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RESUMO

O projeto Realidade Aumentada como Alternativa de Ensino das Cosmologias Indigenas nas
Aulas de Arte, visa democratizar 0 acesso a cultura indigena e a quebra de estered6tipos nas
escolas de nivel basico. Além disso, o projeto também flui como uma poética em Arte Digital,
utilizando de Realidade Aumentada para inserir no cotidiano escolar, formas de tecnologias
alternativas para dinamizar e acessibilizar o ensino durante as aulas. Para isso foram lidas,
em aula, cosmologias escritas por Daniel Munduruku e a partir dessas histérias sobre os
povos originarios, as criangas do 5° ano de uma escola municipal de Santa Maria - RS ,
desenharam como as cenas seriam. Logo, esses desenhos foram digitalizados e entédo
movimentados e implementados em um filtro na rede social Instagram.
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Na contemporaneidade € notério 0 quanto a tecnologia vem se tornando parte
essencial no cotidiano de cada pessoa. Segundo o Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br), cerca de 95% de criancas e adolescentes de 9 a 17 anos tém acesso a
internet, e isso totaliza cerca de 25.1 milhdes de pessoas nessa faixa etarial. Nesse
sentido, se apropriar das tecnologias emergentes para facilitar a absorcéo, aumentar
a compreensao e dinamizar o0 processo de ensino na escola € algo que se mostra
bastante positivo quando o assunto € educacéo.

Com essa perspectiva em mente, pensando em aprimorar as aulas lecionadas para
alunos de 52 ano de uma escola municipal, os estudantes de Licenciatura do curso de
Artes Visuais, desenvolveram, durante as aulas da disciplina de Arte Digital da
Universidade Federal de Santa Maria, uma alternativa de poética digital que buscasse
abranger as tecnologias emergentes como forma de estimular a aprendizagem sobre
a cultura indigena e suas cosmologias, durante as aulas lecionadas para a turma.

A visibilidade indigena na educacdo é um tema importante que tem sido cada vez
mais discutido na contemporaneidade. A incluséo dos povos indigenas nos curriculos
e materiais escolares é fundamental para a promocédo da diversidade cultural e a
valorizacdo da histéria desses povos. Embora Kayap6 e Brito (p. 38), disserte que
estejamos vivendo em tempos que permitem esse debate, ainda estao instaurados no
sistemas constituinte do pais, postura etnocéntricas, de matriz europeias e que
reforcam condutas que ndo permitem que o Estado reconheca formas de organizacéo
alternativas. Infelizmente, a educacdo no Brasil tem sido marcada por uma falta de
representatividade e inclusdo dos povos indigenas, o que leva a uma perpetuacéo de
esteredtipos e preconceitos em relagdo a essas comunidades. Por isso, é preciso que
haja uma conscientizacdo e um esfor¢o conjunto por parte das instituicbes de ensino
para mudar essa perspectiva.

Entéo, o projeto Realidade Aumentada Como Alternativa de Ensino das Cosmologias
Indigenas nas Aulas de Artes, vem como uma alternativa viavel, gratuita e democratica
da acessibilizacdo e disseminacdo das culturas originarias dentro dos curriculos
escolares. Dessa forma, o objetivo principal do projeto é tornar mais dinamico e
tecnologico o acesso da cultura indigena dentro das salas de aula, visto que
atualmente essa cultura € pouco valorizada, mesmo eles sendo nOSsSO0S povos
origindrios.

Para que isso seja concretizado, foi apresentado para a turma de 5° ano da Escola
Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Zenir Aita, de Santa Maria, RS, o livro
Vozes Ancestrais, escrito pelo autor indigena, Daniel Munduruku, que mostra algumas
das cosmologias e histérias que deram origem as tribos indigenas que hoje compde
o Brasil, como por exemplo a criagdo da comunidade Kaingang e sua divisao interna
entre duas subdivisdes, o grupo Kamé e grupo Kanhru, entre outras cosmologias que
edificam a cultura indigena, como “Como o sol ressuscitou a lua” e também o conto
dos “Dois irmé&os”.

Com base nessa leitura feita em aula, foi sugerido que os discentes produzissem
desenhos, feitos com giz de cera, canetinha ou lapis de cor, de como eles idealizam
cada personagem e cada situacdo descrita pelas cenas do livro, podendo escolher
entre as histérias. Esses desenhos foram feitos a partir de diversas aulas sobre as
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cosmologias indigenas e sobre os esteredtipos que giram em torno dessa cultura.
Interessante comentar que, o desenho apresentado (Imagem 01), foi feito por um
estudante que pouco participava das atividades, entretanto demonstrou vontade em
ouvir e comentar sobre as cosmologias apresentadas no livro, 0 que nos mostra como
mudancas na rotina e dinamicas de aula podem contribuir no processo de
aprendizagem.

Imagem 01. Fotografia do desenho de um dos estudantes. 8.6cm X 10cm.

Depois que os desenhos estiverem prontos, sera feita uma selecdo dos mais viaveis,
levando em consideracao a nitidez gréafica e a fluidez dos tracos, para serem refeitos
em uma versdo digital, permitindo que entdo sejam animados de forma simples
através do aplicativo Krita (software voltado para ilustracdo digital, com recurso de
animacao 2D). Desenhando digitalmente cada um dos quadros que irdo compor uma
futura animacao, seré possivel atribuir movimento as ilustracdes escolhidas, ou seja,
atribuir as figuras representadas a “ilusao” de que “ganharam vida”, contribuindo para
imersédo quando levadas para a realidade aumentada (RA) (GRAU, 2007). Também
sera necessario salvar cada quadro, de cada animacdo separadamente, para que
assim tenhamos sequéncias de JPEGs, que facilitara a edicdo e manipulagcdo em um
momento futuro, além de atentar-se na quantidade de quadros necessarios e sua
duplicacdo com a sequéncia reversa, para criar a impressao de looping infinito
(Imagem 02).
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Imagem 02. Print da pasta com a sequéncia de quadros. 15cm X 8.25cm.

Com as animagfes prontas, podemos pensar na fruicdo delas a partir da realidade
aumentada que, por meio de uma camera, € possivel inserir um objeto virtual no
ambiente fisico. A escolha pelo Meta Spark Studio (software desenvolvido pela
empresa Meta, com a funcdo de criar filtros para as redes sociais Facebook e
Instagram) para a producdo da RA, deve-se pela acessibilidade, tanto na criacdo de
filtros, quanto em sua distribuicdo. Logo que o programa € iniciado, nos é mostrado
uma série de modelos pré-configurados, apresentando um leque de opcdes de filtros,
gue por meio de sistemas de tracking (rastreamento), pode-se fazer diversas
alteracdes em tempo real na imagem captada pela camera, como por exemplo, inserir
objetos que seguem as méaos, cabeca ou olhos, comumente usado para adicdo de
aderecos, mapeamento do rosto para adicdo de maquiagens ou identificacdo de
background para sua customizacao.

A intencdo € de que a animacao seja inserida como parte do ambiente. Entéo,
escolhendo um Blank Project (Projeto em Branco) no Spark Studio, podemos
adicionar um plane tracker (rastreamento de superficies, “planos”) para que o
programa entenda que a animacao funcionarda sobre superficies. Nisso, deve-se
adicionar um plane (plano) dentro do tracker, porque nossas animacfes Sao
bidimencionais e precisam de um objeto para serem adicionadas. No plane é
necessario atribuir um material, que receberad em sua textura uma das sequéncias de
JPEGs (ou PNGs se preferir com transparéncia) produzidas anteriormente. Apds, é
necessario adicionar um sistema de interacdo, criando um Patch no plane, onde,
através de um sistema de blocos l6gica (programacao visual), é possivel definir onde
a animacao deve ficar através do toque ou sua escala com movimentos de pinca. Por
fim, é importante revisar aspectos como a escala original da animacédo e a sua
velocidade.

Quando tudo estiver funcionando como desejado (Imagem 03), o resultado da
producgéo podera ser disponibilizado como filtro na rede social Instagram. Entretanto,
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para que os filtros sejam de fato publicados, é necessario que passem por uma revisao
da empresa Meta, sendo compartilhado junto a ele, uma imagem para ser o icone
exibido nas opcdes de filtro e um video de demonstracdo. Apods os filtros revisados
ficarem disponiveis na conta publicada, sera possivel compartilha-los por meio de um
QRcode.

Imagem 3. Fotografia do teste da realidade aumentada. 10cm X 10cm.

Optar pelo Instagram tem em vista o facil acesso da rede social e a grande aderéncia
da populacdo, prezando pela democratizacdo do acesso a esse mecanismo,
facilitando também que outras professoras do ensino basico consigam utilizar a
ferramenta em suas aulas, ja que, segundo a revista Forbes, o Instagram é a rede
social mais consumida no Brasil?.

Durante as aulas, os estudantes também terdo uma introducé@o sobre o que é Arte
Digital, o que é realidade aumentada e terdo acessos a exposicoes virtuais de artistas,
como o brasileiro Mauricio Nocéra, conhecido popularmente como Lito, que utiliza
realidade aumentada para criar quadros e exposicdes virtuais. E também o
ManifestART que & um coletivo internacional de artistas que trabalham com formas
emergentes de realidade aumentada como arte publica intervencionista.

Acreditamos que, por meio desse projeto, as tecnologias emergentes em arte atuarao
facilitando a aproximacao desses estudantes, de escolas publicas ndo indigenas, com
a cultura dos povos originarios brasileiros em sua diversidade de concepcodes de
mundo. Desse modo, proporcionando o respeito e afastando os esteredtipos
implantados sobre as culturas indigenas na sociedade em geral.
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