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Resumo

Neste artigo, discuto sobre o uso da internet para a criacdo de sites voltados para o ensino de
artes. Discuto sobre como professores vem aproveitando-se da internet, descrevo sites criados
com intuito educativo, aponto caracteristicas importantes para materiais didaticos online.
Ressalto que para além de textos curtos, apropriacéo de recursos multimidia, materiais também
podem ser interativos e promover espacos para a criagdo e colaboragdo. Termino com a
descricdo de atividade desenvolvida com alunos da licenciatura em artes visuais UFMA que
requisitava a criagcdo de um jogo online por meio da plataforma google forms. Apresento neste
momento um dos jogos criados.
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Abstract

In this article, | discuss the use of the internet to create websites aimed at teaching arts. | discuss
how teachers have been taking advantage of the internet, | describe sites created with an
educational purpose, | point out important characteristics for online teaching materials. |
emphasize that in addition to short texts, appropriation of multimedia resources, materials can
also be interactive and promote spaces for creation and collaboration. | end with the description
of an activity developed with students of the degree in visual arts UFMA that requested the
creation of an online game through the google forms platform. | present at this moment one of the
created games.
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Neste artigo, discuto sobre o uso da internet para a criacdo de sites educacionais
voltados para o ensino de artes. Discuto sobre como professores vem
aproveitando-se da internet, descrevo alguns sites criados com intuito educativo,
aponto algumas caracteristicas importantes para meios de ensino e
aprendizagem online. Ressalto que para além de textos curtos, apropriagdo de

recursos multimidia, materiais online também podem ser interativos e promover
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espacos para a criagcao e até mesmo colaborag¢do. Termino com a descricdo de
uma atividade desenvolvida com meus alunos da licenciatura em artes visuais
gue requisitava a criacdo murais online na plataforma padlet e de um jogo online
por meio da plataforma google forms. Apresento neste momento trabalhos de

um grupo de alunos.

Internet para o ensino de artes visuais

Para pensar como o ensino de arte pode se apropriar de novas tecnologias da
informacgédo e da comunicacdo quero debater sobre reflexdes feitas por duas
autoras: Adriana Portella (2012) e Tania Callegaro (2012). O foco das duas esta
em como apropriar-se da internet, mas cada uma segue por um caminho bem

diferente.

O foco provocacdes de Adriana Portella (2012) é nos chamados Museus Virtuais.
De acordo com esta autora, inicialmente, no ensino de arte, a informética foi
inserida com a utilizacdo de softwares graficos para a criacdo de desenhos.
Contudo, na medida em que a internet entra como um potencializador do
computador, novas possibilidades surgiram para contribuir com o universo da
expressdo artistica. Nesse sentido, muitos professores passaram a ver no

acesso a museus virtuais uma experiéncia enriquecedora para seus alunos.

A autora ressalta, contudo, que existem varios tipos de sites de museus. A
maioria fornece exclusivamente informacdes sobre o museu fisico, sobre
exposicdes e horarios. Ja outros permitem, visitas a salas do museu como se 0
usuario estivesse passeando fisicamente por ele. E o caso do Louvre. Ou mesmo
do MUVA, que nao existe fisicamente, apenas online. Outros organizam e
disponibilizam um banco de dados sobre o acervo que permite que se veja a
colecdo a partir de parametros definidos pelo usuario, como sequéncia
cronoldgica, autores, estilos. Outros, com uma filosofia mais colaborativa, abre

espacos para os visitantes sugerirem mostras virtuais.

Por fim, Portella (2012) concentra-se naquelas instituicdes que vao além da mera

mostra, na medida em que, preocupam-se com o carater didatico de abordagem
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da Arte. Aqui deixam de ser apenas bancos de dados, para serem espacos de
educacao. Portella (2012), ressalta o valor de sessbes de sites de museus que
se dedicam a orientar professores, “oferecendo a este profissional sugestdes de
atividades a serem desenvolvidas com seus alunos a partir do acervo disponivel
no museu” (p.148). Neste sentido, os sites dos museus podem servir como uma

ponte entre esta instituicao e a escola.

Devemos lembrar, contudo, que a educacao se exerce ndo s6 no ensino formal,
profissionais de educacdo também podem se dedicar a serem consultores ou
mesmo executores/criadores de experiéncias educacionais, materiais didaticos,
sites educativos, enfim, fora do ambiente escolar. Museus estruturados contam
com seu setor educativo que pode funcionar em colaboracdo com as escolas,
mas ndo depende disso para cumprir sua funcdo. Esse educativo pode criar
estratégias para os visitantes que se fazem presentes nos museus, mas também

podem criar estratégias pedagdgicas para os visitantes dos sites destes museus.

Como todo professor que pensa primeiro em qual é o seu publico antes de
estabelecer objetivos e metodologia, segundo Portela (2012), a equipe que
elabora esses sites educativos de museus “precisa ter bem claro quem seréo os
usuarios do sistema informatizado. Assim como em qualquer outra midia, a
clareza de objetivos perante o provavel usuario é elemento fundamental para a
garantia de consecuc¢ao de proposta” (p.146). Entédo, por exemplo, se o site tem
como obijetivo ser educativo para o publico infanto juvenil, devera ter linguagem

visual, verbal, enfim, tudo adequado a esse publico. O contetudo, também, claro.

Alguns sites desenvolvem propostas pedagdgicas interativas, fundamentadas no
ensino de artes visuais, mas executadas através das possibilidades trazidas por
tais tecnologias, a linguagem multimidia, a interatividade. Como exemplo, ela cita
uma das primeiras experiéncias no Brasil, Museu Portinari teve em seu site um
projeto dedicado ao publico infantii denominado “Viagem ao mundo de
Candinho”. Esse site contava com alguns joguinhos que tinham como objetivo
aproximar as criangas das obras de Candido Portinari contando a historia da

infancia do artista. A responsavel pelo museu descrevia assim a proposta: “Com
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essa viagem as criangas vao descobrir sonhos, esperancas, alegrias e medos
de Candinho. Vao ver como ele via o mundo infantii e como conseguiu
transformar seus sentimentos em pinturas maravilhosas” (PORTELLA, 2012,
p.142).

Um exemplo mais recente de site dedicado ao ensino de artes para o publico
infanto-juvenil é o site do Itau cultural “O mundo de bartd”. O site € guiado por
este personagem animado chamado Bartd, um ratinho que adora as artes. Na
sessdo videos, Bartd entrevistas artistas de varias linguagens. E interessante
ressaltar como a producdo dos videos, desde iluminacdo, ritmo, roteiro,
dublagem é bastante profissional e apropriada para este objetivo educativo e
para o publico infantil. Na sessédo favoritas, encontramos um glossario com a
explicacdo de varios conceitos do universo das artes, alguns destes conceitos
sdo bem avancados, mas a linguagem tenta ser a mais acessivel possivel com
textos ricos, mas curtos. Seja por acessibilidade ou por preferirem néo ler, essa
sessao possui um player em que podemos ouvir a narracdo de Bartb. A crianca
pode ler e ouvir ao mesmo tempo. Na sessao zines, pais e educadores podem
imprimir “fanzines” que trazem uma série de conteudos e atividades para a
criancada. Na sessdo Bau Cultural, por fim, criancas, pais e educadores, tem
acesso a agenda cultura voltada para criancas da cidade de S&do Paulo. Em
termos de conteudo, é definitivamente um site muito rico, divertido e valioso para

agueles preocupados com o ensino de arte.

Quando falamos sobre producdo de meios de ensino e aprendizagem para o
universo das novas tecnologias € preciso pensar sobre algumas caracteristicas
gerais. Uma primeira caracteristica que se destaca € a proposta de textos, videos
curtos, centrados em toépicos especificos, com linguagem mais pratica e
dinamica.

Para Kenski (2012) para além dos textos longos com linguagem por vezes
incompreensivel para jovens, é importante a escola buscar outros tipos de
linguagens, mais curtas, multimidia, que explorem a légica do hiperlink. Para

ela: “escola precisa investir na formacao de leitores por diversos caminhos e
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linguagens. Precisa também ampliar suas concepcdes de linguagem, de leitura
e de escrita para incorporar as mediagoes textuais feitas por meio do uso das

tecnologias digitais.” (p.62)

Uma segunda caracteristica € a apropriacdo de varias midias, os meios de
ensino e aprendizagem digitais sdo multimidia. No passado tudo que os alunos
tinham era um texto impresso, eventualmente o professor trazia a tv com o video
cassete para assistirem a um filme em sala de aula. Agora o professor pode criar
material verdadeiramente multimidia, com textos, fotos, ilustracdes, graficos,

videos, audios.

Todos esses pontos, textos curtos e materiais multimidia sdo observados em

Mundo de Bart6.

Uma ultima caracteristica € que materiais didaticos, ja ndo sdo simplesmente
fechados, empacotados prontos para um consumo passivo. Por um lado, isso se
desenvolve por meio de estratégias de interatividade. Conteudos interativas,
com questionarios online, jogos, simuladores, e que propdem dinamicas

gameficadas.

Conteudo aberto a colaboracgéo

Uma critica que pode ser feita a materiais didaticos mesmo multimidia ou
interativos é ndo desafiarem a logica tradicional do ensino em que o conteldo ja
esta pronto e fechado predefinido para o aluno. Ja argumentamos que

importancia de pensamos no conhecimento como uma obra aberta.

Kensky (2012) conta a histéria do professor que digitalizou os textos que antes
disponibilizava na xerox e encaminhou estes textos para os alunos por email. Ao
contrario do que imaginava, nenhuma grande revolugdo surgiu dai. Kenski
defende que é necessario mudar a prépria concepgao de educacao, “é preciso
uma transformacdo estrutural em sua metodologia de ensino” (p.132). Ela
comenta sobre a diferenca entre um livro impresso e um digital. Ao contrario do

impresso que é fixo, “ndo se altera, expande ou se atualiza a ndo ser em uma
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nova edi¢do”, no caso do livro digital, “posso acrescentar novas informagdes e

fazer atualizagbes permanentes” (p.134). Ele permanece aberto a edi¢céo.

Mais do que isso, como um site aberto para a colaboracgéo, “o leitor torna-se
parceiro do autor e recria 0s escritos e as atividades. O livro didatico virtual pode
ser permanentemente ampliado, atualizado e completado pelos leitores. Essas
possibilidades geram novos modos de producédo e difusdo de documentos,

informacdes e agdes” (p.136).

Uma ressalva que pode ser feita tanto a “o mundo de barté” quanto a “Viagem
ao mundo de Candinho” é que o conteudo dos dois sites esta sobre total controle
dos criadores. N&o ha qualquer espaco em que o publico possa atuar como co-
criador ou colaborador. E nesse sentido que proponho que pensemos com mais

uma autora: Tania Callegaro (2012).

Em sua analise sobre as propostas de ensino de arte na internet, Callegaro
(2012) afirma ter que no geral os sites se dedicam a divulgacéo de informacdes,
mas d&o pouco espaco para a criacao artistica ou participacdo colaborativa. Ela
diz:
“‘Na maioria, sao informativos que permitem a pesquisa
bibliogréafica, visitas a museus e galerias e a prestacdo de
servi¢cos. Observamos que as propostas contidas nos sites sdo
semelhantes as de muitos artistas ou dos museus e galerias que
mais divulgam a Arte do que possibilitam espacos para a criagcao
e participagao coletiva. Como afirma Prado h& muitos trabalhos
de outras linguagens dentro da Internet que a utilizam como

meio de divulgacédo e nao de realizacao artistica. (CALLEGARO,
2012, p.161)

Callegaro (2012) associa essa tendéncia a outras formas de relacdo de poder
presentes nesses sites, que segundo a autora caracterizam historicamente o
ensino de artes. Ela ressalta que no geral esses sites também reforcam uma
nocdo de criacdo individual, centrada na nog¢do de génio, e uma estética
formalista, todos valores eurocéntricos, que nado fazem jus a realidade da
experiéncia e producao artistica de outras culturas. Afirma ainda que estes sites

no geral também “abordam com superficialidade a arte das culturas africanas,
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japonesa e latino-americanas, funcionando como vitrines, daquele que olha e

fala sobre o outro sem se aproximar dele” (idem).

Stumpenhorn (2018) defende que as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao tém valor para a educacdo que vai além de permitir consumir
informacéo, mas também porgue possibilitam criar, conectar, compartilhar, entre
outros pontos. De certa forma, o que a critica de Callegaro (2012) aponta que é
as estratégias pedagdgicas de sites devotados para o ensino de arte mantém-
se na ldgica tradicional de pensar a educacdo com transmissédo de conteudo
para que 0 usuario apenas consuma este contetido. E claro é fundamental ter
acesso a bons materiais, contetdos. Porém, serd que estes sites ndo poderiam
ser pensados como plataformas para conectar e para promover colaboracéo
também? Como sites devotados ao ensino de arte, poderiam criar meios de
conectar pessoas? Como poderiam criar projetos educacionais que permitissem
colaboracéo entre os usuérios? Como poderiam ser meios para 0S usuarios

atuassem também como criadores?

Segundo, Callegaro (2012), a inspiracdo para esta proposta surge da analise das
obras dos artistas contemporaneos que trabalham com novas tecnologias. Para
compreendermos melhor o que a autora esta afirmando € preciso entrar no

conteudo de Arte e Novas tecnologias.

Segundo Priscila Arantes (2005), as praticas artisticas que utilizam recursos
computacionais poderiam se dividir em duas grandes tendéncias: Na primeira
estdo “os trabalhos que concentram seus estudos muito mais nos resultados
fixados sobre a tela do monitor, como as producbes em computer art e as
experimentagcdes em animagdo e cinema de animagéo” (p.64). Por exemplo,
podemos citar as esculturas e telas de Yoichiro Kawaguchi ou os quadros de
Harold Cohen. Todos trabalhos fixos, o artista os expde prontos, cabendo ao

publico apenas contemplar.

Ja na segunda tendéncia, Arantes aponta “aqueles que, atentos a teoria da
cibernética e as possibilidades de feedback oferecidas pelas tecnologias
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informacionais, enfocam o campo da interatividade, isto €, a participacdo do
interator a partir da mediacdo de uma interface” (idem). Um exemplo seria a obra
de “Unnumbered Sparks” de Janet Echelman e Aaron Koblin, aberta na medida
em que se constréi na interacdo com o publico a partir de um aplicativo de celular.
Ou obra de Edmond Couchot e Michel Bret em que o publico pode intervir por
meio do sopro, ou de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau em que o publico
intervém através do toque em plantas. Em tais obras, o artista cede o poder
sobre a obra na medida em que ela se realizara a depender da interacdo com

outras pessoas, o0 publico ndo sé contempla, em certa medida é co-criador.

Voltemos a Callegaro (2012). Para esta autora, agora o “artista € um criador de
ambientes interativos que promovem eventos, acdes, cuja participacdo fica
diluida e descentralizada nos nés de uma rede de comunicacao” (p.157). A seu
ver, a educacao na internet deve inserir-se nessa mudanca de paradigma, que
deixa de entregar objetos prontos e passa a propor espacos de relagédo e

conexao.

Segundo ela: “Os projetos colaborativos que estamos a sugerir se ajustam a uma
visdo de sociedade democratica e justa porque lida com os conflitos e busca a
construcdo de uma politica de consolidagdo de aliancas em que as pessoas
podem sonhar juntas e serem solidarias” (p.163). A provocacdo de Callegaro
(2012) nos faz pensar sobre como muitas vezes pensamos a educacdo como

um processo focado excessivamente em um conteudo.

Mas seré que o educador ndo deveria ser menos um transmissor de contetdo e
mais um orientador que conecta os alunos em torno de projetos de colaboracéo

gue promovem aprendizado através da pratica?

Uma proposta de criagdo de materiais didaticos abertos e interativos

Ministrando a disciplina “Tecnologia da informagdo e da comunicagao para o
ensino de artes visuais” provoco os licenciandos em artes visuais a produzir

muitas formas de materiais didaticos. Uma das propostas é a criacao de jogos.
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Com novas tecnologias, objetos de aprendizagem podem ser cada vez mais
interativos. E a interatividade importa, pois sabemos que quanto mais ativa é a
participacdo do aluno na experiéncia pedagoégica maior a probabilidade de
estimular sua atencdo. Neste sentido, os games tornaram-se uma das
inspiragcdes nesta busca de profissionais ligados a educagdo por construir
materiais didaticos, objetos de aprendizagem, interativos.

Professores sonham com a eficiéncia dos games em estimular motivacéo e
engajamentos em criancas, jovens e adultos também. Presumimos todos que
tais atributos tem tudo para, ndo sO proverem entretenimento, mas também

auxiliar no aprendizado.

Calleggaro (2012) ja indicava a presenca de interatividade gamificada em sites
antigos como Mundo de Candinho. Um exemplo, mais ligado as artes, a cultura
material e imaterial, € o jogo “Huni Kuin: os caminhos da jiboia”, criado na
Universidade de S&o Paulo para servir como um meio de ensinar sobre a cultura

indigena Huni Kuin.

Toda este foco nos jogos costuma estar acompanhado do termo gamificacéo.
Gamificagéo tornou-se uma das novas palavras-chave nos meios de reflexdo em
educacdo. Gamificacao € o processo de utilizar a légica de jogos em atividades
gue nao estdo necessariamente dentro do contexto dos jogos. Segundo Alves,
Minho e Diniz (2014, p.80), “desafio € o elemento propulsor para motivar e
engajar os jogadores, estabelecendo objetivos que devem ser alcancados a
curto, médio e longo prazo, mediante as estratégias que mobilizam funcdes
cognitivas e subjetivas.” No desenrolar dos desafios, o jogador precisa de
feedbacks, mensagens que orientem a agdao e o motivem. Pontuagdes podem
servir como feedback. “o sistema de feedback é fundamental para subsidiar e
retroalimentar o processo de engajamento dos jogadores, informando seu
percurso para alcangar os objetivos propostos” (idem). Por fim, “a premiagao é a
recompensa pela tarefa ou subtarefa realizada” (idem).
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Ao trabalharmos o conceito de gamificacdo apresento aos alunos sites que
permitem de forma simplificada a producao de jogos didaticos, como o Wordwall
e o0 Genial.ly. Porém, ja ha alguns semestres desenvolvo com eles jogos a partir
de uma ferramenta que em principio nao foi pensada para isso. Falo do google
forms, site voltado para a producao de formularios e testes online. A inspiracao
para tanto veio de um canal do youtube chamado EduCanvas que em um de
seus videos apresentou a possibilidade de se produzir jogos inspirados nos
modelos RPG (role player game) e Scape Room. Os pontos fundamentais destas
propostas sdo: 1) Criar testes inseridos dentro de uma histéria, uma narrativa
lidica, como fazem a maioria dos jogos digitais. 2) Permitir que os jogadores
escolham, como em jogos RPG, os caminhos dessa narrativa. 3) Lancar
desafios/perguntas ao jogador que este precisa responder corretamente para
avancar na histéria. 4) Criar sistemas de feedback de modo que ao acertar ou
errar uma pergunta os jogadores sao informados imediatamente sobre isso. 5)

Criar desafios para os jogadores que estimulem a criatividade.

A principal funcdo do google forms que permite esse tipo de abordagem é a
criacao de sessdes e a definicdo de perguntas que o criador do jogo pode definir
sessbes para onde o jogador € direcionado a depender de sua escolha.

Um exemplo de jogo desenvolvido na disciplina é “O MISTERIO DA FAZENDA
BANDEIRA DE ACO” (link) dos alunos Beatriz Pires, Leticia Martins, Lucas
Ferreira e Walison de Lima. O jogo conta a historia de um aluno do ensino médio
que se perde em um museu e sem querer acaba entrando na histéria do bumba
meu boi. A historia conta que apenas resolvendo os desafios lacados por varios
personagens do bumba meu boi, como 0 amo e o cazumba, o jogador conseguira

sair daguele mundo magico e voltar a sua vida normal.

Um ponto interessante do jogo criado pelos alunos para além da narrativa foi
aproveitarem-se da possibilidade do google forms de se adicionar imagens em
especial gifs animados. Eles também adicionaram musicas em videos youtube.

Dessa forma, aproveitaram-se da possibilidade multimidia da plataforma.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfw7NwuMB00wYjLznNss9KdnvQaV6dfCNkn38sPIcz5yiHgng/viewform
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Logo no inicio os alunos da disciplina criaram a possibilidade dos jogadores
definirem trés caminhos narrativos. Podem escolher se vao encontrar o Pai
Francisco e Catirina e vao ajuda-los a pegar a lingua do boi, se vao a ajudar o

boi j& sem vida e tentar&o revivé-lo ou se vao tentar fugir.

Seja qual for a decisdo do caminho narrativo tomada pelo jogador, ele sempre
sera desafiado a responder a algumas perguntas sobre o bumba meu boi. Aqui
observamos que uma das principais qualidades deste modelo de jogo é sem
duvida a imersao que a histéria provoca. Ao contrario de um simples teste de
multipla escolha, aqui ha todo um contexto lidico no qual as questbes séo

inseridas que d&do um sentido de miss&o mais rico.

Meu convite aos alunos foi que produzissem jogos que em alguma medida
convocasse 0s jogadores a ndo apenas responder perguntas de multipla
escolha, mas também responder a desafios de criatividade e assim fazer do jogo
também um provocador da criacdo de contetdo. Em “O MISTERIO DA
FAZENDA BANDEIRA DE ACO”, ao escolher reviver o boi o jogador acaba
sendo desafiado pelos cazumbas a criar um desenho de um maraca. Em seguida
precisam criar um desenho/pintura/fotografia que expresse em alguma medida
as memorias trazidas pela musica “Boi da Lua” de Papete. Assim o jogo n&o
apenas convoca 0s jogadores a responder questdes com respostas objetivas.
Também a um espaco aberto para o nédo pré-determinado pelos criadores do

jogo. Esta funcéo pode ser desenvolvida no forms por meio de caixas de upload.

Junto com estes jogos sempre estimulo a criar propostas de atividades em
murais padlet também no sentido de criar ambientes virtuais abertos para a
colaboracédo. O site padlet permite a criagdo de uma série de “murais” abertos
para a colaboracéo dos visitantes. Estes murais podem ter varios formatos, linha

do tempo, mapa, colunas. Também é um site com funcionalidades gratuitas.

O mesmo grupo que criou o jogo “Mistério da Fazenda Bandeira de A¢o” também
criou padlet “Arte e Tradi¢Oes Brasileiras - O Bumba meu boi do Maranh&o” (link)

em que ndo soO publicaram uma série de informacdes sobre o bumba meu boi


https://padlet.com/leticiamartins14/7vij7y9g2kzk68y3
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quanto também levantam perguntas convocando 0s visitantes a comentarem

postando suas posicoes.

Professores precisam ser capazes de produzir seus proprios materiais didaticos.
Minha provocacdo a meus alunos é que considerem, contudo, a producéao de
materiais que sejam ludicos, interativos e abertos a colaboracdo e que

convoguem a criar, ndo apenas a reproduzir conhecimento.
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