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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) aborda a teméatica da Cultura Visual.
Tem por objetivo identificar as visualidades presentes no cotidiano dos estudantes do
quarto ano do Ensino Fundamental, da Escola de Educacéo Basica, da Universidade
Federal da Paraiba. Trata-se de um estudo exploratorio, fundamentado em pesquisa
bibliografica e documental, acompanhado do relato da experiéncia vivida durante a
realizacdo do Estdgio Supervisionado Obrigatério no Ensino Fundamental. As
principais fontes tedricas utilizadas foram: Cunha (2008), Loponte (2008), Alves
(2011), Egas (2017), Silva (2015), NoalGai (2015). Foram consultados os seguintes
documentos: a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para o Ensino Fundamental de 9 (nove) anos
e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O estudo realizado conclui que inserir
0 contexto no qual o estudante vive nas praticas escolares torna o aprendizado mais
significativo. O Ensino da Arte pode ser trabalhado de maneira interdisciplinar, assim

como também as visualidades dentro e fora do ambiente escolar.

Palavras-chave: Educacdo Bésica; Ensino Fundamental; Ensino da Arte; Cultura
Visual; Visualidades.



RESUMEN

Este Trabajo de Conclusién de Curso (TCC) aborda la tematica de la Cultura Visual.
Tiene por objetivo identificar las visualidades presentes en el cotidiano de los
estudiantes del cuarto afilo de la Ensefanza Fundamental, de la Escuela de
Educacion Basica, de la Universidad Federal de Paraiba. Se trata de un estudio
exploratorio, fundamentado en investigacion bibliografica y documental, acompafado
del relato de la experiencia vivida durante la realizacién de la Etapa Obligatoria de
Practicas Supervisadas en la Ensefianza Fundamental. Las principales fuentes
tedricas utilizadas fueron: Cunha (2008), Loponte (2008), Alves (2011), Egas (2017),
Silva (2015), NoalGai (2015). Se han consultado los siguientes documentos: la Ley
de Directrices y Bases de la Educacién Nacional (LDBEN), las Directrices
Curriculares Nacionales (DCNs) para la Ensefianza Fundamental de 9 (nueve) afios
y la Base Nacional Comun Curricular (BNCC). El estudio realizado concluye que
insertar el contexto en el que el estudiante vive en las practicas escolares hace el
aprendizaje mas significativo. La Ensefianza del Arte puede ser practicada de manera
interdisciplinaria, asi como también las visualidades dentro y fuera del ambiente

escolar.

Palabras clave: Educacion Basica; Ensefianza fundamental; Ensefianza del Arte;

Cultura Visual; Visualidades.
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1. INTRODUCAO

As visualidades fazem parte da vida de qualquer pessoa. E na escola, seja
privada ou publica, ndo é diferente, pois trata de tudo aquilo que se vé como também
0s modos de ver o que vemos que sdo construidos na prética social. Para tanto, o
universo visual tanto nos concede os elementos que utilizamos para construirmos a
nossa visualidade quanto nos conduz durante a realizacdo deste processo.

Aprofundar os estudos sobre a aprendizagem humana foi um estimulo que
iniciou desde que fui mée e isso sé aumentou no decorrer do curso de Licenciatura
em Pedagogia, por meio de experiéncias muito significativas como bolsista no projeto
de pesquisa vinculado ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC), sobre a Cultura Visual na Educacédo Basica, com a professora Maria Emilia
Sardelich, intitulado de “Cultura Visual e Educacao Basica no Brasil: o que se discute
no GT 24 das Reunifes Nacionais da ANPEd no periodo de 2009-2015”. Esse projeto
tinha como objetivos especificos levantar a producdo académica sobre o campo da
Cultura Visual na Educacédo Basica registrada no do GT 24, Arte e Educacéo, dos
Anais das Reunides Nacionais da Associacao Nacional de Pés-Graduacao e Pesquisa
em Educacdo (ANPEd), no periodo de 2009-2015, a partir dos descritores cultura
visual e visualidade; identificar as comunicacdes produzidas em Instituicdes do Ensino
Superior e/ou Programas de Pds-Graduacdo em Educacdo. Durante o projeto de
pesquisa surgiu a minha inquietacdo pela tematica. Por isso resolvi investiga-la e
trazé-la como tema para o meu Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC).

Com isso, pretendo levantar questionamentos acerca do uso dos artefatos
visuais na infancia e contribuir para a discussdao do Ensino da Arte no Ensino
Fundamental (EF), que, por vezes, parece ser tratado como um componente curricular
menos importante que outros. Para tanto, refletir sobre a maneira como os elementos
visuais estéo presentes no cotidiano infantil construindo modos de ver é o que gera o
interesse em aprofundar a pesquisa neste tema. Levantar questdes que estdo muito
presentes diariamente na infancia, sendo muitas vezes menosprezado, quando
apontado como sendo somente um desenho, quando ha varias questdes educacionais
envolvidas, torna-se relevante do ponto de vista pedagogico.

Através dos brinquedos, desenhos animados, jogos, entre outros, o0 mundo

infantil vai sendo construido e as mensagens implicitas e explicitas existentes nestes
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artefatos, contribuem para formar os conceitos e valores nas criangas e adultos.
Assim:

As imagens, sejam elas do mundo fisico, das representacdes, do
imaginario simbdlico, da virtualidade nos constituem sem nos darmos
conta do quanto elas formulam nossos modos de ver o mundo. As
imagens atuam, quase sem descanso, em nossas vidas, vivem no ar
da sala, vivem enquanto falamos. O rocar das imagens se faz em
todos os lugares, elas solicitam, inquietam, desestabilizam,
transformam, emocionam, incitam desejos e nos levam a conhecer
outros mundos (CUNHA 2008, p.22-23).

A fala de Cunha (2008) sobre a importancia da presencga das imagens na
vida de qualquer ser humano, oportuniza aos leitores refletirem sobre como as
imagens estdo em toda parte e ndo sdo meros enfeites ou objetos decorativos. Neste
mesmo texto, a autora também traz exemplos de como as imagens da Historia da Arte
também revelam como a infancia tem sido vista ao longo do tempo, através de pinturas
e esculturas retratadas por diversos artistas, em uma relacdo estabelecida entre
artistas e apreciadores.

Neste sentido, a maneira como entendemos o0 que estamos vendo acaba
por dar o significado para determinado objeto ou situagéo, de tal forma que podemos
mudar concepc¢des a partir do que nos foi apresentado. Afinal, quantas pessoas, ainda
hoje estdo construindo sua concepcdo de padrdo de beleza com base na boneca
Barbie ou nas princesas da Disney? Ou ainda, atribuem receita de felicidade a quem
encontra o principe encantado ou tem uma familia no mesmo modelo da familia
apresentada na propaganda de margarina?

Deste modo, conhecer as visualidades que fazem parte da vida dos
educandos, dentro e fora da escola, pode colaborar na elaboracdo dos saberes em
sala de aula e ainda favorecer a construcdo de valores de docentes e discentes
guando sejam significativos para ambos. Portanto, este estudo tem por objetivo geral:

¢ |dentificar as visualidades presentes no cotidiano dos estudantes do quarto ano
do EF da Escola de Educacao Basica (EEBAS) da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB).

Para atingir esse objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos
especificos:

e Expor o Ensino da Arte como componente curricular obrigatorio na Lei de

Diretrizes e Bases da Educacao Nacional n° 9394/96 e na Resolucdo CNE/CEB
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n.7/2010, que fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental de nove anos.

e Apresentar o campo de estudo da Cultura Visual e intervencdes pedagogicas
com visualidades.

e Descrever as visualidades presentes no cotidiano dos estudantes do Ensino
Fundamental;

¢ Refletir sobre as visualidades presentes no cotidiano dos estudantes do Ensino

Fundamental em torno de possiveis situacdes pedagdgicas.

Com base em seus objetivos, esta pesquisa tem carater exploratério. De
acordo com Gil (2008), a pesquisa exploratéria oferece uma aproximag¢do e maior
clareza do pesquisador ao seu tema, haja vista a tematica pesquisada necessitar de
mais discussoes e esclarecimentos sem delimita¢des, oportunizando estudos futuros.

Em relacdo aos procedimentos, este estudo é do tipo bibliografico, pois
segundo Gil (2008) a pesquisa bibliografica estende a visdo do pesquisador ofertando
um alcance maior do seu tema, através de inUmeras pesquisas realizadas
anteriormente. Também inclui o relato de experiéncia que ocorreu durante o0 meu
periodo de estagio na EEBAS da UFPB, na cidade de Jodo Pessoa (PB) que me
permitiu refletir sobre as possibilidades do trabalho pedagdgico a partir das
visualidades cotidianas dos estudantes.

Desta forma, o presente trabalho inicialmente discorrer4 a respeito do
Ensino da Arte na Educacdo Basica, embasado na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional, nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental
e na Base Nacional Comum Curricular. Em seguida, sera apresentado o campo de
estudos da Cultura Visual e alguns pesquisadores que discutem as visualidades no
ambito educacional. Posteriormente serd exposto o relato de experiéncia realizada
durante o componente curricular Estagio Supervisionado no Ensino Fundamental. Por

fim, as consideracdes finais.

2. O ENSINO DA ARTE NO ENSINO FUNDAMENTAL
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O Ensino da Arte estd normatizado em alguns documentos fundamentais
que regem a educacao no Pais. Para fundamentar este estudo sobre esse ensino,
comeco discorrendo acerca do documento mais importante para a Educacdo no
Brasil: a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDBEN), Lei n° 9.394/96.

A LDBEN em seu art. 26, paragrafo 2° determina que o Ensino da Arte,
especialmente em suas expressfes regionais, constituira componente curricular
obrigatério da Educacéo Basica. Desta forma, levar em consideracfes caracteristicas
regionais, como indicado pela LDBEN, tende a permitir a valorizacdo da cultura dos
estudantes e aprofundar o conhecimento sobre a regido a qual pertencem, tendo em
vista a pluralidade cultural que perpassa todo territério brasileiro. A Lei n°® 9.394/96
refere-se ao componente curricular da Educacao Basica com a expressao Ensino da
Arte e, por essa razédo, ao longo do TCC sera usada sempre essa mesma expressao
para referir-se ao componente curricular da Educagéo Basica. Essa expressao néo e
consenso e muitos autores utilizam Ensino de Arte, como por exemplo esta é a
expressao utilizada no curriculo da Licenciatura em Pedagogia, para referir-se a um
de seus componentes curriculares.

Esses apontamentos presentes na LDBEN, mostram que como qualquer
outro componente curricular, o Ensino da Arte possui seus fundamentos, porém
muitas escolas ainda néo o identificam como &rea de conhecimento e o desvalorizam,
tratando somente como recreacao. Essa falta de valorizacdo do Ensino da Arte foi
algo que vivenciei, tendo em vista que iniciei 0 meu processo de escolariza¢ao anterior
a promulgacgéo da Lei n° 9.394/96. Lembro-me bem de saber que, apesar de cursar
Educacédo Artistica, que depois veio a receber a nomenclatura de Ensino da Arte,
todos os estudantes da escola ja sabiamos que essa matéria ndo reprovaria e ainda
teriamos todos média 10, sempre. Barbosa (1989) afirma que a Arte na escola deveria
proporcionar o desenvolvimento da criatividade. Contudo, do que me recordo das
aulas desse componente curricular, corresponde apenas a uma, de todas as
professoras que trabalharam esse conhecimento durante todo o meu periodo de
formacdo na Educacgdo Basica, realmente conseguiu me afetar. Eu estava no ultimo
ano do Ensino Fundamental (EF) quando ao invés de propor uma colagem ou um
desenho, que para mim nao fazia sentido, a professora pediu que desenhassemos
como estariamos se estivéssemos sozinhos em uma noite fria e escura. Por mais
estranho que pudesse me parecer, tendo em vista que ela ndo explicou o porqué da

atividade proposta, eu parei para pensar € me imaginar na situacdo sugerida pela
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professora. Na época eu ndo sabia, mas hoje compreendo que ela tentou levar a turma
a sentir, refletir sobre o que se sentia levando a expressédo de cada um. Esta atitude
da professora de Arte € a Unica que me remete a liberdade de expressdo e
desenvolvimento da criatividade.

Em seu paragrafo 6°, artigo 26 da LDBEN, que foi inserido pela Lei n®
13.278, aprovada em 2 de maio de 2016, as artes visuais, a danca, a musica e o teatro
sao as linguagens que constituirdo o componente curricular de que trata o § 2° deste
artigo. Apesar das quatro linguagens que compdem o Ensino da Arte, este TCC
focaliza as Artes Visuais, por tratar das visualidades.

Com a ampliagdo do EF para nove anos para ingresso dos estudantes aos
seis anos de idade, amparados pela lei n® 11.274, de 6 de fevereiro de 2006, houve a
necessidade de estabelecer nova regulamentacdo, a Resolucdo CNE/CEB n° 7, de
14 de Dezembro de 2010, que fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNSs) para
o0 Ensino Fundamental de 9 (nove) anos.

As DCNSs do EF é um dos documentos norteadores, baseados na LDBEN,
qgue orientam a estrutura do curriculo nos sistemas de ensino e instituicbes como
consta em seu artigo 2°,

Art. 2° As Diretrizes Curriculares Nacionais para o0 Ensino
Fundamental de 9 (nove) anos articulam-se com as Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica (Parecer
CNE/CEB n° 7/2010 e Resolugdo CNE/CEB n° 4/2010) e reinem
principios, fundamentos e procedimentos definidos pelo Conselho
Nacional de Educacdo, para orientar as politicas publicas
educacionais e a elaboracdo, implementacdo e avaliacdo das
orientagbes curriculares nacionais, das propostas curriculares dos
Estados, do Distrito Federal, dos Municipios, e dos projetos politico-
pedagdgicos das escolas (BRASIL, 2010).

Com a ampliacdo de mais um ano para o EF, as DCNs tracam uma nova
estrutura para o curriculo de acordo com as peculiaridades de cada regiéo,
contribuindo para o ensino nas instituicbes de maneira norteadora para a elaboragao
de seus curriculos individuais e também na reformulacdo do projeto politico
pedagogico das mesmas.

As DCNs do EF, assim como a LDBEN n° 9394/96, aponta o Ensino da Arte
como componente curricular obrigatorio no curriculo para o EF, de acordo com o artigo
14:
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Art. 14 O curriculo da base nacional comum do Ensino Fundamental
deve abranger, obrigatoriamente, conforme o art. 26 da Lei n°
9.394/96, o estudo da Lingua Portuguesa e da Matematica, o
conhecimento do mundo fisico e natural e da realidade social e
politica, especialmente a do Brasil, bem como o Ensino da Arte, a
Educacéo Fisica e o0 Ensino Religioso (BRASIL, 2010).
A partir da redacao do artigo 14, podemos constatar que o Ensino da Arte
é tdo fundamental ao curriculo quanto qualquer outro componente curricular. Esta
resolucdo salienta, em seu artigo 15, que o Ensino da Arte inclui-se na area de
conhecimento da Linguagem. Neste sentido, as Artes Visuais, linguagem focalizada
neste TCC, fazem parte do componente curricular Ensino da Arte, porém nao
totalizam o mesmo.
Outro aspecto a ser considerado estd exposto no artigo 31, que discorre
sobre uma peculiaridade que pode ocorrer nas escolas do EF.

Art. 31 Do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, os componentes
curriculares Educacdo Fisica e Arte poderdo estar a cargo do
professor de referéncia da turma, aquele com o qual os alunos
permanecem a maior parte do periodo escolar, ou de professores
licenciados nos respectivos componentes (BRASIL, 2010)

Neste caso, o professor responsavel pela turma, em geral a pedagoga, que
durante seu curso de formacdo pode vivenciar elementos tedricos e praticos
significativos para o desenvolvimento de atividades relacionadas ao Ensino da Arte,
pois este aprendizado € desenvolvido durante o componente curricular Ensino de Arte,
gue € componente obrigatorio no curriculo do curso de Licenciatura em Pedagogia da
UFPB, pode trabalhar esse componente curricular. Esta € uma exigéncia da
Resolugdo CNE/CP n°1, de 15 de maio de 2006, que fixa as Diretrizes Curriculares
para os cursos de Licenciatura em Pedagogia e indica, em seu artigo 5°, inciso VI, que
0 egresso do curso de Pedagogia devera estar apto a ensinar Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias, Histéria, Geografia, Artes, Educacdo Fisica, de forma
interdisciplinar e adequada as diferentes fases do desenvolvimento humano (BRASIL,
2006).

Apesar das Diretrizes Curriculares Nacionais constituirem a base nacional
comum do curriculo, apés a homologacdo da Lei n°® 13.005/ 2014, que aprovou o
Plano Nacional de Educacao (PNE), de 2014 a 2024, a meta 7, com o intuito de
promover a qualidade na Educacao Basica indicou, na estratégia 7.1, a necessidade
de estabelecer e implantar, mediante pactuacdo Interfederativa, diretrizes
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pedagdgicas para a educacao basica e a base nacional comum dos curriculos, com
direitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos para cada ano do
ensino fundamental e médio, respeitada a diversidade regional, estadual e local. Essa
estratégia forcou a producédo de um novo documento que se intitulou Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que passou por trés versdes até a sua versao final para o
EF homologada em 2017, determinando um espacgo de tempo de dois anos para que
as instituicdes consigam organizar seus curriculos e se adequarem ao solicitado pela
BNCC.

Referéncia nacional para a formula¢éo dos curriculos dos sistemas e
das redes escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios
e das propostas pedagoégicas das instituicbes escolares, a BNCC
integra a politica nacional da Educacéo Basica e vai contribuir para o
alinhamento de outras politicas e a¢des, em ambito federal, estadual
e municipal, referentes a formacdo de professores, a avaliacdo, a
elaboracéo de conteudos educacionais e aos critérios para a oferta de
infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da educagéo
(BRASIL, 2017, p.8).

Neste sentido, a BNCC objetiva padronizar os curriculos escolares
indicando as habilidades e competéncias para cada etapa da Educacédo Basica. Para
o EF a BNCC chama a atenc¢éo, em primeiro lugar, para as diversas transformacoes
fisicas, cognitivas e emocionais que perpassam o0s estudantes durante a sua
passagem no EF por ser esta a etapa mais longa da Educacao Basica. Sendo assim,
estes estudantes transitam entre a infancia e adolescéncia, por isso a necessidade de
um curriculo que considere as especificidades destes estudantes.

Para o Ensino da Arte no Ensino Fundamental, a BNCC o insere na area
de Linguagens abordando a Danca, a Musica, as Artes Visuais e o Teatro como suas
formas de expressdo a serem desempenhadas em articulacdo com os diversos
saberes que estdo sendo construidos.

No Ensino Fundamental, o componente curricular Arte esta centrado
nas seguintes linguagens: as Artes visuais, a Danga, a Musica e o
Teatro. Essas linguagens articulam saberes referentes a produtos e
fendmenos artisticos e envolvem as praticas de criar, ler, produzir,
construir, exteriorizar e refletir sobre formas artisticas. A sensibilidade,
a intuicdo, o pensamento, as emoc¢Oes e as subjetividades se
manifestam como formas de expressao no processo de aprendizagem
em Arte (BRASIL, 2017, p 191).

O Ensino da Arte na BNCC aponta para o desenvolvimento do pensamento

critico/reflexivo, valorizando a autonomia e o respeito a diversidade cultural,
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possibilitando aos estudantes se expressarem livriemente através de suas producdes
artisticas nas diversas linguagens, oportunizando a interacao entre diferentes culturas.
Estas producdes séo citadas na BNCC para serem realizadas ao longo do ano letivo
e ndo somente em datas comemorativas, podendo acontecer dentro e fora do
ambiente escolar. “A aprendizagem de Arte precisa alcangar a experiéncia e a
vivéncia artisticas como pratica social, permitindo que os alunos sejam protagonistas
e criadores” (BRASIL, 2017, p. 191).

A BNCC indica seis dimensdes para o trabalho com a abordagens das
linguagens: Criacdo, Critica, Estesia, Expressdo, Fruicdo e Reflexdo. Estas
dimensfes devem atuar de maneira inseparavel, percorrendo as quatro linguagens da
Arte na construcdo de saberes, mas sem delimitar nenhum tipo de hierarquia entre
elas. Esta observacdo da BNCC me faz refletir sobre as préaticas que vivenciei durante
minhas aulas de Arte na escola de EF, pois estas sempre foram realizadas dentro das
salas de aula e de forma repetitiva, j& que os desenhos, até as series finais do EF,
eram previamente feitos pelo professor, somente para serem coloridos com lapis de
cor ou com pedacos dos mais variados tipos de papel ou utilizando os lapis e os papeis
ao mesmo tempo.

Sobre as seis dimensodes a serem trabalhadas no Ensino da Arte, a criagao
remete ao processo de feitura da obra, envolvendo reflexdo e pesquisa acerca do que
esta ou sera realizado; a critica que trata das opinides sobre a producéo, de modo que
esta dimensao recebe influéncias politicas, histéricas e sociais; a estesia que se refere
as diversas sensacodes causadas pelo espaco, tudo o que esta nele e o modo como
afeta a nés mesmos e aos outros; a expressao que versa sobre as diversas maneiras
como o fazer artistico pode ser externado; a fruicdo que remete a abertura e ao
envolvimento durante o fazer artistico; a reflexdo que trata da analise critica do fazer
artistico, quer seja como autor ou como leitor.

Segundo a BNCC, as linguagens da Arte ndo podem ser trabalhadas de
modo fracionado, necessitando de interacéo entre espaco e tempos, reflexdo e analise
de tudo o que esta sendo vivenciado no mundo, por isso se trata de um componente
curricular que promove a construcdo dos mais diversos saberes. Este estudo
tem como foco as Artes Visuais, por isso apesar da BNCC indicar as demais formas
de expressdo da Arte, aqui serd abordado somente as Artes Visuais que é o cerne

desta pesquisa.
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As Artes Visuais possibilitam aos alunos explorar multiplas culturas
visuais, dialogar com as diferencas e conhecer outros espacos e
possibilidades inventivas e expressivas, de modo a ampliar os limites
escolares e criar novas formas de interacdo artistica e de producgéo
cultural, sejam elas concretas, sejam elas simbdlicas (BRASIL, 2017,
p. 193).

De acordo com o trecho da BNCC citado anteriormente, as Artes Visuais
oportunizam a comunicacdo entre tempos e espacos distintos através do elemento
visual, que por sua vez possibilita a interacdo entre as mais diversas culturas. Nesta
abordagem a BNCC cita as mdultiplas culturas visuais embora ndo especifique seu
conceito, por isso no proximo capitulo discorrerei a respeito do campo de estudos da

Cultura Visual.
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3. CULTURA VISUAL EM FOCO

Durante toda a histéria da humanidade a presenca das imagens foram
essenciais para o entendimento de tudo o que esta ou esteve a nossa volta. Os povos
indigenas que tem habitado o continente americano ha muitos séculos, deixaram suas
impressGes nos relevos em pedras, pinturas e gravuras rupestres em sitios
arqueoldgicos, como por exemplo, na Pedra do Inga, na Paraiba, ou no Parque
Nacional da Serra da Capivara, localizado no estado do Piaui, que abriga varios
registros rupestres que atuaram como narrativas do cotidiano desses povos.

Desta forma, os diversos povos em diferentes tempos historicos deixaram
registros visuais sobre seus modos de vida. Alguém ou provavelmente algumas
pessoas, algum tempo depois, fizeram a interpretacdo daquelas imagens, ou seja, a
forma como algumas pessoas interpretaram aquelas impressdes deram significados
a essa parte da histéria da humanidade.

Ao longo da histéria da humanidade varios acontecimentos tem sido
registrados, representados por meio de quadros, esculturas, fotografias, entre outros.
Um discurso visual que procura representar o real, mas que representa esse possivel
real a partir de um olhar, de um determinado ponto de vista. Cunha, (2008) reflete
sobre toda subjetividade contida na autoria dos artefatos visuais e os significados que
podem ser construidos a partir de suas obras:

As interrogacdes sobre as imagens, e seus efeitos, no mundo
contemporaneo, resultaram em um novo campo interdisciplinar de
estudos e investigacdes denominado de Estudos da Cultura Visual ou
Cultura Visual, no qual focaliza o universo visual e os modos como
este universo produz nossos modos de ver o mundo. Este campo, se
caracteriza por um “movimento” entre diferentes campos disciplinares,
como a: Estética, Antropologia, Arquitetura, Critica e Histéria da Arte,
Fenomenologia, Psicologia, Semibtica, Sociologia, Estudos do
Género, de Midia e Etnicos entre outros. Tais campos contribuem com
seus elementos tedricos e metodoldgicos, que vinculados uns aos
outros, criam modos particulares de analises sobre os materiais
visuais (CUNHA 2008, p.05).

Neste sentido, os estudos sobre a Cultura Visual discutem como o0s
significados s&o produzidos e os impactos que causam na visao da humanidade sobre
o mundo. As diversas narrativas que podem estar inclusas nas imagens que nos sao

oferecidas cotidianamente, quer sejam em imagens da arte, gravuras em jornais ou
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propagandas exibidas pela midia entre outras. E ainda, como estas imagens estédo
constituindo 0 Nnosso universo visual através da construcdo de significados.

Cunha, (2008) aborda a importancia das imagens em nossas vidas e 0
guanto estas podem mediar nossas atitudes e comportamentos. Para a autora foram
as imagens que criaram as narrativas e os registros de sua historia de vida, compondo
a sua subjetividade, ao passo que se fazem transparecer no presente vinculadas as
lembrancas imagéticas do seu passado. Nesta perspectiva, Cunha (2008) reflete
sobre como uma imagem do céu, vista durante a infancia em um santinho catdlico,
determinou para ela o significado de como seria 0 céu. Isto perdurou até a sua fase
adulta, pois sempre quando pensava em como seria 0 céu, era aquela versao de céu
que para a autora era a correta. Por isso, a autora chama a atengéo para os diversos
artefatos visuais que nos séo ofertados na infancia e como estes podem definir nossas
escolhas. Sendo assim, a autora define a Cultura Visual como “as interrogagdes sobre
as imagens, e seus efeitos, no mundo contemporaneo [...] focaliza o universo visual e
0S modos como este universo produz nossos modos de ver o mundo” (CUNHA, 2008,
p. 5).

Assim como Cunha (2008) construiu sua representacao de céu a partir da
imagem vista durante a infancia, eu passei a infancia, adolescéncia e ainda alguns
anos da fase adulta me privando de usar roupas na cor vermelha, porque pessoas
negras vestindo vermelho seriam chamadas de Saci Pereré ou mesmo comparadas
ao proprio diabo. Essa concepcéao, construida a partir da imagem do personagem do
Saci Pereré presente no Sitio do Pica Pau amarelo de Monteiro Lobato (1882-1948),
permaneceu na minha memdria e criaram significados que continuaram afixados até
a sua desconstrucao na fase adulta. Mesmo assim, passei anos sem usar nenhuma
vestimenta na cor vermelha.

Desde o ventre materno, Cunha (2008) ressalta que objetos e cores
predizem o género do bebé mesmo antes do nascimento. Esta aparentemente simples
escolha de cores e objetos, em algum momento construiram significados na gestante,
determinando suas escolhas a depender do sexo do bebé. E consequentemente
estara tentando compor os significados do ser humano que ainda ndo nasceu. Afinal,
guem disse que bebés do sexo feminino ndo podem ter um enxoval na cor azul? Ou
ainda, que tons pasteis acalmam os bebés? Lacos e flores ndo podem fazer parte de

enxovais feitos para meninos?
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Cunha (2008) enfatiza uma construcéo social e preconceituosa acerca do
significado de cores, que embora pareca simploria, tem formado conceitos tédo
importantes que o encontro de nossos olhos com um recém-nascido vestido de azul,
nos faz imediatamente identifica-lo como sendo do sexo masculino, porque se fosse
do sexo feminino supostamente ndo poderia estar vestindo roupas na cor azul. A partir
dessa observacdo, Cunha (2008) nos mostra como 0S elementos presentes no
discurso visual, acabam determinando e delimitando espacos para pessoas € coisas,
classificando-as.

Para Cunha, (2008) uma vez que nos tocam, as imagens formam a nossa
memo©éria e dao vida aos conceitos que formamos. No momento em que séo acionadas
através de alguma lembrangca como um acervo infinito de tudo que esteve, em algum
momento, presente em nossas vidas, as imagens guardadas na nossa mente, acabam
por determinar nossas escolhas, tendo em vista que estéo repletas de significados.

Muito além de delimitar o objeto de estudos aos materiais visuais,
como as imagens, artefatos ou objetos visuais, esta abordagem reflete
e analisa como o universo visual — aquilo que se vé — e a visualidade
— 0s modos de ver e as tecnologias da visdo — estdo nos constituindo.
Ou seja, muito mais do que enfocar artefatos visuais, a Cultura Visual
se preocupa em como as imagens sdo produzidas, distribuidas e
utilizadas socialmente, como uma pratica cultural que produz e
negocia significados (CUNHA, 2008, p.07).

Portanto, os estudos sobre a Cultura Visual buscam compreender os
significados que estdo sendo produzidos através das visualidades ofertadas pelo
universo visual e como estas producfes estdo se incorporando a nossa cultura,
construindo nossos modos de agir e nossas escolhas, condicionando aquilo que
temos que ter e a maneira como temos que ser.

Silva (2015) é uma outra pesquisadora que discute a Cultura Visual,
entretanto tem seus interesses centrados nas imagens que compdem as cidades,
enfatizando como o universo visual € muito mais do que aquilo que se vé. De acordo
com a autora, as paisagens nas metrépoles sdo constituidas com uma interacédo
harménica de tudo o que nos toca quando ali estamos como cores, sons, cheiros,
sabores e sujeitos, isto quer dizer nossas experiéncias e vivéncias. Nessa interacédo
facilmente encontramos realidades que precisaram da acdo humana para serem
construidas. Cidades vao sendo erguidas delimitando espacos repletas de barreiras

invisiveis. Questdes politicas e sociais alicercam muros invisiveis na elaboracdo de
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um universo visual carregado de simbolos que ofertam e constroem conosco n0ssos
significados.

No seu estudo Silva (2015) acompanhou grafiteiros trabalhando pela
cidade de Porto Alegre, transformando as paisagens ja existentes com a sua arte,
criando novos cendrios que interagiam com os que ja estavam ali. Para a autora, 0s
discursos vao muito além do que esté escrito ou do que foi dito, as cidades possuem
um ritmo pré-estabelecido que as intervencdes provocadas pelos grafites podem
rompé-lo causando as mais variadas sensacoes, quer sejam de prazer ou mesmo de
repudio.

As cidades, como metropoles que comportam objetos simbélicos
da contemporaneidade, abrigam uma multiplicidade de
experiéncias e vivéncias configurando diferentes-saberes na
vida urbana. Ao fazer parte do ambiente urbano o habitante de
uma metrépole vai sendo lapidado, moldado pra interagir de
determinadas maneiras com as situacdes e as condi¢des que 0
rodeia (SILVA, 2015, p.09).

Nesta perspectiva Silva (2015) aborda a Cultura Visual como possibilidade
de compreenséao para o simbolismo envolto na maneira como as cidades vao sendo
erguidas e como estes simbolos arquitetdnicos estdo repletos de significados que
modelam e definem nosso jeito de ser e de agir. Para a autora, estes simbolismos
existentes nas cidades atuam como determinantes de nossas acoes, estabelecendo
nossas escolhas. Silva (2015) denomina de pedagogias das cidades, tendo em vista
seu caréter instrucional.

Esta observacdo de Silva (2015) me leva a refletir sobre como nossas
cidades foram edificadas e como podemos identificar esses simbolos abordados pela
autora. Tomando como exemplo a cidade de Jodo Pessoa, é possivel perceber como
se deu a sua expansao, pois a cidade foi crescendo em direcao ao litoral, onde estao
localizados os principais pontos turisticos da cidade, “shoppings”, teatros, museus e
outros equipamentos culturais. Consequentemente, indo para a zona sul de Joao
Pessoa encontramos 0 maior ginasio de esportes e estadio de futebol da cidade.
Ficando assim estabelecido o publico alvo desses locais e seus moradores. A cidade
parece demarcada por simbolos, que atuam como verdadeiras muralhas definindo a
partir de caracteristicas materiais quem pertence ou ndo aos espacos e qualquer

intervencao que por ventura aconteca, sera rapidamente retalhada por uma forte forca



23

coercitiva, que tenta impedir a ultrapassagem da barreira invisivel que possa levar a
desconstrucao ou nova construcao da realidade ali existente.

Noal Gai (2015) discorre sobre as implicacbes existentes nos diversos
suportes textuais espalhados pelas metropoles, os quais, a autora denomina de
pedagogia de cartazes, por acreditar que estes podem proporcionar situacoes de
aprendizagem através de suas experiéncias visuais. Segundo Noal Gai (2015), nos
mais diferentes e diversos lugares podemos nos deparar com um ou com alguns
cartazes que podem contribuir para modificar nossas escolhas, a partir de suas
imagens ora proibem, ora ofertam, ora determinam nossas predile¢6es. Espalhados
por inUmeros espagos urbanos, mas sempre em harmonia com o local, a autora
salienta que os cartazes interagem com 0 meio no qual estdo expostos, destinando-
se aos sujeitos frequentadores destes espacgos. Os cartazes e “outdoors” sao
colocados nos mais diferentes espacos da cidade.

Noal Gai (2015) também nos brinda com uma reflexdo sobre as limitagbes
e consequentemente indicacdes presentes nas etiguetas dos jogos pedagogicos que
classificam quem possui ou ndo habilidades para fazer uso desse ou daquele jogo. A
autora faz emergir a probleméatica da visualidade na escola, enfatizando a importancia
do professor como mediador da aprendizagem e conhecedor das especificidades dos
seus educandos, para que de acordo com o conhecimento que possui sobre 0s
estudantes, contribua no processo de construcdo dos saberes e habilidades que
possam ajudar no manuseio de determinados jogos que, na maioria das escolas, para
0s estudantes estariam proibidos.

A forma como objetos e coisas sédo culturalmente delimitados e restritos de
maneira excludente, selecionando e classificando o publico que pode vir a manusea-
los também é abordada por Alves (2011).

A despeito de participam de mdultiplos contextos imagéticos, dos 9
participantes da oficina, apenas um deles jA manipulava a maquina
fotografica e fotografava com certa frequéncia, em decorréncia de que,
possivelmente, esse artefato maquinico nao tenha sido feito para falar
diretamente com pessoas cegas (ALVES,2011, p.06).

Alves (2011) discorre a respeito da constru¢do mental da imagem. Em seu
trabalho este autor oportuniza um ensaio fotografico realizado por pessoas com
deficiéncia visual. Para o autor, as imagens sao constru¢cdes processuais que
dependem de diversos fatores e ndo estao limitadas a visdo. Nesta vertente, as

imagens tornam-se uma producdo de nossas experiéncias de vida somadas as
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interagbes com 0 meio em que estivermos no momento de sua concepgao e 0s
sujeitos envolvidos desse momento.

Fatores como a limitacdo de objetos, como por exemplo as cameras
fotograficas para os deficientes visuais, expostos na citacdo Alves (2011) transcrita
anteriormente, trouxeram gquestionamentos interessantes para a discussao, tendo em
vista que alguns objetos sdo impedidos de ser apreciados pelas pessoas com
deficiéncia, assim como também pelas criancas por se entender que elas podem
danifica-los de alguma maneira ou mesmo por considerar que nao fazem parte do
universo dessas pessoas. Alves (2011) demonstra que mesmo desprovidos da visao,
aqueles sujeitos poderiam sim manusear uma maquina fotogréafica, desde que fossem
apresentadas as suas peculiaridades como a qualquer outro sujeito que possuisse 0
sentido da viséo.

Neste sentido Alves (2011) levanta questionamentos sobre o discurso
implicito no consumo de objetos e como sua posse também indica a desigualdade
social, pois os objetos que Ihe remetiam a sua infancia traziam caracteristicas de sua
condicao social. Alves (2011) me faz refletir sobre os objetos que me fazem lembrar
da minha infancia. Mulher, negra e pobre eu fui criada cercada com objetos que nao
condiziam com a condi¢do social da minha familia, pois minha familia sempre foi de
classe baixa, no entanto tudo o que tinhamos em nossa casa nos era dado pelos
patrées do meu pai, ou seja, ndo condiziam com a nossa realidade social e isto tornou
a minha infancia muito farta de coisas materiais, mas solitaria. Apesar da nossa
condicao social, os objetos que tinhamos nos afastava das pessoas que viviam ao
redor. Essa narrativa da minha infancia condiz com a importancia do “ter” abordada
por Cunha (2008) mostrando a exclusdo que classifica e distribui as pessoas por
grupos de acordo com o que possuem, mas partindo do que é ditado pela midia
atraves das visualidades que apresentam.

Loponte (2008) aborda a relagdo de poder, implicita nos discursos visuais
com foco em obras de arte, dando significado a questdes sociais e principalmente de
género. Indagacdes politicas e sociais entrelacadas aos artefatos visuais em diversos
contextos, mas explicitamente nas obras de arte, que por serem conhecidas
mundialmente, tentam fixar significados sobre determinados acontecimentos, que

muitas vezes trazem de maneira implicita discursos que fortalecem preconceitos.
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Nas imagens de mulheres, alguns modos de conduta determinados
sdo enfatizados enquanto outros sdo demonizados: as mulheres séo
virgens, maes, amantes, esposas, mas também sdo prostitutas,
bruxas, mulheres fatais. Desse modo, assim como outros produtos
culturais, a arte desempenha um papel fundamental na criacdo e
difusdo de determinados estereétipos femininos, adquirindo assim
uma fungéo prescritiva e proscritiva (LOPONTE, 2008, p.09).

Desta forma, a imagem da mulher € generalizada, de maneira que colocam
a figura da mulher engessando “como deve ser”, desconsiderando a subjetividade de
cada uma. Enfatizando estereotipos e determinando padrdes e regras de conduta.
Com isso, a autora aborda a importancia da reflexdo sobre os discursos contidos nas
obras de arte, as quais ela chama de “modalidades enunciativas”, considerando que
estas trazem muito mais do que imagens.

Loponte (2008) refere-se as imagens presentes em obras de arte, no
entanto, podemos perceber discursos semelhantes contidos nas propagandas
publicitarias. Por exemplo, a figura da mulher pode ser facilmente encontrada em
propagandas vinculadas as bebidas alcodlicas, mas com uma representacao diferente
da mulher que atua nos anuncios de produtos de limpeza ou na venda de automoveis.
Essas comparacfes trazem uma rotulacdo para as mulheres, que podem ter
contribuido para a concepc¢ao de estereétipos sobre a mulher que tendem a rotula-la
a partir de caracteristicas fisicas ou visuais.

Nesta concepc¢ao, a maneira como vemos o mundo e consequentemente
como ele nos toca, criam significados que formam a nossa visualidade e traduz o
campo da Cultura Visual.

O ato de ver e interpretar as producdes das artes visuais perde, de
alguma maneira, uma certa inocéncia e a crenga da neutralidade das
imagens artisticas. A partir destas perspectivas teoricas e seus
desdobramentos, a visdo comeca a ser concebida como uma
construcdo social fortemente implicada na construgdo de
subjetividades e identidades (LOPONTE, 2008, p. 04).

De acordo com Loponte (2008) as imagens expressam muito mais do que
fatos, podem ser discursos politicos alicercando opinibes para favorecer a
determinados grupos sociais e desfavorecer a outros. Um amontoado de elementos
significativos pertencentes a um olhar determinado que pode estar preparado para
envolver neste discurso, todos os seus admiradores, podendo transformar uma
opinido em significados capazes de moldar culturas. Por isso, ndo sao somente as

obras de arte possuem discursos implicitos. A midia hoje traz uma gama enorme de
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narrativas visuais contidas em seus programas e propagandas que reproduzem ainda
mais as relacdes de poder das quais trata Loponte (2008), constituem uma chuva de
significados padrdes pré-estabelecidos que adentram nossos lares cotidianamente
com nossa permissao.

Personagens das historias infantis, h4 muito tempo, tentam determinar a
construcdo de estereotipos do que e de como deveriam ser meninos e meninas. Nao
somente estabelecendo padrdes de beleza baseados em suas princesas, mas criando
super herdis ou heroinas que sempre precisam derrotar alguém ou destruir alguma
coisa para serem felizes para sempre. Essa determinagéo de significados do que
devemos ter e fazer para ser ou 0 que é preciso ter ou fazer para alcangar determinado
objetivo, estabelecendo, como se existisse, um caminho linear definido para o alcance
de cada objetivo ou mesmo uma receita pronta, vem de encontro a uma possivel falta
de valorizagdo do ser humano e suas especificidades. Loponte (2008) faz
observacdes sobre como alguns grupos sdo deixados a margem na sociedade,
mostrando as contribuicdes das visualidades para afixarem essas sentencas, quando
apresentam em seus artefatos artisticos, questdes de género excludentes como a
rotulacdo da figura feminina.

Contudo, os diversos movimentos ocorridos nas Ultimas décadas em
defesa dos direitos dos negros tem conquistado algumas vitérias. Em 2008 Walt
Disney apresenta a sua primeira princesa negra a princesa Tiana, personagem
principal da animacéo A Princesa e o Sapo, de 2009. O significado até entdo ofertado
de que princesas seriam apenas pessoas de pele clara, comeca a ser modificado,
sendo estendido para pessoas negras. Os herdis negros como o Super Choque, de
2000 e o Pantera Negra, de 1966 que foi relancado no cinema, Dora a aventureira, de
1999 e a recém-chegada Princesa Nela, de 2017, também tentam ressignificar esses
esteredtipos. Com isso, podemos perceber como os significados podem ser mutaveis.

Com o advento das novas tecnologias Egas (2017) apresenta a facilidade
com gue as imagens invadem as nossas vidas através dos inumeros aparelhos digitais
moveis, como smartfones, tablets, ipod, ipad entre outros. Todos esses artefatos
podem estar sobre a palma de nossas maos e com uma oferta infinita de visualidades.
Desenhos animados, jogos eletrdnicos e canais no youtube estao fazendo parte cada
vez mais do nosso dia a dia.

Na tentativa de conhecer as visualidades que fazem parte do cotidiano

infantil e que consequentemente podem estar fortalecendo significados e construindo
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modos de ver, procurei, com base nos autores mencionados neste capitulo, fazer
observacfes durante o componente curricular Estagio Supervisionado em Ensino

Fundamental, o qual discorrerei a seguir.
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4. MINERANDO VISUALIALIDADES

O componente curricular Estagio Supervisionado em Ensino
Fundamental (EF) me oportunizou experiéncias pedagogicas muito significativas. Por
isso, neste capitulo descrevo alguns desses momentos que me ofereceram uma etapa
importante na constru¢cao de minha identidade docente, contribuindo para que eu me
sentisse professora, a partir da relacdo de troca de saberes que a turma me
proporcionou.

A escola campo desse estagio foi a Escola de Educacao Basica (EEBAS)
da UFPB, situada no campus |, na cidade de Jodo Pessoa-PB. E destinada ao
atendimento da Educacéao Infantil e séries iniciais do EF. A EEBAS foi fundada em 21
de setembro de 1988, como Centro de Convivéncia Infantil (CCI), mas a partir das
reinvindicagbes da Associacdo de Funcionarios da UFPB e do Diretério Central dos
Estudantes, a EEBAS conquistou o direito de atuar como creche iniciando suas
atividades em 1990, vinculadas a Pré-Reitoria dos Assuntos Comunitarios (PRAC), e
em 1993 passou a fazer parte do Centro de Educacdo (CE) como Centro de
Convivéncia Infantil (CECOI). Comegou a funcionar como Creche-escola em 1997
pela resolucdo n° 17/2000 da Consultoria de Estudos Pedagdgicos (CONSEPE)
alfabetizando criangas com seis anos de idade, ampliando sua oferta durante os
altimos anos. Atualmente a EEBAS atende até o quinto ano do EF. Seu publico abarca
criancas cujos pais tenham algum vinculo com a UFPB, como filhos de servidores ou
de estudantes da Universidade e também cerca de dez por cento das vagas da escola
sao destinadas as criangas pertencentes as comunidades circunvizinhas do campus.

O estagio aconteceu no periodo de fevereiro a junho de 2018, a turma
colaboradora deste estudo foi a do quarto ano do EF, que iniciou o ano letivo com 17
estudantes matriculados, mas apenas treze estavam frequentando as aulas. Durante
o relato os nomes das criangcas serdo preservados, entretanto utilizarei apenas o
género e idade para identifica-los.

Fundamentada nos autores que estudam o campo da Cultura Visual, que
apresentei no capitulo anterior, busquei conhecer as visualidades que estao presentes
no cotidiano da turma. Para tanto, fiz questionamentos sobre suas atividades fora do
ambiente escolar, com intuito de conhecer as criangas, saber quais as visualidades
poderiam ser significativas para elas. Com isso, solicitei a produ¢ao de um desenho

que representasse suas atividades fora do ambiente escolar. Elas pareceram ter
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ficado bastante satisfeitas com a atividade, pois enquanto desenhavam foram
contando de forma espontanea detalhes sobre as atividades cotidianas fora da escola,
como por exemplo:

- “Meu pai comprou uma mascara de mergulho pra gente mergulhar. Ele é pescador.
Eu vou aprender a mergulhar” - uma estudante menina.

- “Todas as tergas de manha vou para aula de artes” - uma estudante menina.

Ao término da atividade, solicitei que expusessem a producao visual para
que pudéssemos apreciar entre todos. Dessa producdo, destaco neste capitulo
apenas cinco delas. As duas primeiras por fazerem referéncia aos comentéarios
anteriores e outras trés por indicarem outras atividades que foram representadas por

mais de uma crianca.

Figura 1. Desenho de uma menina de 9 anos
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Figura 2. Desenho de uma menina de 9 anos

Fonte: Acervo da autora

As Figura 1 e 2 indicam que estas criancas realizam atividades
regularmente, as chamadas atividades “extra curriculares” vinculadas ao esporte e a
arte.

Figura 3. Desenho de um menino de 10 anos

Fonte: Acervo da autora

A Figura 3 representa atividades que foram apontadas por mais de uma
crianga, no entanto esta foi selecionada para ser comentada neste TCC. Esta figura
faz alusdo as brincadeiras consideradas tradicionais como soltar pipa, andar de
bicleta, brincar de carrinho entre outras que foram representadas nas imagens

produzidas por alguns dos estudantes da turma.
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Figura 4. Desenho de um menino de 9 anos
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A Figura 4 também foi selecionada, dentre outras, para este estudo, tendo
em vista que apresenta situagOes representadas por mais de uma crianga. Esta
imagem indica a pratica esportiva do futebol, ao mesmo tempo que mostra a ida ao

shopping, que consideramos como sendo uma referéncia ao consumo e o0 quanto a

sociedade de consumo visa o publico infantil.
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Figura 5. Desenho de uma menina de 9 anos

< /'/ Yy ‘\V‘,)X\/Lv\ g

Fonte: Acervo da autora

Assim como as Figuras 3 e 4, a Figura 5 foi selecionada por ter sido
referenciada na producdo visual de outros estudantes da turma. Nesta esta
representado o Unicornio, figura presente em muitos artefatos visuais dedicados a
infancia como nas animacodes “Barbie e a Magia de Aladus” (2005) e “ Mundo de Mia”
(2011). Esta imagem como algumas outras que os estudantes produziram indicam
produtos visuais relacionados aos desenhos animados e filmes.

O Unicornio € uma figura mitolégica que tornou-se tendéncia mundial a
partir de um movimento no qual as pessoas utilizavam figuras aquéaticas e mitolégicas
em suas roupas por volta do ano de 2011, este movimento ficou conhecido como

seapunk e foi divulgado através da rede social Tumblr, que é uma plataforma gratuita
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na qual o usuario pode interagir com outros usuarios e realizar postagens de textos,
videos ou imagens. Em seguida, alguns artistas famosos como, por exemplo, as
cantoras estadunidenses Lady Gaga e Miley Cyrus aderiram aos seus figurinos e aos
seus shows imagens de unicornios e, desde entédo, ndo sédo apenas as animacdes que
trazem a imagem desse ser mitologico, mas roupas, acessorios, brinquedos, material
escolar, ou seja, 0s mais variados objetos tem carregado imagens de unicérnios,
tornado-os elementos visuais presentes entre diferentes idades e classes sociais
(GEMA CARIOCA, 2018).

No encontro seguinte, dei continuidade ao tema das atividades da rotina
fora da escola e como a producdao visual indicou as brincadeiras tradicionais, situacoes
de consumo e produtos visuais como desenhos animados e filmes, a roda de conversa
gue inicie com eles foi para verificar quais dessas atividades ocupavam o maior tempo
dos estudantes fora da escola. Durante a roda de conversa os estudantes citaram
brincadeiras tradicionais como boneca, esconde-esconde, futebol, pega-pega e
guente-frio, porém quantitativamente o maior nimero de atividades que mencionaram
para ocupar o tempo fora da escola se relacionavam a visualizar videos no Youtube
como Minguado, Julia Minegirl e jogos digitais como Minecraft, Clash Royale e Free
Five. Ao analisar as falas dos estudantes tive a constatacdo de que essa turma ocupa
grande parte de seu tempo fazendo uso de artefatos digitais como smartfones, tablets,
smarttvs entre outros, tal qual as autores indicados no capitulo anterior, como Egas
(2017) e Cunha (2008), salientaram em suas pesquisas.

Desse modo, no terceiro encontro propus uma nova atividade. Pedi que
fechassem seus olhos e se imaginassem no canto preferido de suas casas, fazendo
a atividade mais prazerosa para eles. Depois de alguns instantes, pedi que
desenhassem a cena que imaginaram. Eles gargalharam, parecendo estar surpresos
com o meu pedido, mas concordaram. A realizagdo dessa atividade foi diferente da
primeira, porque a sala ficou a maior parte do tempo concentrada na feitura do

desenho em siléncio.



Figura 6. Desenho de uma menina de 9 anos
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Fonte: Acervo da autora

Figura 7. Desenho de um menino de 10 anos

Fonte: Acervo da autora
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Figura 8. Desenho de um menino del0 anos
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Figura 9 Desenho de uma menina del0 anos
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Figura 10. Desenho de uma menina de 10 anos

Fonte: Acervo da autora

Figura 11. Desenho de uma menina de 9 anos

Fonte: Acervo da autora
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Figura 12. Desenho de uma menina de 9 anos

Fonte: Acervo da autora

Figura 13. Desenho de um menino de 9 anos

Fonte: Acervo da autora
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Figura 14. Desenho de um menino de 9 anos

Fonte: Acervo da autora

Figura 15. Desenho de um menino del0 anos

Fonte: Acervo da autora

Como a produgéo visual indicou nas Figuras 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 e
15, esses estudantes tem familiaridade e realizam atividades com equipamentos
digitais. No encontro seguinte, questionei o que aquelas pessoas dos desenhos
produzidos por eles viam nas telas representadas. Dos doze estudantes em sala,

somente um alegou que estava proibido pelos pais de utilizar smartfones, mas ja tinha
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jogado ou mesmo assistido em algum canal do youtube o “Minecraft”. Confesso que
me surpreendi com as respostas que foram praticamente unanimes em relacéo ao
“Minecraft”, pois minha atencao havia se concentrado nas representacoes das Figuras
11 e 12 que, para mim remetem ao Unicornio, tal como também ja havia sido indicado
na Figura 5. Dado o interesse dos estudantes pelo Minecraft e tendo em vista a minha
falta de conhecimento sobre o jogo, decidi continuar a discussao no préximo encontro,
mas antes procurei me informar sobre o videogame e confesso que minha
aprendizagem comecou com a ajuda de meu filho de oito anos, que me surpreendeu
ao me demonstrar uma enorme capacidade para classificar e selecionar informacéo
sobre os mais diversos elementos presentes no jogo, como também a habilidade para
manusear o joystick virtual existente na tela do smartfone que utilizei para baixar o
jogo.

O jogo Minecraft foi criado em 17 de maio de 2009, pelo sueco Markus
Notch Persson. O Minecraft cuja palavra significa “minha arte” € um jogo que utiliza
um mundo virtual praticamente todo construido em blocos. Este jogo ja possui trés
versodes, a versao que baixei para aprender a jogar e compreender o interesse das
criangas pelo mesmo, foi a segunda versao denominada “Beta”. Fung¢des que podem
parecer simples para alguns, para mim foram muito complexas. O jogo inicia pedindo
gue se escolha qual tipo de mundo se quer construir: Criativo ou Sobrevivéncia? A
diferenca entre os dois tipos de mundo € que no criativo o jogador ndo pode ser
eliminado, ou seja, morrer, enquanto na sobrevivéncia o jogador pode morrer.
Questionei o meu filho sobre qual seria 0 seu mundo preferido e sem titubear ele
respondeu que “O Criativo € bom, mas o Sobrevivéncia é bem melhor”. Enquanto no
criativo o jogador constroi apenas o seu proprio mundo, na sobrevivéncia o jogador
além de construir seu mundo, dependendo do nivel, quando anoitece varias criaturas
aterrorizantes podem surgir para eliminar o jogador.

Essas op¢Bes de mundos ofertadas pelo Minecraft, fazem emergir as
observacdes realizadas por Noal Gai (2015) a respeito das etiquetas limitadoras
existentes nos jogos pedagdgicos, que tendem a indicar as habilidades necessérias
para o manuseio destes jogos com base na faixa etaria da crianca. Desta forma, Noal
Gai (2015) salienta a importancia do professor como mediador da aprendizagem e
conhecedor das especificidades de seus educandos, haja vista que somente estando

munido desses instrumentos, o professor poderd melhor identificar quais jogos seréao
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de maior valia para o desenvolvimento das habilidades dos estudantes presentes em
sua turma.

Outro apontamento sobre o jogo que chamou a minha atencéo, foi o fato
de que animais e monstros devem ser mortos pelas préprias méos dos avatares! dos
jogadores e quando isso acontece aparece uma poca de sangue e em seguida se for
uma vaca, por exemplo, aparecem os bifes j4 cortados. Esse fato me remeteu as
ideias de Cunha (2008) acerca de como as imagens que nos tocam, desde a infancia,
concebem as nossas memoarias e constroem conceitos. Desse modo, o discurso
visual do Minecraft, da énfase a um mundo no qual o ato de matar se torna algo
necessario para a sobrevivéncia, tendo em vista que para conseguir alimento ou para
passar de um dia para 0 outro, quer sejam animais ou outros seres, o0 jogador precisa
matar para continuar sobrevivendo, o que pode intensificar a construcdo de
significados acerca da necessidade de matar para subsistir.

Essa minha tentativa de conhecer o jogo me fez refletir sobre a visao de
mundo. Com o Minecraft pude ver um mundo que existem mais vildes do que
mocinhos, por outro lado também é um mundo no qual se trabalha muito para
sobreviver. Mas nas ofertas de mundo do Minecraft ndo encontrei escolas, nenhuma
criancga citou estar construindo uma escola ou algum modo que falasse dela, embora
haja varias habilidades cotidianas citadas e exigidas pelo jogo como a cacga, a
construcdo de moradias entre outras. Ademais, apos ter conseguido entender um
pouco do jogo, no encontro posterior com a turma iniciei uma roda de conversa,
levantando questionamentos sobre qual seria 0 objetivo do jogo Minecraft. As
respostas foram as mais diversas. Entéo, pedi que desenhassem o que viam no jogo,
mas os estudantes disseram que 0 jogo tinha muita coisa e pediram para escrever.
Concordei com eles e lhes propus que escrevessem sobre a missao do jogo, se
assistiam ou jogavam o Minecraft e seus personagens.

Esta atividade revelou que somente dois estudantes afirmaram apenas
jogar o Minecraft, pois os demais estudantes além de jogar também assistiam aos
videos que ensinam como jogar o Minecraft ou entdo apenas animacdes inspiradas
no jogo em canais do Youtube. Desta forma, eles citaram canais como: Resende,

Autentic Games, Velhote, Super 99 André, Lucas Neto, Planeta das Gémeas e o

! Processo de transformacdo de uma coisa ou pessoa, na aparéncia, na forma, no carater etc,;
metamorfose, mutacdo, transfiguragdo (AVATAR, 2018).
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Mundo da Vivi. Quanto aos personagens citados somente o Steve e Alex sdo
considerados por eles como 0s mocinhos do jogo, pois 0s outros personagens citados
foram: Esqueleto, Enderman, Zumbis, Pigman, Herobrime, Creeper, Aranha, Ender
Dragon e Cavalo Esqueleto. Estes s&o todos classificados como os vildes do
Minecraft, percebendo que, de alguma maneira, sdo prejudiciais para quem participa
do jogo.

A maior parte dos estudantes presentes responderam que a missao do jogo
seria de minerar. Segundo o dicionério Michaelis on-line, minerar quer dizer fazer
extragdo de mina, explorar e mineragéo significa purificagdo do minério extraido. Ao
refletir sobre a misséo do jogo, como foi abordado pelos estudantes quando disseram
que seria minerar, percebo que diante da missdo, 0 jogo consiste em explorar o
espaco concedido pelo seu criador, transformando em algo util ou purificando o que &
encontrado durante a exploracdo, ou seja, construir o mundo que se deseja utilizando
e transformando o que é ofertado pelo jogo.

Também néo posso deixar de considerar que, atualmente, o termo minerar
esta sendo muito utilizado na informatica, associado a mineracéao de dados. Segundo
Santos (2012) na lingua inglesa € denominado data mining, que significa as técnicas
usadas para examinar dados e encontrar resultados, facilitando a reducao de riscos e
aumentando os lucros. Santos (2012) afirma que minerar dados oportuniza construir
mais conhecimento ao passo que ocorre em um processo de analise e pesquisa em
busca de obter resultados determinados e exterminar possiveis anomalias.

No Minecraft, a mineracdo é realizada para que se consiga construir
elementos necessarios a sobrevivéncia, que no modo noturno servirdo de defesas
contra os seres malignos que aparecerdo na tentativa de eliminar o jogador. Desta
forma, quanto mais o jogador minerar, mais artefatos construira e mais defesas tera
para combater o mal que tiver que enfrentar ao anoitecer.

No udltimo encontro iniciamos uma conversacdo sobre videogames, 0s
estudantes demonstravam muita empolgacéo ao relembrar nossas atividades, pois
uma voz tentava sobressair a outra, em tons cada vez mais altos. Pedi que me
ouvissem, pois gostaria de Ihes falar sobre o que eu fazia quando ndo estava na
escola. Comentei com eles as varias atividades relacionadas ao meu estudo na
Licenciatura em Pedagogia, como ocupava meu tempo realizando trabalhos. Também
comentei sobre as atividades domésticas que realizo, mas lembrei a eles que também

necessito meu tempo de 6cio e que tenho uma predilecdo especial pelo jogo “Huni
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Kuins: os caminhos da jiboia”. Previamente havia preparado imagens impressas, que
continham cenas do jogo com desafios a serem superados, tendo em vista que a
escola ndo possui laboratério de informéatica e essa foi uma maneira de despertar o
interesse deles pelo jogo.

Langcado em 2012, o videogame “Huni Kuins: os caminhos da jiboia” foi
desenvolvido por uma equipe de pesquisadores e técnicos, com a participacdo de
trinta indigenas que se uniram para elaborar o jogo sob a coordenac¢éo do antropologo
Guilherme Meneses. Inspirado no povo indigena kaxinawd, habitantes do Estado do
Acre, 0 jogo inspirado nos Huni Kuins apresenta cinco histérias que abordam a crenca,
costumes e habitos do povo Kaxinawa a partir de desafios impostos para um casal de
gémeos com poderes especiais, uma artesa e um cacador, cuja missdo é salvar a
floresta, adquirindo conhecimentos dos mais diversos sobre animais e plantas, para
que assim consigam se tornar uma mestra em desenho e um pajé, respectivamente.
Desta forma o jogo propicia aos seus participantes obterem conhecimentos acerca da
cultura do povo Kaxinawa e atribui visibilidade ao mesmo. O jogo Huni Kuins:
caminhos da jiboia, esta disponivel para download e pode ser baixado gratuitamente,
mas esta verséo so pode ser baixada em Windows, Mac e Linux, haja vista que ainda
ndo ha uma versdo disponivel para dispositivos moveis. Apresentar este jogo
inspirado nos Huni Kuins significou oferecer uma visdo de mundo na qual, a cada
desafio lancado encontra-se um novo saber para ser adquirido pelo jogador que
colabora para a preservacdo de um mundo ja existente e no qual ele ndo € o unico
habitante, contrapondo-se a constru¢do de um mundo individualista e solitario no qual

se mata para sobreviver, apresentado pelo jogo Minecraft.
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Figura 16. Imagem do jogo Huni Kuins: os caminhos da jiboia

Fonte: https://infoamazonia.org/en/2016/02/indigenous-tribe-in-acre-brazil-creates-a-game-on-its-own-

history/#!/story=post-14481

Apds mostrar as imagens do jogo, comecei a contar a origem indigena do
jogo dos Huni Kuins, a partir da historia de seu povo, levantando questionamentos
sobre o conhecimento que possuiam sobre os povos indigenas, trazendo o exemplo
dos povos indigenas que vivem préximos da cidade de Jodo Pessoa, como os do
municipio do Conde e Baia da Traicdo. Em seguida, desenhei no quadro branco o
mapa do Brasil e mostrei a distancia entre Jodo Pessoa, que é a cidade que moramos,
e 0 Acre que é o territorio sobre o qual vivem os Huni Kuins. Conversamos sobre
diferencas existentes entre as cidades de Jodo Pessoa e o Acre como o0 clima,
comidas tipicas, fuso horario entre outros. O tempo todo eles demonstravam interesse
no que estava sendo discutido, de forma espontanea anotaram o nome do jogo e
diziam que iriam procura-lo para jogar. A minha proposta era sugerir que jogassem
em casa, mas diante do entusiasmo demonstrado na sala ndo precisei falar sobre
iISSO, pois eles se expressaram primeiro ao escrever no caderno o nome do jogo ao
mesmo tempo que afirmavam que ao chegar em casa iriam baixar para jogar.

Ademais, voltei a falar sobre o jogo explicando que do mesmo jeito que o
Minecraft tinha uma misséo, a missdo do Huni Kuins seria a de salvar a floresta,
porque os povos indigenas reconheciam que a floresta era um bem muito precioso.
Perguntei se sabiam por que a floresta era preciosa para 0s povos indigenas e alguns
responderam que “na floresta tem frutas para comer” e também falaram sobre o ar

gue respiramos vir das arvores. Em seguida, propus uma atividade na qual


https://infoamazonia.org/en/2016/02/indigenous-tribe-in-acre-brazil-creates-a-game-on-its-own-history/#!/story=post-14481
https://infoamazonia.org/en/2016/02/indigenous-tribe-in-acre-brazil-creates-a-game-on-its-own-history/#!/story=post-14481
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desenhassem ou escrevessem sobre o que levariam se fossemos viajar para o Acre.
Eles pareceram gostar bastante da atividade, pois de imediato comecaram a fazé-la,
conversando sobre como seria a viagem de maneira que em alguns momentos
parecia ser algo real.

A maioria dos estudantes relataram que levariam para o Acre a familia,
comida, repelente e casacos, no entanto, notebooks, jogos e aparelhos celulares,
foram citados por varios estudantes, o que remete ao advento das novas tecnologias
abordado por Egas (2017) que nomeia esta geracédo de “geracéao visual”, afirmando
que criancas e adolescente passam a maior parte de seu tempo fazendo uso de
aparelhos digitais vendo ou criando imagens. Um apontamento feito por Egas (2017)
trata da associacdo dessas tecnologias na escola e nesta experiéncia com esta turma
de EF, pude acompanhar como me apropriar de algo que faz parte do cotidiano
daquelas criancas para desenvolver uma aprendizagem, como foi feito com o jogo dos
Huni Kuins, que associou o conhecimento sobre a cultura dos povos indigenas,
proporcionando diferentes narrativas visuais vinculadas ao jogo digital e ao Ensino da
Arte, a geografia, a historia. Por tudo isso, considero que alcancei meus objetivos,
tendo em vista que a proposta inicial era conhecer as visualidades presentes no
cotidiano desses estudantes e ofertar narrativas diferentes ampliando assim as suas

referéncias visuais, como também as minhas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com os avancos das novas tecnologias o bombardeio diario de imagens
gue nos sao constantemente ofertadas em todos os lugares que estamos, nos faz
refletir sobre o aprendizado por meio das imagens dentro e fora da escola. Para tanto,
0 segundo capitulo apresentou a obrigatoriedade e valorizacdo do Ensino da Arte na
legislacdo educacional, focalizando a Lei n° 9.394/96 e a Resolucdo CNE/CEB
n°7/2010 e na BNCC, apresentando as Artes visuais, enfatizada neste estudo,
podendo ser ministrada de maneira interdisciplinar pelo professor de referéncia da
turma, ou seja, pedagogos.

Como apresentado no segundo capitulo, para a BNCC a aprendizagem das
Artes Visuais podem permitir que os estudantes sejam protagonistas e criadores.
Durante a minha vivéncia na EEBAS, busquei mediar aprendizagens, buscando
promover o processo de criacdo, pois como foi relatado no quarto capitulo, a maior
parte das atividades propostas sugeriam que refletissem sobre algo que estava
presente no contexto em que viviam, como as brincadeiras, 0s jogos entre outros.
Desta forma, foi possivel que iniciassem 0 seu processo criativo com autonomia,
experenciando sensagodes vividas anteriormente, como aconteceu durante a feitura da
atividade em que desenharam o espaco preferido de suas casas.

Assim, as atividades realizadas nesta experiéncia também se aproximam
das dimensfes a serem trabalhadas no Ensino das Artes Visuais de acordo com a
BNCC, uma vez que estavam articulados ao processo de criacdo, a reflexdo sobre o
gue estava sendo realizado, os detalhes expostos nos desenhos tanto em relacéo aos
objetos quanto as expressoées faciais, o envolvimento e abertura demonstrados na
feitura da atividade e a maneira como descreviam toda a obra realizada. No entanto,
reconheco que a atividade poderia ter sido melhor elaborada, principalmente se
tivesse sido ofertado diversos tipos de materiais para a construcao do trabalho como
tintas, colas e papeis coloridos. Embora, a pouca oferta de materiais ndo tenha sido
guestionada pelos estudantes, a maneira como demonstraram entusiasmo durante a
realizacdo da atividade me leva a crer que quanto mais materiais eles tivessem,
melhor poderia ter sido o resultado do trabalho.

Os apontamentos tedricos sobre a Cultura Visual, apresentados no terceiro
capitulo, sdo uma amostra de como esse campo de estudo indica que os significados

podem ser construidos ou modificados, a partir das imagens que nos sao ofertadas
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principalmente através das novas tecnologias digitais. A midia em pleno século XXI
continua fortalecendo estereétipos de como devemos ser e 0 que temos que ter, um
exemplo disso sdo as campanhas publicitarias que estdo sempre rotulando mulheres
ao exibi-las definindo o tipo de mulher das campanhas de bebidas e alimentos.

Para os autores do campo da Cultura Visual, apresentados no terceiro
capitulo, a visualidade na escola deve ser trabalhada pelo professor como mediador
da aprendizagem e conhecedor das especificidades de seus educandos. O espaco de
tempo que estive na EEBAS foi muito curto para dizer que conheco as particularidades
de cada estudante, no entanto o fato das atividades serem direcionadas para as
vivéncias dos estudantes me propiciou conhecer um pouco sobre seus modos de vida,
as pessoas com quem viviam e algumas de suas preferencias, o que me aproxima da
abordagem indicada pelos autores do terceiro capitulo sobre como deve atuar o
professor.

Essa experiéncia com as visualidades no EF trouxe para mim um novo
olhar sobre a construcdo de saberes, uma vez que pude perceber o processo de
aprendizagem partindo das atividades relacionadas ao cotidiano dos estudantes. No
decorrer da realizacao da experiéncia diversos conteudos foram abordados somente
com a apresentacao das visualidades dos estudantes, tais como: lingua portuguesa,
geografia, artes, historia entre outros.

O conceito de visualidades como “modos de ver o mundo e as coisas”
abordados neste estudo, expds discursos que podem estar contidos em elementos
aparentemente inofensivos como brinquedos, propagandas, vestimentas entre outros,
mas gue podem formar opinides e fixar determinados significados. Como no Minecraft
gue, para mim, ndao era significativo, mas como era tédo significativo para os discentes
com os quais interagi procurei conhece-lo. A partir de entdo, ele também tornou-se
significativo para mim. Contudo, o meu modo de ver é diferente dos discentes, por
isso levei para a sala de aula uma série de reflexdes sobre o jogo. O discurso visual
do jogo Minecraft, oferta um aprendizado construido apenas com imagens sugeridas
pelo jogo, mas carregadas de significados que podem fixar conceitos que parecem
estar arraigados culturalmente na nossa sociedade, como: matar para sobreviver e
individualismo.

Diferentemente do Minecraft, a narrativa visual contida no jogo Huni Kuins:
Caminhos da Jiboia, versa sobre concepc¢des e valores que considero necessarios

para o convivio em sociedade como cuidar e preservar 0 ambiente e 0s animais,
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conhecer e respeitar a cultura dos povos indigenas, a valorizagado do outro na figura
dos irmé&os que protegem um ao outro e enfrentam juntos os desafios. Entretanto, o
Minecraft expGe a mineragdo como meio de conseguir artefatos para construir defesas
e combater o mal. Sendo assim, me pergunto se o Minecraft ndo poderia indicar a
necessidade de saber selecionar o que deve ou ndo ser minerado para sobreviver aos
zumbis, ao Enderman, e aos outros perigos existentes no jogo. E esse aspecto me
levou a esta reflexdo final, para a qual, ainda ndo tenho uma resposta, mas novas
perguntas, que me animam a seguir estudando esse tema. Sera que, talvez, essa
habilidade de minerar dados, selecionar informacdes, identificar montagens de
imagens, podem oferecer defesas para sobreviver em um mundo em que abundam
montagens de fatos com as mais variadas imagens, as chamadas fake news? Ainda
nao posso responder essa questao, mas a partir desta experiéncia com esta turma do
Ensino Fundamental, posso concluir que quando as visualidades séo significativas
para docentes e discentes elas podem colaborar com a aprendizagem de varios

conteudos.
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