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A tarefa néo é tanto ver o que ninguém viu ainda, mas pensar o que
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Resumo

Nesta tese sao analisadas e propostas possibilidades de ampliagao do
pensamento acerca de materiais didatico-pedagdgicos para o ensino-
aprendizagem em Arte. Discute-se este tema a partir de pontos de
vista de professores de Arte que também sdo artistas e que transitam
entre os dois campos com o mesmo empenho e comprometimento
estético e artistico. Nesse sentido, concebe-se e contextualiza-se o
material didatico-pedagogico para Arte em conceitos semelhantes aos
de pesquisa e criagdo artistica, como proposicoes e/ou objetos
estéticos que estimulam a criacdo e a compreensao de processos de
se ensinar-aprender Arte. Essa concepcao é apresentada e discutida a
partir de teorias, experiéncias pessoais e de ideias desses
profissionais em depoimentos na série Professor Artista, conjunto de
filmes elaborado para o Curso de Especializacdo em Ensino de Artes
Visuais, modalidade EaD, que faz parte do Programa de Pés-
Graduacao em Artes da Escola de Belas Artes da UFMG. Os filmes
foram produzidos pelo Innovatio - Laboratdrio de Arte e Tecnologias
para a Educacao - também vinculado a Escola de Belas Artes - e
contemplam diversas modalidades artisticas com as quais cada um
trabalha, como desenho, pintura, ceramica, fotografia, gravura,
intervencdao urbana, tecnologias contemporaneas e teatro, dentre
outras. O ensino-aprendizagem mediado pelo uso de tecnologias é
um fendbmeno da cultura cotidiana contemporanea e é abordado
numa perspectiva critica e de favorecimento da ampliacdo do
pensamento tecnoldgico. A série Professor Artista tem como objetivo,
dentre outros, o de aproximar alunos e professores de Arte do
universo da producdo artistica contemporanea, visando ampliar a
percepcao sobre processos de criacao, producao de materiais
didatico-pedagdgicos e concepcdes de pensamentos artisticos.

Palavras chave: Arte. Professor-Artista. Ensino-Aprendizagem de
Arte. Pesquisa em Arte.



Abstract

Possibilities for broadening teaching materials for teaching and
learning in Art are analysed and proposed in this thesis. The theme is
discussed from the point of view of art teachers who are also artists
and who move between the two spheres with the same commitment
to each. Thus materials for teaching and learning in Art are thought
of and contextualised through concepts similar to those used in
artistic research and creation, i.e. as aesthetic propositions or objects
that stimulate creation and help in the understanding of teaching and
learning processes in Art. That idea is presented and discussed on the
basis of the theories, personal experiences and ideas presented by
professionals in “Teacher/Artist” [Professor Artista], a series of films
produced for the Postgraduate Arts Programme of the UFMG School of
Fine Arts. The films were produced by the Innovatio laboratory of art
and technology for education, which forms part of the School of Fine
Arts. They focus on the various art forms of the professionals, e.g.
design, painting, ceramics, photography, printmaking, urban
interventions, contemporary technology and drama. Nowadays the
type of teaching and learning facilitated by the use of technology is a
feature of everyday culture and the approach is both critical and in
favour of further technological research. One of the aims of the
Teacher/Artist series was to familiarise students and teachers of Art
with the world of contemporary artistic production, with a view to
widening their understanding of creative processes, the production of
teaching materials, and artistic ideas.

Key words: Art. Teacher/Artist. Art teaching and learning. Research in
Art.
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Introducao

Pesquisar sobre metodologias, propostas pedagdgicas e
materiais didaticos para o ensino-aprendizagem em Arte! é uma
tarefa desafiadora e estimulante ao mesmo tempo, por varios
aspectos. Um desses aspectos diz respeito a falta de referéncias
tedricas especificas sobre o assunto. Os livros didaticos para o
componente curricular Arte sé foram incluidos recentemente nos
programas oficiais do governo e os livros de arte, em geral, nao sao
concebidos e editados especificamente como proposta didatico-
pedagdgica. Eles sdo também essenciais para estudo e pesquisas,
pois discorrem sobre temas especificos, como estética, teoria da arte,
critica da arte, filosofia da arte, histdria da arte, ou apresentam obras
dos artistas vinculadas a textos que narram estilos de trabalho e-ou
trajetoria de vida de cada um. No entanto, poucos sao os que fazem
conexao com a imbricacao do ser artista e ser professor.

Os livros de arte, portanto, ampliam as possibilidades de
construcdoes de conhecimentos artisticos, mas é preciso lembrar que
0s processos de criacdao e de ensino-aprendizagem em Arte envolvem
peculiaridades diferentes de outros oficios e de outras areas de
conhecimento. Em Arte, além da informacao pertinente ao seu
conhecimento, é fundamental respeitar o jeito proprio de expressao
de cada aluno, uma vez que os processos de criagdo sao Unicos e
proprios de quem cria.

Arte é percebida até mesmo nos gestos, que ndo sao
previamente definidos, pois quem cria é o proprio inventor da
sucessao de posturas e gestos, que lhe permitirao produzir cada
trabalho. Nicolas Bourriaud (2011) ressalta que “o ritmo, segundo o

qual executa esses gestos, depende de sua propria decisdao” (p.11),

! Neste texto a palavra Artes — no plural e grafada com inicial mailscula - se refere
a area de conhecimento; Arte - no singular e grafada com inicial mailscula - se
refere ao componente curricular; e arte - grafada no singular e com inicial
minuscula - se refere ao campo artistico de modo geral.
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assim como dependem as ideias, a pesquisa, a escolha e distribuicao
dos materiais de trabalho e o desejo préprio de expressao. Por isso as
producdes criadas sempre trazem os vestigios de cada um, os
trabalhos dos alunos nunca sao iguais.

A abordagem da Arte envolve, portanto, cognicao e emocgao,
envolve operagdes que pressupdoem, segundo Sandra Rey (2002),
“abertura de margens para cruzamentos e hibridismos tanto de
conhecimentos quanto de procedimentos, tecnologias, matérias,
materiais e objetos, algumas vezes, inusitados" (p.123).

Nesse sentido, o que se propde sao reflexdes acerca do ensino-
aprendizagem em Arte, com a intencdao de contribuir com uma
percepcao mais expandida do que seja o material didatico-pedagdgico
para Arte. A discussdo parte da concepcdao e confluéncia de trés
acontecimentos na abordagem de Arte, do ponto de quem conduz as
experiéncias em sala de aula: ser Professor, ser Artista, ser
Pesquisador.

A convergéncia da triade permeia todo o texto da tese. O
primeiro capitulo contextualiza e propde reflexdes acerca do material
didatico-pedagdgico na sua relacdo e vinculacdo com abordagens ja
estabelecidas no ensino-aprendizagem e faz conexdes entre materiais
didatico-pedagdgicos e processos de criacdo artistica, métodos,
metodologias e proposicoes estéticas como acdes fundamentais para
as experiéncias com os alunos.

Para refletir sobre materiais e acdes didatico-pedagdgicas foram
fundamentais as ideias de autores que pesquisam o ensino-
aprendizagem em Arte com enfogque na experiéncia singular, na
experiéncia artistica que transpassa o sujeito e o todo do processo,
como John Dewey (2010) e Jorge Larrosa Bondia (2002); na
perspectiva de agdes de criacdo, fruicdo e contextualizacdo artistica,
propostas na Abordagem Triangular, sistematizada por Ana Mae
Barbosa (1998); na cognicao imaginativa, que estimula a imaginacao

nos processos de criagdo e construcdo de conhecimentos artisticos,
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como Arthur Efland (2002, 2005) e Lucia Pimentel (2009, 2013); na
metafora como fendbmeno de construcdao de conhecimento, como
George Lakoff e Mark Johnson (2002). A dimensao da cultura como
um fendmeno intrinseco em Arte é abordada e Clifford Geertz (2008)
e Nicolas Borriaud (2011) sao autores com proposicoes que ajudam a
refletir sobre a cultura contemporanea e a estética das relagdes no
ensino-aprendizagem.

O segundo capitulo aborda o ensino de Arte mediado pelo uso de
tecnologias contemporaneas?, fendmeno abrangente da cultura atual,
como um campo amplo de possibilidades a serem consideradas nas
acoes e experiéncias com os alunos, principalmente se abordado
numa perspectiva critica, que favoreca a ampliacdo do pensamento
tecnoldgico, conforme proposicdes dos autores Andreas Broeckmann
(2005), Arlindo Machado (2007), Claudia Giannetti (2006), Phillipe
Dubois (2004), Pierre Lévy (1996, 1999, 2002) e Henry Jenkins
(2009), dentre outros.

No terceiro capitulo apresento a série Professor Artista, conjunto
de filmes elaborados para o Curso de Especializacdo em Ensino de
Artes Visuais®, modalidade EaD, do Programa de Pds-Graduacdo em
Artes da Escola de Belas Artes da UFMG e realizada pelo Innovatio -
Laboratodrio de Arte e Tecnologias para a Educacdo. A série comecou a
ser produzida em 2011 e tem como objetivo levar aos alunos -
futuros especialistas em ensino-aprendizagem em Arte -
depoimentos, imagens e trabalhos de professores-artistas
contemporaneos, tanto nas suas poéticas de criagdo quanto nas
acoes de ensino-aprendizagem e, com isso, aproximar os alunos do

universo da producao artistica contemporanea, buscando ampliar

2 O termo tecnologias contempordneas é usado, neste texto, em fungdo do seu
significado mais abrangente na cultura relacionada ao uso de dispositivos,
equipamentos de tecnologias e ambientes virtuais, considerando a realidade do
final do século XX e inicio do século XXI. Nesse contexto, sdo varias as modalidades
artisticas criadas com o uso dessas tecnologias, como a fotografia, o video, a arte
digital, a video arte, a animacgdo etc., muitas delas integrando recursos
computacionais com sistemas e redes de transmissao e comunicagao.

3 http://www.eba.ufmg.br/ceeav/.
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possibilidades de entendimento de processos didatico-pedagdgicos e
de criacdo artistica.

Os professores artistas focalizados na série Professor Artista sao
as referéncias que abarcam muitos desses temas em didlogos no
terceiro capitulo; sdo eles os protagonistas da investigacao
empreendida e que apresentam suas visdes e percepcdoes do que
acontece no palco principal de toda essa realidade, ou seja, os
espacgos-ambientes das aulas de Arte e as relagdes de trocas com os
alunos.

O quarto capitulo busca estabelecer e refletir sobre as conexdes
entre esses trés estados - professor-artista-pesquisador - a partir da
minha atuacao como Artista, da trajetéria como Professor de Arte e
de pesquisas empreendidas nesses dois campos de atuacgao.

Também ndo se pode esquecer o que ensina Paulo Freire (1996)
para a pratica no ensino-aprendizagem, da pedagogia como
fendmeno de construcao de autonomia e liberdade das pessoas, na
qgual o papel do Professor ndo é apenas ensinar, mas sim, "tratando a
tematica que é, de um lado objeto de meu ensino, de outro, da
aprendizagem do aluno, ajuda-lo a reconhecer-se como arquiteto de
sua propria pratica cognoscitiva (p.47).

Por fim, as Consideracdes Finais, as Referéncias e os Apéndices.
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Capitulo 1

Reflexdoes sobre materiais didatico-pedagodgicos para Arte.

O material didatico para o ensino-aprendizagem em Arte é um
componente indispensavel. Considerando que o ensino-aprendizagem
nao acontece de forma linear e os recursos didatico-pedagdgicos nao
funcionam como numa receita pronta, passo a passo, em Arte é
fundamental o respeito as subjetividades dos alunos, o jeito préprio
de cada um perceber o mundo e de se expressar no mundo e com o
mundo.

Além de ser um modo de pensar e propor novas formas de ver o
mundo, a arte &, conforme Lucia Pimentel (2009), “uma construgdo
humana que envolve relagdbes com o0s contextos cultural,
socioecondmico, historico e politico” (p.26). Nesse sentido, o material
didatico-pedagdgico para Arte ndo pode ser reduzido a um conjunto
de materiais (pincéis, tintas, argila etc.) ou em apenas mostrar obras
de arte em livros ou em projecdes de imagens.

A autora ressalta os desafios constantes do Professor de Arte, no
sentido de pesquisar e conhecer métodos, de criar metodologias e,

além disso, da importancia de ser

[...] uma pessoa inserida no contexto artistico como
forma de viver. E essencial que a experiéncia estética
seja um componente importante em sua vida cotidiana.
[...] Ao se lidar com arte, lida-se nao somente com
conhecimento especifico, com sensibilidade e com
emocao, com identidade e com subjetividade, mas
também e certamente com o pensamento em outro
nivel que ndo é o comumente utilizado no dia a dia na
escola (p.25).

Nem sempre um material didatico-pedagdgico pensado para um
grupo de uma determinada regido, comunidade ou escola causara

interesse em outro grupo, em funcao da diversidade de culturas e dos
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costumes. Por isso o Professor é a pessoa mais indicada a pensar,
pesquisar e produzir o material didatico-pedagdgico, articulando-o de
acordo com o contexto dos alunos e do lugar, e é sua tarefa, também,
elaborar a melhor metodologia para desenvolver suas aulas e
projetos.

Nesse sentido, cabe contextualizar as diferencas conceituais
acerca de métodos e metodologias. Método, segundo Lucia Pimentel
(2009), é o procedimento cientifico, técnico ou recurso que regula o
ensino-aprendizagem ou uma pratica de Arte. E algo que tem um
direcionamento, é o caminho pelo qual os objetivos sdo alcancados.
José Carlos Libadneo (1991) considera essa abordagem e a
importancia do método até mesmo nas acdes da vida cotidiana das
pessoas, ao constatar que os métodos ndo se realizam por si
mesmos, "sendo necessaria a nossa atuacao, ou seja, a organizacao
de uma sequéncia de acles para atingi-los. Os métodos sdo, assim,
meios adequados para realizar objetivos" (p.150).

Ja a metodologia é uma construcao conceitual, elaborada pela
intervencao do método, que envolve observacao, percepcao, reflexao
critica e retomadas, sem um codigo estavel e rigido do processo,
assim com sdo a obra de arte e a criacao artistica nas suas
imprevisibilidades. Lucia Pimentel (2009) considera que "toda opcao
metodoldogica envolve necessariamente valores epistemoldgicos:
visdes de mundo e formas de construir conhecimento" (p.33).

E a metodologia que abarca um conjunto de ideias e acbes que
ampliam a construcdao de conhecimentos, que instaura e estabelece
conex0es em varios aspectos e etapas do processo de criagao e
ensino-aprendizagem; que estabelece a intencao, a meta, o objetivo
da aula; que estabelece a maneira de escolha e insercao do
conteldo; que estabelece e justifica as técnicas e emprego dos
materiais; que estabelece critérios na avaliacao dos resultados etc.

Nessa perspectiva, é fundamental que o Professor seja uma

pessoa envolvida com arte, que seja capaz de provocar estimulos e
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nao apenas cumprir tarefas e distribuir atividades para os alunos.
Quanto maior o envolvimento estético do Professor com a arte,
maiores serao as oportunidades de pensar e propor experiéncias que
estimulem nos alunos suas habilidades de criacdo e de senso critico.

E importante que o Professor escolha temas e procedimentos
gue estimulem os alunos a criarem o préprio trabalho, estabelecendo
relacbes com a histéria da arte, com proposicoes de correntes
estéticas diversas e com trabalhos e ideias de artistas. Se o Professor
vai pensar material didatico-pedagogico para uma aula ou projeto, e
a proposta se baseia em uma obra do artista Hélio Oiticica, por
exemplo, na qual ele propde o uso da cor e a intervengdao no espago
de um ambiente, ndo serd, provavelmente, apenas a apresentacao de
imagens no livro impresso que se provocara nos alunos o desejo de
engajamento nas proposicdes estéticas do artista. E preciso ir além e
pensar e abordar também o espaco no qual acontece a aula ou
experiéncia.

A concepcao de materiais didatico-pedagdgicos, portanto,
envolve pesquisa acerca da expressao artistica, implica em reflexao
estética. A estética lida com critérios de percepcao e julgamento dos
valores sensiveis contidos num objeto de arte. Além das questdes
formais e materiais, envolve reflexdes acerca da ideia de criagao e do
conceito do que seja uma obra de arte, da temporalidade da sua
producao, das proposicoes conceituais que a obra traz etc. Elliot
Eisner (2008) ressalta que é a estética que compde as bases teodricas

gue permitem o julgamento da qualidade daquilo que se Vé.

Argumentamos a partir de nossos julgamentos de valor,
e gostamos de fazé-lo. Entender a variedade de critérios
gue podem ser aplicados as obras de arte e refletir sobre
os significados do conceito “arte” é o principal objetivo
da estética (p. 85).

Vincent Lanier (2008) sugere que se adote concepgdes de

curriculos ou materiais que reflitam a natureza e estética préprias do
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aluno, que reflitam a sua cultura e propde abordagens de temas
como a cultura popular, o artesanato e o uso de tecnologias
contemporaneas. Partindo do que o aluno ja conhece, do que é
comum para ele e do que ele aprecia em Arte, pode-se estimula-lo a
descobrir, a explorar e a experimentar. Nesse sentido, o ensino-
aprendizagem em Arte ganha autonomia, amplia possibilidades de
alargamento do campo do conhecimento e da qualidade das
experiéncias.

O desafio de pesquisar e falar sobre material didatico-pedagdgico
comeca até mesmo na propria denominacdo, que remete a um
conceito muito amplo e abrangente; em Arte envolve fen6menos
peculiares e especificos, inerentes ao processo de criacdo e formacao
artistica. Se na maioria das areas de conhecimento o termo material
didatico remete inicialmente ao livro ou a objetos e equipamentos
para auxiliar no ensino-aprendizagem, em Arte o conceito de material
didatico-pedagdgico vai muito além. E importante que ele seja
proposto, entdo, como um conjunto de possibilidades de
pensamentos que levem a reflexao do que seja ensinar-aprender Arte
e a producao significativa de outros materiais-acoes-ideias adequados
ao contexto de cada escola-ambiente.

Portanto, além de instrumentos ou objetos, sado ideias,
proposicoes e acoes que objetivam estimular no aluno a criagao e a
construcao de conhecimentos em Arte. O material, por si s, nao
conduz a experiéncias significativas, ja que é essencial a sua
associacao com as questdes estéticas e com os referenciais artisticos
pensados para cada proposta, bem como o envolvimento e a
subjetividade dos alunos. Além disso, é importante estar atento para
a imprevisibilidade da obra e do processo de criacdo artistica.

A complexidade na concepcao de materiais didatico-pedagdgicos
para a Arte é evidente e sO recentemente o Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacao (FNDE), responsavel pela execucao de

politicas educacionais do Ministério da Educacao (MEC), comecou a
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indicar livros didaticos para Arte*. Em 2015, os alunos do Ensino
Médio passaram a receber livros didaticos do componente curricular
Arte e em 2016 foi a vez dos alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental; em 2017 serd a vez dos alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental.

A elaboracdo do Guia de Livros Didaticos, que traz as colecdes
aprovadas, com resenhas para que o Professor faca a escolha da
colecdo que mais se adapta ao Projeto Pedagdgico da escola e ao seu
perfil de Professor, decorre de processos de avaliacdo de abrangéncia
nacional e envolve professores-artistas de diversas regides do pais e
avaliadores com experiéncia artistica nos campos especificos do
componente curricular Arte, com experiéncia académica em docéncia
e atuacao em sala de aula, em criagdo de cursos nas diversas
modalidades de ensino, em orientacao de trabalhos e em cursos de
formacao de professores; dentre outras.

O Guia de Livros Didaticos traz resenhas das obras aprovadas
pelo Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) e apresenta os
critérios de escolha das obras aprovadas, além de orientacoes e
indicacOes direcionadas aos professores, com objetivo de propiciar
aos alunos oportunidades lidar com a complexidade do mundo a
partir do raciocinio artistico.

O termo didatico, segundo o dicionario Houaiss5, significa algo
"destinado a instruir, que facilita a aprendizagem, que proporciona
instrugdo e informagdo". E sdo varios os termos associados: "livro
didatico, material didatico, recurso didatico, programa didatico,
atividade didatica etc.". Mas para além de livros e objetos -
ressaltando-os muitas vezes como essenciais e indispensaveis nas
experiéncias com a Arte - s3o essenciais as relagdes e conexdes entre
os materiais e os processos do fazer artistico, os métodos,

metodologias, estratégias e proposicoes elaboradas pelo Professor.

4 http://www.fnde.gov.br/programas/livro-didatico/guias-do-pnld/item/5940-quia

pnild-2015.
5 Dicionario eletronico Houaiss, versdo 3.0, 2009.
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Para José Carlos Libaneo (1991), "a didatica € o principal ramo
de educacao da pedagogia, ela investiga os fundamentos, condicoes e
modos de realizacao da instrucao e do ensino” (p.25). Nessa
perspectiva, a didatica € a mediadora entre a teoria e a pratica
docente e opera como uma ponte entre o "o qué" e o "como" do

processo pedagdgico escolar.

A teoria pedagdgica orienta a acdo educativa escolar
mediante objetivos, conteldos e tarefas da formacao
cultural e cientifica, tendo em vista exigéncias sociais
concretas; por sua vez, a agao educativa somente pode
realizar-se pela atividade pratica do professor, de modo
gue as situacdes didaticas concretas requerem o
"como" da intervencdo pedagdgica (p.28).

O autor define a pedagogia como um campo de conhecimentos
gue investiga a natureza das finalidades da educacao e os meios

apropriados para a formacao dos individuos.

O processo pedagdgico orienta a educacao para as suas
finalidades especificas mediante a teoria e a
metodologia empregadas. "O trabalho docente - isto &,
a efetivacdao da tarefa de ensinar - € uma modalidade
de trabalho pedagdgico e dele se ocupa a didatica"

(p.23).

O processo pedagogico e a didatica sdo fundamentais para o
Professor pensar materiais, conteldos e proposicoes estético-
artisticas e que atue como um propositor de ideias, acbOes e
experiéncias e que atue como um mediador dessas agdes. Por isso a
importancia da abordagem das experiéncias no contexto de estimulo
a imaginacgao e a criacao, relacionando-as com referenciais artisticos
e com trabalhos de outros artistas.

Conteldos sdo entendidos como um conjunto de conhecimentos
e habilidades organizados pedagdgica e didaticamente, que
englobam, segundo José Carlos Libaneo (1991), "conceitos, ideias,

fatos, processos, principios, leis cientificas, regras, habilidades
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cognoscitivas, modos de atividade, métodos de compreensao, habitos
de estudo, de trabalho e de convivéncia social; valores, convicgoes,
atitudes" (p.128). O autor ressalta que os conteldos sao expressos
nos programas oficiais, "nos planos de ensino e de aula, nas aulas,
nas atitudes e convicgdes do professor, nos exercicios, nos métodos e

formas de organizacao de ensino" (p.129).

1.1 O material didatico-pedagdégico como conteiido em um
componente curricular

Diante das especificidades do ensino-aprendizagem em Arte e da
necessidade de ampliacdao do entendimento sobre materiais didatico-
pedagdgicos no desenvolvimento de projetos e aulas, torna-se
importante ressaltar a insercdo desse tema como componente
curricular nos cursos de Licenciatura em Arte.

O estimulo a pesquisa, concepcao, producdo e desenvolvimento
de materiais didatico-pedagdgicos pelos alunos no periodo da
graduacdao oferece oportunidades de aproximacdao com a realidade
das escolas na educacdo basica. A experiéncia de criagcdo dos
materiais didatico-pedagdgicos e de experimenta-los com alunos na
educacdo basica aumenta as possibilidades de pensar e produzir os
proprios materiais de acordo com a realidade e condicdes que
encontrarao em cada lugar, como futuros professores.

Nessa perspectiva, o Curso de Licenciatura em Artes Visuais da
Escola de Belas Artes da UFMG demonstra essa visao, ao ter
implantado, desde 2001, as disciplinas Laboratorio de Licenciatura I e
IT de Artes Visuais, em dois mddulos, que preconizam a producdo e
desenvolvimento desses materiais didatico-pedagdgicos. As
disciplinas foram pensadas por Lucia Gouvéa Pimentel, Professora da
EBA/UFMG e abordar o seu processo de implantacdo é determinante
para compreender a sua importancia nos cursos de Licenciatura em
Arte como um fenémeno estruturante na formacao dos alunos. A

Professora Juliana Gouthier Macedo (2016) relembra, em entrevista,
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esse processo, ainda como aluna da Professora Lucia Pimentel e
posteriormente como Professora na Licenciatura em Artes Visuais na

Escola de Belas Artes:

Acho importante contextualizar, recordando quando a
compreensao que tenho hoje sobre material
didatico/pedagodgico comegou a ser construida. Ainda
aluna da professora Lucia Pimentel, na disciplina
Laboratério de Licenciatura I, comecamos a discutir
sobre material didatico/pedagdgico para o
ensino/aprendizagem de Artes Visuais. Na minha
cabeca, como na da maioria das pessoas, veio
imediatamente a ideia de um livro. Mas, a partir das
provocacdes da Lucia, comegamos - eu e 0s colegas -
a problematizar  essa ideia, pensando nas
especificidades das Artes Visuais e dos seus processos
de ensino/aprendizagem (Depoimento via e-mail).

Mais tarde, como professora da EBA, ao assumir a
disciplina, tive a oportunidade de perceber o quanto a
proposicdo elaborada pela Lucia era(é) profunda e
importante, fazendo toda a diferenca no processo de
formacao de professores. Ou seja, um material
didatico/pedagdgico estd profundamente relacionado
com a nossa concepcao de educagao e do que
esperamos/queremos com o ensino de Arte. E é essa
complexidade que essa proposicao carrega que O
‘define’ como algo (material ou imaterial) que tenha
poténcia de estimular, provocar pensamento(s)
artistico(s) (Depoimento via e-mail).

Sobre 0 senso comum que associa o material didatico-
pedagdgico ao livro didatico ou a materiais fisicos como tintas, argila
e outros, em detrimento a proposicdes estéticas e metodoldgicas, a

Professora Juliana considera que

uma coisa sdo materiais didaticos/pedagdgicos e outra
0 que eu chamo de ferramentas para a Arte. Também
tenho um pouco de receio de generalizar livros
didaticos, pois ndo podemos desconsiderar as
distincbes, que dizem respeito, inclusive a concepcdes
acerca do ensino/aprendizagem de Arte (Depoimento
via e-mail).
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Percebo que a poténcia de um bom material
didatico/pedagdgico estd justamente em sua
capacidade de problematizar, de provocar e estimular
o/a professor/a a repensar suas metodologias,
estratégias e proposicdoes, se mantendo em
permanente movimento. Sua intencdo didatica pode, e
deve, perpassar concepcoes de Arte que afetem o/a
professor/a (Depoimento via e-mail).

A insercao do material didatico-pedagdgico como componente
curricular nos cursos de Licenciatura em Arte é uma condicao que se
apresenta como essencial para a formagdao de professores de Arte,
respaldada pela experiéncia na Licenciatura em Artes Visuais da EBA-
UFMG:

Ao se propor aos/as alunos/as da licenciatura que
elaborem um material didatico/pedagdgico esta se
propondo que cada um/a possa vivenciar um processo
que envolve as mais diferentes questdes sobre o
ensino/aprendizagem de Arte, demandando um
conhecimento aprofundado de concepcdes pedagdgicas
e artisticas. Ou seja, € um processo que exige que o/a
aluno/a tenha uma compreensao das especificidades da
Arte e do seu lugar e importancia na educagao basica,
na formagao humana (Depoimento via e-mail).

Ao elaborar um material didatico/pedagodgico o/a
aluno/a precisa estabelecer relagbes com os
conhecimentos construidos em Arte - que perpassa a
sua formagao como artista - e em Educagdao. Para
enfrentar este desafio, vé-se 'obrigado' a mobilizar
conhecimentos, a pesquisar e a se re-conhecer como
artista/professor, assumindo uma postura de propositor
e recusando o papel de 'repetidor' (Depoimento via e-
mail).

Sobre a importancia da reflexao e discussao de materiais
didatico-pedagdgicos com os alunos, futuros professores de Artes
Visuais, na formulacao de propostas para o ensino-aprendizagem na

educacdo basica, a Professora Juliana ressalta que
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os exercicios vivenciados ao longo do processo de
elaboracdo dos materiais didatico/pedagodgicos dizem
respeito a maioria das questdes relacionadas ao
ensino/aprendizagem de Arte. Assim, os futuros
professores, ao passarem por essa experiéncia, tém a
oportunidade de amadurecer e construir suas proprias
metodologias e estratégias para o exercicio profissional
(Depoimento via e-mail).

Outro aspecto a ser destacado é a consciéncia do
inacabamento, que diz respeito ndao sé ao estado
permanente de formacdo, mas também aos materiais
que, mesmo considerados ‘finalizados’, devem ser
encarados como processos abertos (Depoimento via e-
mail).

Sobre a insercao das disciplinas Laboratdrio de Licenciatura I e I
de Artes Visuais, proposta também a partir do projeto inicial
elaborado pela Professora Lucia Pimentel, a Professora Juliana
ressalta que os dois momentos sdo imprescindiveis, dada a
complexidade da construcdo do material didatico-pedagdgico. Essa
estrutura permite que o aluno passe pelo processo de problematizar
sua concepcao em relacdo aos materiais didatico-pedagdgicos para o
ensino-aprendizagem de Artes Visuais, elabore um projeto, construa
o material propriamente dito e possa ainda experimenta-lo, questdes

gue em apenas em um semestre seria praticamente impossivel.

O primeiro modulo é dedicado a problematizacao da
concepcgao que trazem de material didatico/pedagdgico
e tem como objetivo final que o aluno consiga construir
o seu projeto do material didatico/pedagdgico. E a
oportunidade de um olhar critico para que possam
pensar em seus proprios projetos, quando sao
estimulados a pensar a partir de questdes que
consideram fundamentais para o ensino/aprendizagem
da Arte, considerando também os principais desafios
gue enfrentam em sua prépria experiéncia artistica
(Depoimento via e-mail).

No segundo médulo, o projeto é revisado e o material
elaborado, num percurso que envolve o grupo como um
todo, ou seja, mantendo-se um estado permanente de
compartilhamento de ideias e propostas. Quanto mais
colaborativo e dialégico for o grupo, mais rico é o
processo. A ideia é que eles possam ministrar aulas
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e/ou oficinas com os materiais desenvolvidos e que
outras pessoas possam utiliza-los. Uma experiéncia que
registram para uma analise critica. Nesse processo,
intenta-se também que cada um consiga, a partir do
objetivo e proposta do material, construir um projeto
para que o mesmo possa ser utilizado virtualmente
(Depoimento via e-mail).

O relato da Professora Juliana Gouthier Macedo sobre a insergao
e concepcao do material didatico-pedagdégico como componente
curricular na Curso de Licenciatura em Artes Visuais na Escola de
Belas Artes da UFMG atesta como o tema é suscetivel de ser
apreciado sob diversos angulos e traz reflexdes que ampliam ainda
mais o seu alcance e sua importancia no ensino-aprendizagem. Dessa
forma, o processo de elaboracdo do material didatico-pedagogico é
considerado pela Professora Juliana Gouthier Macedo como um eixo
fundamental na formacao de professores de Arte e todos ganham ao
ampliar as relagdes entre os componentes curriculares a partir dos

projetos construidos.

1.2 O material didatico-pedagogico na relagcgdo com as
abordagens no ensino-aprendizagem.

As diferentes abordagens, muitas delas ja consolidadas em
pesquisas sistematizadas e em experiéncias do ensino-
aprendizagem?®, sdo imprescindiveis na concepcdo e desenvolvimento
de materiais didatico-pedagdgicos com os alunos. A Abordagem
Triangular, sistematizada por Ana Mae Barbosa, trouxe contribuicoes
importantes para o ensino-aprendizagem em Arte, ao postular que a
construgao do conhecimento artistico ocorre no entrecruzamento do
fazer artistico, da contextualizacao e da fruicao de obras de arte. Se a
Abordagem Triangular propicia pensar agdes de producdo, fruicao e
contextualizacdo em Arte, também fundamenta a acao de elaboracao

de materiais didatico-pedagdgicos para o ensino-aprendizagem, uma

6 Por exemplo, Ana Mae Barbosa (1998), John Dewey (2010) e Lucia Gouvéa
Pimentel (2013).
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vez que o conhecimento baseado na abordagem experimental é
muito importante, porque implica em estratégias nas quais o aluno
aprende com a experiéncia e reforca a ideia do Professor como um
mediador na conducgdo da experiéncia.

A teoria da aprendizagem experimental, segundo Marjo Rasanen
(1997), estd na concepcao do trabalho de arte como meio de
compreensao e autoconstrucdo. E o desafio de usar a experiéncia
como um caminho para que os alunos estendam seus pensamentos
para além das fronteiras que eles criam para eles mesmos, uma vez
gue o aprendizado através da experiéncia investe muita atencao no
processo de reflexao. Segundo a autora, a énfase esta na reflexao
sobre o processo, quando professor e alunos constroem
conhecimento a partir do que é experenciado. O conhecimento é
construido a partir de experiéncias atuais, mas isso significa aprender
também a partir das experiéncias ja realizadas. As pessoas usam as
expectativas vivenciadas em experiéncias anteriores para formar uma
nova experiéncia e o fato de processar e recordar informacdes ajuda
a fazer sentido para as experiéncias.

A autora elenca e discorre sobre cinco vias tradicionais de
abordagem da aprendizagem baseada na experiéncia: liberal,
progressiva, humanista, radical e tecnoldgica. Na tradicdo liberal a
guestao central é a valorizacdo do intelecto e o desenvolvimento do
bom senso, valores morais, espiritualidade e senso estético, que é
construido da dialética entre aluno e Professor. A tradicao progressiva
cresceu a partir da reacao da tradicao liberal e a autora considera
John Dewey como um dos principais educadores progressistas. A
tradicdo progressiva vé a educacao com um processo e aprender
como aprender € o seu objetivo. Ressalta os métodos experimentais
nos quais o conhecimento € visto como inseparavel da experiéncia de
vida e o Professor é visto como parceiro na relacdo com o aluno.

A tradicao humanista tem seu foco no aluno, no aprendizado que

acontece através da interacdao, participacdo, experimentacao e
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descobertas do grupo. A autonomia do aluno estd associada a
concepgao da autonomia do aprendizado e a percepgao de
experiéncias alheias, atuais ou passadas, é Util apenas se elas
sustentam ou questionam as proprias experiéncias do aluno.

A tradicdo radical é fundamentalmente politica, percebendo a
educacao como parte da transformacao social. De acordo com a
autora, Paulo Freire é considerado o principal pensador dessa
tradicao, na qual o pensamento reflexivo e as acdes sao vistos como
uma relacao de trocas na qual o Professor tem o papel de facilitador
no processo de conscientizacdo. A experiéncia de vida do aluno
sempre fard parte do aprendizado e compreender a experiéncia no
contexto social conduz o aluno a uma acdo na qual, de novo, ird
refletir.

A tradicao tecnoldgica tem seu foco em termos chaves como
técnica, treinamento e desenvolvimento, e é fundamentada nos
contextos comercial, industrial, servigo publico e militar, e, segundo a
autora, o processo de aprendizado é controlado pelo Professor.
Percebe-se que essa concepcao de aprendizagem esta defasada
guando se pensa nas possibilidades e campos de abrangéncia das
tecnologias neste inicio de século XXI. O avancgo tecnoldgico ocorre de
modo muito acelerado e cabem reflexdes que ampliam a percepgao
do fendmeno cultural da insercao das tecnologias digitais e redes de
comunicacdo no cotidiano das pessoas, das multiplas possibilidades
de abordagem das tecnologias no ensino-aprendizagem em Arte e da
ampliacdo do pensamento artistico-tecnoldgico, tema que sera
abordado de forma mais detalhada no capitulo dois desta tese.

As vias de aprendizagem elencadas por Marjo Rasanen (1997)
sao referéncias importantes para pensar materiais didatico-
pedagdgicos e propor acdes com os alunos.

Jorge Larrosa Bondia (2002) é outro autor que pesquisa a
experiéncia, considerada por ele como aquilo "que nos passa, o que

nos acontece, o que nos toca. Ndo o que se passa, ndo o que
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acontece, ou o que toca" (p.21). Nessa perspectiva, o saber da
experiéncia € um saber particular, subjetivo, contingente, pessoal.
Segundo o autor, a experiéncia como possibilidade de que algo nos
aconteca ou nos toque "requer parar para pensar, demorar-se nos
detalhes, suspender o automatismo da acgdo, abrir os olhos e os

ouvidos, escutar aos outros, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco”
(p.24).

Se a experiéncia é o que nos acontece, duas pessoas,
ainda que enfrentem o mesmo acontecimento, nao
fazem a mesma experiéncia. O acontecimento é
comum, mas a experiéncia é para cada qual sua,
singular e de alguma maneira impossivel de ser
repetida. O saber da experiéncia € um saber que nao
pode separar-se do individuo concreto em quem
encarna. [...] Por isso, também o saber da experiéncia
nao pode beneficiar-se de qualquer alforria, quer dizer,
ninguém pode aprender da experiéncia de outro, a
menos que essa experiéncia seja de algum modo
revivida e tornada proépria (p.27).

John Dewey (2010) é um dos autores mais lembrados quando se
refere aos principios da abordagem em arte baseada na experiéncia.
Dewey afirma a importancia da qualidade estética na experiéncia, da
nocao de experiéncia ndao como cessagao, mas como consumacao,
"como um todo que carrega em si seu carater individualizador e sua
auto-suficiéncia” (p.110). O autor usa a imagem de uma pedra que
rola montanha abaixo como metafora para conceituar a qualidade na

experiéncia artistica:

A pedra parte de algum lugar, e se move, com a
consisténcia permitida pelas circunstancias, para um
lugar e um estado em que ficara em repouso - em
direcao a um fim. Acrescentemos a esses dados
externos, a guisa da imaginacdo, a ideia de que a pedra
anseia pelo resultado final; de que se interessa pelas
coisas que encontra no caminho; [...] e de que a
chegada final ao repouso se relaciona com tudo o que
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veio antes, como a culminacao de um movimento
continuo. Nesse caso, a pedra teria uma experiéncia, e
uma experiéncia com qualidade estética (p. 115-116).

Esses conceitos ampliam as possibilidades concepgoes de
materiais didatico-pedagdgicos para o ensino-aprendizagem em Arte,
e outros fendmenos, como a imaginacdao e a metafora também sao
importantes nos processos de criacao artistica e, consequentemente,
nos processos de ensino-aprendizagem. Lucia Pimentel (2013)
considera que pensar arte € uma instancia do espago imaginativo,
nao como um espaco de acaso, mas como espaco da construcao do

conhecimento. Para a autora,

a imaginacao tem um papel fundamental da concepgao
cognitiva em arte, porque desenvolve sentidos por meio
de metéaforas. O tensionamento entre imaginagdao e
imagem pode ser considerado uma operagao
cognoscivel. Tem-se, entdao, a evidéncia da cognicao
imaginativa como possibilidade de construgao de
conhecimento (p.99).

A autora enfatiza as ideias de Arthur Efland (2002) para falar da
importancia da metafora e da imaginagao em arte, ao considerar que
a metafora aparece em todas as areas do conhecimento, mas ressalta
a arte como o principal espaco de se fazer agdes metaféricas como
possibilidades de construcao de sentidos. "O que distingue a
experiéncia artistica de outras experiéncias ndao é a metafora por si
sd, mas a exceléncia dos niveis metaféricos de imaginacdo e seu
vinculo com a estética (p.99).

O uso de metaforas, portanto, em experiéncias no ensino-
aprendizagem de Arte € um recurso que potencializa a construcao de
conhecimentos. George Lakoff e Mark Johnson (2002) propdoem
pensar a metafora como um elemento fundamental para conceituar e
conceber sentidos para a vida e para o mundo. Os autores ressaltam

gue as metaforas sao construcdes do dia a dia, estdao presentes nas
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acoes e expressodes cotidianas da maioria das pessoas, mesmo que
muitos nao as percebam de forma consciente.

A metafora foi compreendida, ao longo dos anos, como uma
figura de linguagem, como um ornamento linguistico, separado da
ciéncia. Somente a partir da década de 1970 "a metafora passa a ter
o valor cognitivo reconhecido, mudando de figura de retorica para
uma operacao cognitiva fundamental" (LAKOFF; JOHNSON, 2002,
p.13). A partir de entdo, - e também pela colaboracdo dos estudos
dos dois pesquisadores - a metafora passou a ser objeto de interesse
central das ciéncias humanas, cuja esséncia €, segundo eles,
"compreender e experenciar uma coisa em termos de outra" (p. 48).

Tanto a imaginacao quanto a metafora e a cultura dos alunos
podem ser consideradas na producdao de materiais didatico-
pedagdgicos para a Arte, pois sdo componentes estéticos do processo
artistico e do ensino-aprendizagem, e estao diretamente vinculados a
criacdo artistica. A cultura considerada como vivéncia, como estado
impregnado das experiéncias vividas por cada um.

Na abordagem da cultura, Clifford Geertz (2008) considera que
"o homem é um animal amarrado a teias de significados que ele
mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essas teias e sua

analise" (p.15). Para o autor,

a cultura fornece o vinculo entre o que os homens sdo
intrinsecamente capazes de se tornar e o que eles
realmente se tornam, um por um. Tornar-se humano é
tornar-se individual, e nds nos tornamos individuais sob
a direcao dos padrdoes culturais, sistemas de
significados criados historicamente em termos dos
quais damos forma, ordem, objetivo e direcao as
nossas vidas (p.64).

Ainda segundo o autor, o propdsito desses sistemas é fazer uma
"construcdo dos acontecimentos através dos quais ele vive, para se
auto-orientar no curso corrente das coisas experimentadas, tomando

de empréstimo uma brilhante expressdo de John Dewey” (p.57). A
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abordagem da cultura nessa perspectiva também propicia a
ampliacdo de proposicoes e materiais didatico-pedagdgicos para a
Arte, uma vez que a cultura dos alunos sempre refletira na sua
expressao e producao no campo artistico.

Mas é preciso atentar também para que as experiéncias culturais
dos alunos nao seja a totalidade do trabalho com Arte. Segundo
Juliana Gouthier Macedo (2013),

0 equivoco nessa relacdo de pensar a Arte como um
sinbnimo de cultura tem suas raizes no ainda
desconhecimento da Arte como um campo de
conhecimento, com conteludos cognitivos especificos,
passiveis de serem selecionados, organizados e
sistematizados - o que nao significa ‘organizar’ a Arte

(p.11).

A autora ressalta que, na abordagem de Paulo Freire, “o ensinar-
aprender como uma “experiéncia total, diretiva, politica, ideoldgica,
gnosiologica, pedagdgica, estética e ética” so6 faz sentido quando
constréi e desenvolve o que ele chama de “curiosidade
epistemoldgica”, ou seja, “deflagra no aprendiz uma curiosidade
crescente, que pode torna-lo mais e mais criador” (p.12).

Paulo Freire (2002) ndo considera valido o "ensino que nao
resultar num aprendizado em que o aluno nao seja capaz de recriar
ou de refazer o ensinado, em que o ensinado que nao foi apreendido
nao pode ser realmente aprendido pelo aluno" (p.21).

Essas consideracdes evidenciam a importancia da reflexdao no
processo de construcao do conhecimento. A palavra reflexao vem do
verbo latino reflectere, que significa voltar atras. Segundo Demerval
Saviani (1996), refletir significa re-pensar, ou seja, um pensamento

em segundo grau. A reflexao é

um pensamento consciente de si mesmo, capaz de se
avaliar, de verificar o grau de adequacdo que mantém
com os dados objetivos, de medir-se com o real. Pode
aplicar-se as impressbes e opinides, aos
conhecimentos cientificos e técnicos, interrogando-se
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sobre o seu significado. Refletir € o ato de retomar,
reconsiderar os dados disponiveis, revisar, vasculhar
numa busca constante de significado. E examinar
detidamente, prestar atencao, analisar com cuidado. E
é isto o filosofar (p.16).

4

E na perspectiva do estimulo a reflexao e a imaginagcao que se
propde a abordagem e o pensamento sobre materiais didatico-
pedagdgicos, com ideias, proposicoes e provocacdes que possibilitam
conexdes com outras ideais para se desenvolver experiéncias

significativas com os alunos.
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Capitulo 2
Tecnologias contemporaneas, pensamento tecnoldgico,

contexto e Arte.

Os processos de construcao do conhecimento pelo homem na
cultura contemporanea se tornam mais complexos no periodo
compreendido entre o final do século XX e comeco do século XXI,
periodo notadamente caracterizado pelo uso de recursos tecnoldgicos
- como no caso dos ambientes virtuais e da internet - e pelas
possibilidades cognitivas que proporcionam outros fenémenos - como
simulacao e interatividade - e por variadas relacbes com o
conhecimento que se tornam possiveis e factiveis.

Laymert Garcia dos Santos (2003) ressalta que a experiéncia
cotidiana das pessoas e o préprio ritmo da existéncia da maioria é
crescentemente mediado pelas tecnologias. A partir da década de
1990, com a disseminacdao dos computadores, as tecnologias
passaram a fazer parte do cotidiano de um nimero maior de pessoas
no Brasil, cujas percepcdes e praticas, segundo o autor, "passaram a
ser constantemente modificadas, reordenadas ou, para usar uma
expressao emprestada da linguagem da informatica, reconfiguradas”
(p. 9).

O computador e outros dispositivos, como o telefone celular, por
exemplo, sdao equipamentos fisicos que possibilitam essa
reconfiguracdo, inclusive por permitirem a unificacdo de varias midias
em um sO espago, diminuindo as fronteiras entre os suportes.
Segundo Arlindo Machado (2007), a fotografia, o cinema, a televisao
e 0 video sdao midias que se assemelham em muitos aspectos, mas
foram sempre pensados e praticados de forma independente.
Atualmente essas midias sdao misturadas, hibridas, "ou seja, elas sdo
compostas a partir de fontes as mais diversas - parte é fotografia,

parte é desenho, parte é video, parte é texto produzido em geradores
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de caracteres e parte é modelo matematico gerado em computador”
(p. 69). O autor considera que é possivel e proveitoso aplicar a arte
feita com as midias atuais o mesmo raciocinio que Walter Benjamin
aplicou a fotografia e ao cinema. A questdo ndo é se ainda cabe

considerar ou nao esses objetos ou outros eventos como artisticos:

O que importa é perceber que a existéncia mesma
desses produtos, a sua proliferagao, a sua implantagao
na vida social colocam em crise o0s conceitos
tradicionais e anteriores sobre o fendmeno artistico,
exigindo formulacbes mais adequadas a nova
sensibilidade que agora emerge. Uma critica nao-
dogmatica sabera ficar atenta a dialética da destruicado
e da reconstrucdo, ou da degeneragao e do
renascimento, que se faz presente em todas as etapas
de grandes transformagoes (MACHADO, 2007, p. 26).

Essas questdes sao importantes para serem consideradas pelo
Professor de Arte ao pensar em materiais didatico-pedagdgicos e-ou
estratégicas de uso de tecnologias no ensino-aprendizagem. A
tecnologia € um fenémeno amplamente inserido no cotidiano das
pessoas e avanca continuamente, incidindo no ambiente escolar e em
todas as areas da sociedade, o que implica no surgimento de novos
modos de se pensar e construir conhecimentos.

O periodo atual, firmado no desenvolvimento tecnoldgico e
compreendido a partir do final do século XX, € denominado por Pierre
Lévy (2002) de informatico-midiatico e classificado como o terceiro
polo da histéria na relacdo com o conhecimento, pautado em modelos
baseados em informagdes compartilhadas, na simulacdo, na
velocidade e na conexao em rede. No primeiro polo, o da oralidade
primaria, o foco foi a narrativa e transmissao oral dos saberes. O
segundo polo do conhecimento, o da escrita, promoveu o registro e
difusdo da teoria, das ciéncias e da inscrigao histérica no tempo. Mas,
para o autor, esses trés polos “nao sao eras e nao correspondem de
forma simples a épocas especificas. A cada instante e a cada lugar os

III

trés polos estdo sempre presentes, mas com intensidade variave
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(p.126). Dessa forma, o homem informatico-midiatico vivencia
caracteristicas de todos os estados da humanidade.

Assim como Lévy considera que o ser humano vivencia, neste
inicio do século XXI, caracteristicas de todos os estados da
humanidade, pode-se dizer que as tecnologias digitais agregam
avancos advindos de tecnologias de épocas diversas, mecanicas,
analdgicas - como no caso da fotografia - que também podem estar
presentes e misturadas em varias situacdes. Mesmo com a rapidez do
avanco tecnoldgico, as tecnologias digitais da atualidade nao
surgiram de um estalo, de um momento para o outro, e sim de um
processo de aprimoramento de outras tecnologias antecessoras.

Dessa forma, a apropriagdao de tecnologias no ensino-
aprendizagem em Arte ndo pressupde trabalhar apenas com
programas avancados de computador, dispositivos e equipamentos de
Ultima geracdo ou com teorias recém lancadas e ainda ndao muito
discutidas. Pensar em tecnologias é pensar em novas formas de
construcao do conhecimento humano e &, antes de tudo, pensar no
ser humano, que é quem estd sempre por trds de todas as
tecnologias, tanto na invencao quanto na apropriacao e uso.

Conhecer tecnologias empregadas em outras épocas, criar
conexdes com as tecnologias atuais e perceber como os artistas se
apropriam delas em cada época sdo reflexdes que ampliam o
pensamento, tanto no campo tecnoldgico quanto no artistico, o que
se configura em novas possibilidades de se pensar e conceber
materiais didatico-pedagdgicos para a Arte.

Ndo se trata de privilegiar o uso de tecnologias em detrimento
dos modos tradicionais de produzir arte - pode-se inclusive misturar
os dois modos em proposicdes e abordagens hibridas - mas é
importante propiciar o pensamento critico em Arte mediada pelo uso

A\

de tecnologias. Ana Mae Barbosa (2005), considera que “a
participacdo que a maquina propde é limitada, enquanto a

participacao proposta pelo individuo ndao se conforma apenas a légica



da tecnologia, podendo conceitualizar seu uso” (p.110).

2.1 Para além das tecnologias digitais

As imagens digitais geradas por cameras, suas transformacoes e
reordenacoes através de programas de computador sao intervencgoes
produzidas com o uso de dispositivos de tecnologias contemporaneas.
Sdo tecnologias que também trazem possibilidades de criar arte, o
gue implica em reflexdes, pesquisas e em novas formas de lidar com
as informacdes e com as ideias. A percepcao e a interacao das
imagens ganham novas dimensdes, conforme destaca Lucia Pimentel
(1999):

A percepgao visual ampliou sua concepgao: vé-se com
o corpo todo, nao somente com os olhos. A
interatividade com as novas tecnologias leva a
percepcao de outras formas de sentir, de conhecer e de
construir um repertorio imagético (p. 38).

A relacao e percepcao de fendmenos - como tempo e espago -
trazem também outras conotacdes na relacdo com as tecnologias
contemporaneas. Edmond Couchot (2007) contextualiza esses efeitos
provocados pela utilizacao das tecnologias e ressalta que muito se
pesquisou sobre as mudancas na relagdo com o espaco, mas a
guestdo do tempo foi menos pesquisada, embora ela nao seja menos
importante, declarando que “as técnicas de comunicacdo digitais
introduzem em nossos comportamentos ocasidoes de viver o tempo
que afetam intimamente a nossa cultura” (p. 1). O autor cita como
exemplo o simulador de voo, no qual o operador experimenta “um
tempo hibrido, um tempo fora do tempo”, que ele chama de tempo u-
crénico. O tempo hibrido é o tempo em que o operador se encontra
"mergulhado no cruzamento de dois fluxos de tempo, a
temporalidade que lhe é propria (ele vive, comove-se, decide, age) e
a temporalidade prépria da maquina que desenvolve o seu programa

numa velocidade fulgurante" (p. 2).
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Segundo o autor, o tempo u-crénico é o homodlogo do espaco
virtual, no qual estd mergulhado o operador, que ele nomeia de
espaco u-tdpico, o espaco sintetizado matematicamente, "que se
estende em todas as dimensOes, que obedece a todas as leis
possiveis de associacao, de deslocamento, de translacdo, de projecao
e que pode simular todas as topologias concebiveis" (p. 2).

Claudia Giannetti (2006) também considera que a interacao
baseada na interface humano-maquina atesta uma mudanca
qualitativa na comunicacao, porque incorre na reconsideracao do
fator tempo, o tempo real, o tempo simulado, o tempo hibrido, assim

como

na énfase na participacdo intuitiva mediante a
visualizacdao e a percepcdao sensorial da informacgao
digital, na geracao de efeitos de imersao e
translocalidade, e na necessidade da tradugao de
processos codificados (p.85).

Além dessas possibilidades que a interatividade traz, outras
pesquisas e experiéncias surgem, na tentativa de explorar e
aprofundar o conhecimento acerca de valores sensiveis na relacao
humano-maquina. Um projeto desenvolvido pelo Massachusetts Institute
of Technology — MIT, MIT Media Lab”, em 2004, trouxe reflexdes sobre
computacao afetiva, ao criar tecnologias que buscam integrar afeto e
cognicdo, com estratégias para promover a interagdo com os alunos,
com o uso de interfaces tangiveis e representacdes programaveis
para explorar o afeto na relagcdo humano-maquina, ressaltando que
essa relacdo ndo existe apenas no campo do raciocinio e do lado
cognitivo. R. W. Picard et al (2004) lancaram o manifesto Affective
Learning, no qual afirmam que o uso do computador como metafora

de criar modelos de conhecimento tem privilegiado mais o campo

7 O Media Lab é um laboratério de pesquisas no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) que investiga e promove projetos de convergéncia de
tecnologia, multimidia, ciéncias e arte.
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cognitivo do que o afetivo, uma vez que gera teorias nas quais pensar
e aprender sao vistos como processar informacdo e o afeto é
ignorado. Os autores enfatizam que as novas tecnologias tém um
papel importante no esforco de ajudar a medir, modelar, estudar e
suportar a dimensao afetiva da aprendizagem em caminhos que nao
eram possiveis antes.

Para tanto, elaboraram quatro niveis de relagdo entre tecnologia
e aprendizagem, a saber: a) a tecnologia como poder de gerar
intensidade de engajamento, conectada com os interesses dos
alunos; b) a qualidade do engajamento, o fisico e o digital, o
conhecimento do corpo; c) o conhecimento afetivo, saber como se
aprende, saber o que aprende, d) o lado social da aprendizagem
afetiva, as raizes, frutos e tentativas. Os autores mencionam que o
foco esta na compreensao dos processos de aprendizagem, no que é
aprendido e como se aprende para dar énfase ao afeto como recurso
que facilita o aprendizado.

Essas concepgdes auxiliam na compreensdao de especificidades
da cultura e do pensamento tecnoldégico contemporédneo e no
entendimento das mudancas, muitas vezes sutis, provocadas pela
utilizacao das tecnologias. Nesse sentido, a abordagem de Arte com o
uso de tecnologias contemporaneas deve ser considerada em toda a
sua amplitude e contemplar variadas reflexdes estéticas, ndo se
limitando apenas a intervengdes em arquivos codificados de imagens,
textos e sons.

Henri Jenkins (2009) aborda a cultura da convergéncia e
participacao midiatica e propde reflexdes sobre o futuro das midias ao
considerar a mudanca de abordagem de interativa para participativa,
para discutir, por extensao, o futuro da cultura em relagcao a este

tema. Segundo o autor,

nao se pode produzir uma cultura nova a partir do
nada. Estamos, hoje, como seres culturais, ocupando
um conjunto de simbolos comuns e histérias que sao
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fortemente baseadas nos produtos do periodo
industrial. Se formos produzir nossa prépria cultura,
apresentando-a de forma legivel, e produzi-la para uma
nova plataforma que atenda as nossas necessidades e
conversagoes de hoje, devemos encontrar um modo de
recortar, colar e remixar a cultura atual (p.356).

A convergéncia, segundo o autor, € um fendmeno cultural reflexo
do avanco tecnoldgico e da relacdo que as pessoas tém com as
midias que surgem, da juncdo dessas varias midias num sé
equipamento, da possibilidade de interconexdao entre computadores,
do fluxo de imagens, sons, textos, videos, arquivos, ideias - do
interagente como produtor de ideias - e dos relacionamentos entre
pessoas de todas as faixas etarias em canais midiaticos diversos.

Nesse sentido, o autor fala da convergéncia como uma cultura
participativa, da relacdo entre pessoas e midias, interagindo em
processos coletivos de producao de ideias e de conhecimento. Ao se
tratar da pedagogia midiatica, segundo o autor, ndo € possivel mais
imagina-la como num processo em que adultos ensinam e criancgas
aprendem. "Devemos interpreta-la como um espaco cada vez mais
amplo, onde as criancas ensinam umas as outras e onde, se abrissem
os olhos, os adultos poderiam aprender muito” (JENKINS, 2009,
p.284).

2.2 Um campo vasto

O fenbmeno da produgao de imagens com o uso de tecnologias
pode ser constatado, segundo Phillipe Dubois (2004), até mesmo nos
primordios da humanidade, ao explicar que mesmo a imagem arcaica
precisava de uma tecnologia, ao menos na sua produgdo. O autor se
refere as imagens paleoliticas das mdos negativas na caverna de Pech

Merle (de dezenas de milhares de anos) na Franga,

que por elementares que sejam, ja exigiam um
dispositivo técnico de base, constituido de um tubo
vazio, um pigmento em pd, o sopro do “autor”, um
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muro-tela, uma mao modelo posta sobre a superficie e
uma dindmica particular articulando todos estes
elementos (p.33).

Figura 1. Pintura rupestre. Caverna de Pech Merle (Franca).®

Ainda segundo Phillipe Dubois (2004), a palavra téchne - que
estd na raiz do que se denomina tecnologia - correspondia, na Grécia
antiga, ao sentido da palavra como uma habilidade e uma eficacia,
gue eram empregadas em todas as atividades de producao humana e
nao havia distingdo de principio entre arte e técnica. Nesse sentido, o
termo tecnologia pressupde “um gesto de fabricacao de artefatos por
meio de instrumentos, regras e condicdes de eficacia, assim como um
saber” (p. 31). O autor destaca ainda que “as invengdes ou maquinas
novas nao suprimem as precedentes, mas vém se acrescentar a elas,
como num estrato tecnoldgico suplementar, como uma volta a mais

III

numa espiral” (p.45). Ele se refere especificamente as tecnologias de

8 http://www.pechmerle.com/english/visite.html
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criacao de imagens e dos processos de aprimoramento e transmissao
da imagem ao longo da histéria.

A fotografia é a primeira tecnologia de imagem desse “estrato
tecnoldgico” ao qual o autor se refere, mas isso nao significa que a
fotografia tenha perdido status para as tecnologias posteriores como
o cinema, a televisdo, o audiovisual e a imagem informatica, ainda
gue estas contenham outras tecnologias agregadas, como a projecao
em ambientes especificos (salas de cinema), a transmissao
simultanea para lugares diversos via sinal de satélite (televisdo) e as
possibilidades de manipulagdgo e intervencdago nas imagens
informaticas (computador).

Mas, mesmo com a ampliacdo dos aparatos tecnoldgicos, muitos
artistas preferem utilizar equipamentos de outras épocas em seus
trabalhos e projetos, ou mesmo mesclar dispositivos e equipamentos
de tecnologias de diferentes épocas. Uma fotografia pode ser
analdgica na origem e reproduzida digitalmente com o uso de um
escaner. Paulo Baptista (2015), por exemplo, trabalha com fotografia
de paisagem e precisa de equipamentos que permitem um
processamento mais refinado da imagem. Segundo o professor-
artista, o seu estudio é a natureza. “Um estudio de fotografia € uma
area em que vocé controla a producao da imagem, na captacgao. Para
mim, o estldio, na verdade &, atualmente, a natureza™. Para
conseguir o resultado pretendido na captacao das imagens, ele relne
equipamentos de tecnologias diferentes e mistura num projeto

equipamentos do século XIX com outros do século XXI:

E basicamente uma cadmera de formato grande, na
verdade, uma caixa, de madeira, com fole de couro,
com a qual se monta as objetivas e se coloca,
originalmente, um filme na traseira da camera, de
formato grande. O equipamento que eu venho usando
hoje usa, em vez de filme, um dispositivo de captura
digital por varredura. Essa captura, ela é feita, nesse

° Depoimento. Série Professor Artista (2015).



40

back de varredura que é conectado a uma unidade de
controle, alimentado por bateria e controlado no
computador, como se fosse um escaner. Esse processo
permite uma imagem com uma qualidade muito alta.
Uma qualidade em termos de definicdo de detalhes e
em termos de definicdo de cor (Depoimento série
Professor Artista).

o
H

it Paulo Baptista.mp4 -
File View Play Navigate Favorites Help

igur. Frame video Paulo Baptista. Série Professor
Artista (2015).

Segundo Paulo Baptista, no final pode-se dizer que esse
processo relne o melhor dos dois mundos, "que sao a possibilidade
de controle da imagem, com cameras de formatos grande, e a
possibilidade de controle da captura digital da imagem com alta
resolucao".

Esse tema mostra como é dinamico o universo das tecnologias
contemporaneas, que recria comportamentos e que se desdobra, no
campo da arte, em reflexdes sobre conceitos de interatividade virtual,
de autoria da imagem ou da obra de arte e sobre processos coletivos

de concepcao e criacao de trabalhos artisticos.



41

2.3 A imagem em movimento.

A imagem animada, o cinema e o video sdo tecnologias
originarias da fotografia e das experiéncias com a cronofotografia.°
As primeiras experiéncias com a imagem em movimento datam do
fim do século XIX e comeco do século XX, periodo também de grande
efervescéncia na cultura da tecnologia e da velocidade. Uma das
correntes estéticas mais importantes no final do século XIX foi o
Futurismo, que surgiu com concepgoes baseadas na velocidade e nos
desenvolvimentos tecnoldgicos. O Manifesto Futurista, de autoria do
poeta italiano Filippo Tommaso Marinetti (1876 - 1944), foi publicado
em Paris em 1909 e propunha uma nova atitude estética e politica,
baseada no elogio da técnica e da ciéncia, e na exaltacdo da maquina
e da velocidade. Essa nova sensibilidade estética se expandiu entdo
para outras areas das artes.

Segundo Claudia Giannetti (1999), “a arte mecanica dos
futuristas [...] falava ja do estreito vinculo que a arte deveria
estabelecer com a maquina, a qual determinava, em definitivo, o
ritmo da vida" (p.11). O Manifesto Técnico da Pintura Futurista, de
1910, faz referéncia a técnica da cronofotografia e Giannetti destaca
a frase no texto: “Um cavalo correndo nao tem quatro patas, mas 20,

e seus movimentos sao triangulares” (p.20).

10 A cronofotografia é uma tecnologia que sera discutida ainda neste capitulo, numa
abordagem como possibilidade de apropriacdo em experiéncias na arte e no ensino-
aprendizagem.
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Edward Muybridge. Cavalo em galope (1878).!

A cronofotografia, precursora da cinematografia, desenvolvida no
fim do século XIX pelos pesquisadores Edward Muybridge (1830 -
1904) e Etienne-Jules Marey (1838 - 1904), consiste no registro de
formas no espaco, por meio de fotografias tiradas em série e com
intervalos iguais, que ddo a ilusdao de movimento. A énfase esta na
acdo e na pesquisa do movimento, registrando a velocidade descrita
pelas figuras em movimento no espaco. As experiéncias levaram os
pesquisadores da cronofotografia a exploracao de outras imagens em
sequéncia, principalmente de pessoas e outros animais em
movimentos diversos. As investigacdoes sobre produgcao e
apresentacao das imagens em movimento constituem o fundamento
tedrico do cinema.

Segundo Arlindo Machado (2007), “a série Nu descendo a
escada, de Marcel Duchamp, é uma aplicacao direta da técnica da
cronofotografia” (p.10). Para pintar a série, Duchamp fez um estudo
prévio baseado na cronofotografia, que conheceu através de seu
irmdo Raymond Duchamp-Villon, que trabalhava como cronofotégrafo
do hospital da Salpétriere, em Paris. Naquela época, Duchamp estava

em crise com o cubismo analitico? e recusava-se a aceitar os limites

11 http://migre.me/flgIm

120 cubismo se dividiu em duas fases. O cubismo analitico, até 1912, com
predominancia de pesquisas estruturais, por meio da decomposicdo dos objetos,
da fragmentacdo dos planos e forte tendéncia ao monocromatismo. Ja no cubismo
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formais daquela corrente estética, assim como recusava o carater
estatico da pintura. A inquietacdo artistica de Duchamp o levou a
criar uma pintura na qual introduziu, de acordo com Giulio Carlo
Argan (1988), “um elemento cinético, uma figura nua que desce as
escadas individualiza as sucessivas posicdes e liga-as num complexo
ritmo de formas” (p.438). Argan ressalta que o movimento, para
Duchamp, determina uma mudanga nao apenas na conformagao, mas

ainda na estrutura do objeto,

desmembra-o, altera o tipo morfoldgico de seus 6rgaos
internos, muda o sistema de seu funcionamento
biolégico. Em outros termos, o movimento é uma
condicdo objetiva que dé ao objeto em movimento uma
forma diferente da do objeto imdvel (p.438).

A acdo de uma pessoa descendo uma escada € uma acao
repetitiva, quase mecanica e parecida com o movimento de uma
maquina. Ao executar esse movimento, a pessoa age como uma
maquina, a pessoa passa para um estado quase maquinico, como se
o funcionamento bioldgico transformasse em funcionamento

mecanico.

sintético, as cores se acentuam e outros objetos sdo agregados a superficie das
telas, como recortes de jornais, pedacos de madeira, caracteres tipograficos etc.,
dando origem as colagens. Fonte: Enciclopédia Itau Cultural.
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3781/cubismo




Marcel Duchamp. Foto de estldio para
Nu descendo a escada (1912).13

13 http://migre.me/fKAv6
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Marcel Duchamp. Nu descendo a escada (1912).*

Esse movimento repetitivo &, conforme Giulio Carlo Argan
(1988), o mesmo movimento familiarizado das pessoas com as
maquinas na civilizacao do fim do século XX e inicio do século XXI, a
civilizacao da técnica, sendo que “a transformacao do funcionamento
bioldgico em funcionamento tecnoldgico é o destino que nos aguarda”
(p.439). Mais tarde, segundo o autor, Duchamp acaba por abandonar
a pintura tradicional e torna-se “um dos protagonistas maximos do
movimento dadaista, para o qual a obra de arte deve ser substituida
pelo puro ato estético” (p.438).

Se a arte é produzida com os equipamentos do seu tempo,

Arlindo Machado (2007) pergunta: “Por que, entao, o artista de nosso

14 http://entrelinhas.livejournal.com/9881.html
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tempo recusaria o video, o computador, a Internet, os programas de
modelagcao, processamento e edicao de imagem?” (p.2). O trabalho
de Duchamp é um exemplo de apropriacdo estética das tecnologias
pelos artistas, que estabelece e proporciona hibridismos. A questao
sempre estara relacionada ao modo de usar as tecnologias e
equipamentos para expressar artisticamente, o que Duchamp fez tao
bem com o Nu descendo a escada e que muitos artistas
contemporaneos buscam executar no ambito da arte mediada pelas
tecnologias contemporaneas.

Para ampliar a compreensao do processo de formacdao da
imagem animada e da apropriacao da cronofotografia por Marcel
Duchamp na série Nu descendo a escada, criei um zootropo para
simular tanto o movimento do Cavalo a galope de Edward Muybridge
quanto outros movimentos humanos, como o de um homem correndo
e de uma mulher rodopiando. A criacao do zootropo teve como
objetivo apresentar aos alunos o instrumento como um material
didatico-pedagdgico e ampliar a contextualizacdao e o entendimento
da relagao entre arte, tecnologias e sua apropriacao pelos artistas na
criacdo artistica, além da possibilidade de cada um criar seu préprio
zootropo.

O zootropo € um aparelho dotado de um cilindro giratério
perfurado, no interior do qual sao colocadas diversas figuras que,
vistas através das fendas, ddo ao espectador a ilusdo de uma Unica
figura animada. Foi inventado em 1834 por William George Horner
(1786-1837). E um instrumento Stico que, quando acionado, simula
as imagens em movimento. Trata-se de uma experiéncia pensada a
partir da pesquisa sobre a cronofotografia e a construgao da imagem

animada, com o intuito de levar essa discussao para o ensino de Arte.



Figura 8. Geraldo Loyola. Zootropo Nu rodopiando (2015).%

15 https://www.youtube.com/watch?v=ieZIlYmICnzI
16 https://www.youtube.com/watch?v=mIBV4vzdWZw
17 https://www.youtube.com/watch?v=xI9w-i7a2P8
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A pesquisa sobre a cronofotografia e a experiéncia de criagdo do
zootropo buscam contextualizar o uso de tecnologias na criacao
artistica'®, como no caso da série Nu descendo a escada, e pode se
configurar como uma proposta didatico-pedagdgica para o ensino de
Arte, j@ que amplia a discussao sobre a arte mediada por diferentes
tecnologias e que possibilita retratar outros temas e figuras em
movimento, de acordo com a cultura de cada lugar, e poder
relacionar com a técnica do Stop Motion’®, por exemplo.

A elaboracao do zootropo e a relagao com o processo de criagao
da série Nu descendo a escada surgiram apos ver o trabalho de dois
alunos da disciplina Laboratdrio de Ensino de Artes Visuais no Brasil,
do Curso de Especializacggo em Ensino de Artes Visuais, polo
Governador Valadares, MG, em 2011. O foco da disciplina é a
producdao de material didatico-pedagdgico para a Arte e, como
Professor dessa disciplina, a época, propus que o trabalho fosse
produzido em dupla, no intuito de promover didlogos entre os alunos
e ampliar as suas possibilidades. Os alunos Adriano Oliveira e Breno
Coelho criaram um zootropo usando como suporte uma caixa de
portar CDs-DVDs, de acrilico, para refletir sobre a ilusdo de 6tica e o

processo de formagao da imagem em movimento.

18 Este trabalho foi apresentado no 12° Encontro Internacional de arte e tecnologia
(#12.ART): Prospectiva poética, evento promovido pela Universidade Nacional de
Brasilia (UNB), em outubro de 2013.

19 Stop Motion é uma técnica que utiliza a fotografia em quadros dispostos
sequencialmente para simular o movimento de um objeto ou animal.
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Figura 9. Zootropo criado pelos alunos do CEEAV (2011).

Trata-se de um projeto de material didatico-pedagdgico criativo,
cujo objetivo era mostrar o principio basico da producao da imagem
em movimento, com o zootropo feito com materiais inusitados, com
apresentacao objetiva, além da importancia da contextualizacdo do
tema abordado - o processo de producao da imagem em movimento.
Na avaliacdo, foram apontadas a falta de referenciais artisticos na
proposta e a nao presenca da possibilidade de relacionar o objeto
técnico com temas ou imagens do campo da arte, ja que somente a
técnica ndao contempla adequadamente a concepcao de materiais
didatico-pedagdgicos para ensino-aprendizagem em Arte. Assim, para
além da execucgdo técnica do artefato, seria necessario avancar para

seus propositos artisticos.

2.4 Arte e objetos técnicos programaveis.

Em relacdo aos materiais didatico-pedagdgicos para o ensino-
aprendizagem em Arte, € importante que sejam propostas reflexoes
acerca de possibilidades de criacdo de formas artisticas com objetos
técnicos, movidos a tecnologia mecanica, no intuito de discutir e
ampliar a compreensdo das tecnologias contemporaneas a partir de

tecnologias empregadas em outras épocas. E, paralelamente, buscar
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refletir sobre categorias estéticas, conceitos, suportes tecnoldgicos e
ideias para se pensar materiais didatico-pedagdgicos e estratégias
para o ensino-aprendizagem em Arte.

A partir dessas premissas, fiz uma proposta de experiéncia em
um jogo de tabuleiro, chamado Jogo de Desenhar, que permite a
participacdo de quatro pessoas por vez, e consiste na criacao de
formas sobre papel, no tamanho de 50 x 70 cm, no qual os
dispositivos ou objetos técnicos - carrinhos feitos de carretéis de linha

- depois de acionados, desenham sobre papel afixado no tabuleiro.

Figura 10. Samuel Ribeiro. Jogo de Desenhar.

O Jogo de Desenhar propde uma experiéncia coletiva, buscando
transitar entre os campos das poéticas de criacdo e de ensino-
aprendizagem. Cada participante carrega seu carrinho, acionando a
alavanca na parte lateral, imerge as rodas do mesmo num recipiente
com tinta e o coloca sobre o papel no tabuleiro. Os carrinhos se
movimentam com a forca da energia cinética, se entrelacam em
alguns momentos e criam o desenho com o movimento das rodas que

deixam os rastros de tinta no papel.



51

Figura 11. Geraldo Loyola. Carrinho do Jogo de Desenhar (2013).

Figura 12. Samuel Ribeiro. Jogo de Desenhar (2015).

O Jogo, um objeto fisico, feito com uma tecnologia mecanica, é
apresentado no intuito de estabelecer conexbes com o tema,
relacionar e discutir imagens técnicas e objetos técnicos, ampliar a
percepcao de criacdo artistica em outros ambientes programaveis em
tecnologias além do computacional, pensar e participar de uma
experiéncia estética que possibilita discutir arte e tecnologias
contemporaneas a partir de tecnologias mecanicas. Objetiva também
discutir categorias estéticas na relagcdo com as tecnologias, como o
processo, a causalidade e imprevisibilidade da obra de arte e as
relacdes de interacdes humanas que a experiéncia pode proporcionar.

As regras para o Jogo de Desenhar sao construidas
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coletivamente, complementando as regras basicas na apresentacao
do jogo, como as instrugdes para acionar o carrinho, para mergulhar
as suas rodas no recipiente de tinta e para cada um acompanhar
visualmente o seu carrinho e o processo de criacao do desenho. Além
disso, os jogadores sao instruidos sobre o mecanismo de
funcionamento dos carrinhos e sobre como proceder a manutencao
dos mesmos em caso de defeito, na instigacdao da técnica como um
saber fazer. Um video sobre o processo de construcdao do carrinho
também é apresentado.?®

No Jogo de Desenhar, as agdes se configuram também como
extensdes dos corpos dos participantes, numa proposta experimental
de apropriacdao de tecnologia que envolve processos mutuos de
interacOes entre os participantes, o objeto técnico e todo o processo.
Esses agenciamentos e categorias possiveis de serem estabelecidos
na experiéncia sdo fundamentos estéticos importantes para refletir
sobre a criacao e o ensino-aprendizagem mediado por tecnologias.

Numa apresentacdao do Jogo de Desenhar na Escola de Belas
Artes em 2013, um dos participantes da experiéncia, Samuel Ribeiro,
resolveu criar e transportar a dinamica desse jogo para o ambiente
digital, com a utilizacao de um programa de computador, mas com o
mesmo propdsito, ou seja, de criar desenhos em movimentos
continuos de formacao de linhas, pesquisando uma possivel
aproximacao do processo de criagao da imagem codificada com a
causalidade da imagem criada no Jogo de Desenhar.

No jogo digital, o carrinho se transformou em uma bolinha de
guatro cores-linhas. Os primeiros desenhos sao notadamente rigidos,
nos quais ficam evidentes as marcas da codificagdo numeérica. Mas,

ao entrar com outros comandos e com outras linhas-carrinhos para

20 Os carrinhos sdo brinquedos feitos com carretéis de linha de costura e parafina e
sdo movidos a energia mecanica criada com o acionamento de um elastico. E um
brinquedo popular, encontrado em todas as regiGes do Brasil. Um video didatico
para se construir um carrinho de carretel estda disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=V4WO0Oqgju0c4
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desenhar, as imagens vao ganhando novos contornos e outras
configuragoes, possibilitando transparecer diferentes nogboes e

relacdes, como imprevisibilidades e instabilidades técnicas.

Figura 13. Samuel Ribeiro. Jogo digital.

Figura 14. Samuel Ribeiro. Jogo digital.

Figura 15. Samuel Ribeiro. Jogo digital.



Figura 16. Samuel Ribeiro. Jogo digital.

Essa experiéncia dialoga com as ideias de Andreas Broeckmann
(2005), que propde a nocao de maquinas e tecnologias como
processos abertos, como uma forma de experiéncia estética e uma
mistura de condicbes materiais, interagdes humanas, instabilidades
técnicas, casualidades e outros fatores que desempenham papeis

também decisivos.

2.5 Virtualidade. Imaginacao. Simulacgao.

O termo virtualidade é comumente vinculado aos ambientes de
tecnologias codificadas digitalmente e é compreendido como algo que
nao existe na forma fisica, mas com o qual é possivel interagir
através de interfaces técnicas. Nessa perspectiva, o virtual acontece
no ciberespaco, descrito por Pierre Lévy (1999) como o espaco de
comunicacdo criado pela interconexao das memorias dos
computadores.

Pierre Lévy (1996) considera que o virtual, se rigorosamente
definido, tem pouca afinidade com o ilusério ou com o falso. “Trata-
se, ao contrario, de um modo de ser fecundo e poderoso, que pde em
jogo processos de criagao, abre futuros, perfura pocos de sentido sob
a platitude da presenca fisica imediata” (p.12). Assim, o virtual e a
virtualidade abarcam outras dimensdes, para além da interacdo via

dispositivos tecnoldgicos e de interfaces de comunicacao relacionadas
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com ambiente computacional. O autor (1996) ressalta o livro Atlas,
do filésofo francés Michel Serres (que ilustra o tema do virtual como
“ndo-presenca”), para escrever que “a imaginacao, a memodria, o
conhecimento, (dentre outros), sdao vetores de virtualidade que nos
fizeram abandonar a presenca fisica muito antes da informatizacdo e
das redes digitais” (p.20).

O termo virtual, segundo o Dicionario Houaiss, € datado de 1789
e definido como “algo possivel, factivel, que podera vir a ser, que
podera acontecer ou praticar-se, algo suscetivel de ser posto em

"2l Nessa perspectiva, a virtualidade é um

exercicio, em funcao
fendOmeno que se relaciona com a simulacdo, no sentido desta ser
considerada, também conforme o Diciondrio Houaiss, como "imitacao
do funcionamento de um processo por meio do funcionamento de
outro" ou como "uma experiéncia na qual se reproduz artificialmente
uma situacao, ou as condigdes reais de um meio".

A virtualidade - como existéncia potencial - e a simulagdao, como
processo imitativo, sdo perceptiveis até mesmo no funcionamento de
um monjolo, maquina de moer graos, movido a agua, utilizado para
beneficiamento de graos e muito comum na zona rural. Trata-se de
um equipamento com tecnologia mecanica, que tem a agua como
elemento de energia para fazer movimentar continuamente suas
engrenagens e acionar um sistema de pilao para triturar os graos de
milho, de arroz etc. O monjolo utiliza um sistema de tecnologias que
simula o trabalho humano de pilar graos e que faz, efetivamente, o

trabalho de pilar os graos.

21 Diciondrio Eletronico Houaiss Versdo 3.0, 2009.
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Figura 17. Monjolo.22

O monjolo surgiu provavelmente da observacao, percepgao e
interacao  do homem com a natureza e da necessidade de
incrementar uma tecnologia mais aprimorada (DUBOIS, 2004), que
pudesse substituir um trabalho manual que demanda muito esforgo

fisico.

Figura 18. Socando arroz no pildo.**

Trazer o monjolo e o pilao para refletir sobre o virtual, a
virtualidade e a simulagao surgiu de uma necessidade profissional, no

periodo em que fui Professor Substituo da disciplina Laboratdrio de

22 https://www.youtube.com/watch?v=5BHO1kD3YQI
23 https://www.youtube.com/watch?v=YNxM2VMO0YI8
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Licenciatura II, no curso de Licenciatura em Artes Visuais da
EBA/UFMG. A disciplina preconiza a producdao de materiais didatico-
pedagdgicos para a Arte e, além disso, os alunos deveriam
apresentar um projeto de pensar o material criado que dialogasse
como meio digital e-ou virtual.

Os alunos reclamavam dessa demanda. Ansiosos, nao
compreendiam a proposta, achando que teriam que dominar
programas complexos e linguagens especificas para fazer o projeto. A
partir dessa situacao, comecei a pesquisar possibilidades de
entendimento do termo virtual como algo factivel e mais concreto e
ndo apenas no campo da interatividade que a informatica e as redes
digitais permitem, ou seja, pensar possibilidades de associacao com
outros objetos, com tecnologias mecanicas diversas e propor
reflexdes sobre a virtualidade como um deslocamento do ser para a
questdo, como uma potencialidade (LEVY, 1996).

Propus, entdo, um exercicio de percepcdao da imaginacdo como
um vetor de virtualidade, buscando ressaltar a importancia do
fenOmeno da imaginacao nos processos artisticos. A experiéncia foi
concebida a partir de um brinqguedo mecanico, com pecas que se
movem com 0 seu acionamento e simula, na superficie de uma
raguete de ténis de mesa, uma pequena moenda de grdos, com

movimentos e sons de pilar e peneirar graos.
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Figura 19. Geraldo Loyola. Brinquedo que simula o trabalho

de moer grdos.?*

O brinquedo, assim como o monjolo, tem uma tecnologia que
utiliza a forca cinética do movimento para acionar o funcionamento
de diversas pecgas e sons da moenda: um homem socando milho no
pildo, uma mulher peneirando o milho pilado, algumas galinhas
d’angola comendo as migalhas no chao e sons produzidos durante o
seu funcionamento.

Antes de apresentar o brinquedo, propus aos alunos um
exercicio de pensar no monjolo e imaginar outro jeito de moer graos,
no qual pudessem visualizar uma moenda caseira, sobre uma raquete
de ténis de mesa. Eles foram instigados também a pensar na
imaginacao como uma possibilidade de transporte, destacada por
ftalo Calvino (1990), como “visibilidade e capacidade de por em foco

visOes de olhos fechados, de pensar por imagens” (p.108), numa

possivel pedagogia da imaginacdo que nos habitue a
controlar a propria visao interior sem sufoca-la e sem,
por outro lado, deixa-la cair num confuso e passageiro
fantasiar, mas permitindo que as imagens se
cristalizem numa forma bem definida, memoravel,
autossuficiente, icastica” (p.108).

24 Brinquedo em funcionamento disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=L UCDi3EYEI&feature=youtu.be
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Comecei a descrever a cena de um casal num ambiente rural: o
homem, de aparéncia sofrida, com um velho boné na cabeca e que
trabalha socando os grdaos de milho no pildao. O homem nao tem o
braco direito, decepado rente ao ombro, muito provavelmente em
acidente durante alguma de suas atividades no trabalho rural. Esse
homem nao sabe, nem nunca ouviu falar de tecnologias que
possibilitam aos humanos o reimplante de 6rgdaos amputados. Nem
sabe dos modernos equipamentos de fisioterapia, dispositivos e
interfaces que simulam movimentos e aceleram a recuperagao de
acoes e sensacoes de 6rgaos reimplantados. Ele nada sabe dessas
tecnologias.

A mulher, assim como o homem, também tem aparéncia simples
e trabalha peneirando os graos de frente para o homem. Presume-se
que sejam marido e mulher. Ao lado deles algumas galinhas d’angola
comem as migalhas que saltam da peneira. Além da concepgao das
imagens da cena descrita para os alunos era preciso pensar também
nos sons que sao produzidos nessa moenda.

Apds a discussdo sobre as concepcdes de imagens evocadas por
cada um, o brinquedo foi apresentado e todos puderam experimenta-
lo, o que ampliou a contextualizacao sobre possibilidades do
entendimento do virtual como poténcia e o exercicio funcionou,
segundo os alunos, como um estimulo para pensar sobre
deslocamentos e acontecimentos a partir do material didatico-
pedagdgico criado por cada um. A experiéncia funcionou como
estratégia para discutir e ampliar o pensamento sobre virtualidade no
ensino-aprendizagem.

Essa experiéncia constata a importancia de se pensar e criar
metodologias - funcao do Professor de Arte - nas abordagens com o
objetivo de estimulagao e ampliacdo das possibilidades de construgao
de conhecimentos pelos alunos.

As experiéncias apresentadas neste capitulo possibilitam criar
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novos estimulos e ambiéncias para se discutir a relacao entre arte,
técnica, tecnologias e processos artisticos. A ideia de relacionar
tecnologias mecanicas e digitais tem o sentido de contextualizar as
tecnologias contemporaneas, na perspectiva de refletir sobre o
conhecimento do passado como estratégia para conceber e construir
novos conhecimentos.

As experiéncias constatam a aproximacao com as proposicoes de
Andreas Broeckmann (2005), para quem a estética de obras de arte
criadas com tecnologias contemporaneas depende, em grande parte,
de aspectos nao visuais como processualidade, performatividade e
interatividade, entre outros. O autor alega que as maquinas vém
influenciado, por muitos séculos, as formas de compreender o mundo
e que a arte feita com tecnologias contemporaneas evolui em
ambientes culturais amplos, impactando em praticas culturais, o que
faz também expandir as categorias de reflexdao tedrica da arte.

As abordagens ampliam a reflexao sobre o ensino-aprendizagem
mediado por tecnologias, no sentido de abarcar proposicdes que
envolvem apropriacdes de dispositivos e equipamentos tecnoldgicos
por artistas contemporédneos na concepgao e producdo de seus
trabalhos, de alternativas para construcdao de objetos técnicos
vinculados a contextualizagdes das tecnologias contemporaneas e,
além disso, das possibilidades de conceber experiéncias que

proporcionem a expansao do pensamento artistico-tecnologico.
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Capitulo 3

Série Professor Artista. Dialogos.

O aprofundamento do sentido e concepgao de materiais didatico-
pedagdgicos para a Arte instiga o estabelecimento de didlogos com as
ideias e proposicOoes dos professores-artistas nos depoimentos na
série Professor Artista, no intuito de apontar reflexdes relacionadas
com os temas ja elencados nos capitulos anteriores. O ensino-
aprendizagem, neste capitulo, sera discutido a partir de pontos de
vista de professores de Arte que também sdo artistas e que transitam
entre os dois campos com o mesmo envolvimento, tanto na atuacao
como Artista quanto na atuacao como Professor de Arte. Didlogos, no
sentido de conversar e aprender com esses profissionais que respiram
e transpiram arte-Arte, que estdo cotidianamente nas salas de aula,
gue trazem reflexdes sobre arte e vida e que se constituem nas
referéncias tedricas.

A série Professor Artista comegou a ser produzida em 2011 para
o Curso de Especializacao em Ensino de Artes Visuais (CEEAV),
modalidade EaD, que faz parte do Programa de Pds-Graduacao da
Escola de Belas Artes da UFMG. E produzida pelo Innovatio -
Laboratoério de Arte e Tecnologias para a Educacao, também vinculado
a Escola de Belas Artes da UFMG, e tem como objetivo levar aos
alunos - futuros especialistas em ensino de Artes Visuais -
depoimentos, imagens e trabalhos de professores-artistas
contemporaneos, tanto nas suas poéticas de criagdo quanto em agoes
de ensino e, com isso, aproximar os alunos do universo da produgao
artistica contemporanea e de poéticas de criacdao, visando gerar
possibilidades de entendimento de processos artisticos e estimulos a
criacdo e ao pensamento critico no ensino-aprendizagem.

A ideia da série surgiu, conforme relata o Professor Evandro

Lemos da Cunha, Coordenador Geral do CEEAV e do Innovatio,
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do desejo de se produzir uma série especial para o
CEEAV, junto com Sérgio Vilaga e Graziella Luciano,
comegamos a discutir possibilidades de abordagens, do
ponto de vista documental, sobre o ensino de Arte do
ponto de vista do artista professor: “para um Artista,
como seria ensinar Arte?” ou "como se da a relagao
pedagdgica Artista-ensino de Arte?".

A série Professor Artista é um trabalho coletivo, conta com a
participacdao de diversos profissionais do Innovatio e o Professor
Evandro destaca a importancia do trabalho colaborativo, ressaltando
gque “o trabalho audiovisual é, por si, um trabalho coletivo. E o
trabalho de Coordenacdao, além das questdes administrativas, envolve
criar condicOes e dinamicas criativas entre os envolvidos no projeto”.

A série Professor Artista atesta a importancia de parcerias com a
existente entre o CEEAV e o Innovatio para a realizagdao de projetos
especiais para a producdo de materiais didatico-pedagdgicos no
contexto da educacdo a distancia. Entre outros beneficios, Evandro

Lemos da Cunha lembra que:

Esses projetos possibilitam um horizonte criativo para a
producdo de material didatico. Permitem que
desenvolvamos pesquisas com qualidade sobre ensino
de Arte, que estimulam ideias e conhecimentos
artisticos nos alunos, que é o que interessa no ensino
da Arte.

O Professor Evandro Lemos da Cunha considera a série Professor
Artista como um material didatico-pedagdgico importante, no sentido
de “ter a estrutura de 'filme-documental’, com registros de ideias e
proposicoes de artistas professores que instigam e levam o aluno a
um raciocinio sobre o porqué de se aprender Arte” (Depoimento via
e-mail).

Muitos alunos do Curso de Especializagao fizeram graduagao em
outras areas que nao Artes e, apds a conclusao do Curso, varios deles

passam a ministrar o componente curricular Arte em escolas da
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educacdo basica em diversas regides do estado de Minas Gerais.

Nessa perspectiva, um objetivo especifico da série Professor
Artista é contribuir para professores de Arte de um modo geral, no
sentido de ampliar as reflexdes sobre o lugar dos materiais didatico-
pedagdgicos no ensino-aprendizagem, estimulando procedimentos de
criacao vinculados a processos de experimentacao, de pesquisa e de
construcao de conhecimento artistico e, dessa forma, criar
possibilidades de ampliacdo do repertério dos alunos em relagdo a
seus procedimentos artisticos e pedagogicos. Para isso, a série
apresentada a producdo de professores-artistas que se destacam no
contexto da arte contemporanea e mostra parte dos seus processos
de criacdo, suas proposicoes e experiéncias com o0 ensino-
aprendizagem.

A realizacdo da Série é um trabalho complexo, envolve uma
equipe de profissionais e uma série de acbes, reunides, briefings,
saidas para gravacao e, como coordenador da Série e na consultoria
didatica - junto com a Professora Lucia Gouvéa Pimentel - elaboro as
guestdes abordadas nas gravacdoes e acompanho todas as etapas da
producdo. A Série conta, em marco de 2016, com dez videos
finalizados e quatro em processo de captacao de recursos para
producao.

A proposta conceitual da Série consiste em abordar o trabalho de
professores-artistas tanto nos processos de criagao quanto no ensino-
aprendizagem, e apresentar as diversas modalidades de expressoes
artisticas com as quais cada um deles trabalha e se envolve, como
desenho, pintura, escultura, ceramica, fotografia, gravura,
tecnologias contemporaneas, intervencdes urbanas e teatro, dentre
outras.

Os filmes sao criados a partir da gravacao de depoimentos; de
imagens da producao artistica de cada um no atelié e em mostras e
apresentacoes, além do trabalho como professores; de agdes ou

propostas artisticas para a producao especifica do filme, de
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depoimentos de especialistas ou criticos sobre o seu trabalho e de
outras imagens e narrativas. Sao consideradas as especificidades do
professor-artista, no sentido de ter a arte como contexto de vida nas
suas vivéncias e experiéncias de criacdo, do pensar e do fazer
artistico, fatores que por si sé possibilitam estimular a concepgao de
metodologias e agdes no ensino-aprendizagem.

Sandra Favero (2006) fala do professor-artista como um
propositor e portador de uma necessidade de conhecer algo, "que nao
deixa de ser conhecimento de si mesmo, cujo alcance esta na
consonancia do coragdo com o intelecto. Um corpo criador / um corpo
professor, no mesmo corpo" (p. 2).

Ricardo Basbaum (2013) criou o conceito "artista-etc", para falar
do Artista que questiona suas atuacdes além do envolvimento com a
producdo autoral. Nesse caso, o professor-artista € um "artista-etc"
e, quando isso acontece, conforme observa Edmilson Vitéria de
Vasconcelos (2006),

o artista acaba transitando por outras instancias do
sistema de arte incorporando outros papéis e outras
funcdes. Nesta reflexao, pensar com arte, leva-o a
escrever, pesquisar, ler, falar, expor e posicionar-se a
respeito do fazer artistico e suas repercussdes no
campo ampliado da cultura (p.791).

O fato de experimentar e fazer arte requer abertura a erros e
acertos, e a experiéncia continua com processos de criacdo possibilita
ao artista - que também atua como professor -, em muitas situagoes,
encontrar caminhos mais adequados para os exercicios com o0s
alunos. O trabalho em ateli€, o envolvimento nos processos de
criacao de uma obra de arte, os procedimentos na manipulagdao de
materiais, os erros cometidos e refazimentos de trabalhos, além da
propria imprevisibilidade da criacdao artistica sdo movimentos da
atuacao do artista que potencializam ideias e contribuem

fundamentalmente na conducdo de experiéncias no ensino-



65

aprendizagem.

Da mesma forma, vestigios e rastros do que € proposto pelo
professor na sala de aula muitas vezes sao incorporados na produgao
autoral do professor-artista, levando em conta fatores como dialogo e
processos coletivos de trabalho, além da constatacdao de que o ato de
ensinar nunca acontece separado do ato de aprender.

Eugénio Paccelli Horta (2015) corrobora essa percepcgdo e afirma
gue nao consegue mais pensar na sua producao como artista

desvinculada da experiéncia e da pratica do ensino.

A minha demanda estética e poética, ela se faz dentro
da sala de aula também, na elaboracdo de processos
didaticos, processos de aprendizagem, de praticas que
vao redundar numa experiéncia poética dentro da sala
de aula e também em trabalhos individuais. Atualmente
tem varios trabalhos que eu produzi que levam
registros, rastros do que foi experimentado dentro da
sala de aula com os alunos (Depoimento Série
Professor Artista).

O professor-artista, consciente das suas posicoes estéticas e
politicas, ndo aparta sua visdo de mundo quando atua em um campo
ou em outro. Isso por que a arte faz parte da sua vida, estd no seu
cotidiano e as percepgdes como artista contribuem nas ideias para o
ensino-aprendizagem e vice-versa.

Essas reflexdes e percepgdoes foram fundamentais para pensar
conceito e formato dos filmes, o trago poético na dindmica da criacao
e producao refletem perspectivas estéticas para pensar materiais
didatico-pedagdgicos para além de um conjunto de coisas. Os
depoimentos dos professores trazem ideias valiosas para ampliagao
do pensamento sobre a pratica no ensino-aprendizagem em Arte.

Na primeira fase do projeto foram produzidos filmes com os
seguintes professores-artistas: Adel Souki, Alexandrino do Carmo,

Brigida Campbell, Clébio Maduro, Eugénio Paccelli Horta, Hélio Passos
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Resende, Junia Melillo, Mariana Lima Muniz, Mario Zavagli e Paulo
Baptista.

Dentre os variados temas e abordagens desses profissionais,
alguns trechos extraidos dos depoimentos®® trazem reflexdes
fundamentais para a ampliacao de pensamentos artisticos e
concepcoes propostas, acoes e materiais didatico-pedagogicos para o
ensino-aprendizagem.

Adel Souki (2015), por exemplo, ressalta a importancia do
didlogo na relacao professor-aluno ao se referir ao periodo de estudo
na Escola Guignard e das duvidas que tinha quanto ao caminho a
percorrer na arte e considera que as agdes, conversas e estimulos
dos seus professores foram fundamentais para a sua formacao como
artista e para as experiéncias que desenvolve em oficinas no ensino-

aprendizagem:

A Celeida Tostes foi uma influéncia muito grande para
mim. Ela veio do Rio de Janeiro dar um curso aqui e
prop0s para a turma a construcao de um forno num
presidio de mulheres. Ndo parei, depois disso, de
construir fornos.

O que eu fazia de pecas de cerdmica, antes modelando,
eu comecei a partir de um bloco, que era o tijolo que eu
pegava numa olaria e ia esculpindo. Entao eu comecei a
trabalhar nos tijolos e o Amilcar de Castro, que era
muito amigo dos alunos, me disse: Esta bom, mas isso
ainda ndo é nada! Vocé esta fazendo um tijolo, faca
oitenta! Ai vocé vai saber o que é o seu trabalho. E eu
fiz! Ele também disse uma coisa que me segue até hoje
- e que passo também para os alunos com quem eu
trabalho: ser original ndo é fazer nada diferente, ser
original esta ligado as suas origens, quando vocé vai
nas suas origens e fala e expressa o que vocé estd
sentindo, ai é a verdadeira arte, ai é ser original
(Depoimento série Professor Artista).

2> Entrevista textualizada para melhor fluidez da leitura. Os depoimentos dos
professores-artistas constam, na integra, em DVDs da série Professor Artista.
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Figura 20. Frame do filme de Adel Souki. Série Professor
Artista (2015).

Alexandrino do Carmo (2015) afirma a importancia de processos
de experenciacdo na Arte ao falar do seu trabalho, que envolve e
integra agdes no campo da Danca, da Musica e das Artes Visuais e
dos desafios demandados no desenvolvimento dessas experiéncias

com os alunos.

Eu acho que é muito importante que o artista tenha
uma vivéncia, ndao que ele tenha que fazer ou que ele
saiba fazer, mas que ele vivencie. Nessa histéria eu
penso que é ai que a coisa pode acontecer mesmo,
essa ideia da integracao das disciplinas da Arte. Por
isso que eu entro na ideia da experimentagao, acho
muito interessante que o aluno tenha a possibilidade de
experimentar, experenciar.

Eu adoro desafios, ndao s6 vendo o aluno sendo
desafiado, mas eu como instrutor, como professor,
sendo desafiado. A maioria das vezes da certo por que
uma das coisas fantasticas na ideia da arte é que ela
tem que ser flexivel. Entdo nada tem que ser muito
perfeito (Depoimento série Professor Artista).
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Figura 21. Frame do filme de Alexandrino do Carmo. Série
Professor Artista (2015).

Brigida Campbell (2015) aborda criticamente a conexdao que as
pessoas estabelecem com a imagem e discute a arte do ponto de
vista do artista propositor, na sua relagdo com a politica, com o
espaco urbano, com a producao coletiva, na aproximagao com o
cotidiano, destacando a importancia de se interagir com os espacos
comuns e com as pessoas na cidade. Nessa perspectiva, o espago das
cidades se torna um campo vasto de referéncias para abordagens no
ensino-aprendizagem em Arte, considerando as especificidades de

cada cidade, comunidade, escola e seu entorno.

Um dos papéis que a arte ocupa € justamente fazer
com que as pessoas abram um campo de percepgao
muito maior. Por que a gente vive dentro de um
contexto onde é tudo muito padronizado. A nossa
educacao para a imagem ¢é feita pela publicidade
principalmente. E ai também o cinema e a televisao,
lembrando que o cinema e a televisao, na sua maior
parte é publicidade, por que mesmo quando eles nao
estdo vendendo um produto eles estdao vendendo
alguma ideia ou algum valor simbdlico. A arte entra, a
meu ver, construindo novos valores simbdlicos, novos
padroes estéticos, novas formas de percepcao de uma
mesma coisa, etc.

A cidade é um espaco interessantissimo de atuacdo. E
um espago com milhdes de referéncias, possibilidades,
movimentos. E é interessante pensar que a cidade nao
é “a” cidade, ndo existe a cidade, existem “as” cidades.
Tem a cidade de quem trabalha naquele lugar, tem a
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cidade dos moradores de rua, tem a cidade dos carros,
tem a cidade dos ciclistas. A cidade dos pedestres, a
cidade dos vendedores, a cidade dos arquitetos, a
cidade dos engenheiros... (Depoimento série Professor
Artista).
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Figura 22. Frame do filme de Brigida Campbell. Série
Professor Artista (2015).

Clébio Maduro (2015) fala da condicao do professor-artista e de
trabalhos em projetos de extensdo, da importancia de propor
experiéncias de Arte além da universidade e levar a Arte para alunos

das periferias das cidades:

E dificil ser artista e ser professor, mas eu aprendi a ser
professor convivendo com pessoas que sao excelentes
professores, foram excelentes professores [...]

Tenho um trabalho que desenvolvia com criancas de
periferia, o material, alguma coisa que eu tinha aqui eu
levava. Precisei fazer uma série de exercicios com
monotipia, com desenhos, simplificar a forma, a
maneira de trabalhar para deixar claro também para
eles que ndo é por causa de material, de ndo ter
material que vocé nao possa trabalhar. Vamos fazer
tinta, mas como vamos fazer tinta? Vamos comprar o
p6 xadrez e fazer a tinta aqui! Vocé tem que criar
formulas para que ndo usem isso como justificativa
para ndo produzir (Depoimento série Professor Artista).
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Figura 23. Frame do filme de Clébio Maduro. Série Professor
Artista (2015).

Eugénio Paccelli Horta (2015) reflete esteticamente sobre sua
condicao de professor-artista e as imbricacdes estabelecidas entre os
dois campos de atuacdo e ressalta a importancia da pratica e
producdo artistica como fendomeno imprescindivel ao Professor de

Arte:

N3o é possivel um professor em Arte ndo praticar arte.
Eu acho que qualquer pessoa que se propde a ter essa
experiéncia, de ensino, de participacdo com o grupo no
intuito de ampliar conhecimentos, essa pessoa ela tem
gue produzir também, é importante. Se vocé nao sente
a experiéncia em vocé mesmo, como VOcé vai conseguir
transmitir, dialogar sobre ela, fica uma relagao muito
artificial. Entdo, para mim, todo professor de Arte ele
tem que ser um artista, ele tem que produzir arte.

Eu ndao consigo pensar mais na minha produgao como
artista desvinculada da experiéncia e da pratica do
ensino. Todo artista tem a capacidade, mesmo quando
nao é formado especificamente, para dar aulas, ele tem
capacidade para isso (Depoimento série Professor
Artista).
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Figura 24. Frame do filme de Eugénio Paccelli Horta. Série
Professor Artista (2015).

Hélio Passos Resende (2015) fala de seus trabalhos
desenvolvidos em midias combinadas, buscando a juncdao de modos
de trabalhos e objetos fisicos associados a intervencdes digitais e
virtuais. O professor-artista propoe reflexdes sobre a necessidade de
politicas publicas articuladas em relacdo a Arte como area de
conhecimento e como fenbmeno-capacidade de transformacdo social,

principalmente em regidoes mais carentes.

Essa pintura tem muito a ver com tecnologia porque o
projeto dela esta vinculado com um exercicio que eu
fagco com o photoshop, de manipulagao da fotografia.

bt Helio Passos Resende.mpg - 5IEH
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Figura 25. Frame do filme de Hélio Passos Resende. Série
Professor Artista (2015).

Eu fiz alguns exercicios onde uso mais ou menos esse
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formato e ai manipulo a imagem criando esse volume,
meio organico. Eu me sinto seguro com essa forma e
dai vou trabalhando. Eu fiz esse projeto no photoshop,
fiz layers, as flores sao layers sobre as fotografias.

Eu trabalho muito com um publico mais carente,
socialmente e economicamente. Entdo a gente vé uma
necessidade muito grande de uma presenga do estado
social, do estado politico, de dar suporte para esse
grupo, que a gente sabe que no Brasil € a maioria.
Entdo eu acho que é fundamental ter essa consciéncia
politica e quem da mais acesso para perceber o mundo,
eu acho que é a pratica da arte, a pratica e a
consciéncia dela. (Depoimento série Professor Artista).

Junia Melillo (2015) aproveita seu aprendizado e formacao em
diversas areas na producdao dos seus trabalhos, muitos deles
resultantes da juncao de modalidades de expressao com as quais
trabalha, e ressalta a importancia do Professor de Arte levar as
experiéncias de atelié para a sala de aula, de processos
experimentais que propiciam novas ideias e construgao de

conhecimentos artisticos.

Desde pequena, de alguma forma, eu ja vinha me
envolvendo com a arte naturalmente. De nove aos
vinte e trés anos eu estudei piano muito seriamente. Eu
ja fazia os cendrios da escola de musica, desde
pequena eu desenhava, modelava. Sempre tive
facilidade com o tridimensional. Entdo a musica
continua presente no meu trabalho, de alguma forma.
Esses objetos que eu fiz por ultimo, por exemplo, todos
tém sonoridade, tém ritmos, tém ciclos que se
repetem.

Essa ideia de fazer plantas mecanicas € um negdcio
bizarro, que por um lado tem uma poesia e tem uma
delicadeza, por outro tem um lado muito bizarro. Por
gue é a mecanica contra o organico, sao varias
contradicdes que estdo juntas nesse trabalho.
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Flgura 26 ‘Frame do filme de Junia Melillo. Série Professor
Artista (2015).

Eu acho importantissimo que haja essa experiéncia
dentro do atelié para o professor levar isso para uma
sala de aula, para ensinar Arte. Eu acho muito
importante que se estimule a imaginacao e as poéticas
ao invés de ficar preso em exercicios e repetigbes de
formulas... E claro que tem pessoas mais habilidosas do
que outras, mas o que eu acho mais importante é que o
professor ndo pode, ndo pode o aluno por que isso, as
vezes, vai ser refletido pelo resto da vida da pessoa e
nao sé na Arte. (Depoimento série Professor Artista).

Mariana Lima Muniz (2015) traz reflexdes da sua vivéncia no
Teatro, como atriz e Professora pesquisadora da improvisacao, e faz
consideracoes metodolégicas do seu processo de atuagcao como
Professora que contribuem ndao somente para o Teatro, mas para

todas as areas de expressao em Arte.

Eu nao tenho distingdo, para mim eu estou criando
quando eu dou aula e quando estou ensaiando, quando
estou no palco. Nao tem uma coisa tipo assim: agora
eu sou a professora. Eu sou a professora, eu proponho
0S exercicios, mas eu entro como atriz em varios
momentos dos exercicios, entro na cena quando é
necessario. E faco um trabalho muitas vezes de
espelho, principalmente com atores inexperientes.

Eu me coloco exatamente na posicdo em que ele esta.
Primeiro para entender a visao que ele tem da cena de
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dentro da cena, porque a visdo de fora € muito mais
ampla que a visao de dentro. E depois para comecar a
estimular uma respiracao diferenciada, estimular um
olhar diferenciado, uma corporeidade diferenciada que
possa abrir perspectivas para ele na improvisagao.

Tem alguma coisa que ndo é a escola que vai dar.
Talvez a escola possibilite desenvolver isso porque ela
possibilita exercicios, mas a questao toda é que vocé
pode fazer um trabalho muito técnico. E eu como
professora e como atriz gosto de ter um trabalho
técnico, porque se eu ficar contando sé com a intuicao,
me sinto insegura. Porque ai ou vocé deslancha e
consegue tocar as pessoas, seja fazendo rir, seja
fazendo chorar, seja provocando questionamentos do
que quer que seja, provocando raiva, que ndo €
técnica. E como se fosse um trem, acho que essa
imagem do trem é muito boa. Vocé tem o trem, o trem
€ a técnica, se a técnica estiver fora do trilho ela ndo
anda. Agora, se ela estiver no trilho ela voa.
(Depoimento série Professor Artista).
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Figura 27. Frame do filme de Mariana Lima Muniz. Série
Professor Artista (2015).

Mario Zavagli (2015) fala do espaco da aula de Arte como lugar
fundamental de experimentagdoes e erros, dos processos de criagao
artistica como fendbmenos do pensamento e da relacdao de

proximidade e estimulo a producdo que estabelece com os alunos.

Se o fundamento de toda a criacdo é o pensamento, o
gue importa, o pensamento é que é revolucionario, a
ideia é que é revolucionaria. N6s podemos abrir mao
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inclusive do objeto em si. Se vocé pegar, por exemplo,
a questdo instalacional, visualmente ela estad muito
mais proéxima, talvez, da arquitetura né! Se vocé
pensar em happenings e performances esta muito mais
proximo da linguagem teatral.

Eu nao me sinto absolutamente um professor.
Obviamente que eu tenho muito mais experiéncia, mais
conhecimento, pela idade e pelo tempo do que a
grande maioria das pessoas com quem eu me relaciono
aqui dentro. Mas é um relacionamento... o ideal é que
seja 0 mais préximo e igual possivel.

E falo com eles: nao estou nem um pouco preocupado
com a qualidade que vai resultar do trabalho aqui, nao
me interessa, eu quero trabalho. Se vocé estiver
trabalhando, se vocé mergulhar no processo de
trabalho a qualidade vem, nao tem erro. E vem num
processo fabuloso, numa velocidade, numa progressao
geomeétrica, aritmética, louco.

Aqui no atelié é que é para experimentar! Aqui é o
periodo de formacdo! Aqui é para ter a liberdade total
para fazer o que quiser, inclusive alguns comegam a
fazer pintura aqui e terminam fazendo, por exemplo,
objetos, esculturas, trabalhos conceituais. (Depoimento
série Professor Artista).

It Mério Zavagli.MP4
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Figura 28. Frame do filme de Mario Zavagli. Série Professor
Artista (2015).

Paulo Baptista (2015) faz da fotografia de paisagem um
instrumento de expressao e reflexdo sobre a arte em proposicoes
relacionadas a questdes politico-ambientais, além de contextualizar a

fotografia e as tecnologias contemporaneas como fenémenos
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importantes de mediacao no ensino-aprendizagem em Arte.

Hoje em dia, o conceito de arte, na verdade, ele se
multiplica, se amplia se mistura, ele interage com
varias outras formas de expressdo e, eu acho que tudo
isso, torna a possibilidade de, por exemplo, no meu
caso, a fotografia da paisagem, ter um viés de
interlocucdo politica com a sociedade muito forte, eu
acho que isso é fundamental. E, esse caso especifico,
deste trabalho desenvolvido aqui, por exemplo, na
regiao da serra do Gandarela € um exemplo claro disso.

A paisagem é uma maneira de a gente ver o meio que
nos cerca e ao mesmo tempo perceber como que esse
meio que nos cerca nos afeta.

A arte contemporanea funciona, em grande parte,
dentro da ldégica da fotografia. Ela é considerada a
primeira das imagens técnicas, a partir da qual se levou
ao cinema, a televisdo, ao video, a arte computacional,
gue sao areas em que a arte contemporanea bebe, se
alimenta o tempo todo. Entdao na verdade tem uma
interacdo muito grande (Depoimento série Professor
Artista).
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Figura 29. Frame do filme de Paulo Baptista. Série Professor
Artista (2015).

3.1 A imaginacao como vetor de construcao de conhecimento
A imaginacao é citada, conforme depoimentos dos professores-
artistas, como um elemento primordial na construgao de

conhecimentos, como ressalta Mariana Lima Muniz (2015), ao
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considerar a imaginagao como um evento

inerente ao ser humano, é o pensamento abstrato. Eu
acho que a arte treina a imaginacao. Tanto a arte
guanto vocé fazendo quanto vocé observando, quanto
vocé fruindo, ela treina isso, a sua imaginacdo, a sua
capacidade viver outras vidas além da sua prépria
(Depoimento Série Professor Artista).

A construcdo do pensamento € uma agao imagética, que envolve
visualizar imagens do presente, visualizar imagens concebidas
anteriormente e possibilidades de concepcao de novas imagens-
pensamentos. O poeta Manoel de Barros, no documentario S6 dez por
cento é mentira, situa a imaginacdo numa categoria posterior ao ato
de ver uma imagem e-ou ao ato de lembrar de uma imagem. Para
ele, a imaginacao é o sentido criado por cada uma dessas imagens-
lembrancas e suas correlagdoes. "O olho vé&, a lembranca revé, e a

"26  Nessa

imaginacao transvé. A imaginacao transfigura o mundo
perspectiva, a imaginacdo é precursora da acao e da criagdo. As
imagens podem ser formadas tanto internamente, em processos
mentais, quanto externamente, a partir do que é visto. E a habilidade
de imaginar diferentemente amplia possibilidades de criar e de
estabelecer conexodes, didlogos e conhecimentos em varios aspectos,
além de permitir fazer experiéncias a partir de perspectivas variadas.
Arthur Efland (2005) destaca que a imaginacao estabelece
relacaigo com o mundo dos acontecimentos comuns e exerce uma
funcao importante na vida das pessoas e na dos trabalhos de arte,
pois
na arte, a experiéncia, a natureza e a estrutura da
imaginacao deveriam tornar-se o principal objeto de
estudo. [...] Aprofundar o campo da imaginagao e do
papel que pode ter na criacao de significados pessoais e

na transmissao da cultura torna-se o ponto e o
propdsito para se ter artes na educacao (p. 341).

26 https://www.youtube.com/watch?v=QZLC8wNVtfs
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Lucia Pimentel (2009) ressalta que sdo varias as formas e
possibilidades de se pensar uma imagem, seja ela sonora, gestual ou
grafica. Para a autora, a linguagem é apenas uma forma de
comunicar a imagem, mas nao substitui o pensamento em imagem. E
faz "distingdao entre pensamento e comunicagao via imagens, uma vez
gue arte e comunicacao sdo duas areas de conhecimento distintas. A
linguagem refere-se a comunicacao, e ndo a arte" (p.34). Lucia
Pimentel (2013) considera que pensar arte € uma instancia do espaco
imaginativo, nao como espaco de acaso, mas como espaco da

construcao do conhecimento.

A imaginacao tem um papel fundamental da concepgao
cognitiva em arte, porque desenvolve sentidos por meio
de metéforas. O tensionamento entre imaginacao e
imagem pode ser considerado uma operagao
cognoscivel. Tem-se, entdao, a evidéncia da cognicdo
imaginativa como possibilidade de construgdao de
conhecimento (p.99).

3.2 A metafora como vetor de construcao de conhecimento

As metaforas também sdo operacdes que auxiliam na construgdo
de sentidos e conhecimentos, elas estao na linguagem do cotidiano,
estdo em todas as areas do conhecimento, estdo essencialmente na
arte e se configuram como modos potenciais de dar formas as
experiéncias do dia a dia. Segundo George Lakoff e Mark Johnson
(2002), "compreendemos o mundo por meio de metaforas
construidas com base em nossa experiéncia corporal. Nossa
corporeidade e nossa mente interagem para dar sentido ao mundo"
(p.22).

Mario Zavagli (2015) comeca seu depoimento no filme da série
Professor Artista com uma metafora para contextualizar seus
processos de criacao e de atuagcdao como Professor de Arte,

mencionando que trabalha a partir de ideias:
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Primeiro vem a ideia, depois vem com que roupa eu
vou, com roupa eu vou vestir a ideia. E essas ideias
vém das formas mais diversas, que acabam
configurando um tema; mas € uma ideia em si que me
move a construir uma nova série (Depoimento Série
Professor Artista).

Essa metafora revela a importancia de se pensar e propor acoes
e materiais didatico-pedagdgicos na perspectiva do estimulo a
imaginacao. As ideias dos professores-artistas da série Professor
Artista corroboram com esse pensamento. Além das imagens da
producao autoral e reflexdes sobre processos de criagcao, o0s
professores-artistas discorrem sobre temas fundamentais para
propiciar reflexdes e estimulos para o ensino-aprendizagem em Arte,
como processos coletivos de criagdo e produgdo, aproximacgoes da
arte com a vida cotidiana e com a cultura tecnoldgica, a importancia
do engajamento nas pesquisas e experiéncias, das percepcoes
sensorio-corpdreas dos alunos, entre outros temas.

Dessa forma, o material didatico-pedagdgico é discutido na
perspectiva do estimulo aos processos de criacdo, de pesquisa e de
experimentacdes artisticas, associado ao desejo de causar
desdobramentos em outras experiéncias.

As ideias e proposicoes dos professores-artistas se configuram
em conceitos diversos e em estimulos para a ampliacdao do
pensamento na elaboracdao de materiais didatico-pedagdgicos e de
acOes e abordagens no ensino-aprendizagem em Arte. Sdo varias as
modalidades, inuUmeras as ideias e reflexdes apresentadas e
incomensuraveis as possibilidades de imaginar e conceber pesquisas
e propostas a partir das imagens e depoimentos dos professores-

artistas da Série.
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Capitulo 4

Artista-Professor-Pesquisador-Materiais didatico-pedagoégicos
Correlacoes

A perspectiva de pensar o material didatico-pedagdgico do ponto
de vista do professor-artista traz contribuicdes para o ensino-
aprendizagem em Arte, uma vez que propoe reflexdes que priorizam
provocacoes e estimulos a modos de se ensinar-aprender Arte que
favorecem a ampliacdo do pensamento artistico. Trago, neste
capitulo, uma reflexao acerca da minha trajetoria como professor-
artista e das conexodes e ideias que se entrecruzam no trabalho nos
dois campos. Essa reflexao atesta a minha compreensao do lugar e
da importancia do material didatico-pedagdgico no ensino-
aprendizagem em Arte, principalmente em funcao de pesquisas e
investigacdes empreendidas sobre o tema a partir do convite, para
atuar como Professor da disciplina Laboratdorio de Ensino de Artes
Visuais no Brasil, no CEEAW.

A necessidade de producdao de um texto e um video para a
disciplina provocou questdes até entdo ndo percebidas claramente,
quanto a modos de concepcao e desenvolvimento de materiais
didatico-pedagdgicos e suscitou perguntas sobre como pensar
metodologias para abordar o conteudo, sobre o papel do material
didatico-pedagdgico nos processos de ensino-aprendizagem e sobre a
sua vinculacao a processos de estimulo a experimentacdo e a criagao
artistica.

Diante dessas reflexdes, busquei aproximar as abordagens do
material-didatico pedagdgico associadas a processos de criacao
artistica e experimentacdes que empreendia em atelié. No trabalho
artistico autoral experimentei diversas modalidades de expressao
como escultura, pintura, ceramica, intervencdes urbanas, instalacoes
e objetos criados materiais de uso comum no cotidiano, tanto

naturais quanto industrializados, tais como pregos, canudos plasticos,
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rebites, palitos de picolé etc.

Além da criacdo de objetos com esses materiais, destituindo-os
de suas funcgdes originais, buscava refletir sobre a relagcao entre o uso
"quase mecanico" que fazemos deles e evidenciar questdes ligadas,
por exemplo, ao consumo e descarte desses produtos apds o uso;
reflexdes, enfim, sobre gestos e acdes humanas no dia a dia, tanto

individuais como coletivas.

Figura 30. Geraldo Loyola. Sobre alguns caminhos do cotidiano e outras
utopias...?””

Figura 31. Geraldo Loyola. Kundalini.?®

27 palha de aco, pigmentos e cola sobre madeira. 10° Saldao Nello Nuno de Artes
Plasticas. Universidade Federal de Vigosa, MG, 1994. Prémio Caixa Econdémica
Federal.

28 Bucha vegetal e cera de abelha sobre madeira. 2° Saldao do Museu de Arte
Moderna da Bahia. Salvador, BA, 1995.
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Figura 32. Olhar XXI. Orbital.?

Concomitante a producao de atelié, investia também em minha
formacdo académica, investigando novas possibilidades e
metodologias de ensinar-aprender Arte, com o objetivo de melhorar
meu desempenho como Professor. Cursei Bacharelado e Licenciatura
em Artes Plasticas na Escola Guignard, em Belo Horizonte, e a
fronteira de interesse entre esses dois campos de trabalho - o da
producao autoral e o do ensino-aprendizagem - foi se diluindo com o
tempo e ganhando a mesma importancia, no sentido mutuo de trocas
de ideias, de experiéncias e de acoes.

Um dos ultimos trabalhos autorais que fiz utilizando materiais de
uso comum no cotidiano foi o projeto Corpos Itinerantes, uma série
de performances realizadas em espacos publicos nas quais o meu
Corpo era o suporte para os materiais, em vestimentas diversas com
as quais caminhava nas ruas e que permitiam também a participacao
de mais pessoas. Esse projeto foi desenvolvido em pesquisa durante

o curso de Pds-Graduacdao em Pesquisa e Ensino no Campo das Artes

29 Instalagdo cinética com casquinhas de sorvete. Galeria SESIMINAS, Belo

Horizonte, MG, 1996.
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Plasticas da Escola Guignard, nos anos de 2001 e 2002.

Apresentei as performances em diversos eventos em diferentes
cidades e também em escolas da educacdo basica, nas quais os
alunos também participavam usando as vestimentas. A partir de
materiais comuns, de facil reconhecimento, buscava apresentar ao
espectador a oportunidade de, ao visualizar aquela imagem em
movimento, dar vazao a sentimentos (de surpresa, de
estranhamento, de indagacdo etc.) que pudessem leva-lo a
transcender aquele momento (aquele conteddo imagético),

colocando-o frente a outras situagdes de seu imaginario.

34, Benedict Wiertz. O que te incomoda?*!

%0 Corpos Itinerantes. 3° riocenacontemporanea. Rio de Janeiro, RJ, 2002.
31 Corpos Itinerantes. Belo Horizonte, MG, 2002.



Figura 35. Fernando Ribeiro. Corpos Itinerantes.3?

Figura 36. Elvis Gomes. Corpos Itinerantes.>’

A proposta conceitual e a plasticidade dos materiais sao
importantes porque me utilizo deles para atrair, em um primeiro
momento, o olhar do espectador. Insiro outra imagem no espaco
comum - a imagem de um ser humano transfigurado, coberto da
cabeca aos pés com uma vestimenta feita de materiais inusitados,
ainda que comuns - para provocar situagdbes de indagacao e
estranhamento, buscando tocar o espectador para além dos aspectos
primeiros da percepcgao visual.

No texto elaborado para o curso de Pds-Graduacdo em Pesquisa

e Ensino no Campo das Artes Plasticas, ressalto a importancia da

32 Manifestacdo Internacional de Performance - MIP. Belo Horizonte, MG, 2003.
3 Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Campus Divinopolis, MG, 2003.
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imaginacdo como fenbmeno essencial na construcdao do
conhecimento, da importancia do pensamento por imagens, que
acontece quando se evoca imagens, tanto as inéditas, concebidas
originalmente, quanto as ja percebidas anteriormente e lembradas
pela pessoa. Percebo que essas questdes devem estar incorporadas
inclusive na vida cotidiana e, neste sentido, que as performances
podem servir de estimulo, suscitando reflexdes nas pessoas. Alguns
amigos acompanharam a distancia os percursos das apresentacoes,
anotando as reacdes das pessoas nas ruas: “Ele é louco?”; “E o
homem dos pregadores”; “Aquilo é o diabo!”; “O que é isso? O que é
isso?”; “Moco, l1& em casa esta faltando pregadores”; “E ai, mister

M!”: “Isso € um movimento dos sem roupa?”; “E 0 homem do varal!”;

]

Figura 37. Benedict Wiertz. O que te incomoda?* Figura 38. Fernando Ribeiro. Fura mundo.*”

E o homem do palito!”; “Luis-caixeiro!”; “Homem espeto!”;

“Paliteiro!”; “Arruma briga com esse ai pra ver so6!”; “Esse ai comeu

% Corpos Itinerantes. Belo Horizonte, MG, 2002.
35 Corpos Itinerantes. Manifestacdo Internacional de Performance - MIP. Belo
Horizonte, MG, 2003. http://www.oqueteincomoda.blogspot.com.br/
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muito churrasco! Olha sé quanto palito!”; “Olha ele ai! Vocé falou que
ele nao vinha! Olha ele ai!”; “Esse é maluco! Maluco! Olha!”. “O que é
isso, € um ET?”; “Nao acredito! Em plena Belo Horizonte!”; “Cruz-
credo!”; “Tem um bicho |& na roca, desse jeito, que chama luis-
caixeiro!”; “Como é que ele enxerga?”; “Ainda bem que a cara ta
tampada!”; “Da um abraco, doido!”; “Ele tem coragem!”; “Nota
onze!”; Olha que legal, que bonito!”; “Nao tem nada para fazer?!”;
“Que chamar atencao!”; “Credo, que coisa horrivel!”, “E um homem
feito de canudinho!”; “"Gente, que estranho!”; “Bem-bolado!”; “"Nossa,
que doido!”; “E cada uma!”; “Que imagem!...”.

Com a realizacgdo de performances no espaco publico, eu
buscava também efetivar uma aproximagdao com um numero maior
de pessoas, na tentativa de mostrar a importancia da arte como um
meio de reflexdo e experimentacao, que gera possibilidades de
ampliacao do pensamento e da percepgao visual.

O projeto Corpos Itinerantes esgotou o desejo de trabalho com
esses materiais e passei, na sequéncia, por um periodo de reflexao
sobre projetos futuros e precisei abrir mdo do espaco de atelié que
mantinha.

Em 2005, trabalhando como Professor de Arte na Escola
Municipal Francisca de Paula, da Rede Municipal de Educacao de Belo
Horizonte, fui convidado a coordenar um projeto de implementacgao
de tecnologias na escola, com a instalacao de computadores em
todos os setores e na sala de informatica, além de equipamentos de
flmagem, cameras, projetores etc. E junto a isso desafios de toda
espécie para pensar o uso pedagdgico criterioso desses equipamentos
e dos ambientes virtuais, tanto no ensino de Arte quanto nas outras
areas do curriculo. A experiéncia de dois anos nesse projeto me fez
perceber a importancia da apropriacdao das tecnologias no ensino-
aprendizagem em Arte e me estimulou a desenvolver pesquisa e
dissertacdo de Mestrado no Programa de Pds-Graduacdo em Artes da

Escola de Belas Artes da UFMG, na qual abordei o ensino-
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aprendizagem mediado pelo uso de tecnologias contemporaneas em
escola publica®.

O trabalho com tecnologias contempordneas também me
instigava a buscar outras formas de expressao na producdo autoral,
como no documentdrio Jeguinhos, sobre os jegues do Parque

Municipal Américo René Gianetti, em Belo Horizonte.

|

5 o 19:20
« e b
8O s <

Figura 39. Geraldo Loyola. Jeguinhos.>?’

A partir desse novo caminho, ficou claro que o surgimento e
desenvolvimento das tecnologias digitais e de comunicacdao é uma
realidade que incide cada vez mais em todos os aspectos da vida
social e, de acordo com Lévy (2002), “deslocamentos menos visiveis
ocorrem nha esfera intelectual que nos obrigam a reconhecer essa
realidade como um dos mais importantes temas filoséficos e politicos
do nosso tempo” (p.7).

Na pesquisa do Mestrado, constatei, através de questionario
respondido por 34 professores de Arte da Rede Municipal de

Educacdao de Belo Horizonte, que a maioria dos respondentes

% A dissertacdo Meadiciona.com: Ensino de Arte + Tecnologias Contemporédneas +
Escola Publica foi defendida em 03 de julho de 2009, sob a orientacdo da Profa.
Dra. Lucia Gouvéa Pimentel.

37 Jeguinhos. Documentario. O de Dentro, © de Fora: Multiparidade do parque ao
palacio. Palacio das Artes, Belo Horizonte, MG, 2008.
http://www.ogueteincomoda.blogspot.com.br/
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(76,5%) considera importante o uso das tecnologias contemporaneas
em Arte, principalmente o uso do computador e da internet, mas
todos apontaram dificuldades em desenvolver projetos, alegando falta
de conhecimento sobre tecnologias e também o fato de ndo terem
com quem dividir davidas e questionamentos. Além disso, muitos
afirmaram as condicdes precdrias das salas de computadores nas
escolas, a pouca quantidade e defeitos dos equipamentos - gerando
uma proporcao inadequada de computadores por aluno -, as politicas
de uso da sala de computadores de cada escola (ou a falta delas), a
falta de suporte pedagogico, a falta de tempo e de preparo para lidar
com as tecnologias como dificuldades encontradas no dia a dia das
escolas (LOYOLA, 2009).

Em 2011, dois anos apos a conclusao do Mestrado, fui convidado
a dar aulas no Curso de Especializacao em Ensino de Artes Visuais da
Escola de Belas Artes da UFMG, modalidade EaD, e assumi a
disciplina Laboratdrio de Ensino de Artes Visuais no Brasil, que tem
como objetivo estimular o futuro especialista-professor de Arte a
pensar e criar o proprio material didatico-pedagdgico, considerando a
realidade das escolas e culturas locais. Mais uma incursao no campo
do ensino-aprendizagem de Arte mediado pelo uso de tecnologias
contemporaneas, dessa vez na modalidade a distancia, em um
Programa de Pds-Graduagdo, com outro publico e com novos desafios
e demandas.

A perspectiva de trabalho como Professor da disciplina abriu um
campo amplo de percepcao da importdncia do material didatico-
pedagdgico como conteldo para o ensino-aprendizagem em Arte.
Além da clareza dessa percepcgdo, essa incursao veio com desafios
variados, vinculados a pesquisa e ao aprofundamento sobre o tema,
como a falta de referéncias tedricas especificas sobre o material
didatico-pedagdgico para o exercicio docente em Arte, principalmente
guando me foi solicitado, pela coordenacao do curso, um texto para a

disciplina, como referéncia e embasamento para as pesquisas dos
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alunos. Assim como tornou-se mais evidente a importancia da
discussdo, da concepcao e da apropriacdo do material didatico-
pedagdgico numa perspectiva mais ampla, da sua importancia nos
cursos de Arte em todos os niveis de ensino.

A investigacdo mais aprofundada sobre o tema comecgou a partir
da reflexdao sobre as varias etapas e estratégias para pensar o
material  didatico-pedagodgico, desde a concepcdo até o
desenvolvimento com os alunos. Além da proposicdo de pensar o
material vinculado a propostas estéticas e de estimulo a criacdo e
conhecimento artistico, é preciso também o perfil do publico para o
qual o material se destina, os objetivos principais, o formato do
material, os referenciais artisticos relacionados com a proposta, o
espaco fisico para o desenvolvimento com os alunos, as metodologias
de desenvolvimento, avaliacao, desdobramentos etc.

Tanto o texto para a disciplina quanto o plano de ensino foram,
pois, elaborados a partir de registros e conversas com as professoras
gue ja haviam atuado nas disciplinas Laboratdrio de Licenciatura I e
IT da Graduacgao, buscando conceber o material didatico-pedagdgico
como um conjunto de possibilidades de pensamentos que levam a
reflexdo do que seja ensinar-aprender Arte e a producdo significativa
de outros materiais-acoes-ideias adequados ao contexto cultural de
cada escola-ambiente. Dessa forma, apenas o manuseio de materiais,
considerado por si s6 como fazer artistico, ndo cria oportunidade de
construir conhecimentos e sentidos para as experiéncias, por isso &
importante que o material didatico-pedagdgico esteja vinculado a
proposicoes estéticas e que estimule experimentacao, a pesquisa e o
conhecimento artistico.

Além do texto, também foi solicitado um video, com intuito de
ampliar a compreensao da proposta da disciplina pelos alunos. O

video® foi produzido pela equipe do Innovatio. A producdo do video

38 Abordagens sobre o material didatico no ensino de Artes Visuais. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=e] m2DVeQvs
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teve um carater experimental, buscando relacionar o material
didatico-pedagdgico com processos de criagdao, com trabalhos de
artistas contemporaneos, discutindo tecnologias e aproximando
situacdes de pesquisa, arte e cultura contemporanea.

A disciplina Laboratdério de Ensino de Artes Visuais no Brasil, a
exemplo da configuracdo das disciplinas Laboratdrio de Licenciatura I
e II, no curso de Licenciatura em Artes Visuais da EBA/UFMG,
preconiza a concepcgao e producdo de materiais didatico-pedagdgicos
e 0s alunos sao estimulados a elaborarem um projeto de material
didatico-pedagdgico que possa auxiliar e desenvolver o pensamento
artistico dos alunos, pensando e imaginando a realidade de trabalho
como Professor de Artes Visuais na educacao basica.

A disciplina, no Curso de Especializacdo, também se mostra
como fundamental para a formacgao de professores de Arte, uma vez
gue propoe reflexdes e acdes que aproximam situagdoes com as quais
os alunos, futuros professores, irao se deparar no ensino-
aprendizagem.

Apdbs a criagao do video, fui convidado pelo Coordenador Geral
do Innovatio, Evandro Lemos da Cunha, a coordenar uma série de
filmes para o CEEAV, na qual seriam apresentados trabalhos e ideias
de professores artistas. Comegcamos, entao, a refletir sobre conceitos
para nortear e articular a producdo da série Professor Artista, um
projeto de trabalho coletivo.

Essas experiéncias me estimularam a elaborar projeto de
pesquisa e abordar a série Professor Artista no Doutorado, iniciado
em 2013, na busca de investigar processos de ensino-aprendizagem
em Arte conjugados com reflexdes da atuacao de professores que
também sdo artistas.

Vale ressaltar que nos anos de 2012 e 2013 assumi, como
Professor Substituto, as disciplinas Laboratdrio de Licenciatura I e 1I,
no curso presencial de Licenciatura em Artes Visuais da Escola de

Belas Artes da UFMG. Essa experiéncia me instigou a aprofundar as
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investigacbes sobre materiais didatico-pedagdgicos para a Arte e a
elaborar o projeto de pesquisa no Doutorado. Aliado a isso, na minha
proposta de pesquisa vinha implicita a experiéncia da sala de aula
como Professor de Arte no Ensino Fundamental, no Ensino Médio, na
Educacao de Jovens e Adultos, nas oficinas de Arte em ONGs e em
projetos sociais, nos cursos de formacao para professores e em
consultorias na area.

Muitos professores de Arte reclamam que nem sempre
encontram condicOes favoraveis para desenvolver seu trabalho com
os alunos em escolas da educacao basica e, como consequéncia,
também poder pensar materiais didatico-pedagdgicos em condicdes
favoraveis. Mas essa é uma questdao que também diz respeito a
possibilidade de pensar e produzir os materiais de acordo com as
estruturas disponiveis. E dificil para o Professor pensar e levar
experiéncias e estimulos de criacao para os alunos em salas de aula
convencionais, em aulas de cinquenta minutos. Nessas condigdes, o
Professor se vé induzido a conformar ideias, proposicoes e acoes e a
restringir possibilidades de uso de materiais, se limitando, muitas
vezes, a exercicios em papel sulfite, tamanho oficio, com cada aluno
em sua carteira.

Desenvolvi, em 2012, um projeto em condicdes e estruturas
semelhantes ao descrito acima, com alunos da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA)*°, na Escola Municipal Hélio Pellegrino, da Rede
Municipal de Educacdao de Belo Horizonte. As salas convencionais
eram os espacos também para as aulas de Arte e o objetivo geral do
projeto foi provocar questdes acerca do desenho de criagcdo e de

observacao e ampliar a percepgao do espaco tridimensional. Como

3% A EJA é uma modalidade da educacdo bdsica que atende a um publico que ndo
teve oportunidade de estudar na infancia e adolescéncia, por varios motivos, como
os relacionados a necessidade de trabalhar e a dificuldade de conciliar o estudo e o
trabalho. S3o jovens e adultos que retornam a escola em busca da escolaridade,
motivados principalmente para uma melhor qualificacdo profissional por exigéncias
do mercado de trabalho. A maioria € composta de trabalhadores, muitos deles em
atividades que exigem muito esforgo fisico, como a construgao civil ou o trabalho
doméstico.
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objetivo final foi proposta a criacdo de cidades imaginarias, que
seriam expostas no término do projeto. Alguns alunos se
pronunciaram quando apresentei a proposta - principalmente os
alunos em processo de alfabetizacdo -, dizendo que nao
conseguiriam, que nao sabiam desenhar. Expliquei que o projeto seria
desenvolvido em etapas e que o mais importante seria a participacao
e experimentacao. Os materiais utilizados durante todo o projeto
foram lapis comum e papel sulfite. Alguns alunos compraram lapis
especiais para desenho, mas isso nao era uma exigéncia.

Uma das etapas do projeto envolveu exercicios e
contextualizagdes para compreensao da perspectiva e da
tridimensionalidade, no comeco a partir de formas geométricas
simples como o quadrado e o retangulo.

O titulo do projeto foi Cidades Imaginarias, inspirado
inicialmente no livro As Cidades Invisiveis, de italo Calvino (2006),
como acontecimento para contextualizar e estimular nos alunos a
imaginacao e o gosto pelo desenho de criagdao e pela observagao dos
espacos do cotidiano. A cidade imagindria de cada um seria uma
cidade grande e um dos exercicios propostos foi a observacao atenta
de Belo Horizonte - onde todos moravam -, enquanto transitavam
pela cidade. Pedi a observacdo dos prédios, os viadutos, as
construgoes, as pessoas, os grafites e outras formas que chamassem
a atencao de cada um, para discussao em sala de aula. Pedi a
observagao também dos espacos da escola e da sala de aula.

Apresentei imagens de cidades grandes, metropoles de diversas
partes do mundo, para ampliar a percepcao da perspectiva artistica.
Aspectos como a largura, a altura, a profundidade - ou a "fundura",
como compreendeu e constatou um dos alunos - foram
contextualizados para a compreensdo das trés dimensdes na
representacdo de um objeto da natureza em um espago plano.
Busquei provocar também didlogos sobre cinema 3D, para

entendimento da proposta, do espaco tridimensional da prépria sala
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de aula e dos objetos contidos nela.

Diante das dificuldades de compreensao das possibilidades e
angulos de abordagem da perspectiva, procurei trabalhar somente
um angulo nos desenhos. Nas aulas foram abordadas nogdes e feitos
exercicios de exploragdo de sombra, luz e volume, bem como nogdes
e exercicios de composicdo e de percepgao espacial, inclusive do
espaco da vida cotidiana de cada um, do espaco da escola, o espaco
da folha do desenho, o espaco da criacao.

O projeto teve duracao de cinco meses, entre fevereiro e junho
de 2012, e foi desenvolvido com todos os alunos da modalidade EJA
da escola, no periodo noturno. Foram cerca de cento e oitenta alunos,
desde as turmas iniciais, em processo de alfabetizacao, até as mais
avancadas, em processo de certificacdo. O tema abordado, assim
como 0s exercicios na sala ampliaram as conversas e didlogos com os
alunos, alguns deles com profissao relacionada ao tema, como

mestres de obra, pedreiros, ajudantes, marceneiros etc.
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Figura 40. Geraldo Loyola. Desenhos dos alunos. EJA. 2012.

A experiéncia e o resultado do projeto ampliaram também as
reflexdes acerca do material didatico-pedagodgico para a Arte, que
deve ser vinculado cada vez mais a proposigdes e modos estéticos de
ensinar-aprender Arte, mesmo em espacgos e estruturas inadequadas.
No semestre seguinte, uma aluna me mostrou, muito orgulhosa, um
desenho, projeto que ela mesma criou para a cozinha da sua casa,
com os espacos dos eletrodomésticos e prateleiras, pensado a partir
da experiéncia no projeto.

As producdes dos alunos atestaram que os objetivos propostos

foram alcancados, pois todos participaram dos exercicios e realizaram
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desenhos de observacdao e de criagdao que proporcionaram a
percepcao e compreensao da tridimensionalidade e das possibilidades
da representacao grafica de objetos tridimensionais em um plano. O
resultado do projeto revela a importancia da metodologia na
conducdo e mediacdo das proposicdoes, nas experiéncias, € nas
reflexdes sobre estimulos a criacao e construcdo de conhecimentos
com os alunos.

Nessa relacdao, é fundamental o entendimento do ensino-
aprendizagem como processos de trocas e de envolvimentos nos
guais todos ganham. Silvio Gallo (2012) considera que toda relagao,
seja com pessoas ou com coisas, "possui o potencial de mobilizar em
nods um aprendizado, ainda que ele seja obscuro, isso &, algo de que
nao temos consciéncia durante o processo (p.3)" e coloca o aprender
como um acontecimento que "demanda presenca, demanda que o
aprendiz nele se coloque por inteiro (p.6)". O autor apresenta a
imagem de um Professor de natacdo como metafora para a

compreensao do aprender:

E perfeitamente possivel saber representar e reproduzir
todos os gestos de um nadador e ndo saber nadar. Se o
aprendiz ndo se lancar a agua, se misturar com ela, se
deixar ser levado por ela para, no préprio movimento,
ser capaz de entrar em sintonia com a agua, ele nao
terd aprendido. Um aprendiz aprende a nadar fazendo
com, fazendo junto com o professor, nao apenas
fazendo como ele, o imitando.

Esse texto denota a importancia do engajamento e envolvimento
de todos nas experiéncias propostas e da condicao do Professor como
mediador e facilitador das acdes. Pensar e conceber materiais
didatico-pedagdgicos para Arte abarca um conjunto de ideias,
conteldos estéticos e metodologias em etapas que visam propiciar e
estimular a experimentacdo, a criacdo artistica e a aprendizagem da
proposta pelos alunos, fatores que ratificam a importancia da

experiéncia do trabalho do professor-artista - nos dois campos - na
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concepgao de ideias, de modos de ensinar-aprender Arte e de
mediacao das proposicoes com os alunos.

Envolve, fundamentalmente, o exercicio constante do
pensamento artistico, de pesquisas e da pratica artistica como
condicdes que potencializam e estimulam ideias e agbes para o

trabalho do Professor de Arte.
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Consideracoes Finais

A abordagem do material didatico-pedagdgico numa perspectiva
expandida, vinculando a sua concepcao e producao a conceitos
estéticos e de estimulos a criacdo artistica, se configura como uma
reflexao fundamental na elaboracdo de projetos e agdes para o
ensino-aprendizagem em Arte.

Essa abordagem, a partir do ponto de vista de professores-
artistas, reflete o lugar do material didatico-pedagdgico em
consonancia com as especificidades da arte e do seu ensino-
aprendizagem, ao incentivar acdoes de pesquisa, experimentagcao e
respeito as subjetividades dos alunos na construcdo de
conhecimentos artisticos. Nesse sentido, a série Professor Artista se
constitui em um material didatico-pedagdgico que contribui,
fundamentalmente, para o trabalho de professores de Arte em geral e
para o ensino contemporaneo de Arte, ao trazer imagens, ideias e
poéticas de criacao desses profissionais e as imbricacdes que eles
estabelecem entre os dois campos de atuacao.

A intencdo é que esse material didatico-pedagdgico dispare e
provogue ideias e proposicoes, € que a compreensao do material
didatico-pedagdgico em Arte seja percebida para além de roteiros
preestabelecidos ou de apenas um conjunto de objetos palpaveis,
mas como potencial estimulador de pensamentos e ideias para
criacao de novos materiais e agoes.

O ensino-aprendizagem mediado pelo uso de tecnologias
contemporaneas é considerado como um campo vasto para pensar
materiais didatico-pedagdgicos em Arte, dadas as inumeras
possibilidades de se abordar e contextualizar as tecnologias na
relacao com a arte, com a pesquisa e a cultura.

Em todas essas situacdes é imprescindivel que o Professor

elabore metodologias, didaticas e pedagogias nas quais considere as
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especificidades da arte, da criacdo e do pensamento artistico no
ensino-aprendizagem em Arte, para melhor conduzir as experiéncias
com os alunos de acordo com as condicbes e estruturas de cada
lugar.

A abordagem do material didatico-pedagdgico como conteudo de
componente curricular nos cursos de Licenciatura em Arte configura-
se como um eixo estruturante para a formagao dos alunos, tanto nos
estimulos a criacdo e producdo autoral quanto nas possibilidades de
elaboracao e desenvolvimento dos materiais junto a alunos da
educacdo basica, fatores que contribuem para a aproximacdo dos
alunos de Graduacdo com a realidade das escolas da educacao basica
e do trabalho efetivo como futuros professores de Arte.

Nessa perspectiva, o material didatico-pedagdgico para Arte é
percebido como um objeto estético, fisico ou imaterial, que desperta
e estimula interesses e conexdes com novas ideias, pensamentos
artisticos e possibilidades de fazer e compreender arte. A percepgao
do material didatico-pedagdgico nesta perspectiva se desenhou e
consolidou a partir do encontro, do aprendizado, das conversas, das
experiéncias e das vivéncias que tive com professores e alunos da
Licenciatura da EBA/UFMG nos quais constatei a sua importancia
como componente curricular, como um acontecimento que possibilita
estruturar e estimular o pensamento artistico e que contribui,
fundamentalmente, para pensar proposicoes e acdes no ensino-
aprendizagem.

Essa percepcao se tornou mais evidente ainda a partir do
envolvimento com os professores-artistas que participaram da série
Professor Artista. Os dialogos compartilhados com cada um deles
ampliaram a minha compreensao acerca de diferentes modos de
pensar e fazer arte, assim como a percepcao das sutilezas dos
processos, que me possibilitam perceber hoje com maior clareza o
guanto é complexo e potente esse modo de ensinar-aprender Arte,

que merece ser difundido e apropriado por mais pessoas.
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Sabe-se que muito ha, ainda, que pesquisar sobre material
didatico-pedagdgico para o ensino-aprendizagem de Arte, e novos
campos poderao ser abertos como, por exemplo, a relagao entre as
diversas modalidades artisticas e seus processos, materiais didatico-
pedagdgicos interativos para EaD e outros. Espero que a contribuicdo

desta tese desafie outras pesquisas e outras teorias em Arte.
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Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de Realizacao: 2013

MELILLO, Junia.
Duragao: 16min
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Producao: Innovatio - Laboratdorio de Arte e Tecnologias para a
Educacgao

Curso de Especializagao em Ensino de Artes Visuais - CEEAV
Coordenacao Geral: Evandro Lemos da Cunha

Coordenacao de Producdo: Sérgio Vilaca

Coordenacao do Curso: Amir Brito Cador, Patricia de Paula, Jussara
Vitoria

Direcao: Geraldo Loyola, Mauricio Gino

Producao: Alysson Faria Costa

Imagens: Danilo Vilaga, Edgard Paiva, Filipe Chaves

Roteiro: Cristiane Lage, Geraldo Loyola

Edicao: Danilo Vilaga, Edgard Paiva, Filipe Chaves

Trilha sonora: "Prelidio n© 4", Bach; "Odeon", Ernesto Nazareth.
Execugao: Junia Melillo

Edicdo de Som: Jalver Bethonico

Consultoria didatica: Geraldo Loyola, Lucia Gouvéa Pimentel

Fotos: Bruno Arita, Bruno Magalhdes (Agéncia Nitro), Fabio Vimas,
Panmela Ribeiro, Pedro Miranda, Pedro Mota, Tuca Vieira
Agradecimentos: Tais Scaff, Paulo André (Grupo Galpao), Mariana
Tavares (Diretora do documentario "Giramundo - uma histéria de
titeres e marionetes"), Grupo Giramundo,

Fabio Vimas.

Realizacao: Sarasvati Produtora

Financiamento: Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG, Escola
de Belas Artes - EBA, Curso de Especializacao em Ensino de Artes
Visuais - CEEAV; Centro de Apoio a Educacao a Distancia - CAED;
Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de Realizacao: 2014

MUNIZ, Mariana Lima.

Duragao: 15min

Producdo: Innovatio - Laboratdério de Arte e Tecnologias para a
Educacao

Curso de Especializagao em Ensino de Artes Visuais - CEEAV
Coordenacao Geral: Evandro Lemos da Cunha

Coordenacao de Producdo: Sérgio Vilaca

Coordenacao do Curso: Amir Brito Cadoér, Patricia de Paula, Jussara
Vitoria

Direcao: Geraldo Loyola, Sérgio Vilaca

Producao: Alysson Faria Costa, Graziella Luciano

Imagens: Danilo Vilaga, Sérgio Vilaca

Roteiro: Geraldo Loyola

Edicao: Filipe C. Storck, Geraldo Loyola

Trilha sonora: Gustavo Félix

Consultoria didatica: Geraldo Loyola, Lucia Gouvéa Pimentel, Mariana
Lima Muniz

Agradecimentos: Alice de Araujo, Claudio Alexandre de Carvalho,
Daniela de Castro Lima, Fernanda Kelly Quintao Signorini, Fernanda
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Xavier Ribeiro, Grupo Galpao, Grupo Maria Cutia, Joana Rachel
Mendy, Lais dos Anjos Oliveira, Marcio A. C. de Melo, Marilia Cristina
Abreu Souza, Maurilio Rocha, Vitoria Almerinda de Carvalho, Wendy
Carla Dantas Rocha.

Realizacao: Sarasvati Produtora

Financiamento: Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG, Escola
de Belas Artes - EBA, Curso de Especializacao em Ensino de Artes
Visuais - CEEAV; Centro de Apoio a Educacdao a Distancia - CAED;
Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de Realizacao: 2014

RESENDE, Hélio Passos.

Duragao: 14minil2s

Producao: Innovatio - Laboratdorio de Arte e Tecnologias para a
Educacgao

Curso de Especializagao em Ensino de Artes Visuais - CEEAV
Coordenacao Geral: Evandro Lemos da Cunha

Coordenacao de Producdo: Sérgio Vilaca

Coordenacao do Curso: Patricia de Paula, Jussara Vitoria

Direcao: Geraldo Loyola

Producao: Alysson Faria Costa, Gabriela Gontijo

Imagens: Filipe Chaves, Filipe C. Storck

Roteiro: Geraldo Loyola

Edicao: Filipe C. Storck

Trilha sonora: Rafael Sodré

Edicdo de Som: Jalver Betho6nico

Consultoria didatica: Geraldo Loyola, Lucia Gouvéa Pimentel
Realizagao: Sarasvati Produtora

Financiamento: Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG, Escola
de Belas Artes - EBA, Curso de Especializacao em Ensino de Artes
Visuais - CEEAV; Centro de Apoio a Educacao a Distancia - CAED;
Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de Realizagcdo: 2012

SOUKI, Adel.

Duragao: 14min57s

Producdo: Innovatio - Laboratdorio de Arte e Tecnologias para a
Educacgao

Curso de Especializagao em Ensino de Artes Visuais - CEEAV
Coordenacao Geral: Evandro Lemos da Cunha

Coordenacao de Producdo: Sérgio Vilaca

Coordenacao do Curso: Patricia de Paula, Jussara Vitoria

Direcao: Geraldo Loyola

Producao: Alysson Faria Costa, Gabriela Gontijo

Imagens: Filipe C. Storck, Filipe Chaves, José Alberto Bahia Duarte
Texto final: Juliana Gouthier Macedo

Narracao: Aretha Galego

Fotografias: Acervo pessoal, Miguel Aun
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Consultoria didatica: Geraldo Loyola, Lucia Gouvéa Pimentel
Agradecimentos: Adel Souki, Grupo Mocambique de Nossa Senhora
do Rosario - Divindpolis - Minas Gerais.

Realizacao: Sarasvati Produtora

Financiamento: Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG, Escola
de Belas Artes - EBA, Curso de Especializacao em Ensino de Artes
Visuais - CEEAV; Centro de Apoio a Educacdao a Distancia - CAED;
Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de realizagao: 2012

ZAVAGLI, Mario.

Duragdao: 18min56s

Producao: Innovatio - Laboratdorio de Arte e Tecnologias para a
Educacao

Curso de Especializagao em Ensino de Artes Visuais - CEEAV
Coordenacao Geral: Evandro Lemos da Cunha

Coordenacao de Producdo: Sérgio Vilaca

Coordenacao do Curso: Patricia de Paula, Jussara Vitoria

Direcao: Geraldo Loyola, Mauricio Gino

Producdo: Alysson Faria Costa, Bethania Gldria

Imagens: Edgard Paiva, Filipe C. Storck, Mauricio Gino

Roteiro: Cristiane Lage, Geraldo Loyola

Edicao: Edgard Paiva

Trilha sonora: Rafael Sodré

Consultoria didatica: Geraldo Loyola, Lucia Gouvéa Pimentel

Arquivos Festival de Inverno, 10 invernos (montagem e direcao):
José Américo Ribeiro, José Tavares de Barros; Direcao de fotografia:
Hélio Marcio Gaguardi; Som: Evandro Lemos da Cunha

Realizagao: Sarasvati Produtora

Financiamento: Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG, Escola
de Belas Artes - EBA, Curso de Especializacao em Ensino de Artes
Visuais - CEEAV; Centro de Apoio a Educacao a Distancia - CAED;
Universidade Aberta do Brasil - UAB; Ministério da Educacdo - MEC.
Ano de Realizacao: 2012
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Apéndice

DVD com video editado com trechos dos filmes da série Professor
Artista e video Abordagens sobre o material didatico no ensino de
Artes Visuais.



