores relataram:

P8 - A estrutura de 4udio e video na escola é precaria, de modo a limitar
ou mesmo impossibilitar a realizagcao de planejamentos pedagdgicos que
envolvam esses recursos. Uso simultaneo de muitas redes sociais, ou
seja, muita possibilidade da utilizagcdo da tecnologia acaba gerando mais
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confusdo e superficialidade. Prefere-se debrucar sobre poucas coisas
para ter tempo de analisar com profundidade cada objeto de estudo.

P5 - Conexé&o lenta ou falha sempre dificultam qualquer desenvolvimento
de atividade ou projeto. Isso, portanto, gera falta de interesse do
professor e do aluno.

P10 - Minha maior dificuldade € fisica (tenho uma sindrome nas méaos).
A outra € o tempo para me capacitar.

P11- N&o encontro dificuldade para utilizar em casa, somente na escola,
onde ndo disponho de computador, impossibilitando este tipo de
trabalho.

P3 - O professor observa que a mobilidade (uso de celular) facilitou
muito a comunicagdo entre 0s alunos e professores, pois sdo mais leves
e funcionais. Dificuldades: a falta de tempo e paciéncia, falta de
equipamento necessario para compartiihar com o aluno. O uso da
Internet e seus componentes sdo 6timos, maravilhosos, quando séo
disponibilizados materiais e equipamentos necessarios para professor e
aluno. O mais importante nesse contexto é ter tempo suficiente para
praticar e utilizar todos esses equipamentos.

P2 - Falta de uma estrutura pronta em aulas de 50 minutos, o tempo de
preparo do aparato acaba consumindo muito tempo de aula.

P5 - Conexédo lenta. Os alunos confundem as minhas aulas com lan-
house. A minha oficina necessita de concentragdo, por isso a internet
desvia do objetivo da oficina, pois os alunos querem. Ha dificuldade no
uso, pois os alunos ndo possuem idade suficiente para o acesso ao
Facebook.

P12 — Procuro nao utilizar recursos eletrénicos nas minhas aulas, pois
estes nem sempre funcionam.

P7 - Encontro dificuldade em dominar os recursos.

P1 — Disponibilidade de tempo, uma vez que tenho outros compromissos
paralelamente a funcéo de professor.

P4 — Além da conexao lenta, ndo ha equipamentos adequados e ndo ha
um incentivo efetivo para 0 uso de tais recursos.

P6 — Infelizmente a diferenca social € marcante na educacdo publica
brasileira e é tratada com indiferenca pela sociedade.

P7 — Precisa ter cuidado ao utilizar e apresentar esse meio ao aluno,
pois encontramos também “porcarias”.

P9 — Conexdo lenta sempre dificulta qualquer desenvolvimento de
atividade ou projeto. Isso, portanto, gera falta de interesse do professor e
do aluno.

Durante a coleta de dados, surgiram questfes relativas ao uso mais amplo

da internet, como se vé nas subsecfes a seguir:

8.1.8 Perigos da Internet — Pedofilia
Uma situacao delicada surgiu durante a coleta de dados. A29 relatou que

foi assediada por um pedéfilo no Facebook:

Ele pedia para manda fotos de mim pelada para ele (sic). Eu falei com a
minha mae e ela excluiu meu pefrfil.
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Neste contexto, professores e responséveis devem estar constantemente

atentos para estas situagoes.

8.1.9 Uso Consciente da Internet

Importa registrar que, apensar das diversas funcionalidades da rede, é

preciso estar alerta para determinadas situacdes. Eis alguns exemplos:

Al - E preciso que alguns recursos estejam bloqueados, como
Facebook, Whatsapp etc, porque eles distraem os alunos.

P12 — Os jogos geram excesso de agitacao.

P4 - Nessa faixa etaria ndo sei se eles tém a consciéncia do uso das
redes sociais.

P7 - Precisa ter cuidado ao utilizar e apresentar esse recurso, pois
encontramos também porcarias.

P8 - Ninguém em sa consciéncia pode questionar os beneficios que a
tecnologia vem trazendo para a gente, inclusive para a éarea de
educacdo. Mas a questéo esta relacionada ao uso. E o que eu percebo
no nosso alunado é que ndo ha nenhuma preocupac¢édo com o uso. Eles
usam sem “filiro” algum. Entdo, isso tem sido, infelizmente, mais
prejudicial do que benéfico.

P6 - Ao mesmo tempo em que eles pesquisam na Internet para a minha
matéria, eles se desviam do assunto principal.

P12- Hoje em dia vocé pede para o aluno fazer uma pesquisa sobre um
determinado assunto. Ele vai chegar no dia seguinte com o texto que
recortou e colou do primeiro site que ele (aluno) entrou. Ele néo leu, ndo
fez nada.

P9 — Até em faculdade entregam ao professor “copisa”.

P9 - Sempre utilizo com mais frequéncia o Facebook, o Twitter e 0
YouTube por serem plataformas e ferramentas que potencializam e
facilitam a atencé@o de conhecimento da linguagem tecnoldgica. Mas, por
outro lado, ndo permitem armazenar informacdes e tampouco estimular o
pensamento critico.

No comentario a seguir, observa-se uma das caracteristicas do leitor
ubiquo, apontadas por Santaellla (2013), quando h& possibilidade de ocupar dois

lugares no espaco ao mesmo tempo, o aluno declara sua preferéncia:

Al1- Internet é mais legal que na vida real.

Neste contexto, 0 comentario a seguir alerta para esta questao:

P10 - O acesso a Internet estd substituindo outras experiéncias, tais
como conversar olho no olho, ir ao cinema, andar de bicicleta etc.
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8.2 Como uma metodologia de ensino de Arte com a utilizag&o dos recursos

da Web 2.0 pode ser utilizada pelo professor em sua pratica pedagoégica?

No capitulo 5 foi apresentada a metodologia para o ensino de arte com o
uso dos recursos da Web 2.0, bem como as ac¢des que serviram como base para
a mesma.

Foram realizadas anotacdes no diario de campo, com o objetivo de
registrar e relembrar os passos da pesquisa. A titulo de ilustracédo, transcrevo
alguns fragmentos dos registros:

Os alunos, com a orientacdo da pesquisadora, exploraram o menu do
portal Arte e Ciéncia: home, noticias, entrevistas e exploram com mais
profundidade o link sites e biblioteca virtual.

Cada aluno pode escolher trilhar o seu préprio percurso na visita virtual,
explorando caminhos e visualizando as imagens de acordo com sua
vontade.

Com a intervencdo do professor, foram levados a comparar os quadros
Planeta Vida 1 e 2 e depois analisaram o quadro Ulisses — O Homem no
Cosmo Cassiopéia, o Efeito borboleta e O Olho de Hubble.

Surgiu o interesse de pesquisar sobre o telescépio Hubble. Eles
utilizaram a ferramenta de busca do Google.

A obra de arte despertou o interesse do aluno em pesquisar sobre o
tema do quadro. No caso, telescOpio Hubble, fotos realizadas pelo
telescépio no Google imagens e compartilhadas no grupo do Facebook.
Foi uma atividade muito gratificante, pois os alunos, além de estarem
muito motivados sobre o tema, quiseram compartilhar suas conquistas
com a professora e os colegas.

Foi combinado que, durante a semana, cada aluno iria postar no grupo o
que achou sobre o tema para enriquecer a aula.

Observei que isso despertou e motivou os alunos a investigarem
assuntos sobre a Astronomia.

8.2.1 Preparo da visita de Yayoi Kusama.

Antes da visita a exposicdo no CCBB da artista, foi realizado uma atividade

de busca de imagens no Google Imagens e videos no YouTube sobre a obra da
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artista. Esta prévia é importante para o aluno ter uma familiaridade com as obras
da artista.

A9 me chamou para mostrar o recurso de aproximar e afastar o teto da
Capela Sistina. Aluno mostrando uma descoberta e compartilhando com professor
e colegas. Com isso, todos quiseram realizar a visita virtual a Capela Sistina.

Os alunos demonstraram muito interesse ao ver as obras, como elas foram

criadas e produzidas.

8.3 Ponto de vista dos alunos e professores sobre o uso da metodologia
com base nos recursos da Web 2.0.

A seguir, pode verificar a opinido dos alunos sobre as producdes artisticas

deles estarem disponibilizadas na Internet:

A9 - Acho bom para as pessoas verem o que eu fiz. Também para que
elas vejam e queiram fazer as aulas da oficina. Outras pessoas podem
querer fazer os meus desenhos. Isso d4 muito apoio positivo.

A6 - Acho bom meus trabalhos estarem na internet, por causa que eu
VOU ser mais reconhecido como artista (sic).

A4 - D4 para mostrar aos meus amigos o que eu faco.

Al - Dependendo da rede social, quanto mais “likes” a pessoa tiver,
melhor para ela ficar famosa.

A5 - As pessoas irdo ver e falar que € legal... E ai gente fica contente!
.All - Acho legal, né? Todo mundo ta vendo meu desenho. Ja falaram
para mim: - Nossa! Vocé desenha muito! Quero desenhar igual a vocé!
Isso me incentiva mais.

Al10 - As pessoas podem se interessar. Mostro para meus colegas e
minha familia.

Neste sentido, os comentarios vistos acima evidenciam o pensamento de
Santaella (2013):

Por que os usuarios de todas as ragas, cores, geografias e formagoes,
enfim, os bilhdes que, pelos quatro cantos do globo coabitam tantos
lugares quanto redes, sdo tao irresistivelmente atraidos pela conducgéo
de uma vida ubiqua? De onde vem o fascinio? Provavelmente do fato de
gue contar a vida responde a uma tentativa de eterniza-la. Se a vida se
esvai no fluxo temporal do seu acontecer, registro funciona como uma
promessa de que, de algum modo, ela ser4d guardada para toda a
eternidade (SANTAELLA, 2013, p.145).
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Quando questionado sobre a utilizacdo dos recursos da Web 2.0 em outras

disciplinas, A45 declarou:

A45 - Se todos os professores usassem esses recursos a gente se
interessaria mais.

Levy (2014) defende que o professor deve entender e utilizar esses
recursos na sua pratica pedagdgica. Ler a Wikipédia ndo é o mesmo que ler no
papel. Além disso, defende que se os professores ndo utilizarem essa nova midia
para si mesmos, nunca serdo capazes de ensinar os alunos a utilizar estas

ferramentas.

No comentario a seguir o aluno construiu um conhecimento relativo a

desenho x arte:

Al7 - A gente aprendeu a ter mais criatividade e aprendeu novas formas
de desenho. Porque muita gente acha que desenho é sé no papel. A
gente construiu obras com CD, tampas etc. Isso também é desenho.

Sobre as acbOes da metodologia da tese em questdo, os relatos
apresentados pelos professores evidenciaram a interligacdo das acbes no

processo de ensino e aprendizagem:

P8 - Eu utilizo algumas dessas ac¢des. Na minha area, parto da leitura da
obra, e, a partir dai, posso desenvolver a percepcao de elementos que
irdo levar a pratica. E isso passa por uma discussdo em que os alunos
irdo desenvolver a sua propria percep¢do para terem uma pratica mais
consciente, dentro, obviamente, do nivel de cada um.

P9 - Quando se parte de uma coisa muito teérica, muito abstrata, fica
meio complicado para o aluno compreender. Mas se vocé parte de um
exemplo mais pratico, com, por exemplo, a analise de uma obra, vocé ja
tem maiores subsidios para poder discutir e desenvolver a préatica dos
alunos.

P4 - Eu penso que essas ac¢des acontecem de modo imbricado, pois elas
nos ajudam a compreender e a organizar o pensamento didaticamente
de como é experimentar e fazer arte na escola.

P10 - Eu gosto de mostrar ao aluno o porqué ele esta fazendo aquilo,
gual a fungéo dele (contextualizacdo). Utilizo a leitura e a pesquisa, pois
a melhor forma de “convencer” o aluno, porque se ele ndo entender todo
esse processo nao vai ter uma base. Depois é que vou para a pratica.

P4 - Contrariamente ao comentario de P10, o que eu passo na sala é
gue motiva aos alunos a pesquisar depois. Enquanto que P10 realiza
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primeiro a leitura, a pesquisa e depois a pratica, eu parto da prética, da
leitura, para, depois, realizar a pesquisa.

P8 - O mais interessante nisso & que os “tempos” das agbes podem ser
diferentes. N&o tem que primeiro acontecer uma coisa para acontecer
outra. Ndo ha uma hierarquizagao de “caminhos”.

P12 - Os alunos ndo tem nocéo do que estdo aprendendo determinado
conteddo. A contextualizacdo, para mim, é principal, porque reservo a
maior parte das minhas aulas para explicar para o aluno porque ele esta
aprendendo “aquilo”. Assim, vou puxando a atencédo deles.

P5 — O produto “pronto”, a obra produzida pelos alunos, se torna um
novo “ponto de partida”. Porque aquilo serd mostrado a outros alunos,
em movimento ciclico. (compartilhamento).

P3 - Eu passo um texto, explico e apresento a obra. (leitura e
contextualizaco)

Depois, peco a eles uma pesquisa para ser feita em casa. SO depois é
que ele vai para a producéo.

P5 - Preocupacdo com o registro em sala de aula: Eu sempre deixo 0s
alunos eles pedem, eles gostam — de ficar com uma ca&mera filmando e
fotografando tudo o que acontece durante a aula. Isso é legal até para
nés professores, porque quando a gente chega e vé o que o aluno
registrou, se percebe outro “olhar”.

Sobre a questdo da aprendizagem através da emocéo, do envolvimento:

P7 - A engrenagem maior é o sentimento, a emocao do processo,
independente de qual acéo eu inicio.

P9 — Busco nas minhas aulas a emocdo compartiihada através da
interacao.

Neste percurso de discussoes, vale retomar as teorizacdes de Tori (2010):

Quando se encontram em estado de flow, as pessoas desenvolvem as
atividades com o maximo de eficiéncia e engajamento. Tudo flui natural e
prazerosamente (TORI, 2010, p. 98).

Neste capitulo foram tratados os resultados obtidos através da analise dos
dados coletados através dos instrumentos, tendo em vista as perguntas de
pesquisa propostas na introducéo a luz da fundamentacéo tedrica. Foi importante
para minha pesquisa por estabelecer nucleos de significados e as novas
categorias de analise que emergiram no decorrer da pesquisa.

No proximo capitulo serdo apresentadas as consideracfes finais e

apontadas sugestdes para futuros estudos.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo serdo apresentadas as consideracfes finais e apontadas
sugestdes para futuros estudos.

Esta pesquisa, situada no Programa Interdisciplinar de Linguistica Aplicada,
apresenta uma abordagem critica de transformacédo do contexto social e buscar a
compreensao dos processos de uso da linguagem e de construgdo de sentido.
Caracterizou-se por uma visdo de Linguistica Aplicada (LA) como area de
pesquisa interdisciplinar, pois leva em consideracdo as enormes transformacgdes
das praticas e producdes sdcio discursivas contemporaneas.

Teve como foco a elaboracéo e a avaliacdo de uma metodologia de ensino
de Arte diante das tecnologias emergentes e aborda um tema presente e
relevante na area educacional cujas bases conceituais sdo encontradas nos
pressupostos da Abordagem Triangular, sistematizada por Ana Mae Barbosa,
nos principios da linguagem como pratica social e com base nos pressupostos
tedricos da Linguistica Aplicada, das linguagens digitais e dos recursos da web
2.0.

Adotou-se uma perspectiva metodolégica qualitativa, cuja triangulacéo
das subjetividades dos sujeitos e desta pesquisadora, assim como a variedade
dos instrumentos de pesquisa empregados, aumentou a confiabilidade dos
resultados. Para geracdo de dados foram empregados diversos instrumentos de
pesquisa a fim de garantir a triangulacdo dos diferentes tipos de dados e
instrumentos e das perspectivas dos diferentes participantes. A observacao dos

registros foi fundamental para avaliar o processo de intervencao.

9.1 Conclusdes

As préticas discursivas estdo situadas em um contexto social. Nesta
pesquisa, observou-se o0 contexto escolar e as relacbes ocorridas entre o0s
participantes.

Diante de uma sociedade semiotizada, vislumbra-se a importancia do

ensino de Arte na sociedade contemporanea. Com o surgimento de novas formas
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de leitura e de producao, as tecnologias digitais vém transformando as praticas de
empoderamento entre os diferentes atores sociais. O ideal é que o professor leve
seus alunos a visitar os espacos culturais da cidade com o objetivo de promover a
mediacgédo cultural. Quando isso ndo ocorre, a possibilidade dos recursos da web
2.0 é uma alternativa.

Alunos e professores podem se beneficiar de uma metodologia que utilize
recursos da web 2.0, diminuindo, assim, o distanciamento em relagdo ao uso
destas tecnologias. Contudo, o modelo online ndo pode ser uma mera reproducéo
do modelo convencional. Percebe-se que os alunos priorizam as ferramentas de
facil utilizacdo e que possuam caracteristicas ludicas. O Blog, o Facebook, o
YouTube, jogos e ambientes imersivos apresentam grande potencial educacional,
tanto para professores quanto para alunos. Vale ressaltar que, como alguns
recursos apresentaram a baixa participacdo dos alunos, € necessario repensar
estratégias para que 0 seu uso seja mais efetivo.

Por outro lado, somente o uso da tecnologia ndo é garantia para o
desenvolvimento de um pensamento autdnomo e critico. Os elementos principais
de uma metodologia que utilize os recursos da Web 2.0 ndo é o hardware ou o
software, mas sim, um professor que assuma o papel de mentor, de mediador e
alunos a descobrirem suas potencialidades e competéncias.

E fato que a informacéo esta disponivel na web, contudo, sd0 necessarios
critérios de selecdo desta informacdo. Neste contexto, a acdo do professor é
fundamental, pois adquirir conhecimento necessita de tempo. Tempo esse que
seja adequadamente remunerado para pesquisa, reflexdo e planejamento de suas
acOes. Cumpre destacar que € de fundamental importancia que as instituicées
oferecam estrutura adequada para o professor realizar suas atividades. Esta
estrutura compreende tanto a parte fisica, como a instalacdo e manutencdo de
equipamentos, como também cursos de formacéo continuada para haja reflexdo
critica da pratica pedagodgica e, conseqguentemente, seu aperfeicoamento
profissional.

Outra questdo importante é do uso consciente da internet. Professores
devem estar atentos para orientar os alunos sobre as armadilhas que a internet

possui, como a dispersao, o plagio (vulgo “copisa”) e a pedofilia.
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Deve-se repensar os objetivos da educacdo midiatica, a fim de que os
jovens possam vir a se considerar produtores e participantes culturais, e nao
apenas consumidores. Para atingir esse objetivo, € importante uma educacao
midiatica para os adultos, pois pais e professores necessitam de auxilio para
poderem ajudar esses jovens a construir uma relagéo significativa com as midias.

Sobre a metodologia para o ensino de Artes, a proposta de uma nova
estrutura de ensino e aprendizagem em Arte unindo e interligando as acbes de
Leitura, Pesquisa, Producédo, Interacdo, Colaboracdo e Compartiihamento nao
levaram os alunos a “consumir midias”, mas sim, produzir, criar, e compartilhar
conteudos e, assim, construir conhecimento.

Os alunos demonstraram entusiasmo, motivacdo e engajamento ao se
envolver nas atividades da oficina de Desenho, pois experimentaram a
oportunidade de discutir coletivamente as propostas na sala de aula, realizando
comentarios e sugestdes que auxiliaram a conduzir o andamento do projeto.

Houve a proposta de envolver a colaboragcdo ndo somente alunos, mas de
toda a comunidade escolar.

Os recursos da web 2.0 podem ser utilizados em qualquer disciplina, desde
gue o professor leve em consideracdo as necessidades e competéncias dos
alunos para planejar as suas aulas. Nesse sentido, 0 bom senso e o0 preparo
adequados irdo direcionar a escolha do caminho a ser seguido.

Embora nédo se tenha pesquisado o processo de formacao de professores,
houve a promocéao deste processo na pesquisa.

Cabe ao professor selecionar e utilizar esses recursos adequadamente,
mediando as experiéncias estéticas e o desenvolvimento do sendo critico,
fazendo com que haja a internalizacdo dos conteudos por meio da articulacdo
entre conceito e pratica. Diante disso, percebe-se a importancia do professor em
Arte, pois ele é a peca - chave que tem a missao de preparar 0os alunos para as
necessidades atuais da sociedade. Isso se da através da criacdo de estratégias
articulando o fazer e o pensar, a socializacdo dos saberes e as praticas, sempre
levando em consideracao o contexto e promovendo o diadlogo e a problematizacéo

de questdes relativas a pratica docente.
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9.2 Recomendacgdes para Futuros Estudos

O presente estudo revelou a necessidade de aprofundamento de pesquisas
sobre alguns aspectos, como por exemplo:

a) A utlizagcdo de outros recursos da web 2.0 para 0 processo ensino
aprendizagem além dos que foram utilizados nesta pesquisa.

b) O desenvolvimento de pesquisas sobre e uso de dispositivos moveis para
fins educacionais.

c) O aprofundamento de estudos na utilizacdo de ambientes imersivos através
exposicdes virtuais com trabalhos de outros artistas e dos proprios alunos.

d) Pesquisas e cursos sobre o uso consciente da internet, tanto para professores
guanto para alunos.

e) Cursos de formacéo continuada para a formacao de professores sobre o uso

dos recursos da web 2.0.

Outra possibilidade seria a utilizacdo da metodologia de ensino de Arte

apresentada nesta pesquisa ser aplicada em outras disciplinas.
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Anexo A — Parecer consubstanciado do CEP

INSTITUTO DE NEUROLOGIA
DEOLINDO COUTO - GQRgran o
INDC/UFRJ
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Web 2.0 e Linguagens Digitais: uma proposta para o ensino da arte
Pesquisador: Luciana Guimardes Rodrigues de Lima

Area Tematica:

Versdo: 4

CAAE: 25801314.6.0000.5261

Instituicdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 642.784
Data da Relatoria: 05/05/2014

Apresentacdo do Projeto:

O presente estudo faz parte da linha de pesquisa "Interacdo e Discurso”, e trata do tema "Novas
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (NTICS), sustentadas na internet e seus recursos, no contexto
do ensino da Arte. O estudo sera realizado com alunos e professores do Ensino Fundamental do Centro de
Pesquisa e Formacao em Ensino Escolar de Arte e Esportes - Nicleo de Arte Grande Otelo e buscara
responder as seguintes questbes:1)Que potencialidades e limitagdes os recursos da web 2. 0 no contexto
do ensino de Artes? 2)Como o professor de Arte pode se apropriar desses recursos para o aperfeicoamento
de sua pratica? 3)Como o aluno percebe a utilizago desses recursos no seu processo de

aprendizagem? Faro parte do estudo 200 sujeitos (50 alunos e 150 professores) e, para responder as
questdes levantadas, foi escolhida uma perspectiva metodoldgica qualitativa de etnografia critica
Carspecken (1996) e Thomas (1993)(Nao detalhada pelo pesquisador). A fundamentacao do tema teve
como referencial teérico o pensamento de Ana Mae Barbosa, Henry Jenkis e Lucia Santaella.

*Foram feitas as modificagbes no corpo do projeto, solicitadas pelo CEP.

Enderego: Av. Venceslau Bras 95

Bairro: Botafogo CEP: 22.200-140
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (212)295--9794 Fax: (212)295--9794 E-mail: cep@indc.ufrj.br; mmotagomes@yahoo.com
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INSTITUTO DE NEUROLOGIA
DEOLINDO COUTO - “GREr °™
INDC/UFRJ
Continuagso do Parecer: 642.784

Objetivo da Pesquisa:

O Objetivo Geral da pesquisa é propor recomendacdes metodolégicas para a utilizacao dos recursos da web
2.0 destinados ao ensino/aprendizagem de Arte, com base nos estudos da linguagem. Os objetivos
Especificos serdo 1) Identificar potencialidades e limitagbes dos recursos web 2.0 para utilizagao no
contexto do ensino de Artes e; 2)Verificar a percepgao dos alunos e professores a partir da utilizacao desses
recursos no processo ensino/aprendizagem.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficlos:
A pesquisa nao oferece risco ou prejuizo para os individuos participantes e podera auxiliar na identificagdo
de NTICS no campo do ensino/aprendizagem da Arte.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa sobre ambiente virtual de aprendizagem é atual e ecolégica, possuindo viabilidade e
relevancia,entretanto, o pesquisador ao revisar o projeto (conforme solicitagao da relatoria)foi mais
especifico quanto a fundamentacdo, o desenho do estudo e a metodologia a ser aplicada.

Conslideragdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatéria:

A pesquisadora revisou e encaminhou/anexou conforme solicitacao do CEP:

1. Termo de autorizagao e compromisso da chefia do servigo no qual sera realizado o estudo

(Nucleo de Arte Grande Otelo;

2. TCLE ( professores e responsaveis)com informacgdes detalhadas sobre como o estudo sera realizado,
incluindo e adequando todas as informacdes pertinentes

3. "cartas de apresentagao” .

4. "termos de assentimento" (8 A 11 ANOS e 12 A 15 ANOS),

* Os termos acima especificados se mostraram adequados.

Recomendacdes:

As pendéncias foram cumpridas ndo havendo mais recomendacgdes. Recomendo anexar na Plataforma
Brasil os docs encaminhados por e-mail ao CEP.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

A pesquisadora reapresentou o projeto com as devidas alteragdes, apresentou os modelos de entrevista e
questionario(s) que serao utilizados e especificou e detalhou no corpo do projeto a metodologia a ser
adotada. Ajustou cronograma e TCLE(s) e anexou, encaminhou e adequou a

Enderego: Av. Venceslau Bras 95

Bairro: Botafogo CEP: 22.2090-140
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (212)295--9794 Fax: (212)295-9794 E-mail: cep@indc.ulr).br; mmotagomes@yahoo.com
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INSTITUTO DE NEUROLOGIA
DEOLINDO COUTO - W
INDC/UFRJ

Continuagao co Parecer: 642.784

documentacio solicitada, ndo havendo mais pendéncias.

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

Consideragées Finais a critério do CEP:

1) De acordo com o item VII.13.d, da Resolucao CNS n.® 466/12, o pesquisador devera apresentar relatérios
anuais (parciais ou finais, em fun¢ao da duragdo da pesquisa).

2) Eventuais emendas (modificagbdes) ao protocolo devem ser apresentadas, com justificativa, ao CEP de
forma clara e sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada.

RIO DE JANEIRO, 10 de Maio de 2014

Assinador por:

Marleide da Mota Gomes
(Coordenador)

Enderego: Av. Venceslau Bras 95

Bairro: Botafogo CEP: 22.200-140
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO

Telefone: (212)295--9784 Fax: (212)295--9794 E-mail: cep@indc.utrf.br; mmotagomes@yahoo.com
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Anexo B— Autorizacéo para pesquisa emitida pela Secretaria Municipal de
Educacéo

PREFEITURA DA CIDADE DO RIO DE JANEIRO
SEGRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAC
COCORDENADORIA DE EDUCACAQ

Rua Afonso Cavalcanti, n® 455 — sala 412 - Bl. 1 - CASS
Cidade Mova - Rio de Jangiro — RJ — CEP: 20211-110
lelefone2976-2296

AUTORIZACAD PARA PESQUISA
Sr {a) Coordenador (a) da E/SUBE/G*CRE

Autorizamos  LUCIANA GUIMARAES RODRIGUES  LimMa,
cdoutoranda do Programa Interdisciplinar de Linguistica Aplicada da Faculdade
de Letras da UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRD - UFRJ, a
realizar a pesquisa “LINGUAGEM F DISCURSO EM MNARRATIVAS
TRAMSMIDIA: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DA ARTE”, de acordo
com o processo n.® §7M05.880/1M3, no Nucleo de Arte e Esportes Grande Otelo,
situado nesta Coordenadoria, do Sistema Municipal de Ensino com validade
até dezembro de 2015, _

A pesquisa conta com o parecer favoravel da equine responsavel da

-/SUBE/CED/COORDENADORIA TECNICA- EQUIPE DE ARTES PLASTICAS
e com’ o parecer favoravel do Comité de Etica em Pesquisa do INSTITUTO DE
NEUROLOGIA DEOLINDO COUTO - INDC/UFRJ

A presente autorizacdo compreende a aplicagdo de questionario,
gravacao e os resultados nao serao individualizados por aluno.

A pesquisadora se compromete a respeitar a rolina das escolas e a
divulgar os resultados a Coordenadoria de Educagdo, conforme a Portaria
E/DGED N 41/2008.

Esta autorizacdo devera ser entregue na E/SUBE/GCRE.

Rio de Janeiro, {4 de julho de 2014

Ao - Y

iy, - i, , T .

[.-'{‘\'_-'-u'ﬂ-i-(fm ! prden =51 Jmke:“-
Vania Maria de Souza

11/052.063-5
Pcdnde s A5[0HRON
Raula Cristina V. Santos
%Y\m mcg_ério It - 62 CRE
Mricua: 12/2007540
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Anexo C — Autorizagéo para pesquisa emitida pela 62 Coordenadoria
Regional de Educacéao

PREFEITURA DA CIDADE DO RIO DE JANEIRO

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

6 COORDENADORIA REGIONAL DE LiUl:C;\Cﬁ,D

GERENCIA DE EDUCACAO

Rua dos Abacates, s/n® Deodoro — Rio de Janeiro — RI - CEP.: 21615-200
Telefone: (21) 2457-0017 / 2457-0023

Correio Eletrdnico: gederel6i@rioeduca.net

Sr (a) Diretor (a) do Nicleo de Arte e Esporte Grande Otelo

Apreseniemos a doutoranda LUCIANA GUIMARAES RODRIGUES LIMA, do
Programa Interdisciplinar de Linguistica da Faculdade de Letras da UNIVERSIDADE
FEDERAL DO RIO DE JANEIRO UFRJ, para realizar a pesquisa
“LINGUAGEM E DISCURSO EM NARRATIVAS TRANSMIDIA: UMA
PROPOSTA PARA O ENSINO DA ARTE”, jd autorizada em 15 de julho de 2014,

Rio de Janeiro, 15 de julho de 2014
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Anexo D — Termo de Assentimento para criangas de 8 a 11 anos de idade

Instituto de Neurologia Deolindo Couto - INDC/UFRT
Comité de Etica e Pesquisa

Termo de Assentimento para Criangas de 8 a 11 anos de Idade
Titulo da pesquisa:
"WEB 2.0 E LINGUAGENS DIGITAIS: UMA PROPOSTA PARA O

EMSING DE ARTE"
Telefone:2455-3734 e-mail: lucianagrlima@globo.com

Assentimento informado para:
MNome da crianga:

Esse Formuldrio de Assentimento € para criangas de idades enfre 8 e 11 anos que
participarfio de aulas de Arte no contraturno escolar. Os materiais produzidos nas
dindmicas, entrevistas, guestiondrios e os registros das observagdes realizadas durante
asatividades de campo constituirfio as fontes primdrias para a andlise dos dados que
fardo parte da pesquisa "WEB 2.0 E LINGUAGENS DIGITAIS: UMA FROPOSTA
PARA O ENSINO DE ARTE". O objetivo deste estudo € elaborar e avaliar uma
proposta metodoldgica de ensino/aprendizagem de Arte com base nos estudos da
linguagem e na utilizagdo dos recursos da web 2.0,

PARTET

Meu nome € Luciana Guimardes Rodrigues de Lima & 0 meu trabalho € pesquisar sobre
como podemos aprender Artes na internet de forma “divertidal”. Vocé pode escolher se
quer participar ou ndo. Pego a autorizagdo de pais ou responsdveis e eles sabem que
também estou pedindo seu acordo. Se vocé vai participar da pesquisa, seus pais ou
responsdveis fambém terdo que concordar. Mesmo gue seus pais autorizem sua
participagfio vocé ndo serd obrigado a participar, vocé ndio precisa participar se ndo
desejar. A sua parficipaglo € muito importante e ela serd realizada através da
observagfio das aulas, do preenchimento de quasﬁurﬁriu 5, da realizagiio de enfrevistas e
dos trabalhos que vocé ird produzir em sala de aula. O procedimento acontecerd em
vdrias etapas, descritas a sequir: apresentagdo do Portal Arte e Ciéncia, pesquisa de
artistas que utilizam a temdtica Arte e Ciéncia, produgiio de videos a partir da pesquisa
dos artistas, produgdo artistica a partir do que foi visto. Ndo haverd nenhuma outra
forma de envolvimento ou comprometimento neste estudo. A pesquisa serd realizada
durante as aulas da oficina de Desenho no Nicleo de Arte Grande Otelo. Gostaria de
esclarecer que sua participagio € totalmente voluntdria, podendo vocé: recusar-se a
participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem que isto acarrete qualguer Gnus ou

Pdgina 1 de g Versio L )

176



prejuizo d sua pessoa. Esses encontros ocorrerdo dentro no Nicleo de Arte Grande
Otelo, no hordrio das nossas aulas. Ndo falarel para outras pessoas que vocé estd nesta
pesquisa, Depois que a pesquisa_acabar, as conclusdes serfio dodas a vocé e aos seus pais.
Isso niio significaque eles saberdo o gque vocé disse, eles saberdo o que o grupo produziu
de conhecimento e falarei sobre o que aprendemos com a pesquisa. Depois, irei Talar com
mais pessoas, cienfistas e outros, sobre a pesquisa. Faremos isto escrevendo e
compartilhando relatdrios e indo para as reunifes com pessoas que estlio interessadas no
trabalho que foi feito. Vocé pode me perguntar agora, se tiver dividas, ou depois
durante as aulas. Se estiver na escola ou perto de vocé, pode vir falar comigo a qualquer
momento através do meu telefone: 99767-9420. Seus pais também t€m nossos telefones
e eles poderdo nos contatar quando quiserem. Se vocE quiser falar com outra pessoa
como o seu (sua) professor (a) ndo tem problema.

PARTE IT

Certificado do Assentimento:

Eu entendi que a pesquisa € sobre como eu vejo e perceboa importdncia dos recursos da
intenet na escola para o aprendizado da Arte. Eu entendi que participarei de entrevistas,
questiondrios e conversarei sobre o assunto com pesquisadores e outras criangas. E
esses encontros serdo naoficinado Nicleo de Arte Grande Otelo. Eu desejo participar,
se assim meu responsdvel autorizar. Eu receberei uma cdpia desse Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficard com o pesquisador
responsdvel por essa pesquisa. Além disso, estou ciente de que eu (ou meu representante
legal) e o pesquisador responsdvel deveremos rubricar todas as folhas desse TCLE e
assinar na ultima folha.

Mome do Sujeito da Pesquisa

Darta: ! !

Assinotura do Sujeite da Pesguisa

Mome do Pesquisedor Responsdvel

Dta: ! !

Assinatura do Pesquisador Responsdvel
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Anexo E — Termo de Assentimento para criancas de 12 a 15 anos de idade

Instituto de Neurclogia Deslinde Coute - INDC/UFRT
Comité de Etica e Pesquiza

Termo de Assentimento para Criangas de 12 a 15 anos de Idade
Titule da pesquisa:
“WEB 2.0 E LINGUAGENS DIGITALIS: UMA PROPOSTA PARA O

ENSINO DE ARTE"
Telefone:2455-3734 c-mail: lucianagrlima@globo.com

Assentimento informade para:
Mome da crianca:

Esse Formuldrio de Assentimento € pora criongos de idodes emtre 12 e 16 anos que
participardo de aulas de Arte no comfraturng escolar. Os materiais produzides nas
dindmicas. entrevistas, questiondrios e os registros das observacBes realizadas durante
as atividades de campo constituirdo as fontes primdrias para a andlise dos dados que
fardio parte da pesquisa "WEB 2.0 E LINGUASENS DISITAIS: UMA PROPOSTA
PARA O ENSINO DE ARTE". O cbjetive deste estude € elaborar e avaliar uma
proposta metodoldgica de ensinofoprendizogem de Arte com bose nos estudos da
linguogem & na utilizaglo dos recursos do web 2.0,
PARTE I
Meu nome € Luciana Guimardes Rodrigues de Lima & o meu trabalho € pesquisar sobre
como podemos aprender Artes na internet de forma "divertidal". Vocé pode escolher se
quer participar ou ndo. Pego a autorizaciio de pais ou responsdveis e eles sabem que
também estou pedindo seu acordo. Se wvocé wai participar da pesquisa. seus pais ou
responsdveis também terfio que concordar. Mesmo que seus pais ouforizem sua
participagiio woc€ ndo serd obrigado a participor, vocE ndo preciso participor se nio
desejar. A sua participaciio € muito imporfante e ela serd redlizada através da
observacio das oulas, do preenchimento de questiondrios, da realizacio de emtrevistas g
dos trabalhos gque vocE ird produzir em sala de oulo. O procedimento acomtecerd em
vdrias etapas. descritas a seguir: apresenftaclo do Portal Arte & Ciéncia. pesquisa de
artistas que utilizam a tematica Arte e Ciéncia. produgdo de videos a partir da pesquisa
dos artistas, produglio artistica a partir do que foi visto. Ndo haverd nenhuma outra
forma de envolvimento ou comprometimento neste estudo. A pesquisa serd realizada
durante as aulas da oficing de Deserho ne Micleo de Arte Grande Otelo. Mo falarei
para outras pessoas gque vocE estd nesta pesquisa. Depois que a pesquisa acaobar, as
conclusfies serfo dodas o vocE & oos seus pais. Lsso ndo significa que eles soberdo o que
vocE disse, eles saberdio o que o grupo produziv de conhecimento e falarei sobre o gue
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gprendemos com a pesquisa. Depois, irei falar com mais pessoas, cientistas e
gutros sobre a pesquisa. Faremos isto escrevendo e compartilhande relatéries e indo
parg as reunides com pessoas que estdo interessodos no trobalho que foi feito. VocE
pode me pergurtar agora, se tiver dividas, ou depois durarmte as oulas. Se estiver na
escola ou perto de vocE, pode vir falar comigo o gualguer momento otravés do meu
telefone: 99767-2420.5cus pais fambém tém nossos telefones e eles poderdo nos
contatar quando quiserem. Se wvocE quiser falar com outra pessca como o seu (sua)
professor (a) ndo tem problema.

PARTE IL

Certificade do Assentimento:

Eu entendi que a pesquisa € sobre como eu vejo e percebo a importdncia dos recursos da
imtenet no escola para o aprendizado da Arte. Eu entendi gue participorei de estrevistas,
guestiondrios & corversarei sobre o assumto com pesquisodores e oufras criongos, E
esses encontros serdo na oficing do Micleo de Arte Grande Otelo. Eu dese jo participar,
se assim meu responsdvel autorizar. Eu receberei uma copia desse Termo de
Corsentimente Livre e Esclarecide (TCLE) & a outra ficard com o pesquisador
responsdvel por essa pesquisa. Além disso, estou ciente de que eu (ou meu representante
legal) € o pesquisador responsdvel deveremos rubricar todas as folhas desse TCLE e
assinar na ulrima Tolha.

Mome do Sujeite da Pesquisa

Assinaturado Sujeite daPesquisa

Mome do Pesquisodor Responsdvel

Assinatura do Pesquisador Responsdvel
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Anexo F — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Professores

Instituto de Neurclogia Deolinde Couto - INDC/UFRT
Comité de Etica ¢ Posquiza

Terme de Consentimente Livre & Esclarecide para oz Professores
Titule da pesquisa:
"WER 2.0 E LINGUAGENS DIGITAILS: UMA PROPOSTA PARA O
ENSINO DE ARTE"
Telefone:2455-3734 e-mail: lucianagrlima@globo.com

Caro professor (o),
Gostaria de convidd-lo (o) o porticipar do pesquisa “WEEB 2.0 E LINGUASENS
DISITAIS: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DE ARTE". O objefive deste estudo
€ eloborar & ovalior uma metodologio de ensino/oprendizogem de Arte com base nos
estudes da linguagem e na utilizacdo dos recursos da web 2.0. A sua participacdio € muito
importante e ela se dard através do preenchimento de um questiondric. de entrevista

semi-estruturada € de um grupo focal. Tudo readlizade no hordric do nosso centro de
estudes. no MNicleo de Arte Grande Otelo. Pretendo compartilhar a experi@ncia que
realizei em sola de oula & tombém promover uma reflexdio sobre essas prdticas para,
posteriormente, aperfeigod-las. A ideia cermiral € o de recorrer aos aolunos para
utilizarem & avoliorem esses recursos, atrovés da observaciio dos oulos, questiondrios,
entrevistas e grupos focais. Como se vE a seguir:

1. Apresentaglo do Portal Arte e Cifncia - 2 aulas. Levar os alunos a explorar os

recursos que o portal oferece, tais como a biblioteca virtual, site dos artistas efc

Aplicaglo de um questiondric & realizagiio de um grupo focal,

2. Pesguisa na web, atrovés de sites ou blogs, de artistos que utilizam a temdtica

Arte e Ciéncia - 1 aula. Tem como objetivo amplior o pesquisa através de outros

recursos & dar mais autonomia ao aluno.

3.  Interagio no grupo denominado "Oficing de Desenho do Micles de Arte Grande

Otelg". criado na rede social Facebook. (apenas para os maiores de 13 anes). Tem como
objetive incentivar os alunos a publicar contedde e compartilhar com os colegas.

4. Produglio de conteldo para uma coletdnea de artistas, em forma de DVD e postado

no Youtube, otravés da parceria com o LATEC/UFRT.

B. Apresentociio de um Ambiente Imersivo - 1 aula. Consiste em uma exposicio virtual

da artista pldstica Ivanna, que foi idedlizado exclusivamente para a pesquisa e

produzide pele LATEC/UFRT. Realizaglo de um grupo focal.

6. Produclio artistica dos alunos - 4 aulas. Criar as mais variadas composicbes pldsticas.

Tem como objetive a producde de conteddo. a contextualizaclie e a reflexdio das obras

(andlise semidtica). Realizaglo de enfrevista_semi-estruturada.

7. Exposigiio dos trobalhos atrovés de poinéis, murgis, instalagBes, blog e videos.
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8. Apresentaciio da metodologio e wverificagho do ponto de vista porfo de vista dos
professores, através de um grupo focal. que serd redlizado em 2 sessfes.
9 Reformulogio e aperfeicoamento da metodologio proposta em funglo do Ffeedback
recebido.
Gostaria de esclarecer que sua participacio € totalmente voluntdria. podends wvocé:
recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem que isto acarrete
qualquer fnus ou prejuize 4 sua pessca. Informo. ainda, que as informacles serdo
utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais absoluto
sigilo € confidencialidade, de modo a preservar o sua identidode. Coso vocE tenha dividas
ou necessite de maiores esclorecimentos pode me conmfactar (Luciana Guimardes
Rodriguez de Lima, e-mail: lucianagrlima@®globs.com). Este termo deverd ser
preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas, devidamerte preenchida,
assinada € ernfregue. Em qualquer etapa do estudo, vocf terd acesso ao profissional
responsdvel que poderd ser encontrado através dofs) telefone(s): 99767-9420. Se vocE
tiver alguma consideraglio ou divida sobre o ético do pesquisa, enfre em comtato com o
Comité de FEtica em Pesquisa (CEP) do Instituto de Neurologia Deolindo
Couta/INDC/UFRT - Av. Venceslow Brds, n” 95 - Bairro: Botafogo - - pelo telefone
2295-9794, de segunda a sexta-feira, das 8 as 156 horas, ou através do e-mail:
cep®indec.ufrjbr;
- E garantida a liberdade de querer ndo participar do projeto de pesquisa ou de retirar o
consentimento a qualquer momento, no caso do aceitacfo. sem gualquer prejuizo &
continuidade de seu tratamento na Instituicto:
- Privacidade e a confidencialidade: A privacidade deriva da autonomia € engloba a
intimidade da vida privada. a honra das pessoas. significando que a pessoa tem direito de
limitar @ exposicie de seu corpo, sua imagem, dodos de prontudrio. julgamentos
expressos em questiondrios, etc. A confidenciolidode se refere & responsabilidade sobre
as informacBes recebidas ou obtidas em exames e observagiies pelo pesquisodor em
relaciio o dodos pessoais do sujeifo do pesquisa. Ambas devem estar asseguradas
explicitamente no protocols de pesquisa & no TCLE (Res. CN5 196/96, IV.1g) e deve ser
assegurado oo sujeifo da pesquisa que os dodos pessoais oriundos da participacio na
pesquisa serdo utilizados apenas para os fins propostos no protoccle (Res. CNS 196/96
IV.3.f).
- Explicagfio de gque os resultodos dos exames, bem como a avaliogiio de pronfudrio do
pociente somente serdo de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto e dos
profissionais que possam vir a ter relacionamento de atendimerto efou de cuidados com
o paciente € gque ndo serd permitide acesso a terceiros (seguidores. empregadores,
superiores hierdrquicos), garantinde proteciio contra gqualquer tipo de discriminaglo & ou
estigmatizacdo;
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- Direito de ser mantido otuwalizado sobre os resulfodos parcicis da pesquisa, quando em
estudos abertos ou de resultados que sejam do conhecimento dos pesquisadores:

- Despesos & compensogbes: Poderd ocorrer ressarcimento, ou € ja. cobertura em
compensaciio exclusiva de despesas decorrentes da participaciio do sujeito no projeto.
Se existir qualquer despesa adicional, ela serd absorvida pelo orgamernto da pesquisa:

- Em caso de dano pessocal. diretamente cousade pelos procedimentos ou tratamentos
propostos neste estudo (nexo cousal comprovado). o participonte tem direito a
tratamento médico na Instituigdo, bem como ds indenizagBes legolmente estobelecidas,

- Compromisso do pesquisador de utilizar os dodos e o material coletodo somente para
esta pesquisa. justificando, em case de armazenomento do material, o destino e a
necessidade de utilizagiio para estudos futures:

- Especificar o compromisso da utilizagle do material bicldgico somente para esta
pesquisa, fozende previsdo. caso ocorra g necessidode de envio de material para o
exterior, de autorizoglo do pociente:

- MNéo incluir cliusula onde o sujeito abra mio do direito de indenizaclo. ressarcimento
ou patentes.

CONSENTIMENTO

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informaglies sobre o estude
acima citado que li ou que foram lidas para mim,

Eu discuti com o pesquisodora Luciona Guimardes Rodrigues de Lima sobre a minha
decisfio em participar nesse estudo. Ficaram claros para mim quois s8o oz propdsitos do
estude. o5 procedimentos a serem realizados, seus desconfortos e riscos. as garartias
de confidencialidade & de esclarecimentos permanentes. Ficou clare também que minha
participaciio € isenta de despesas. Concordo veluntariamente em participar deste estude
e poderei retirar o meu consentimento o gqualguer momento, sem penalidodes ou
prejuizos & sem a perda de atendimento nesta Instituicio ou de qualquer beneficio que
gu possa fer adguirido. Eu receberei uma copia desse Termo de Consentimento Livre e
Esclarecide (TCLE) & a outra ficard com o pesquisador responsdvel por £ssa pesquisa.
Além disso. estou ciente de que eu (ou meu represertante legal) € o pesguisador
responsdvel deveremos rubricar todas as folhas desse TCLE e assinar na ultima folha

Mome do Sujeite da Pesquisa

Assinatura do Sujeito daPesquisa
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Assinatura do Pesquisodor Responsdvel

E-mail Telefones: !
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Anexo G — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Responsaveis

Instituto de Neurologia Deolindo Couto - INDC/UFRT
Comité de Etica e Pesquisa

Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido para os Responsdveis
Titulo da pesquisa:
"WEB 2.0 E LINGUAGENS DISGITAIS: UMA PROPOSTA PARA O
ENSINO DE ARTE"
Telefone:2455-3734 e-mail: lucianagrlima®globo.com

Caro responsdvel,
Seu filho(a) estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa acima citado. O
documento abaixo contém todas as informagfes necessdrias sobre a pesquisa que
estamos fazendo. A colaborogdo dele(n) neste estudo serd de muita importdncia para nds,
mas se ele(a) desistir a qualguer momento, isso ndo causard nenhum prejuizo. O nome
deste documento que vocé estd lendo € Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Antes de decidir se deseja que ele(a)participe (de livre e espontdnea
vontade) vocé deverd ler e compreender todo o contelddo. Ao final, caso decida
autorizar a participagdio, voc€ serd solicitado a assind-lo e receberd uma copia do
mesmo. Antes de assinar faga perguntas sobre tudo o que ndo tiver enfendido bem. A
pesquisadora deste estudo responderd ds suas perguntas a qualguer momento (antes,
durante e apds o estudo). O objetivo deste estudo € elaborar e avaliar uma proposta
metodoldgica de ensino/aprendizagem de Arte com base nos estudos da linguagem e na
utilizagtio dos recursos da web 2.0. Vocé estd sendo convidado a participar exatamente
por que seu filho (a) participada Oficinade Desenho do Nicleo de Arte Grande
Otelo. A participagiio dele (a) € muito importante e ela serd realizada através da
observagfio das aulas, do preenchimento de quaﬂiundr‘iuﬁ, da realizagdio de enfrevistas,
grupos focais e andlise dos trabalhos realizados em sala de aula. O procedimento
acontecerd em vdrias etapas, descritas a seguir:
Aplicagio e testagem das atividades com o uso dos recursos da web 2.0, tanto em sala
de aula & no contexto online. Mesta fase, a ideia central € a de recorrer aos alunos para
utilizarem e avaliarem esses recursos, através da observagiio das aulas, quasﬁunﬁrius,
entrevistas e grupos focais. Como se vE a seguir:
1. Apresentagfio do Portal Arte e Cigncia - 2 aulas. Levar os alunos a explorar os
recursos gue o portal oferece, tais como a biblioteca virtual, site dos artistas etc.
Aplicagtio de um guestiondrio e realizagdo de um grupo focal.
2. Pesquisa naweb, através de sites ou blogs, de artistas que utilizam a temdtica Arte e
Ciéncia- 1 aula. Tem como ob jetivo ampliar a pesquisa através de outros recursos e dar
mais autonomia ao aluno.
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3. Interagdio no grupo denominado "Oficina de Desenho do Micleo de Arte Grande
Otelo”, criado na rede social Facebook. (apenas para os maiores de 13 anos). Tem como
ob jetivo incentivar os alunos a publicar conteldo e compartilhar com os colegas.
4. Produgdio de conteldo para uma coletdnea de artistas, em forma de DVD e postado
no Youtube, através da parceria com o LATEC/UFRT.
5. Apresentagfio de um Ambiente Imersivo - 1 aula. Consiste em uma exposigio virtual da
artista pldstica Ivanna, cujo protdtipo produzido pelo LATEC/UFRT foi idealizado
exclusivamente para essa pesquisa. Realizagfio de um grupo focal.
&. Produgdo artistica dos alunos - 4 aulas. Criar as mais variadas composigies pldsticas.
Tem como objetivo a produgdo de conteddo, a contextualizagio e a reflexiio das obras
(andlise semidtica). Realizagtio de entrevista semi-estruturada.
7. Exposigiio dos trabalhos através de painéis, murais, instalagdes, blog e videos.
Méo haverd nenhuma outra forma de envolvimento ou comprometimento neste estudo.
A pesquisa serd realizada durante as aulas da oficina de Desenho no Nicleo de Arte
Grande Otelo. Gostaria de esclarecer que sua participagdo € fotalmente voluntdria,
podendo vocE: recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem que
isto acarrete gualquer dnus ou prejuizo d sua pessoa. Informo, ainda, que as informagdes
serfio utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serfio tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a identidade do seu filho (a).
Caso o (a) senhor(a) tenha dividas ou necessite de maiores esclarecimentos pode me
contactar (Luciana Guimardes Rodrigues de Lima, e-mail: lucianagriima@globo.com).
Este termo deverd ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas,
devidamente preenchida, assinada e entregue. Em qualquer etapa do estudo, vocé terd
acesso ao profissional responsdvel que poderd ser encontrado através do(s) telefone(s):
99767-9420. Se vocé tiver alguma consideragdo ou divida sobre a ética da pesquisa,
entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Instituto de Neurologia
Deolindo Couto/INDC/UFRT - Av. Venceslau Brds, n” 95 - Bairro: Botafogo - - pelo
telefone 2295-9794, de sequnda a sexta-feira, das & ds 15 horas, ou através do e-mail:_
cep@indc.ufribr;
- E garantida a liberdade de querer niio participar do projeto de pesquisa ou de retirar o
consentimento a qualquer momento, no caso da aceitagdo, sem qualquer prejuizo a
continuidade de seu tratamento na Instituigdo;
- Privacidade e a confidencialidade: A privacidade deriva do autonomia e engloba a
intimidade da vida privada, a honra das pessoas, significando que a pessoa tem direito de
limitar a exposiglio de seu corpo, sua imagem, dados de prontudrio, julgamentos
expressos em questiondrios, etc. A confidencialidade se refere @ responsabilidade sobre
as informagdes recebidas ou obtidas em exames e observagfes pelo pesquisador em
relagfio a dados pessoais do sujeito da pesquisa.
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Ambas devem estar asseguradas explicitamente no protocolo de pesquisa e no TCLE
(Res. CNS 196/96, IV.1.g) e deve ser assequrado ao sujeito da pesquisa que os dados
pessoais oriundos da participagfio na pesquisa serdo utilizados apenas para os fins
propostos no protocolo (Res. CN5 196/96 TV.3.f).

- Explicagdo de gue 0s resultados dos exames, bem como a avaliagdo de prontudrio do
paciente somente serdo de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto e dos
profissionais que possam vira ter relacionamento de atendimento e/ou de cuidados com
o paciente e que niio serd permitido acesso a terceiros (seguidores, empregadores,
superiores hierdrquicos), garantindo protecido contra qualquer tipo de discriminagdo e ou
estigmatizagdo;

- Direito de ser mantido atualizado sobre 0s resultados parciais da pesquisa, quando em
estudos abertos ou de resultados que sejam do conhecimento dos pesquisadores;

- Despesas e compensagdes: Poderd ocorrer ressarcimento, ou seja, cobertura em
compensacio exclusiva de despesas decorrentes da participagio do sujeito no projeto.
Se existir qualquer despesa adicional, ela serd absorvida pelo orgamento da pesquisa;

- Em caso de dano pessoal, diretamente causado pelos procedimentos ou tratamentos
propostos neste estudo (nexo causal comprovado), o participante tem direito a
tratamento médico na Instituigdo, bem como ds indenizagfes legalmente estabelecidas.
- Compromisso do pesquisador de utilizar os dados e 0 material coletado somente para
esta pesquisa, justificando, em caso de armazenamento do material, o destino e a
necessidade de utilizagfo para estudos futuros;

- Especificar o compromisso da utilizagfio do material bioldgico somente para esta
pesquisa, fazendo previsio, caso ocorra g necessidade de envio de material para o
exterior, de autorizagdo do paciente;

- Méo incluir cldusulo onde o su jeito abra médo do direito de indenizagdio, ressarcimento
ou patentes.

CONSENTIMENTO

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informag@es sobre o estudo
acima citado que i ou que foram lidas para mim.

Eu discuti com a pesquisadora Luciana Guimardes Rodrigues de Lima sobre a minha
decisfio em participar nesse estudo, Ficaram claros para mim quais sdo os propdsitos do
estudo, os procedimentos a serem realizados, seus desconfortos e riscos, as garantias
de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Ficou claro também que minha
participagdo € isenta de despesas. Concordo voluntariamente em participar deste estudo
e poderel refirar o meu consentimento a gualguer momento, sem penalidades ou
prejuizos e sem a perda de atendimento nesta Instituigdo ou de qualquer beneficio que

eu possa ter adquirido.
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Eu receberei uma copia desse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a
outra ficard com o pesquisador responsdvel por essa pesquisa. Além disso, estou ciente
de que eu (ou meu representante legal) e o pesquisador responsdvel e voluntdrio
deveremaos rubricar todas as folhas desse TCLE e assinar na ultima folha.

Mome do Sujeito da Pesquisa

Dherta: ! !

Assinatura do Sujeito da Pesquisa

Mome do Pesquisador Responsdvel

Data: ! !

Assinotura do Pesquisador Responsdvel
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Anexo H — Questionario para alunos e professores

Questionéario investigativo sobre o perfil do aluno e professor

Nome:

Navegag&o na Internet

Vocé usa a internet para:

Muito

Mais ou Pouco
menos

Nao Utilizo

Bate-papo

Navegacao livre

Trabalhos escolares

Jogar

Assistir videos

Outros (especifique)

Recursos da Web 2.0

Que recursos utiliza e com que
frequéncia?

Diariamente

1 a 3 vezes por
semana

Nao utilizo

Google +

Twitter

Facebook

Tumblr

Blogs

Linkedin

JcYouTube

MySpace

Badoo

Instagran

Ask.fm

Wikipedia

Google Docs

Outras (colocar)
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Anexo |- Entrevista Semi estruturada - alunos

Entrevista semiestruturada - Alunos - Recursos Web 2.0

Aluno:

De que forma vocé utilizou os seguintes recursos nas aulas de Arte:
1) Portal Arte e Ciéncia

Como navegou no portal?

2) Blogs
Visitou blog de artistas? Explique.

Sobre o grupo no blog do Nucleo de Arte Grande Otelo, vocé:
( ) Nao acessa

( ) Somente acessa e ndo comenta

( ) Acessa e comenta

( ) Acessa, comenta e divulga

3) Sites
Visitou sites de artistas? Explique.
As obras apresentadas sobre o tema Arte e Ciéncia o levaram a pesquisar mais

sobre o0 assunto? Quais?

4) Facebook

Pesquisou o perfil de algum artista no Facebook?
Sobre o grupo no Facebook, vocé:

( ) Nao acessa

( ) Somente acessa e ndo comenta

( ) Acessa e comenta

( ) Acessa, comenta e realiza postagens

O que acha da criagao desse grupo? Ele |he auxilia nas aulas? Como?
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5) YouTube

Pesquisou videos de artistas? Explique.

O que acha dos videos das aulas e experiéncias realizadas estarem disponiveis
no YouTube?

6) Quais as principais dificuldades que vocé encontrou?
( ) conexéo lenta

( ) falta de internet em casa

( ) falta de interesse

( ) falta de familiaridade

7) O que acha de conhecer a obra do artista através de sites e videos antes da

exposicao presencial?

8) Qual sua opinido sobre seus trabalhos e fotos estarem postados no grupo do

Facebook e no blog do nucleo de Arte?

9) Os recursos utilizados nas aulas Ihe ajudou a produzir as obras (desenhos,

painéis, instalacdes, quadros etc.) ? De que forma?

10) O que mais gostou nesta experiéncia?

11) Acredita que o uso destes recursos auxiliou no seu aprendizado? Por qué?

12) Vocé gostaria de usar estes recursos em outras matérias? Por qué?
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Anexo J — Grupo Focal — ambiente imersivo

Visita Virtual

Grupo Focal - Alunos

Sobre a visita virtual da Arte de Yvanna, relate:

O aspecto visual do ambiente é agradavel?

As informacgdes das obras eram adequadas?

Sentiu dificuldade nas palavras ou ideias encontradas nos textos?

Esta experiéncia motivou o0 seu interesse em conhecer mais obras e informacgdes

de outros artistas?

Gostaria que outras “matérias” utilizassem com estes recursos?

O que mais te agradou nesta experiéncia?

Sentiu alguma dificuldade em movimentar o avatar no ambiente?

Compare esta experiéncia com outras visitas presenciais que ja teve, como por

exemplo, uma visita presencial a uma exposicao de arte.
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Anexo L — Entrevista Semi estruturada — professores

Entrevista Semiestruturada — Professores

Nome:

Melhor forma de entrar em contato:

1) Quais recursos da web 2.0 vocé utiliza para fins educacionais? Explique

como os utiliza.

Quiais as dificuldades que encontra para utilizar estes recursos no seu dia a dia? (
ex: Conexdo lenta, Falta de internet em casa, Falta de tempo, falta de

familiaridade etc.)

2) De que forma utiliza os recursos abaixo:
a) Blog

Utiliza para pesquisa individual? De que forma?

Possui blog pessoal? () Sim ( ) Nao

Se positivo, qual o seu objetivo?

Como utiliza o blog do Nucleo de Arte?
() somente visita
() publica material

() incentiva os alunos a visitar
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Quais as dificuldades que encontra para utilizar este recurso na sua prética

pedagdgica?

Teve algum conhecimento prévio para a utilizagao?

b) Redes Sociais

Utiliza o Facebook para fins educacionais? Explique.

Como interage no nosso grupo secreto dos Professores do Nucleo de Arte?
() Somente Ié o que os outros professores publicam
() Publica material de interesse comum

Outra opcao:

Vocé criou algum grupo para maior interacdo com os alunos da sua oficina?
( )ySim ( )Nao

Se positivo, quais o0s objetivos?

Quais as dificuldades que encontra para utilizar este recurso na sua pratica

pedagogica?

c) YouTube
) utiliza para pesquisa pessoal

) tem perfil com videos

() apresenta videos aos alunos nas aulas presenciais
() realiza videos com os alunos e compartilha

) apresenta na sala os videos que eles produziram

Como acha que esse recurso pode ser utilizado nas aulas?
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O que acha dos videos das aulas e experiéncias realizadas estarem disponiveis
no YouTube?

Quais as dificuldades que encontra para utilizar esse recurso na sua pratica

pedagdgica?

Gostaria de receber informacfes sobre 0 uso de recursos da web 2.0? De que
forma?

() cursos presenciais

() cursos online

() tutoriais

( ) outros

Espaco para duvidas e comentarios:
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Anexo M - Grupo Focal — professores
Roteiro para Grupo Focal
1) Com relacdo a experiéncia apresentada, acredita que a proposta metodologia

apresentada poderia ser utilizada na sua pratica de sala de aula? De que forma?

2) Que elementos da metodologia proposta poderia adotar na sua pratica? Que

adaptacdes vocé faria?

3) Poderia afirmar que outras disciplinas poderiam ser beneficiadas com a

utilizacédo desta proposta?
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Anexo N — Respostas do questionério sobre o perfil do aluno

Questionario - Perfil do Aluno

Navegag&o na Internet

27 respostas

Visualizar todas as respostas

Resumo

Vocé usa a internet para bate-papo:
Poucao [8] Muito

Mais ou Menos

—— Niio utilizo [4]

Pouco
Mais ou Menos [6] — Nao utilizo
Muita [11]
Vocé usa a internet para pesquisa livre:
—— Pouco [2] Muito
- Mais ou Menos
Maig ou Menos [9] — 40 utlizo [5] Pouco
Maeo utilizo
Muita [11)

41%
22%
22%

15%
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Vocé usa a internet para trabalhos escolares:

Pouco [5]

~— MNao utilizo [B]

Maiz ou Menos [7]

Muito [9]

Vocé usa a internet para jogar:

Maiz ou Menos [4] 3 i Pouce [1]

—— Mg utilizo [5]

Muita [17]—————

Vocé usa a internet para assistir videos:

— Fouco [4]

Maiz ou Menos [5]

—MNig utilizo [3]

Muito [15]

Outras opgoes

Biaixar musicas

Muito 9 33%
Mais ou Mencs 7 26%
Pouco 5 15%
Mo utilize 6 22%
Muito 17 63%
Mais cu Menos 4 15%
Pouco 4%
Mo utilize 19%
Muito 15 56%
Mais ou Menos 19%
Pouco 15%
MNao utilizo 3 1%
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Recursos da Web 2.0

Como utiliza os seguintes recursos e com que frequéncia:

Diariamente

Mag utilize [17]
1a 3 vezes por semana

Nao utilizo

Diariamente [2]

1a3vezesp[5)

Twitter

Diariamente

1a 3 vezes por semana

Mg utilize [23] — MNao utilizo

Diariamente [1]
1a3vezespl[3)

Facebook

ladvezesp[d —— Diariamente

1a 3 vezes por semana
~—— Nag utilize [5] po

MNao utilizo

Diariamente [18]

(5]

17

23

18
4
5

19%
19%
63%

4%
1%
85%

67%
15%
19%
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Tumblr

Mig utilizo [24] —

_-_— Diariamente [1]
1a3vezes pl2)

Blogs

Mag utilizo [21] —

~— Diariamente [2]

—1 advezes pl4]

Linkedin
Mag utilizo [27] — Diariamente [0]
_\_- 1 IEl 3 unz:::; p[0]
Youtube

1a3vezespl4]

—— Mag utilizo [4]

Diariamente [19]

MySpace

Mag utilizo [26]—

—--—Diaria"ncme [0]
™—1alvezesp[l]

Diariamente
1a 3 vezes por semana
Nao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana

MNao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana
MNao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana
Mao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana

MNao utilizo

1
2
24

4
21

27

19
4
4

26

4%
7%
89%

7%
15%
78%

0%
0%
100%

0%
15%
15%

0%
4%
96%
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Badoo

Mag utilizo [26] —

Instagran

Mao utilize [17]—

Ask.fm

Mag utilizo [20] ——

Wikipedia

1a3vezes [10]

Google Docs

MNao utilizo [24] —

— Diariamente [0]
1a3vezesp[l]

— Diariamente [0]

—1aivezesp[7]

— Map utilizo [13]

Diariamente [0]
‘ 1 a3 vezes p[3]

Diariamente [3]

1a3wvezesp[7]

Diariamente [4]

Diariamente
1a 3 vezes por semana
Mo utilizo

Diariamente
1 a 3 vezes por semana
Mao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana
Mao utilizo

Diariamente
1a 3 vezes por semana
Mao utilize

Diariamente
1 a 3 vezes por semana
Nzo utilizo

26

3
T
17

T
20

4
10
13

0
3
24

0%
4%
96%

1%
26%
63%

0%
26%
T4%

15%
3%
48%

0%
1%
89%
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Outros

Aplicatives de Desenho

Pixiv (desenhos)

Aluna ndo utiliza a internet

Animetube

WhatsApp

WhatsApp lcg Imo

App How toodraw cartoons App Simpson Draw
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Anexo O — Respostas do questionario sobre o perfil do professor

Resultado do questionario investigativo — professor

Navegac&o na Internet

Vocé usa a internet para bate-papo:

Pouco [5]
—— Mig utilizo [3]

Muita [3]

Mais ou Menaos [4]

Vocé usa a internet para pesquisa livre:

— Maiz ou Menaos [4]

— Pouco [1]
Nag utilizo [0]

Muita [10]

Vocé usa a internet para trabalhos escolares:

Maiz ou Menaos [2]
Pouco [2]

— Nag utilizo [1]

Muita [10]

Muito
Mais ou Menos
Pouco

Mao utilizo

Muito
Mais ou Menos
Pouco

Mao utilizo

Muito
Mais ou Menos
Pouco

MNao utilizo

Ld h o L

10
2
2

20%
27%
33%
20%

67%
27%
7%
0%

67%
13%
13%

7%
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Vocé usa a internet para jogar:

- Muito 2 13%
Mag utilizo 10—
Mais ou Menos 0 0%
Pouco 3 20%
Mao utilizo 10 67%
— Muito [2]
— Mais ou Menaos [0]
—— Pouco [3]
Vocé usa a internet para assistir videos:
T o
Maiz ou Mengs [8] Muito ToATh
Mais ou Menos 6 40%
— Pouco 2] Pouco 2 13%
Mao utilizo [0] Mao utilizo 0 0%
Musito [7]
Outras opgoes
Acessar noticias ligadas a educacae, politica e esportes.
Recursos da Web 2.0
Como utiliza os seguintes recursos e com que frequéncia:
Google + - Diariamente 6 40%
Nao utilizo [4] 1a3vezes porsemana 5 33%
1advezesp [5) Nzo utilizo 4 2%
Diariamente [8]
Twitter
Mg utilizo [9] —————— Diariamente 1 T%

1a3vezes porsemana 5 33%
Mao utilize 9 60%

t Diariamente [1]

1a3vezes p[5)]
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Facebook

Diariamente [15]

Tumblr

Mag utilizo [15]—

Blogs

1 a3 vezes p [B]—

Linkedin

Mio utilize [15]—

Youtube

1a3vezes [11]

1a3vezes p[0]
Mg utilizo [0]

Diariamente [0]
T 1a3wvezes p[0]

— Nagp utilizo [5]

‘ Diariamente [2]

Diariamente [0]
_{1 a 3 vezes p [0]

Mag utilize [0]

Diariamente [4]

Diariamente 15 100%
1a3vezes porsemana 0 0%
MNao utilizo 0 0%
Diariamente 0 0%
1a3vezes porsemana 0 0%
Mo utilizo 15 100%
Diariamente 2 13%
1a3vezes porsemana 8 53%
Mo utilizo 5 33%
Diariamente 0 0%
1a3vezes porsemana 0 0%
Mao utilizo 15 100%
Diariamente 4 2T%
1a3vezes porsemana 11 73%
Nao utilizo 0 0%
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MySpace

Diariamente 1] 0%
1a3vezes porsemana 0 0%
Mao utilizo 15 100%
Mao utilizo [15] — —v{ ?iariamente [3]
a3 vezes p[0]
Badoo
Diariamente 0 0%
1a3vezes porsemana 0 0%
Mao utilizo 15 100%
Mag utilizo [15] — —.{ Diariamente [0]
1a3vezesp[0]
Instagran
Diariamente 1 7%

Mag utilize [10] —
1a3vezes porsemana 4 27%

Mao utilizo 10 67%
Diariamente [1]
1a3vezes p[4]
Ask.fm
Diariamente 0 0%
1a 3 vezes por semana 0 0%
Mio utilizo 15 100%
Mag utilize [15]— —.{ Diariamente [0]
1advezes p[0]
Wikipedia
——— Nio utilizo [6] Diariamente 1] 0%

1a3vezes porsemana 9 60%
Mao utilizo 6 40%

Diariamente [0]

1a3vezesp[9)
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Google Docs
Nég utilizo [8] ——————— Diariamente 0 0%
1a3vezes porsemana 7 47%
Mao utilizo 8 53%

Diariamente [0]

1a3vezesp[7]

Outros

Wordpress
WhatsApp SoundCloude MixCloud Festival do Minuteen PhotiMania
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