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RESUMO

O presente trabalho trata da andlise, através de um estudo de caso, da
contribuicdo dos conteudos educativos virtuais disponiveis no espaco infantil
‘Candinho’, no sitio de internet do Projeto Portinari para o ensino de Artes
Visuais. Com o objetivo de aferir o potencial educativo do espaco infantil sob a
luz do conceito de Abordagem Triangular, foi desenvolvida uma atividade
pratica com 15 criangas da cidade de Pains (MG), que englobou visita ao site

e aplicacdo de um questionario.

Palavras-chave: Portinari. Cibercultura. Espagco Candinho. Arte/Educacéo.
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Introducéao

A popularizagdo do uso da internet e o desenvolvimento de sites com
conteudos interativos sobre Arte podem ser alternativas para o ensino da
disciplina nas escolas, além de uma oportunidade para um dos primeiros
contatos com arte para criancas e adolescentes que ainda néo tém o ensino de

Artes Visuais no curriculo escolar.

O presente trabalho analisa a contribuicdo dos conteludos educativos
disponiveis no meio virtual para o Ensino de Artes Visuais, através da pesquisa
sobre o espaco infantil ‘Candinho’, no site do Projeto Portinari*. O trabalho
discute os aspectos envolvidos no uso da internet como meio de popularizacao
da arte, e a problemética desse fenbmeno, bem como sua relacdo com o

ensino de arte.

E analisada a contribuicdo dos contetidos de arte inseridos nessa pagina
do site para o ensino de Artes Visuais, a partir de uma atividade pratica
realizada com um grupo de alunos na faixa-etaria de 8 a 11 anos, participantes

do Programa de Erradicacdo do Trabalho Infantil (PETI)?> em Pains/MG.

A atividade consistiu em uma aula em que os alunos trabalharam com a
navegacao no link ‘Candinho’ dentro do site do Projeto Portinari. A pratica &
analisada sob a 6tica dos conceitos apregoados por Ana Mae Barbosa sobre
Arte/Educacao, no que se refere a inter-relacdo entre o fazer artistico, a leitura
da obra e a contextualizacdo histérica, social, estética e antropolégica da
mesma, investigando a importancia do uso das novas ferramentas tecnoldgicas
incorporadas ao cotidiano da sociedade, como 0 computador e a internet, para
a construcdo de conhecimento em arte. Discute também em que medida o

espaco infantil se encaixa na definicao de ‘conteudo arte/educativo’.

! Projeto Portinari. http://www.portinari.org.br/candinho/index.htm. Acesso em 23/08/2010, as
13h49min.

>0 PETI é um programa do Governo Federal, desenvolvido em parceria com 0os municipios,
com o intuito diminuir os indices de trabalho infantil no Brasil. No programa, criangas em
situagdo de vulnerabilidade social participam de atividades pedagoégicas e profissionalizantes
no contraturno escolar, de segunda a sexta-feira.



A definicdo de conteudo arte/educativo se refere ao conceito de

Arte/Educacéao, que bem explicou Ana Mae Barbosa em entrevista:

Arte/Educacdo € todo e qualquer trabalho consciente para
desenvolver a relacdo de publicos (crianca, comunidades, terceira
idade etc.) com a arte. Ensino de arte tem compromisso com
continuidade e curriculo, quer seja educacao formal ou informal. (...)
Mas Arte/Educacdo e ensino de arte sdo faces diferentes de uma
mesma moeda, a moeda concreta da intimidade com a arte.

(BARBOSA, Ana Mae. 2011, p.01)

O foco deste trabalho néo recai sobre a atividade do professor em sala
de aula, mas sim na investigacdo do uso do site como um espaco aberto,
acessivel a um vasto grupo de pessoas, em diferentes espacos fisicos e de
tempo, e que atua com acdes educativas, dentro do campo das Artes Visuais,

disponiveis a todo esse publico.

O recorte de publico para o trabalho se deu apenas para facilitar a
pesquisa. E a escolha do espaco ‘Candinho’ se deu pela relevancia de Candido
Portinari, um dos mais renomados pintores brasileiros, e pelo fato de ser um
site com contelddo educativo sobre um artista brasileiro, como veremos no

capitulo dois.

O trabalho se propde ainda a discutir a influéncia do advento da pos-
modernidade sobre a forma (ou as formas) de apreenséo do real, que ndo mais
exige o desprendimento radical entre esséncia e aparéncia. O virtual, a
realidade em potencial, ndo se opde ao real. Essa realidade em potencial pode
ser vista como um modo de ser do real, aberto a possibilidades criativas, como

explica Pierre Levy:

(...) o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente
ao possivel, estatico e ja construido, o virtual € como o complexo
problematico, o n6 de tendéncias e/ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma realidade qualquer, e
gue chama um processo de resolucdo: a atualizacédo. (LEVY, 2003,
p.16)



Desse conceito de Pierre Levy, pode-se entender que o virtual passa
pela relacdo entre virtualidade, criatividade e futuro. O virtual ndo é o irreal,
mas um modo como o real se apresenta naquele instante. O virtual € um modo
como o0 objeto se apresenta, e que guarda em si inUmeras possibilidades de
intervencao, de atualizacdo. Acompanhando esse novo sentido, o oferecimento
de conteldos artisticos no meio virtual, seja de obras contemporéaneas ou
mesmo de periodos passados permite, mesmo que de forma limitada, a
desterritorializacdo e a aproximagdo com o0 publico sem a necessidade do

deslocamento fisico.

Essa relacao diferenciada com a obra de arte, de acordo com a forma
como sdo construidos os processos criativos, é definida por Yacy-Ara Froner,

em seu texto “Pesquisa em/sobre Ensino de Artes Visuais”:

Diante da variacdo dos formatos de producdo, varios autores
apontam trés fases produtivas na arte:

*12 geragdo: a obra-artefato. Remete a polissemia, & ambigiidade, a
multiplicidade de leituras, a riqgueza de sentido. Demanda relages
culturais de ordem individual e coletiva.

*22 geracdo: industrial. Incorpora o espectador e se identifica com
alteragbes estruturais e  tematicas radicais. Introduz a “arte-
participativa”, pois incorpora processos de manipulagéo e interagéo
fisica com a obra. Acrescenta atos de liberdade sobre a mesma.

*32 geracdo: eletroeletrbnica. Interatividade tecnoldgica na relagao
homem-maquina mediada por interfaces técnicas. E marcada pelo
hibridismo de formas, de linguagens, técnicas e expressoes.

Considerando esta classificagado, a inclusao do espectador pode ser
decodificada pelo grau de interagdo com a obra. Dessa interagéo
decorre também a capacidade de ampliar o repertério (individual;
coletivo) e desse modo alargar os horizontes da produc¢éo artistica:

*Participacdo passiva: contemplacdo, percepcdo, imaginacao,
evocagao, leitura, decodificagao;

*Participacdo ativa: exploracdo, manipulagdo do objeto artistico,
intervengao, modificagao da obra pelo espectador;
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*Participacdo perceptiva e interatividade: arte cinética alterando
relacdes de tempo/espaco a partir do corpo-olho do espectador;
relacdo reciproca entre o usuario e um sistema inteligente.

(FRONER, 2009, p. 82 e 83)

O gue a autora escreve acima sobre a chamada 32 geracdo se inscreve
no ambiente da cibercultura, onde o computador e a internet funcionam como

ferramentas para a interag@o entre o usuario e os conteudos.

Hoje a fase produtiva da arte melhor se encaixa na definicdo da 32 Geragéo. E
mesmo em conteudos produzidos com outras propostas, como é o caso das
obras de Portinari, a disponibilizacdo desse conteido no meio virtual traz o
hibridismo e a interacdo entre homem-maquina, entre o usuario e um sistema
inteligente. Assim, através das ferramentas disponiveis hoje, a arte alcanca e
€ alcancada (acessada / fruida) por pessoas com perfis multiplos, tanto de

classe social, idade, experiéncia artistica, etc.

O primeiro capitulo apresentado abaixo trata da questdo da arte inserida
na cibercultura®, tanto quanto os prés e os contras ponderados por alguns
autores sobre esse fendbmeno. No capitulo dois, o espaco infantil “Portinari para
Criancas” ou “Candinho” é apresentado em detalhes, com seus conteudos e
recursos. No terceiro capitulo vem descrita a atividade pratica de estudo e
navegacao no espacgo ‘Candinho’, realizada com alunos do Peti. A analise dos

resultados vem na conclusédo do trabalho.

% De acordo com André Lemos, a cibercultura “é a relacdo entre as tecnologias de
comunicacgdo, informacdo e a cultura, emergentes a partir da convergéncia
informatizacdo/telecomunicacdo na década de 1970. Trata-se de uma nova relagdo entre
tecnologias e a sociabilidade, configurando a cultura contemporanea” (Lemos, 2002, p. 17-
18).
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Capitulo 1 — A cibercultura e a arte no meio virtual

A educacdo na atualidade precisa apreender as novas midias como
alternativas as metodologias de construcdo de conhecimento. O avanco
tecnoldgico, por oferecer uma nova forma de aprender e ensinar Arte, torna-a
mais atraente, principalmente as criangas e adolescentes, justamente porque ja

faz parte do cotidiano das pessoas, como sugere Schaff

O computador é um produto do homem, portanto é parte da sua
cultura. Esta tecnologia esta destinada a revolucionar o processo de
formagdo da cultura e hoje ja testemunhamos o inicio desta
revolugdo. O computador servird para muitos fins: (...) como fator de
um processo mais agil de aprendizado e de verificagdo dos
conhecimentos do aluno, também por meio do método da
conversagdo com a magquina.

(SCHAFF, 1991, P. 73)

Para Schaff, a informatica revolucionou o processo de formacédo da
cultura, inclusive a cultura educacional, que hoje pode contar com o
computador e a internet como formas de otimizar o aprendizado. O contrario
também aconteceu; o proprio desenvolvimento social influenciou o
desenvolvimento da internet e da computacado, para a formacdo do que hoje

chamamos de cibercultura.

Na definicdo de André Lemos, cibercultura é a "forma sociocultural que
emerge da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base micro-eletrbnica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicacdes com a informética na década de 1970". (LEMOS, 2003, P.
12)

E o advento da cibercultura facilitou o acesso a conteudos culturais,
inclusive obras de arte, mas também potencializou o que Adorno e Horkheimer
(1985) classificaram como efeito da industria cultural, que é a perda da aura da
obra de arte em face da reprodutibilidade técnica. De acordo com os autores, a
industria cultural € uma forma de alienacao dos individuos, na medida em que

padroniza a sociedade e a cultura. No caso das obras de arte, especificamente,
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a producdo em série romperia com a distingdo entre o que é Arte e 0 que € 0
proprio sistema social. Outro ponto criticado pelos escritores é a alienacdo em
funcdo dos produtos enlatados, Para Adorno e Horkheimer, a industria cultural
destruiu a capacidade critica e transformadora da obra de arte, ha medida em
gue passa a mediar a relacdo do publico com a realidade, em detrimento do

espaco para construcéo de reflexdes e conclusdes pessoais.

Esse fendbmeno € definido como ‘adestramento’, no momento em que os

autores criticam as producgdes ‘culturais’.

“Atualmente, a atrofia da imaginacdo e da espontaneidade do
consumidor cultural n&do precisa ser reduzida a mecanismos
psicologicos. Os proprios produtos (...) paralisam essa capacidade
em virtude de sua propria constituigcdo objetiva”

(ADORNO; HORKHEIMER, 1997, p. 119).

Walter Benjamin reconhece a perda da aura da obra de arte em funcao
da reprodutibilidade, mas, ao contrario de Adorno, ndo acredita que essa perda
seja um efeito tdo negativo que ndo possa ser superado pelo efeito positivo da
sua reproducdo, principalmente porque, com a difusdo da arte, os bens

culturais estariam acessiveis a um numero bem maior de pessoas.

Com a reproducéo da obra de arte, fica lhe faltando apenas

[...] ohic et nunc da obra de arte, a unidade de sua presenca no
préprio local onde se encontra. (...) O hic et nunc do original constitui
aquilo que se chama de sua autenticidade. O que caracteriza a
autenticidade de uma coisa é tudo aquilo que ela contém e é
originalmente transmissivel, desde sua duragdo material até seu
poder de testemunho histérico. Como este proprio testemunho
baseia-se naquela duracdo, na hipétese de reproducdo, onde o
primeiro elemento (duracdo) escapa aos homens, o segundo — o
testemunho histérico da coisa — fica identicamente abalado. Nada
demais certamente, mas o que fica assim abalado é a prépria
autoridade da coisa (...) Reproduzem-se, cada vez mais, obras de
arte, que foram feitas justamente para serem reproduzidas. Da chapa
fotogréafica pode-se tirar um grande nimero de provas; seria absurdo
indagar qual delas é a auténtica. Mas, desde que o critério de
autenticidade ndo é mais aplicavel a producéo artistica, toda a funcéo
da arte fica subvertida. Em lugar de se basear sobre o ritual, ela se
funda, doravante, sobre uma outra forma de praxis: a politica.
(BENJAMIM, 1983, p. 07 a p.11)
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Os questionamentos de Benjamin reforgcam a idéia de que a socializacéo
das producdes artisticas, mesmo que com a perda da autenticidade, ttm mais

pontos positivos que negativos.

Em face desses dois pontos de vista, hd que se equilibrar o que é
possivel extrair de melhor para o ensino de arte: é preciso analisar a
contribuicdo dos museus virtuais e de sites que oferecem conteldos sobre
Artes Visuais sem deixar de lado a perda da aura, mas, também, considerando
seu potencial de alcance de publico, como um instrumento que de alguma

forma democratiza 0 acesso a Arte e assim as Artes Visuais.

A pagina do site analisado oferece interacdo com conteudos artisticos. E
essa troca entre a obra e o publico, transcendente a simples apreciacéo, é uma
das principais caracteristicas da contemporaneidade, e, por conseguinte, da

arte-educacéao nos dias atuais.

Lopes salienta que “... os métodos tradicionais de ensino estédo cada vez
menos atraentes para a crianga, ela quer participar, questionar, atuar e nao
consegue ficar horas a fio sentadas ouvindo uma aula expositiva” (LOPES,
2005, p. 22). Hoje nédo se discute a necessidade da implantagcdo das novas
ferramentas tecnoldgicas nas escolas. Essa iniciativa ja é vista como essencial
para o desenvolvimento amplo do aprendizado nas diversas areas do
conhecimento. E em muitas escolas jA € uma realidade. Assim, talvez seja
preciso agora uma ampla mudanca de habitos por parte dos educadores, para

um ensino mais rico, bem além do lapis e do papel.

Na cidade de Pains/MG, onde a pesquisa de campo foi desenvolvida,
todas as escolas do ensino regular, Ensino Fundamental e Médio, das redes
estadual e municipal, possuem sala de informéatica com acesso a internet. Os

dados séo da Secretaria Municipal de Educacgéo de Pains.

Os dados da cidade de Pains, que tem 100% de cobertura no que diz
respeito ao acesso dos estudantes da rede publica ao uso de computadores
conectados a internet, € prova de que, apesar de ainda ser um processo
incipiente em algumas regides do Brasil e do mundo, a cibercultura vem se

aproximando do cotidiano escolar. Ela desmistifica o paradigma dos saberes e
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conhecimentos Unicos e unilaterais e abre campo ao saber individual, que pode
também ser compartilhado. Dessa forma, por meio da chamada web 2.0%, os
alunos podem interagir com os contetdos, comunicar- se diretamente com
seus autores e sair, assim, da condicdo passiva de leitura através de recursos
hipertextuais e hipermidiaticos. Esse fendbmeno reflete o0 que acontece também
nas Artes Visuais, em que a obra deixa de ser meramente contemplagcédo e

passa a ter a interacdo com o publico. Caracteristicas da p6s-modernidade.

No capitulo a seguir sera descrito como o espaco infantil do site do

Projeto Portinari é formatado a partir da hipermidia e do hipertexto.

* Web 2.0 designa uma segunda geracdo de comunidades e servicos em que a web é a
plataforma. Embora o conceito subentenda uma nova versdo para a rede, ele se refere na
verdade a mudanc¢a na forma como o ciberespago € visto por usuarios e desenvolvedores. Ou
seja: trata-se de um novo formato de interacdo e participacdo no ambiente virtual, que hoje
engloba inimeras linguagens e motivagdes.
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Capitulo 2 — Espaco Candinho

“Quanta coisa eu contaria se pudesse

>

E soubesse ao menos a lingua como a cor...’

Candido Portinari

A internet ampliou a possibilidade de contato com uma obra de arte. E a
partir do proprio ambiente escolar ou social que o internauta pode realizar o
encontro com objetos artisticos, apresentados das mais variadas formas. O
espaco ‘Candinho’ do site do Projeto Portinari proporciona recursos como
guebra cabecas, jogo da memoaria, galerias e textos informativos, que, apesar
de ndo substituirem o contato presencial, podem se transformar em
interessantes materiais para trabalho pedagoégico e somar como contribuicdo

para a arte/educacao, dentro do contexto das Artes Visuais.

Sobre o Projeto Portinari, o0 site apresenta a seguinte descricdo sobre o objetivo
geral do projeto e sobre a importancia do acervo reunido durante os mais de 20

anos de trabalho:

Através do levantamento, da pesquisa, da organizagdo e do
acesso as informacdes sobre a obra, a vida e a época de Portinari, o
Projeto Portinari visa a contribuir para uma acéo sociocultural ampla,
voltada para ampliar a compreensdo do processo historico-cultural
brasileiro e a tomada de consciéncia dos conteldos simbdlicos que
definem a cidadania e a nacionalidade.

Ao mesmo tempo, ele objetiva instrumentar a interdisciplinaridade
gue vem exercendo desde a sua criagdo, em particular sua interagédo
constante com a area de ciéncia e tecnologia, no sentido de criar e
adaptar novas metodologias e técnicas que possam ser Uteis a outros
pesquisadores e instituicdes empenhadas em projetos congéneres.

O fato de ter nascido na universidade, no contato diario com 0s seus
diversos departamentos, especialmente aqueles das areas cientifico-
tecnologicas, fez com que o Projeto Portinari se tornasse uma ponte
entre as atividades artistico-culturais e aquelas de ciéncia e
tecnologia, um espaco inter e trans-disciplinar, transversal as ativi-
dades de muitos departamentos.

No estdgio em que se encontra, o acervo reunido pelo Projeto
Portinari ja representa um dos mais importantes arquivos multimidia
existentes sobre a historia e a cultura brasileiras nas décadas de 20 a
60. Compde-se de textos, imagens (cor e PB) estadticas e em
movimento e sons (programas de histéria oral e masica), além de
filmes de video e cinema. Presta-se a uma gama variada de
utilizacBes, da pesquisa de arte e de ciéncias humanas e sociais a
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criacdo de instrumentos de acdo cultural dirigidos a amplas faixas de
publico, abrangendo desde a rede escolar primaria até os
especialistas.

(PORTINARI, Projeto. O Projeto Portinari, 2011)

Este trabalho analisa a contribuicdo dos conteudos de Arte disponiveis
no meio virtual, através do estudo do espaco ‘Candinho’, inserido no site do
Projeto Portinari.

O espaco Portinari para Criangas aparece no canto inferior esquerdo da

pagina inicial do Projeto Portinari:

D — - 1
W L http://www.portina‘../candinho/jogo.htmI + i = =l 58 &]
\(_'/ > ‘ L‘ http://www.portinari.org.br/candinho/candinho/jogo.htm 7 | €' J'.' ~ Google yel ‘ S B

Bem-vindo ao site do
PROJITO

\, PORTINARL, ..

English
YUU twitter

Conheca ;v \ Conheca o projeto
a obra, a vida ) | de restauro e

€ a época de % exposicdo
Candido Portinari dos painéis.

07:14

D W e
e B e ||

Figura 1. Pagina inicial do projeto Portinari

Ao clicar sobre o link, aparece a pagina de abertura do espaco infantil,

com o tema “Viagem ao mundo de Candinho”:
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Apresenta

a0 Muhdo A4 CQHJM%O

Figura 2. Abertura do link ‘Portinari para Criangas’ / ‘Candinho’

Apoés a abertura, surgem os sublinks com as atividades propostas pelo
site: ‘Galeria’, ‘Brincando com Candinho’ e ‘Histérias de Menino’. Outros
conteudos como ‘Sintese Bibliografica’, ‘Guia do Professor’ e ‘Correio’ também
estdo presentes na pagina:

3 it/ fwws ot .. candiekayjoge.him | 4 |
('.'} [ ] it A potinan ceg ke caedinhiof andieoege.im

V}acje.m 20 Mundo de Candinho

\ L
L

Brimcanda
oM CandiWha de Mewino

: I =l B :0-

Figura 3. Pagina ‘Viagem ao Mundo de Candinho’
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2.1 O espago ‘Candinho’ como produto da cibercultura

A internet redne hipertexto e recursos multimidiaticos, como &audio, audio-
video, fotografia, imagens, enfim, diferentes formas de comunicacédo, de

interacao, de transmissdo e recepc¢éo de conteudo.

No caso do espacgo ‘Candinho’, as possibilidades de convergéncia da rede
mundial de computadores ainda é explorada de forma timida. No site podem
ser encontrados textos sobre a historia de Portinari, sobre suas obras, além de

jogos voltados para o publico infantil.

Apesar do uso embrionario dos recursos inerentes a internet, o espaco
infantil do site se inscreve no que Pierre Lévy (2001) chamou de principal
veiculo de comunicacdo do século 21, a internet. Assim, as possibilidades de
utilizacdo dos conteudos do Site Portinari sdo amplas e podem ser
aproveitadas em sala de aula até mesmo atraveés da convergéncia com outras

interfaces, como as redes sociais virtuais.

Dentre as inUmeras possibilidades, um exemplo de uso do conteddo do
Espaco Candinho no proprio ciberespaco € a criacdo de um blog para a troca
de conhecimentos entre alunos de uma mesma turma através de comentérios
sobre suas experiéncias no site. Outra possibilidade de uso da rede é a
pesquisa na internet ou mesmo a criacdo de conteudos relacionados ao que foi
visto no espaco Candinho para serem reunidos em um espaco como o blog, ou
através de postagens de videos em canais especializados, como o0 youtube,

por exemplo.

2.1.1. Galeria

O sublink ‘Galeria’ apresenta quadros de Portinari pela ordem
cronologica em que foram pintados. E possivel observar o titulo da obra, a
data, as medidas e as técnicas utilizadas pelo autor. Ao todo estao disponiveis

32 imagens.
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Floresta Retrato de Jodo Menina Sentada
Candido

Futebol
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Menina Trancas e Gangorra Carnica -
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Figura 4. Link ‘Galeria’

Ao clicar sobre a imagem da obra, € aberta uma nova pégina, na qual ha
a opcao de visualizar a imagem em tamanho maior, clicando novamente sobre
a mesma, saber mais sobre a historia da obra, direcionando para o sublink
“Histérias de Menino”. Ha também a possibilidade de retornar para a pagina

principal do espaco infantil ou ir para a area dos jogos.

Natureza Morta

Natureza-Morta, pintada em 1930
com tinta a oleo sobre madeira
compensada, tem 35 centimetros
de altura e 25 de largura.

<= anfevior 132 préxime -7
Historia da Obra >
joﬂjof =




20

Figura 5. Sublink ‘Galeria’- ‘Natureza Morta’

2.1.2 Jogos - Brincando com Candinho

No espaco dos jogos, sdo oferecidas cinco modalidades de brincadeiras:
‘Jogo da Memdria’, ‘O Par Ideal’, ‘Quebra Cabeca 1 e 2', ‘De quem ¢é a

boquinha’ e ‘Bau Escondido’:

W LJ http:f’/www.portina‘..jcandinho,fjogo‘htmI + } = \i"i"é/

(- | Ll | http://fwww.portinari.org.br/candinho/candinho/jogo.htm - Q',,‘.l' Google 2l B
el

LI e 8

Riileria S cqor Khirreradgl

Jo*‘ja da Meméria
D Par ldeal
Quebra-cabeca e 1

De Quem é a Bo:Lolfnhﬂ?
D Bas Escondido

@ u:TJJ El! \Q/ B el )

Figura 6. Link ‘Jogos’

No ‘Jogo da Memodria’, o jogador deve encontrar a duplicata de cada
qguadro de Portinari presente no tabuleiro virtual. O objetivo é revelar todos os

guadros com o0 menor nimero de tentativas.
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WI N http://www.portina..moria/jego_mehtm | +

J% || [] | http://www.portinari.org.br/candinho/candinha/memoria/jo
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Jogo da Meméria

Jogar de wovo ->

Pjuda -
tewtativas: 13 acertos:
3

javascript:parent Jogar(parentImageAmp.doc...arent.Escenariclogo.document Imagell, 11);

4!5 Ii, BT me il 07:22

Figura 7. ‘Jogo da Memoria’

09/09/2011 |

No jogo ‘O Par Ideal’, a proposta € que o internauta encontre

semelhancas entre os quadros e forme pares. Estimula a observacéao e
atencdo aos detalhes.

w ] http://www.portina...ho/par/jogo_pa.htm + |
& )7

> u http://www.portinari.org.br/candinho/candinho/par/jogo_pa.htm
/ J P 9 Jogo_

0 Par ldeal

- C'”:.," Google P|1 B-

. Jogar de wovo -»

Ajvth 2l
tewtativas: acertos:
0

<)

(38 _ 4::{] @ﬂl ‘i’ BT o e )l ) O3

Figura 8. O par ideal

09/09/2011 |

Ha duas opgdes de jogo no ‘Quebra Cabega’: 0 modelo mais facil e o

modelo mais dificil. O jogo requer apurado senso de observacao, pois ha pecas
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muito parecidas, e é necessario que o jogador clique exatamente sobre o

espaco especifico de cada uma delas.

ml O http://www.portina...quebral /jogo_g.htm | +

&?, 1 0 http://www.portinari.org.br/candinho/candinho/quebral/jogo_g.htm
=

- C'H-;" Google P‘i E

-
] »

Jogar de wove-> [
Quebra-cabe¢a 1 -7 3

Galeria-»

Histéria da Obra->

———
’ \5 @ﬂ e U e T 09/?1;:/225011

Figura 9. ‘Quebra-cabega 1’

Para jogar o ‘De Quem é a Boquinha?’, é necessario observacdo. E
preciso examinar e identificar, a partir da boca recortada de uma obra, quais 0s

olhos, também recortes de obras, que pertencem a boquinha.
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Figura 10. De Quem é a boquinha?

O jogo ‘Bau Escondido’ é um jogo de pistas, em que é preciso encontrar
as pistas sobre o tesouro de Candinho através de detalhes na imagem, e de

acordo com as orienta¢des do texto.

Wﬂ ] http://www.portina...hn/bau/jogo_ba.html + |

6 12| 0 http://www.portinari.org.br/candinho/candinho/bau/jogo_ba.htm
‘ P 9

0 Ba¢ Escondido

Y ~ C'H‘." Google p]i E

Candinho teve medo do espantalho e
fugiu. Para onde, ninguém sabe, ninguém
viu. Mas no coragao do espantatho um
mistério se escondia...

Joj?f de novo-»
Galeria -»

Histéria da Obra -
Ajuda ->

Jjavascript:top.Principal.frmJogo.MostraDica();

J
4_5;] @m \i/ U S TR ) 09,‘;;’,25011 "

Figura 11. Bau escondido
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2.1.3 Histérias de Menino

No sublink ‘Histérias de Menino’ € possivel conhecer trechos da historia
de Candido Portinari, desde o seu nascimento, em uma fazenda de café, até
momentos como O primeiro amor, seus sonhos e medos e tantas outras

tematicas que contextualizam a vida e obra do pintor.

[ http/fwww.portina.../candinhofjoge htm | =+ =2 [meES)
(€ ) | [ [ nttp://amnw.portinari.org.br/candinho/candinhe/jcge bt 77 <[] [0~ Googie Al B

B el

Figura 12. Link ‘Historias’
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Figura 13. Nascimento

2.1.4 Guia do professor

O espaco infantii também disponibiliza conteddos direcionados aos
professores que trabalham com alunos das fases iniciais do ensino
fundamental, como no caso dos alunos selecionados para participar da
atividade pratica proposta no presente trabalho. S&o oferecidas sugestdes de
atividades em sala de aula, além de um breve histérico sobre a vida e a obra
do artista.



26

m [ Wiagem ao Mundo do Candinho: Abertua | + =N =R
" I [ EI http:/fwww.portinari.org.br/candinho/candinho/abertura.htm "_‘ v e'] ['::" Google Pl #+ B

Guia do Professor
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Figura 14. Guia do Professor

O espago ‘Candinho’ atua como ferramenta para a mudanga no
ensino/aprendizagem de arte, tanto na escola como fora dela. Calllegaro

enfatiza ainda que

As acbes educativas de arte ndo ficam mais restritas ao local e aos
profissionais da escola oficial de arte e de seus ateliés. Ha uma
relagdo estreita entre o ato de divulgar a arte — de fazé-la circular em
espacgos diversificados e para diferentes publicos, nacionais e
internacionais —, de vender a arte e 0s seus subprodutos (camisetas,
bottons, livros, CDs, objetos, entre outros) e de apresenta-la aos
diferentes publicos por meio de programas educativos.

(...) devido a interface tecnoldgica de comunicacdo a distancia com
suas possibilidades dialdgicas e de informag&o, como os bancos de
dados, o férum, o chat, os links e o e-mail, esses jogos ancorados na
internet trazem a possibilidade do dialogo entre grupos distantes, de
interagdo e do gesto critico; que, nos casos a serem analisados,
ainda sé&o pouco explorados.

(CALLEGARO, 2005, p.70)

Dessa maneira, ao explorar os recursos multimidia e do hipertexto, o
espaco Candinho possibilita atividades de arte educacdo em que o usuario
constréi seu conhecimento a medida que interage com o contetdo, podendo

fazé-lo de diferentes maneiras para obter entdo essa mesma carga de
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conhecimento. “O navegador pode se fazer autor de maneira mais profunda do
que percorrendo uma rede preestabelecida: participando da estruturagcdo do
hipertexto, criando novas ligagbes” (LEVY, 1996, P.45), sem a necessidade de

seguir um padrao de navegacao pré-estabelecido.

O Projeto Portinari se tornou um dos conteldos pedagoégicos de
grande importancia para a educagao artistica, pois representa um dos
mais influentes arquivos multimidia histérico-cultural brasileiro. O
Projeto Portinari foi elaborado por Jodo Candido Portinari, no final da
década de 1970, seu objetivo era resgatar e catalogar as obras de
Portinari, o levantamento dessas pesquisas e a catalogacéo sobre as
obras e a vida de Portinari, contribuiram para uma agéo social e
cultural, pois o Projeto conseguiu resgatar informacdes sobre obras
gue se perderam. Para Portella (2002), o Museu Virtual Portinari,
tem sido uma das principais referéncias, com possibilidades de
aproveitamento de contetdos no contexto educacional, define o que
ela chama de hipermidia, como um construtivo integrado a
aprendizagem, e descreve que o desenvolvimento das tecnologias
educativas, possibilita uma renovacao cognitiva na criangca diante um
cruzamento de informacdes que parte do carater educacional.

(BARBOSA, 2009, p. 04)

A partir das ponderacdes de Marilia Barbosa, hd que se pensar o
espaco ‘Candinho’ como um local com conteudo educativo multimidiatico, que
transforma o modelo educacional convencional, com o uso da internet e do
computador. Através do uso desses recursos tecnoldgicos, em constante
aperfeicoamento, o professor passa a contar com uma ferramenta que auxilia
no aprendizado dos alunos. E mesmo para os internautas que ndo estao
matriculados em escolas com aulas de Arte, e que acessam o site de forma
aleatéria, sem o acompanhamento do professor, € possivel absorver conteudos
a partir das atividades propostas. Essas observacfes poderdo ser averiguadas

na pesquisa de campo detalhada no proximo capitulo.
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Capitulo 3 — Atividade pratica

Como parte da pesquisa apresentada nessa monografia, foi realizada
uma atividade didatico-pedagdégica com um grupo de estudantes
frequentadores do Programa de Erradicacdo do Trabalho Infantil (PETI) de
Pains. Para navegacdo no espaco infantil do site, buscar-se-a perceber no
mesmo 0S conceitos propostos por Ana Mae Barbosa sobre a arte-educacéo,
que englobam experimentacdo, decodificacdo e informacdo, bem como a

auséncia dos mesmos.

Foi aplicado um questionario com as seguintes perguntas:

1. Vocé jaconhecia a obra do artista?
() Sim ( ) Nao

2. Com qual atividade do site vocé se identificou mais? Por qué?

3. Nas obras apresentadas a baixo, o que vocé consegue perceber em
relagao a:

Fig,.15. Espantalho — 1958 Fig. 16. Espantalho — 1959 Fig. 17. Espantalho - 1960

*Estilo
*Formatos
*Temas
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4. Se vocé néo soubesse nada sobre o pintor e sua obra quando vocé
visitou o site, vocé faria essas mesmas observacdes?

5. Vocé teve dificuldade em alguma atividade do site? Por qué?

6. Vocé conhece algum site de outro artista plastico e sua obra?

( ) sim - Qual (quais)? ( )nao

A atividade pratica teve duracdo de quatro horas e foi realizada com 15
alunos PETI, na data de 09 de setembro de 2011, e consistiu em uma
apresentacao aos alunos sobre Portinari, contextualizando a vida e obra do
pintor. Apds a explanacao, que incluiu também nocéo de cores, formatos, estilo
e conceitos sobre o Modernismo, os participantes foram convidados a realizar

uma visita interativa ao espaco infantil ‘Candinho’.

O site foi apresentado em um data show, e, assim, enquanto cada crianca
aguardava sua vez de interagir com 0s jogos pedagdgicos elas podiam ajudar o

colega que estava sentado junto ao computador operando o mouse.

Apébs a visita ao site, os alunos foram direcionados a carteiras individuais
para responderem ao questionario, cujo contetdo e resultados estdo dispostos

abaixo.

3.1 Resultados da pesquisa

A pergunta de namero 1 foi realizada com o intuito de medir o grau de
aproximacéo dos alunos com Portinari. Ao serem perguntados se ja conheciam

a obra do artista, 26% dos alunos responderam que SIM e 74% disseram NAO.

Na pergunta 2, o objetivo era saber quais atividades mais chamaram a atencéo
das criancas, e 0 motivo da identificacdo. Na resposta sobre qual atividade do
site a crianca mais se identificou, 53,35% responderam que foi a sesséo dos

jogos, 20% se identificou com o jogo da memdria especificamente e também
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20% se identificou com os quebra-cabecas. E 6,66% elegeram a brincadeira do

par ideal como a preferida.

Quando perguntados sobre o motivo de suas preferéncias pelas
atividades elencadas acima, todos, de alguma forma, colocaram a diversao
como o principal atrativo. Foram respostas como: “porque é divertido”, “porque
€ jogo”, “porque os joginhos sao legais”, “porque a gente consegue saber da
obra do pintor se divertindo”, “porque passa o tempo brincando”, “porque é
legal”, “porque as brincadeiras sao boas”, “porque € um quebra-cabeca de
computador”. Apenas uma das criangas nao elegeu a diversdo como o principal
atrativo. Ela respondeu que o que a fez se identificar com a atividade, no caso
0 quebra-cabegas, foi a beleza da imagem que se forma: “porque aparece a

imagem que vai se formando bonita”.

Na pergunta de nimero 3, em que é proposta uma comparacao entre 0s
trés quadros intitulados “Espantalho” para que os meninos falassem sobre suas
percepcdes em relacdo ao estilo, as cores, formatos e temas, foram obtidas as

seguintes respostas:

Estilo: “ele usou o estilo Paisagem e desenhou o espantalho no campo”,
“ele assinou as obras no mesmo canto, mais ou menos no mesmo lugar nas

” [ ” {3

trés obras”, “ele usa linhas para fazer o chao”, “todos os quadros tém um traco

pessoal dele”, “Ele pintou os quadros no estilo Modernismo, quando ele estava

fora da faculdade e pintava o que queria”.

Cores: “Ele usava poucas cores”, “Ele usava cores vivas, quentes, e em
outras horas cores frias”, “usa cores que dao contraste”, “usou tons de cores
proximos para fazer o chao”, “usa cores frias e apagadas e apenas algumas

M

cores quentes”, “Ele pintou um chao de azul, e chdo € marrom ou verde”.

Formatos: “Ele pinta fazendo linhas e quadradinhos”, “Tem a lua e a
cabecga redonda, tem um tridngulo no primeiro quadro atras da cabecga dele”,
“Os dois outros quadros tem trés retangulos formando o fundo do quadro. Onde
tem os retangulos tem uma bola: ou a cabeca ou a lua”, “As roupas dos

espantalhos é cheia de quadradinhos, retangulos e listras”, “Ele ia emendando

formas geométricas pra fazer o corpo do espantalho”.
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Temas: “Nos trés quadros ele pintou um espantalho”, “Ele pintou um
espantalho de manha, de tarde e de noite”, “Ele pintou trés espantalhos

diferentes”, “Ele escolheu um tema que era da época em que ele morava na
roga”, “Portinari escolheu pintar uma imagem que representa um objeto real e
nao um objeto abstrato”, “Ele pintou os trés espantalhos olhando de trés
lugares diferentes, de mais perto e mais longe”, “Os trés sdo espantalhos em
lugares ambientes diferentes”, “Ele pintou trés espantalhos que ficavam na

lembranca dele da infancia”, “Ele repetia os assuntos na hora de pintar”.

Quando questionados sobre a contribuicdo de um conhecimento prévio
sobre o pintor para a percepcdo dos detalhes relatados na questdo anterior,
todos os alunos responderam que nao fariam as mesmas observagcdes se nédo
tivessem conhecido anteriormente o autor e sua obra. “Ndo, porque sem
conhecer nada sobre ele seria mais dificil”’, “N&o seria a mesma coisa, pois o
interessante € saber que a maioria das pinturas é de acordo com a vida dele, a
histéria dele desde crianga”, “Nao, porque € melhor saber que ele estava
pintando as coisas da memoaria dele”, “Nao, porque deu pra ver que eram

coisas que ele viveu que ele pintou”.

Sobre as dificuldades com alguma atividade do site, todos os alunos
relataram que tiveram dificuldade com o jogo ‘O Bau Escondido’. “Sim, o jogo

do bau, porque nao estava entendendo o que tinha que fazer”, “O jogo do bau
porque achei chato”, “A do bau escondido, pois tive dificuldade de entender o
que pedia®’, “Tive dificuldade na do tesouro, pois demorei a entender que
precisava clicar nos detalhes da imagem, estava muito pequeno”, “O jogo do

bau é demorado e chato”.

Na ultima pergunta, na qual o interesse era saber se 0s alunos tinham
conhecimento de sites de outros artistas plasticos e suas obras, 12,34%
responderam que conheciam o site da Turma da Mdnica, de Mauricio de Souza

e 86,66% disseram nao conhecer outro site.

Apesar do pouco tempo para o desenvolvimento de um trabalho didatico
consistente, o intuito de aferir a usabilidade do site e suas contribui¢cdes para a
arte/educacao foi alcancado. As respostas a essas questdes contribuiram para
o entendimento da contribuicdo do espaco infantili “Candinho” para a

arte/educacao, como sera tratado nas linhas seguintes.
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Considerac0es finais

Foi possivel observar que o site do Projeto Portinari € pouco conhecido
pelos alunos envolvidos na atividade pratica. A maioria dessas criancas

também nao tem conhecimento de sites de outros artistas visuais.

Em relacdo a identificacdo das criancas com as atividades propostas
pelo espaco infantil, todos preferiram as brincadeiras, em detrimento da

visualizacédo dos quadros nas galerias e dos conteudos histéricos.

Apesar dessa preferéncia pelos jogos, a atividade que os alunos
consideraram menos atraente ou na qual encontraram maior dificuldade de
execugao, foi o jogo do ‘Bau Escondido’. Todos encontraram dificuldade no
andamento da tarefa e, durante a aplicacdo da atividade, foi possivel perceber
gue o interesse deles em continuar a brincadeira diminuia com o tempo e

alguns nédo chegaram até o final.

Ficou clara a falta de usabilidade do site nesse sentido: as imagens
ficavam muito pequenas, o uso do mouse para procurar as imagens alinhadas
no rodapé da pagina, além da visualizacdo das imagens em tamanho reduzido,
transformava a procura em algo ndo tdo prazeroso para as criancas. Nas
demais atividades todos conseguiram imprimir um ritmo mais dindmico de

execucao.

Boa parte das criancas afirmou que foi possivel apreender informacdes
sobre a vida e obra do autor através das brincadeiras, mas todos
reconheceram que o conhecimento prévio sobre o pintor possibilitou um melhor

aproveitamento da visita ao site.

No que se refere as percepcdes dos alunos em relagédo a cores, temas,
estilo e formatos na observacao das obras ‘Espantalho’, foi possivel aferir que,
de forma geral, os alunos conseguiram contextualizar a historia de vida do
autor as nocdes teoricas dos conceitos descritos, perceber detalhes da
producdo do pintor e detalhes relacionados ao periodo histérico em que as

obras foram produzidas.
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Ao abordar a Proposta Triangular se faz necesséario elucidar a definicdo
de Ana Mae Barbosa (1986) sobre a metodologia. Como bem define a autora, a
Proposta Triangular consiste em trés pontos de aprendizagem: ensino da

historia da arte, apreciacao de obras de arte e a producéo artistica.

Os conteudos de Artes Visuais presentes no espacgo ‘Candinho’ tém
como caracteristica principal a exploracdo do ludico. No entanto, os temas e as
brincadeiras propostas podem contribuir para o Ensino de Artes Visuais e para
a Arte/ Educacdo. Isso porque, de acordo com Ana Mae Barbosa (1998),
“qualquer conteudo, de qualquer natureza visual e estética, pode ser explorado,
interpretado e operacionalizado” com o uso da abordagem triangular. Para a
pesquisadora, a Proposta Triangular “(...) € construtivista, interacionista,
dialogal, multiculturalista e é pds-modernista por articular tudo isto e por
articular arte como expressao e como cultura na sala de aula (...)". (BARBOSA,
1998, p. 41)

Essa visdo também é descrita nos Parametros Curriculares Nacionais de
Arte (PCN/ Arte/ 1997):

“A educagdo em artes visuais requer trabalho continuamente
informado sobre os conteldos e experiéncias relacionados aos
materiais, as técnicas e as formas visuais de diversos momentos da
histéria, inclusive contemporaneos. Para tanto, a escola deve
colaborar para que os alunos passem por um conjunto amplo de
experiéncias de aprender e criar, articulando percepg¢éo, imaginacéo,
sensibilidade, conhecimento e producao artistica pessoal e grupal’.

(BRASIL,1997. Arte. p.61)

Sobre o0 uso do computador e da internet como ferramentas para uma

acdo educativa em arte, Tania Callegaro explicita que

A acado educativa em arte, componente da arte-educacao, € o setor
especifico e fundamental que prepara o publico para aproximar-se
conscientemente da arte e ser um consumidor de arte, no sentido de
gue pode selecionar, entender e transformar de modo significativo a
carga de informacéo que lhe chega.

Nesse contexto, a internet torna-se uma extensdo e um espago a
mais que intensifica as acfes e os movimentos de consumo e de
educacdo que envolvem o mundo da arte com suas diferentes
instituices, grupos sociais e culturais.
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(CALLEGARO, 2005.)

A partir desse parametro, foi possivel alcancar o objetivo da pesquisa,
gue é o da andlise e, por conseguinte, a confirmacédo do espaco infantil do site
do Projeto Portinari como uma ferramenta, como uma alternativa para o ensino

de arte e uma contribuicdo para a Arte/Educacéo.

Mesmo que ainda ndo explore tdo amplamente as possibilidades
inerentes a hipermidia, o espaco ‘Candinho’ aponta para a inovagao no ensino
de Arte na escola e para o oferecimento de conteldo sobre arte/educacao,

mesmo fora da rede regular de ensino.
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