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RESUMO

O projeto experimental “Mixart” tem o intuito de problematizar a escola, o tempo ¢ as
relagOes sociais, de modo a levar os educandos do Programa Movimentos e Vivéncias
na Educacdo Integral da rede municipal de Novo Hamburgo/RS a consumirem com
responsabilidade recursos digitais, multimeios, animages, jogos, fotografia, softwares,
nos processos de criacdo artistica. Conclui-se que a experiéncia foi um ponto de partida
para orientar, fomentar e transformar a sala de aula tradicional onde o professor fala e o
aluno escuta, que ja morreu, na mente dos alunos, dos cientistas e no projeto futuro. Esse
é o grande desafio profissional em virtude da Terceira Revolugdo da humanidade,a
revolucdo das TICs (Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo), uma vez que
lecionar € uma acdo organica que se faz ao compasso dos tempos.

Palavras-chave: Midias; Comunicacdo; Role Playing Game; Criatividade; Cidadania;
Educacéo; Mixart.



ABSTRACT

The experimental project “Mixart” is intended to problematize school, time and social
relations, in order to turn students into Movements and Experiences in Integral Education
Program, in the municipality of Novo Hamburgo into responsible consumers digital
resources, multimedia, animations, games, photography, software, in artisticcreation
processe. In this sense, for meaningful learning in the processes of artistic creation. At
last, we conclude that the experience was a starting point to guide, encourage and
transform the traditional classroom, which is already dead, in the minds of students,
scientists and in the future project. This is the great professional challenge due to the
Third Revolution of humanity, the ICT revolution (Information and Communication
Technologies), since teaching is an organic action that takes place atthe pace of the
times.

Keywords: Media; Communication; Role Playing Game; Creativity; Citizenship;
Education; Mixart.
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1 INTRODUCAO

No compasso das correlagdes entre aprendizagem e cotidiano surge a proposta
de trabalhar com tecnologias e recursos digitais como elementos aliados ao
compartilhamento dos espagos de vivéncias entre arte e cultura, desenvolvidos em sala
de aula. A arte tem o poder de nos conectar, nos inspirar; é fruto de uma acao projetada
para a sensibilidade.

”1 0 qual fez parte da oficina “Comunicagio

Assim, nasceu o projeto “Mixarte
educagdo e cultura” ministrada para os alunos da educagdo integral da rede municipal
atraves do Programa Movimentos e Vivéncias na Educacao Integral - MOVE, naEscola
Municipal de Educacdo Bésica Ana Neri, para o turno da manha e da tarde?. Essa a¢éo
pedagogica consiste na construcdo de um repositorio de producdes geradas através de
sequéncias didaticas, envolvendo o Role Playing Game, o entendimento da arte como
campo de pesquisa, da fotografia, do jornalismo, da cultura pop e da identidade, de
cadernos artisticos e danca. Propusemos engquanto corpo docente e empreendemos
enquanto corpo discente a realizagcdo de conteudos vinculados a essas dindmicas e
tematicas - que foram compartilhados atraves da conexao entre sujeito e tecnologia.

O Mixarte teve inicio no dia 2 de margo de 2022, com a abordagem do tema “a
arte como espago de reflexdo” e se estendeu ao longo de 2022 inicialmente com o projeto
R.P.G aplicado ao longo do primeiro e do Gltimo semestre de 2022 (seissemanas 18
horas-aula), no segundo semestre foi envolvido ao projeto experimental de arte como
campo de pesquisa, se deu ao longo de oito semanas (24 horas-aula ), e por fim, (48 horas-
aula) referentes a comunicacéo e midia, sendo trés (9 horas-aula) para prestigiar o Brasil
na Copa do Mundo, cinco aulas (15 horas-aula) de teoria e aplicabilidade do jornal, e as
demais com retorno ao projeto de RPG.Neste relato irei apresentar o que foi desenvolvido
pelo Mixarte, sua fundamentacdo, o detalhamento acerca das experiéncias e, por fim, as

reflexdes e consideracdes a respeito do projeto.

! Este é o link de acesso ao perfil do projeto no Instagram:
https://instagram.com/mix.a.r.t?igshid=ZDdkNTZiNTM=.

2Desde 2018, a Secretaria Municipal de Educacéo de Novo Hamburgo visa qualificar e ampliar a
educacdo integral da rede através do Programa Movimentos e Vivéncias na Educacéo Integral — MOVE,
sob sua organizagdo e supervisdo da mesma. Sou monitora voluntéaria de Linguagens, desde 2019, em
2022 iniciei a oficina “Comunicagdo educacao e cultura” na escola Ana Neri sob coordenacéo de Anaiana
Fernandes Martins, inicialmente em 2 dias da semana e posteriormente (final de Agosto) assumi os turnos
da manha e tarde como regente de turma. (PROGRAMA Movimentos e Vivéncias na Educacéo Integral -
MOVE. Prefeitura Municipal de Novo Hamburgo, Novo Hamburgo. 2018. Disponivel em:

https://www.novohamburgo.rs.qov.br/smed/municipais/programa-movimentos-vivencias-educacao-integr
al-move. Acesso em: 22 mar. 2023.
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2. RELATO DE EXPERIENCIA
2.1 Espacos de dialogo

Na busca por métodos de ensino-aprendizagem que possam despertar o interesse
dos alunos pelo letramento, considero o R.P.G. de mesa como uma promissora fonte de
estimulo nas areas de linguagens, ciéncias humanas, da natureza e matematica. Por
experiéncia propria, percebo que educandos, com essa ferramenta, tendem a se interessar
e melhor compreender conhecimentos de determinados componentes curriculares.
Destaco em conformidade com Orofino (2005) as habilidades no campo daescrita, leitura,
da pesquisa e da matematica. Também saliento a relevancia das narrativas digitais para
uma praxis pedagogica democréatica de qualidade, uma ferramenta central do ensino, um
uso reflexivo das novas linguagens hibridas e suas ricas possibilidades narrativas.

No atual momento, as metodologias ativas® de ensino tém apresentado resultados
satisfatorios em relagdo aos conhecimentos desenvolvidos, ao nivel de interesse e
aprendizagem dos alunos, em especial os que apresentam dificuldades de aprendizado
(DE SOUZA e DOURADO, 2015, p.182). Nesse sentido, a busca por uma educacao
contextualizada e efetiva, que possa instigar os alunos a busca pelo conhecimento, é algo
gue provoca inumeras reflexdes.

O educador, enquanto agente transformador da acdo pedagogica, se configura na
acdo diaria de reflexdo. A histéria € marcada por rupturas e o0 conceito de natureza vai
sofrendo alterac@es, hoje também incluida como “matéria-prima das transformacdes que
0s homens operam no tempo” (SAVIANI, 2006, p. 8). Encontra-se um constante upgrade
tecnoldgico, presente nas diferentes tarefas do cotidiano, e é preciso romper com 0s
limites, aprender com os processos diante das caracteristicas que se fizeram presentes na
configuracdo do campo da Historia.

Em decorréncia dessa defasagem na educacdo, é notavel que a autenticidade dos
alunos é muitas vezes menosprezada, uma vez que estes ndo sao incentivados a serem
auténticos, mas assim como afirma Foucault (1087) a reproduzirem um molde. Segundo
Michel Serres(1991) vivemos a terceira revolucdo da historia da humanidade a revolucéo
da tecnologia da informacédo difundiu pela cultura o espirito libertario dos movimentos

dos anos 60. No entanto, foi apropriada por individuos e grupos no mundo

3 Ac¢Oes pedagdgicas que tem como objetivo dar autonomia aos educandos, de modo a exemplificar em
situagdes reais, que levem ao pensamento critico e reflexivo.
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inteiro e com todos os tipos de objetivos.

Percebe-se a inter-relacdo entre as expressdes da realidade como uma prética
individual, mas também coletiva, uma vez que, é necessaria a iniciativa de buscar novos
caminhos gque atendam as necessidades do mundo contemporaneo.

Dessa forma, considerando as atividades que normalmente provocam edespertam
o0 prazer, temos muito claro o papel dos jogos para o estimulo doseducandos. Na busca
por métodos de ensino-aprendizagem que possam despertar o0 interesse pelo
conhecimento, como mencionamos, destaca-se 0 RPG de mesa. Alguns alunos tendem a
ter melhor rendimento com o lddico - como, por exemplo, lidando com imagens,
desenhos, jogos, Historias em Quadrinhos e ou mangas - e isso representa um grande
estimulo na concepcdo de uma técnica mais prazerosa, na aprendizagem do aluno, e mais
eficaz e divertida, na acdo do professor. Visando isso, no inicio do projetoapliquei uma
pesquisa que me permitiu incluir a fotografia, o Google Arts & Culture, 6culos 3D
Warrior, scrapbooking, ao jogo de RPG, para permitir um melhor entendimento dos
assuntos abordados nas areas de Linguagens e Matematica.

2.2. Objetivo

O projeto visou abordar os conteidos nas areas de linguagens, ciéncias humanas,
da natureza e matematica de forma que os alunos participassem de modo auténtico; buscar
interacdo entre a sala de aula e o cotidiano dos alunos; desenvolver autonomia,
diferenciacéo e valorizagdo do conhecimento; viabilizar aos estudantes aprender a falar

livremente, a criticar e a defender solucdes para questdes que cercam sua realidade.
2.3 Procedimentos metodoldgicos

A fim de estruturar, de modo pratico, todo o processo do "Mixart", ja apresentado
como proposta de TCC do curso de especializacdo em Midias e Educacdo pela
Universidade Federal do Pampa/Universidade Aberta do Brasil e acordado com a
coordenacdo pedagogica e coordenacdo do programa Movimentos e Vivéncias na
Educacdo Integral - MOVE, foi elaborado um termo de autorizag&o do uso de celular
em sala de aula, bem como registro (impresso e na plataforma do Google sala de aula)

para a comunidade discente e docente.
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IMAGEM 1: Termo de autorizagéo

Para receber as futuras atualizagdes do Google Chrome, vocé precisa do Windows 10 ou verséo mais recente. Este computador esté usando o Windows 8.1 Sabamais X

MOVE ANA NERI - Planejamentos Atividades Pessoas Notas & ‘ﬂ'

Fonte:  Acervo digital institucional MOVE EMEB. Ana Neri. Disponivel em:
https://classroom.google.com/c/MzlwOTA2NDcyNDU3/p/NDgwMTE1NjglMTkz/details . Acesso em:
22 out. 2022.

O projeto experimental comegou no dia 2 de margo, sendo que o primeiro teste
antes de escolher o Instagram como ferramenta pedagdgica, envolveu uma producao
coletiva no Canvas. Foi criado um documento com relatos do aprendizado, uma espécie
de repertorio do conhecimento; no entanto, como o laboratdrio € humano eexperimental,
ele estava sujeito a erro. Indevidamente, e sem intencdo de fazé-lo, foi excluida a
producdo por um dos educandos.

A exclusdo do material fez alusdo ao movimento de mudanca que segundo
Oliveira (2021), a informacdo é indissociavel do ser humano, o que resulta como
transformac&o “nas formas de ensinar e de aprender”. Para além dessa mudanca,destaco
que “a hipermidia permite a interligacdo entre informagcfes semelhantes ou
correlacionadas e a interatividade estimula a reciprocidade entre o sujeito e o objeto do
conhecimento” (OLIVEIRA et al., 2021, p.4). O letramento é uma ferramenta ideologica
de cunho politico, social e histérico.

Retomando os primeiros passos do projeto, destaco que ele teve como objeto de
sensibilizagdo a seguinte questdo: “O que a fotografia significa para vocé?”. Esta proposta
foi aplicada juntamente com uma roda de conversa sobre elementos visuais. Mesmo
imerso em lentes digitais, ao experimentarmos o mundo, através dessas, estamos
empreendendo um ato ideologico com significado. O habito de pesquisardeterminados
conteudos nas plataformas especificas, (Google, Twitter, Instagram, Netflix, noticias no

google, CNN, TikTok...) é, também, uma pratica de letramento, na
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https://www.nucleodoconhecimento.com.br/author/priscila-patricia-moura-oliveira

qual segundo Oliveira (2021), o professor € fundamental. Por isso, este projeto ndo se
limitou ao ato de criar um repertdrio de experiéncias em plataforma digital (Instagram

@mix.a.r.t), mas representou um caminho descoberto juntamente com o corpo discente.
2.3.1 Rolle Play Game

Em sete de marco, comecei a desenvolver o Role Playing Game (RPG) com 0s
alunos. Trata-se de um jogo colaborativo e social sem intuito de vencedores ou
perdedores, de interpretacdo de personagens, de acordo com um sistema de regras
predeterminado, contendo um mestre que deve descrever cada cenario e Seus
acontecimentos. Neste aspecto destaco a énfase de Vygotsky (1991) de que a brincadeira,
mesmo sendo livre e ndo estruturada, possui regras. Assim, se faz necessaria a
assimilacdo das conjecturas, justificativas na resolucdo de problemas relacionados aos
enredos descritos - tanto pelo roteiro do mestre como na acdo de cada personagem (no
que diz respeito as escolhas das a¢des do jogador em cada situacdo-problema). Elkonin
(1998) e Leontiev (1994) descrevem que, durante a brincadeira, ocorrem as mais

importantes mudancas no desenvolvimento psiquico.

IMAGEM 2: Narrativas

Para receber as futuras atualizagdes do Google Chrome, vocé precisa do Windows 10 ou vers3o mais recente. Este computador esta usando o Windows 8.1 Saiba mais X

— -M y N o A&

@ ISABELA KAIBER DIEL postou uma nova atividade: Carlos Alberto de Oliveira Carido
r‘l. ISABELA KAIBER DIEL B
Narrativas MOVE 2022 MANUAL PARA JOGAR

@ RPG Simple Dice - Apps ...

. Stranger Things - Cena do.

Fonte:  Acervo digital institucional MOVE EMEB. Ana Neri. Disponivel em:
https://classroom.google.com/c/NTEOMzUyMTg5NDEwW/p/NTIxMzM5NDQ4OTc3/details. Acesso em:
22 out. 2022.

Este projeto se deu ao longo de seis semanas (18 horas-aula). Com o objetivo de
desenvolver autonomia, diferenciacdo e valorizagcdo do conhecimento através do RPG,
além de estimular os alunos a aprenderem a falar livremente, a criticarem e a defenderem
solugdes para questdes que cercam sua realidade. Como principio da aplicacéo,

apresentei uma breve descrigdo do que significa RPG, através de trecho do
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primeiro episddio da primeira temporada da série de Stranger Things* da Netflix. Tendo
como base a apresentacdo do sistema de D-20 (baseia em dados de até vinte lados), em
um primeiro momento tivemos uma discussao coletiva sobre os nomes dos personagens
e as suas respectivas classes, com trocas e dialogos em pequenos grupos sobre as
diferencas de cada personagem e a distribuicdo dos atributos (fisicos e
empaticos/mentais). Foi feito um teste de jogo com minha campanha autoral “Vinganca
manchada de sangue: Os Ultimos guerreiros do Velho Oeste” °.

A turma do turno da manha realizou esta tarefa com leveza e muita concentracéo,
levantando alguns pontos como: a localizacdo geogréafica do Canada e a relacdo Histérica
do massacre indigena. Destaco que os estudantes ja haviam delimitadoseus respectivos
grupos e mestres - 0s quais direcionaram a segunda etapa do projeto, que foi conhecer o
sistema de jogo da campanha “O Mistério da Gruta”, ilustrado no quadro a relacdo das
regras e o cenario. Em 11 de abril, a producdo se limitou a criar narrativas ficcionais
(EF35LP25),° momento leve, de muita sensibilidade e entusiasmo coletivo. As producdes
realizadas ao longo do processo estdo disponiveis em documentos do Google. Com
acesso ao link pelo destaque do feed no @mix.a.r.t.

A leitura coletiva do livro “O Mistério da Gruta” foi uma aliada, ao verificar os
possiveis erros em comum entre todos 0s grupos, organizada por intermédio dos
educandos. No que se refere a aplicabilidade do jogo no turno da manha, dividiu-se entre
dois grupos, sendo que 50% conseguiu trabalhar de modo autbnomo; o restante precisou
de algumas intervencdes. Ja no turno da tarde, o resultado demonstrou que apenas um dos
quatro grupos de cinco alunos realizou a atividade, de modo autdénomo e criativo. De
qualquer forma, provocaram a curiosidade de outras turmas, e os alunos pediram
autorizacdo para continuarem a atividade no periodo do intervalo. Tendo em vista a
dificuldade dos grupos, a proposta se estendeu entre os dias dois ao dia hove de maio,
sendo o diagndstico coletivo e individual, o qual constatou os resultados da aplicacdo do
projeto R.P.G - sinalizaram o significado do jogo e de como criar uma narrativa.

O registro das aulas e do momento do jogo estdo disponiveis em audiovisual pelo
Google Drive’ institucional. Tendo a efetivacdo do projeto, foi proposto - pela direcéo

pedagdgica - sua continuidade, de outubro até novembro, construindo vinculos

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=n4STwwunG;js.

5 Campanha autoral disponivel em acervo pessoal.

SBRASIL. BNCC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf Acessado em
abr. 2022.

7 Disponivel em:
(https://drive.google.com/drive/folders/AHDaPBzax7VTQBs0ix7ZVQLAexD8R8F6R?usp=sharing).
Acesso em: 25 abr 2022.
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por meio da pesquisa, visando resolver e elaborar problemas envolvendo adicdo e
subtracdo, através dos dados de 4, 6, 8, 10, 12, 20; percebendo-se a relagdo de
porcentagem nos mesmos, exemplificando-se o sistema com demonstracdo dos dados
para jogar com o sistema D20,2 utilizado em todas as agdes, seja de combate ou de testes
comuns; os demais dados foram utilizados para dano, com cada arma tendo seu dano
especifico. Em seguida foi realizado um seminario (apresentacdes no Google ouno
Canvas), de modo a serem compartilhados os contetdos sobre a origem do jogo;
significado do Role Play Game; papel do mestre no jogo; ficha do personagem emateriais
necessarios para jogar. E, por fim, em dezembro, como atividade de fixa¢éo, os alunos de
cada turno (manha e tarde)foram introduzidos na divisao de novos grupos para comporem
suas campanhas autorais, 0 que tornou as aulas mais produtivas.

Em sete de novembro, trabalhamos com a nogdo do “Eu” e do “Outro™:
comunidade, convivéncias e interacdes entre pessoas. Foi um didlogo introdutério sobre
a nova rotina do projeto (agora assumindo quatro dias da semana) e as formas de
organizacéo, respeitando o tempo de fala do outro - mesmo sendo mestre, professor,
gestor, aluno, todos temos que aprender a conviver. O manual de RPG mostra que “o
mestre descreve o ambiente” e “os jogadores descrevem o que eles desejam fazer". O
mestre narra os resultados de suas agdes” (RUAS; MACHADO; GOMES et al, 2021, p.
183). Na sequéncia, como resultado do laboratorio de experiéncias ao longo do ano, foi
elaborado um manual de convivéncia, em forma de pergaminho, em papel pardo, onde
foi apresentado como ponto central respeitar o tempo de fala, um problema recorrente,
em papel pardo, construido de modo horizontal, no centro da sala, no qual, ao final, a
coordenadora também contribuiu.

Posteriormente abordamos os principios da Revolucdo Cultural do século XIV e
a necessidade de se compartilhar algo. Enfatizamos que, desde o inicio dos tempos,
sentimos a necessidade de compartilhar. Nesse sentido a contacao de histérias com a obra
literaria: Em busca da feicdo real, Ko Moon-young, como atividade de ficcdo - foi
proposto escrever uma aventura com impacto mais profundo, no turno da tarde. A partir
do conto surgiram varias discussdes sobre bullying, depressdo e autoestima. Foi um
momento significativo, alguns alunos puderam expressar seus sentimentos, medo,
tristeza, inseguranca, em relagdo a perdas, amizades e mesmo o fato de estarmos

retornando de um periodo de isolamento decorrente dos surtos de COVID-19. Uma

8 Para saber mais
https://docs.google.com/presentation/d/11e10EgsreKaWi7RjzZK3vPo7NOHFT9fl/edit?usp=share_link&
0uid=113858379376154882069& rtpof=true&sd=true.
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aluna pediu para termos mais momentos como este, uma sugestao para rodas literarias

no intervalo.

2.3.1.1 Arte como campo de pesquisa

A segunda etapa envolvida foi o projeto experimental de arte como campo de
pesquisa, que se deu ao longo de oito semanas (24 horas-aula ), tendo como intuito
perceber os espacos culturais de memoria e identidade e preservagdo ambiental, atraves
da plataforma Google Arts & Culture. Incluiu, portanto, perceber as diversas obras de
arte pertencentes a acervos de museus online, tendo autonomia na busca, com a
oportunidade de experienciar a cultura e a tecnologia dentro da sala de aula. Na acéo foi
previsto realizar uma busca na referida plataforma com a terminologia “fotografia”, e
em seguida explorar as diversas 49 colec¢des. Entre as exposic¢oes online, o alunoescolheu
uma obra para apresentar ao final da aula.

Para ajudar a turma a perceber os museus, foi possivel realizar a visitagao online
ao Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes, em Recife; ao Centro de Fotografia
Georges Dussaud, em Braganca, Portugal; a Fototeca Nacional o INAH, em Pachuca de
Soto, México. Os recursos utilizados foram: projetor ou TV, notebook pessoal e seis
chromebooks da escola, celular e recurso digital: 0 Google Arts & Culture. Na sequéncia
foi aplicada a proposta de se abordar “marcos da memoria: os lugares de memoria” (ruas,
pracas, escolas, monumentos, museus etc.). Com uso de 6culos 3D Warrior, é possivel
visualizar alguns museus, dentre eles 0 museu Afro-Brasileiro. Para tal, se fez uso do
projetor ou TV, 4 éculos 3D Warrior, um tablet da escola, smartphone e, como recurso
digital, o Google Arts & Culture, Cardboard.

No turno da tarde ndo conseguimos realizar as visitacbes, pois ficamos sem
conexdo. A terceira aula sobre “Arte como campo de pesquisa” estimulou os alunos a
pensarem em arte como um modelo de criacdo. Foi apresentado aos educandos o
Scrapbooking, um diério artistico que tem como objetivo tornar o registro das aulas uma
acdo voltada para o reaproveitamento de reciclados, papéis, recortes, tecidos e folhas
secas. A conversa inicial sobre a rotina propés uma conex&o entre a producao de lixo e
as formas de repensar o uso de materiais, como rolos de papel-higiénico, revistas e caixas.
Neste ponto, paramos para refletir sobre onde esta a arte na rotina da comunidade docente
e discente.

Observei, ao longo do semestre, que alguns alunos mantiveram o habito de utilizar
a técnica para fazer cartdes de aniversario, tematicos ou mesmo cartinhas. Nessamesma

proposta, em seis junho, ao aliarmos a tematica junina ao laboratério de
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experiéncias, foi relevante conhecermos a literatura de cordel. Esta pesquisa suscitou uma
oficina de xilogravura, utilizando-se residuos dispostos na escola, como isopor, papelao
e folhas diversas.

“A arte como campo de pesquisa” se relaciona com o fazer pedagdgico - “[...]
uma atividade humana, um trabalho interativo, ou seja, um trabalho baseado em
interacdes entre pessoas. Aprendizagem nunca pode colocar de lado as condices e as
limitacOes inerentes a interagao humana” (TARDIF, 2001, p. 20). De acordo com Tardif
(2001), nosso trabalho docente é, sobretudo, “interativo” - por isso a necessidade da
reflexdo sobre como abordar e quais recursos utilizar para alcancarmos o publico-alvo.
Vimos o quanto isso depende da técnica utilizada (metodologia de ensino e aplica¢do do
método), sendo que, para uma interacdo efetiva, foi necessario o vinculo entre 0s
educandos e o0s espacos culturais do municipio de Novo Hamburgo.

Na medida em que parte dessa proposta se apresenta atraves da fotografia como
elemento de percepcdo dos espacos de arte e cultura, com objetivo a divulgacdo de
espacos culturais publicos - em destaque a Escola Municipal de artes Carlos Alberto de
Oliveira em Novo Hamburgo-, buscamos viabilizar esse acesso. Nesse sentido, foi
necessario o contato com a professora Silvania Reboli, responsavel pelo Caminho de Arte
e Memoria que compdem o memorial do Artista Carlos Alberto de Oliveira em Novo
Hamburgo. Os alunos foram conduzidos a projeto que demarca lugares publicos de arte,
memoria e cultura - o qual, comeca na Escola de Arte, passa por algumas obras de arte
publicas, indo pela Avenida Bento Gongalves e chegando ao Espaco Albano Hartz.

Nesse percurso, trabalhamos a tematica que interliga imagem fotogréfica e
representacdo do cotidiano; uma proposta que durou nove horas-aula, e que teve como
avaliacdo (em plataforma digital no Google Sala de Aula) a escrita autbnoma da descri¢ao
das imagens disponiveis no Google Docs (fotografias do corpo docente registradas na
saida de campo a escola de arte). A visita mostrou que o laboratorio “mix.a.r.t” tinha um
potencial a partir do entusiasmo dos estudantes. Por exemplo, ao assistirem um ensaio de
balé na escola de arte, surgiu a possibilidade de didlogo; de abordar a danca como
principio da arte (performance). Essa atividade foi proposta exclusivamente ao turno da
tarde, pois surgiu deles o interesse em saber mais sobre danc¢a. Um dos elementos centrais
de analise coletiva, a presenca do artista Carlos Alberto de Oliveira - Carldao- no Museu
de Arte do Rio Grande do Sul - MARGS -, assinalou a necessidade de problematizamos
0 espaco de cultura no municipio de Novo Hamburgo, o qual se destaca entre espacos
que se antepfem aos espacos de memoria e patriménio consagrados pelos projetos

municipais. A relacdo entre pesquisa e
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exposicdo, sob contextualizacdo dos saberes construidos ao longo do semestre, dialogou
com o recurso visual, uma estética que problematiza a efetivacdo de politicas publicas

em educacdo quanto as relacfes étnico-raciais.

2.3.1.1.1 Comunicacdo e midia

O més de setembro inaugurou a conta do Instagram @mix.a.r.t, projeto como
abertura & andlise linguistica/semidtica da comunicacdo. Ao todo foram dezesseis aulas
(48 horas-aula) referentes a comunicacdo, sendo trés (9 horas-aula) para prestigiar o
Brasil na Copa do Mundo, cinco aulas (15 horas-aula) de teoria e aplicabilidade do jornal,
e as demais com retorno ao projeto de RPG. A primeira sequéncia didatica de oito, teve
como objetivo introduzir o género literario no jornalismo e as diferentes formas de
composicao dos textos em um jornal.

Todas as aulas foram realizadas no laboratério de informatica, de modo que as
imagens e links pudessem ser acessados por todos. A divisdo da turma foi em equipes (de
4 e 5 alunos), tendo como pratica essencial o dialogo, problematizando o significadode
uma fonte historica - fosse ela oral, visual ou documental. Nesse sentido, questionou-se,
atraves da plataforma digital, em comentarios no proprio material disponivel no google
sala de aula da turma, o significado da palavra “letramento”; em seguida, de “noticia”.
Chegamos a conclusdo de que o letramento esta no livro, na web, na tv, nas midias, e
mesmo no proprio jornal, e que a noticia pode ser digital. A medida que falamos dos
tempos historicos, desde o surgimento do livreto, nos meados da Idade Moderna,
passando pelo surgimento do radio, TV, e, por fim, no pds-guerra, a terceira Revolucgdo
Industrial. °

Comunicacdo e midia apresentam-se, no campo da vida publica, como ferramenta
ideoldgica de cunho politico, social e historico. Em virtude dos questionamentos a
despeito da divulgacdo de noticias, o projeto teve o intuito detrabalhar 0s “géneros que
circulam na esfera publica, nos camposjornalistico-midiaticos" (BRASIL, 2017, p. 136).
Com o objetivo de'® “distinguir fatos de opinides/sugestdes em textos (informativos,

jornalisticos, publicitéarios etc e

® VIEIRA Eloy;AMARAL, Adriana. Cultura Pop ou Cultura Digital? Provocagdes acerca do contexto
cultural contemporaneo no Brasil. Universidade do Vale do Rio dos Sinos, RS. Intercom — Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo XX Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na
Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019.

0 (EF04LP15) BRASIL. BNCC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf Acessado em
07 out 2020.
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comparar informacdes sobre um mesmo fato veiculadas em diferentes midias e concluir

sobre qual é mais confiavel e por qué”!* (BRASIL, 2017).

Imagem 3: Print da atividade na plataforma Google Sala de Aula

Para vocé o que & ser jornalista? [E] 1 Data de entrega: 6 de set. 23

tem postado em 5 de set.

0l3 criangas! Hoje conhecemos mais sobre o mundo 1 7
do jornalista e algumas O O

mudangas que essa profissdo vem vivende. Acredito Entregue Trabalhos atribuidos Envios devolvidos
que foi muito interessante.

Agora vamos responder com atengdo e usando as

suas palavras, a pergunta:

1 comentario para a turma

Fonte: Acervo digital institucional MOVE EMEB. Ana Neri.

Imagem 4: Respostas da atividade na plataforma Google Sala de Aula

1(EFO5LP16) BRASIL. BNCC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf Acessado em
07 out 2020
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Comentarios da turma X

JEAN BOESING DA SILVA 5 de set.
6 oque eu liroque é lingua
em que situagdo: Pode se valer em determinadas situagdes como elemento opressor de excluséo
social ou mesmo por defasagem linguistica.
por qué?para qué: £ por meio dela que nos organizamos, socialmente, interagimos e desenvolvemos
nosso sentimento de pertencimento”. Sobre essa analise a lingua € maior do gue o “certo e errado”.

. JORGE MIGUEL ACOSTA DOS SANTOS NASCIMENTO 5 de set.

Euli sobre o que e linguagemn.
Sobre & situacdo de elemento.
Para sobre a lingua & maior do que o "certo e errado”.

- MURILO HENRIQUE SALDANHA BARROS 5 de set.

Eit-' 1) Eu entendi uma informacgédo
2) Pode se valer em determinadas situagfies como elemento opressor de exclusdo social au mesmo
por defasagem linguistica

@ VITOR ESTEVES VIATRONSKI 5 de set. “

1.Eu li um jornal que explica como a linguagem pode servir para varias situacoes.

2.Em situagdo de politica ou defasagem linguistica.

3.A linguagem € inportanie por que serve para varias situagdes inportantes de politica entre outros
paise de outros tipos de linguagem

Fonte:  Acervo  digital institucional MOVE EMEB. Ana  Neri.Disponivel -:m:
https://classroom.google.com/c/NTEOMzUyMTg5NDEW/p/NTIXMzM5NDQ4OTc3/details. Acesso em:
22 out. 2022.

Para a realizacao das atividades, pensamos em estratégias de leitura: apreender o0s
sentidos globais do texto, na reconstrucao do contexto de producéo, circulacéo e recepcéo
de textos; na caracterizacdo do campo jornalistico e na relagcdo entre 0s géneros em
circulagdo, midias e préticas da cultura digital. Conduzimos isso ao entrarmos na sala de
informética com a turma, de modo que cada aluno tivesse um colega para discutir as
pautas da aula. Realizou-se a leitura do texto, para introducdo do assunto - “Informagéo
x Conhecimento”,*? material de consulta para os curiosos; “o queé ser um jornalista”. '3
No dia 19 de setembro, exploramos diferencas e semelhancgas no tratamento dado a uma
mesma informacdo veiculada em textos diferentes, consultando sites e servicos de
checadores de fatos.

No turno da manha foi realizada uma abordagem expositivo-dialogada com
referéncia ao 13° Bienal do Mercosul, evento que tem sua relagéo entre vida e arte e que
contou com a presenca de 99 artistas de 23 paises diferentes, em mais de dez espagos
culturais de Porto Alegre. Com mensagem postada no Google Sala de Aula, voltada ao

o turno da tarde, demos sequéncia ao projeto Mix.a.r.t,** com uma aula que teve como

12 Informagédo é um conjunto de dados estruturados que pode ser interpretado como Util e relevante e o
conhecimento é aquele que se constréi internamente com conceitos, estudos e experiéncia”. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=VDBZjG7haAM. Acesso em: set. 2022.

13 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=vIGzCcFrxZQ. Acesso em: set. 2022.

14 Ferramenta pedagégica que tem o intuito de articular a comunicagao aos contetidos trabalhados em sala
de aula de modo reflexivo e criativo plataforma digital.
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objetivo os principios do jornalismo. Usamos como referéncia a obra “Manual de Como
Fazer Um Jornal”, da editora Magiaz de Ler.

Entrando em uma nova jornada, vimos géneros textuais de imprensa, informativos
e opinativos®®. Em 26 de setembro, ao analisarmos e comentarmos sobre a cobertura da
imprensa acerca de fatos de relevancia social, destacamos diferentes enfoques por meio
do uso de ferramentas de curadoria. No turno da manh& foi aplicada uma atividade
diagndstica, disponivel na plataforma digital no Google Sala de Aula, com fins de uma
avaliacdo diagnostica (géneros textuais de imprensa; géneros informativos pagina 5;
géneros opinativos pagina 7 do “Manual como fazer um jornal”. A turma realizou o
processo em verso e finalizamos a aula com uma pequena intervencdo sobre a décima
terceira Bienal do Mercosul® .

Em 03 de outubro, (EFO9LP02)" comentamos sobre a cobertura da imprensa a
respeito de fatos de relevancia social para nossa escola, como a mostra cientifica
(FICAM), nos géneros Editorial, Resenha, Artigo, Coluna. Foi inserido texto, disponivel
no Classroom, pautado pela pergunta-estimulo: “Vocé gosta muito de determinado
assunto, como esporte ou games? Comece a escrever, no espaco abaixo, sobre o tema que
escolher™®,

No turno da tarde, trés alunas se destacaram, ao proporem uma pesquisa de campo
para a realizacdo de uma andlise sobre como poderiamos melhorar o espaco fisico da
escola. Os estudantes foram estimulados a realizar suas perguntas na plataforma para, na
semana seguinte, no dia 10 de outubro, realizar as entrevistas com as turmas do turno da
tarde. Na mesma medida, os demais alunos continuaram a trabalhar, na sala de
informatica, analisando o padrdo entonacional, a expressdo facial e corporal e as escolhas
de variedade e registro linguisticos de vloggers de vlogs opinativos ou argumentativos.

No dia dezessete de outubro, finalmente foi possivel planejar e produzir, em
colaboracdo com os colegas, um telejornal para o pablico infantil, com algumas noticias
e textos de campanhas que puderam ser repassados oralmente por meio da apresentacao
da pesquisa das estudantes (7° ano e 5° ano). A atividade consistiu na analise coletiva da

YDisponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VDBZjG7hgAM. Acesso em: set. 2022. Manual
disponivel em:
https://www.jornaljoca.com.br/wp-content/uploads/2019/09/Criancas_Como_fazer _bkp.pdf; Acesso em:
set. 2022. idade

®Disponivel em: https://www.bienalmercosul.art.br/. Acesso em: 15 mar. 2023.

17 BRASIL. BNCC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf Acessado em
out 2020.

18 Disponivel em:
https://classroom.google.com/c/NTEOMzUyMTg5NDEW/p/NTUXOTQxNzMwNjAz/details.
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linguistica/semidtica (ortografia). Em seguida, como se fosse a reda¢do de um jornal, a
turma se reuniu para avaliar, de modo a construir em equipe a matéria.

Novembro é um més que demarca a memdria de um pais que tem na sua base
historica 300 anos de um sistema escravocrata, sendo um dos mais douradores do mundo
(LIMA, 2019). Trabalhando comunicacéo, foi proposto a abordagem sobre o sujeito e seu
lugar no mundo, no cumprimento da lei de ndmero 10.639/03, reconhecendo as
brincadeiras de origem africana como elemento formador da cultura local. Como
sensibilizacdo, com a turma - ja organizada em trés agrupamentos - discutiu as
brincadeiras dessa origem tornaram parte da cultura brasileira - como pega-pega, morto-
vivo, lencinho na mdo. Em conformidade com Débora Alfaia da Cunha (2016),
demarcando a territorialidade das brincadeiras Terra-mar, em Mocambique; Mamba, da
Africa do Sul, e Pegue a cauda, na Nigéria.

Para além das brincadeiras, nas aulas de 21, 22 e 23 de novembro, lembramos que
“os patrimonios também sdo conquistas”. O objetivo foi compreender o que foi a didspora
africana, conhecer parte da histéria negra no Brasil e estudar os movimentos que
pertencem a cultura negra e periférica, descobrindo artistas brasileiros de samba, hip-hop
e rap. Adequando a realidade dos educandos por meio de um circuito memorial no
laboratorio de informatica, que teve adesdo dos 6° e 7° anos, que contou comparceria das
professoras de lingua portuguesa e geografia.

Para além da aplicacdo de um projeto multicultural, a exposicao que reverenciou
a trajetoria da culturalidade afro-brasileira contou com apresentagdes rotativas, isso €, nas
quais foram sendo modificados os apresentadores e o caminho da consciéncia -
denominado pelos alunos. Os visitantes tinham abertura, percorrendo desde o significado
nos dicionarios dos termos “patrimonio” e “cultura”, para pensarem - baseados nas
imagens - 0 que pode ser considerado patriménio cultural. Isso foi seguido da
problematizacdo sobre como algo se torna um patrimdnio e muitos patrimoénios, materiais
ou imateriais, e que estdo em processo de serem reconhecidos pelo Iphan (Instituto do
Patrim6nio Historico e Artistico Nacional). Demos énfase ao samba do Recdncavo
Baiano, a musica de Janet de Almeida. Os visitantes passaram pela reflexdodas questfes
de identidade nacional e preconceito racial, apds ouvirem a musica.

Seguindo caminho, encontrava-se o estande do advento do radio e das gravadoras
e 0 samba e a cultura popular, seguidos da introducgé@o do documentario “Amar(elo) € tudo
para ontem”, do Emicida, disponivel na plataforma Streaming Netflix que percorre a
historia da presenca afro-brasileira, na arte, arquitetura e na masica brasileira. O resultado

foi uma intervencéo cultural que mobilizou a escola para
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refletir a importancia de perceber os espagos de patriménio ndo apenas nacionais, mas
locais que séo evidéncias da luta antirracista.

Entre 20 de novembro e 18 de dezembro, 0 mundo acompanhou um dos maiores
eventos esportivos, a Copa do Mundo, no Catar (primeiro pais do Oriente Médio a receber
a competicdo). Foi necessario utilizar o evento para desenvolver a alfabetizacdo
matematica e explorar o album de figurinhas do campeonato, para propor situacdes-
problema envolvendo nogdes de adigéo e subtracdo. Tratou-se de uma oportunidade de
explorar o que os alunos ja sabiam sobre futebol e Copa do Mundo - curiosidades, escrita
dos nomes dos paises e dos jogadores etc. Quanto ao album, foram propostas situacdes-
problema envolvendo nogdes de adigédo e subtragéo.

Ainda trabalhando com imagem e representacdo do cotidiano, o centenario da
Semana de Arte Moderna produziu um dos sentimentos vividos ao longo do semestre: a
arte como espago de reflexao e percepcao do “eu” e da sociedade em que vivemos.
Levando a perceber como esse movimento modificou a forma como percebemos a arte,
foi perceptivel através da experimentacdo como resultante. Nesse sentido, os intervalos
do almoco, desde agosto até dezembro, apresentaram a “danga” como principio dessa
arte, a expressdo por meio da performance. Estes didlogos sugeriram que a sensibilidade
de presenciar o corpo € uma tangente que envolve a vida dos adolescentes. Surgiram
didlogos como género, violéncia de género, medo, feminicidio e, por fim, uma pauta
sincera que proporcionou um espago seguro para identificar violéncias vividas no

cotidiano dos educandos.
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3RESULTADOS E REFLEXOES

O letramento é um processo que envolve vérias areas do conhecimento. Pensando
nisso, as atividades diérias se propdem a conectar imagem, midia,comunicacéo, memoria,
cidadania e sociedade. Com o intuito de explorar diferentes tecnologias e recursos digitais
- multimeios, animac@es, jogos eletrdnicos, gravacbes emaudio e video, fotografia,
softwares - nos processos de criagdo artistica.

Assim, reconhecendo em projetos tematicos as relagdes processuais entre diversas
linguagens e identificando formas distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, pintura, fotografia, desenho, gravura, cinema, conceitual, urbana e
digital, cultivando a percepcdo de simbolizar e o repertorio imagético. Além de abordar
os conteudos de forma que, tanto alunos como professores, pudessem trabalhar em
sincronia tendo em vista que - “quem ensina, aprende ao ensinar. E quem aprende, ensina
ao aprender” (FREIRE, 1997, p.2).

Portanto, o fazer docente-discente se envolve em uma ac¢do cotidiana de anélise
dos materiais, sejam os recursos digitais, Google Arts & Culture®®, Cardboard, Google
Sala de Aula - uma ferramenta que passou a ser parte essencial da aplicabilidade das
atividades diarias, assim como 6culos 3D Warrior, projetor, TV, tablets, celulares). Deve
ser entendido como um planejamento continuo que se modifica ao longo do tempo; isso
é, a medida em que estabelecemos uma avaliacdo continua do fazer pedagogico,
percebemos as necessidades de modificar algo.

Os verdadeiros improvisadores, contudo, sdo pessoas que dominam
necessariamente as bases de sua arte antes de improvisar e para improvisar.

Em suma, ndo existe arte sem técnicas e a arte atua a partir do dominio das
técnicas proprias a um oficio (TARDIF, 2001, p. 22).

A arte como espaco de reflexdo surge como esse elemento de conexao entre a
identidade individual e a coletiva. Enquanto sujeitos histéricos, nos relacionamos com
0s acontecimentos, somos moldados a medida em que nos moldamos. A inter-relacdo
entre arte, memoria e educacao funciona como um meio social que prioriza a producao
colaborativa e que lida com uma temporalidade continua e potencialmente infinita”
(HOFF, 2017, p. 38). A oficina “Comunica¢do, Educagio e Cultura”, teve como o intuito
de explorar diferentes tecnologias e recursos digitais - multimeios, animag6es, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video, fotografia, softwares, nos processos de criagdo
artistica -, além de reconhecer, experimentar em projetos tematicos, as relacfes
processuais entre diversas linguagens. Essa relagdo humana da escola € que possibilita a

aplicabilidade de metodologias de ensino que se modifiquem de acordo com a pesquisa,

Disponivel em: https://artsandculture.google.com/. cesso em: 15 mar. 2023.
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a producdo do conhecimento, a qual tem a caracteristica de ser aberta a mudangas como,
por exemplo, a perda das atividades no Canvas colaborativo - que tornou a atividade um
laboratorio de experiéncias.

De acordo com Hoff, esse espaco entre educacdo e arte “produz também
metodologias, ‘modos de vida’ e de organizagdo especificos, os quais geram novas
possibilidades de pensar 0 campo da arte, a pratica artistica, bem como os papéis do artista
¢ do professor” (HOFF, 2017, p. 30-31). O resultado de uma acdo docente € a presenga
da mudanca aliada ao retorno dos educandos, ao perceber a familia e acomunidade
buscando saber como - “é essa aula de RPG?” Essa ¢ a utopia de presenciar O

envolvimento da educagdo como transformacao de sujeitos.
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QR de acesso ao perfil.
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