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RESUMO

Diante das inquietacdes sobre 0 uso da tecnologia na educacao, observam-se grandes avancos
nas pesquisas, especialmente sobre a importancia de seu uso adequado. Mas ainda ha muitas
inquietacBes em como utiliza-la, com préticas que despertem no aluno a motivagao e o interesse
em envolver-se com a investigacdo, descobertas, trabalho em equipe, criacdo e
compartilhamento do conhecimento. A sistematizacdo de praticas pedagogicas para construcdo
e compartilhamento do conhecimento em oficina de Arte para o Ensino Médio se apresenta
como um recurso ao favorecimento da aprendizagem significativa na construcdo e no
compartilhamento do conhecimento na disciplina de Arte. Nesse sentido, o objetivo é propor
uma sistematica de praticas as quais utilizem recursos das Tecnologias Digitais para 0 ensino
da disciplina de Arte e que contribuam com o processo de construcdo e compartilhamento do
conhecimento, em oficinas de contraturno escolar. A pesquisa, de natureza aplicada e
exploratdria, com abordagem qualitativa, conta com levantamento bibliografico e estudo de
caso. O universo da pesquisa limita-se ao Colégio Estadual Helena Kolody, especificamente ao
projeto de contraturno escolar denominado “Laboratério Criativo™ e seus participantes, uma
vez que, na modalidade piloto, foram realizadas oficinas no periodo de julho a novembro de
20109.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Construcdo e compartilhamento do
conhecimento. Tecnologia. Ensino de Arte. Praticas pedagdgicas.



ABSTRACT

Because of some concerns about the use of technology in education, major advances in research
are realized, especially about the importance of its proper use, but there are still many worries
about how to use them, with practices that arouse motivation and interest in students. in getting
involved with research, discoveries, teamwork, knowledge creation and sharing. The
systematization of pedagogical practices for the construction and sharing of knowledge in Art
workshop for high school is presented as a resource for the promotion of significant learning in
the construction and sharing of knowledge in Art subject. Therefore, the objective is to propose
a systematic of practices that use the resources of Digital Technologies to teach Art and favor
the process of building and sharing knowledge in workshops in the opposite shift of the normal
classes. The research has an applied and exploratory nature, with a qualitative approach, has a
bibliographic survey and studies. Besides its universe is limited to the Colégio Estadual Helena
Kolody, specifically to the school project called “Laboratério Criativo” and its participants,
since, in the pilot modality, it happened from July to November 2019.

Keywords: Meaningful learning. Building and sharing knowledge. Tchnology. Art Teaching.
Pedagogical practices.
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1 INTRODUCAO

Os percursos pelos quais 0s processos educacionais se estabeleceram, ao longo do
contexto histérico, ainda permanecem enraizados em determinados paradigmas quando o
assunto é Educacdo. Varios sao os modelos e formas de ensinar que surgiram ao longo do século
XX e muito se questionou sobre a finalidade da Educagdo, bem como quais competéncias
deveriam ser ensinadas. Diferentes correntes se formaram como: Escola Moderna, Ativa, Nova,
Progressista, Democrética, entre outras. Embora esses movimentos tenham, de alguma forma,
contribuido para os avancos no campo da Educacéo, ainda ha muito que se caminhar, uma vez
que, embora entendido atualmente como democréatico, o ensino ainda prioriza uma minoria,
evidenciando um sistema escolar fragil, que ndo atende as necessidades profissionais que a
sociedade contemporanea exige e demanda (FREITAS, 2011; LIBANEO, 2009).

A0 se pensar no ensino que esteja alinhado com o que fora discutido pela Comissédo
Internacional sobre Educacédo para o Século XXI, apoiado pela Organizacdo das Nag¢Ges Unidas
para Educacéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO), conforme destaca Delors (2010), evidencia-seo
proposto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018. Essa tem
como propdsito garantir o direito de aprender e o desenvolvimento das competéncias, assim
como as dimensBes do conhecimento para formacdo integral do individuo, conforme sua
progressao durante 0s anos da Educacdo Bésica e Ensino Médio.

Competéncia, para Fleury e Fleury (2000), significa o saber agir do individuo, de forma
responsavel e comprometida em agregar valor a organizacdo e valor social ao individuo.
Significa, ainda, saber interagir, compartilhar suas habilidades na busca por respostas ou
solugdes para uma situacdo problema ou desafio. Nessa acdo, o individuo recorre aos seus
recursos pessoais, uma vez que ndo domina todos os saberes e procura combina-los. Essa
combinacéo de saberes é defendida por Le Boterf (2003) como centro das competéncias.

De acordo com Zarifian (1999), competéncia se refere as atividades derivadas do
conhecimento gerado a partir do que ja se aprendeu, integrado ao uso de novas ferramentas,
tecnologias, experiéncias ou informagdes, gerando um novo resultado, ou seja, um novo
conhecimento. Entendido como processo em constante transformacdo, o conhecimento
necessita de situacdes adequadas, assim como um ambiente propicio as interagdes, no qual as
informagdes circulam com facilidade, favorecendo a aprendizagem continua e com significado
para o individuo (NONAKA; TAKEUCHI, 2008).

No contexto escolar, como orientado pela BNCC (BRASIL, 2018), a proposi¢édo de
desafios e o estabelecimento da relagéo de diferentes conceitos e situacGes, apresentados nas

varias areas do conhecimento, elencadas no curriculo, pode conduzir a aprendizagem
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significativa. Esse resultado so sera efetivo quando o aluno se sentir parte do processo, desde a
concepcao, passando pelo planejamento, até sua execuc¢do. Dessa forma, ele sera provocado a
refletir sobre o assunto, assim como a acessar as licbes aprendidas e dominadas como
conhecimento adquirido, com significado para o aluno, que investira esfor¢os na busca pela
construcdo do novo conhecimento.

S&o elencadas pela BNCC (BRASIL, 2018) dez competéncias, entendidas como
bésicas e necessarias para a construcao do conhecimento, de forma a ndo limitar o aluno somente
ao que estd no contetdo trabalhado em sala de aula ou aos conteddos planejados. Essas
competéncias sdo: Conhecimento; Pensamento Cientifico; Critico; Criativo; Repertorio
cultural; Comunicacdo; Cultura digital; Trabalho e Projeto de Vida; Argumentacao.

Ao observar essas competéncias no planejamento de suas a¢des pedagogicas, a escola
teré sua pratica pedagdgica no formato interdisciplinar, participativo e desenvolvido de modo
colaborativo na criacdo e compartilhamento do conhecimento. O aluno, por sua vez, podera
aprender construindo novos conhecimentos a partir daqueles que foram adquiridos previamente
em suas interacBes com o meio. A aprendizagem significativa é aquela na qual a informacao
recebida é organizada e reestruturada, criando-se um significado que modifica a forma de
representacdo anterior a que o aluno tinha, pois esta relacionada com suas experiéncias.

A aprendizagem significativa, defendida por Ausubel (2003), advém da proposta
cognitivista que estuda a interacdo do individuo com o meio e como ele o organiza, promovendo
transformacdes a partir do conhecimento pré-existente. Essa interacdo ou interesse por agregar
0 novo conhecimento ao que o individuo possui requer envolvimento emocional. Para melhor
entendimento, recorre-se a definicdo de aprendizagem significativa apresentada por Moreira,
Caballero e Rodriguez (1997) como sendo:

[...] o processo através do qual uma nova informag¢do (um novo conhecimento) se
relaciona de maneira nao arbitraria e substantiva (ndo-literal) a estrutura cognitiva do
aprendiz. E no curso da aprendizagem significativa que o significado logico do

material de aprendizagem se transforma em significado psicoldgico para o sujeito
(MOREIRA; CABALLERO; RODRIGUEZ, 1997, p.2).

Nessa linha proposta, a aprendizagem significativa, a interacdo dos alunos e
professores, 0s modelos de convivéncia e relacionamento estabelecidos, valores de respeito
mutuo, parceria, didlogo, afetividade, cooperagdo e outros sdo fortemente conjugados. “E uma
aprendizagem que provoca uma modificacdo, quer seja no comportamento do individuo, na

orientacdo futura que escolhe ou nas suas atitudes e personalidade” (ROGERS, 2001, p. 1).
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A escola cabe, assim, promover espacos satisfatorios e motivadores, onde a atmosfera
estimule a pratica investigativa sem limitar-se a uma cultura dominante e esteja aberta ao
pluriculturalismo. Essa sera uma forma oportuna para que os alunos compartilhnem seus
diferentes saberes, demonstrando o universo de conhecimento no qual estdo envolvidos.

As diversas disciplinas que compdem a matriz curricular estimulam o
desenvolvimento das diferentes potencialidades e habilidades dos alunos. Dentre elas, esta
pesquisa pautou-se em habilidades e competéncias elencadas como proprias do ensino de Arte,
especialmente no que se refere a realizagdo de agdes pautadas no aprimoramento da imaginacao,
percepcao, observacgdo e sensibilidade.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Artes (BRASIL, 1997) descrevem que, por
meio do ensino de Arte, percepc¢do, pensamento, aprendizagem, recordac6es, imaginacao entre
outros sdo estimulados. Ao relacionar o que ja sabe, o aluno se sente motivado a propor suas
ideias, levantar hipéteses, pois teve seu conhecimento valorizado e se sentiu seguro em
compartilhar. Isso também favorece a estruturacéo de seus esquemas pessoais, conduzindo-o a
interagir com os diversos contetdos de Arte, que se manifestam nesse processo dialdgico.
Tendo a disciplina de Arte a flexibilidade de trabalhar contetdos relacionados com atitudes e
valores, 0 contexto escolar torna-se propicio ao fazer e ao receber, estabelecendo uma
experiéncia significativa para o coletivo, o que promove transformacGes individuais na
aprendizagem e na elaboracdo dos saberes.

O ambiente escolar deve priorizar a aprendizagem significativa. O presente estudo teve
como objeto de andlise as vantagens de processos pautados na interacdo entre alunos e
professores, realizados em oficinas denominadas “Laboratorio Criativo”, em um colégio da rede
estadual, o Colégio Estadual Helena Kolody, situado na cidade de Terra Boa, Parana. Esse
colégio atende ao Ensino Médio e procura oportunizar espacos para 0s alunos interagirem na
promocgdo da criacdo e compartilhamento do conhecimento, 0 que acontece por meio da
proposicdo de projetos no contraturno escolar.

Esse colégio se destaca pela disponibilidade de alguns recursos tecnolégicos digitais
de informagdo e comunicacdo (TDICs), assim como o incentivo aos professores para a
proposicéo de oficinas de contraturno. Sendo assim, tem-se aqui a seguinte questdo problema,
considerando o que estd posto na BNCC (BRASIL, 2018) e a disponibilidade dessa escola em
incentivar a proposi¢do de atividades no contraturno escolar: como a construgdo e
compartilhamento do conhecimento podem favorecer a aprendizagem significativa no ensino
da disciplina de Arte, estando alinhados as competéncias especificas de linguagem e suas

tecnologias?
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As TDICs no contexto escolar sdo ferramentas que oferecem possibilidades
diferenciadas para os professores que delas fazem uso, tornando suas aulas mais atraentes e
atualizadas. Ja para os alunos, as TDICs fazem parte do cotidiano.

No Colégio Estadual Helena Kolody, que possui tanto quanto ao espaco fisico
disponivel como equipamentos tecnoldgicos, os professores sdo motivados a organizarem
oficinas de modo que seus alunos dediquem o maior tempo possivel a aprendizagem.

Localizada na cidade de Terra Boa, estimulos as atividades em contraturno vém
acontecendo de fato, desde 2017, no colégio. Assim, 0 que se pretendeu averiguar na presente
pesquisa € se a sistematizacdo de praticas de uso das TDICs pode promover a construcéo e
compartilhamento do conhecimento em oficinas de contraturno, tendo como base de estudos as

promovidas no Colégio Estadual Helena Kolody.

1.1 OBJETIVOS

111 Objetivo Geral
e Propor uma sistematica de praticas que utilizem os recursos das Tecnologias
Digitais para o ensino da disciplina de Arte e que favorecam o processo de
construcdo e compartilhamento do conhecimento em oficinas de contraturno

escolar.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Descrever o0s processos da Gestdo do Conhecimento e suas caracteristicas;

e Apresentar a combinacgéo existente entre as Tecnologias Digitais e a disciplina
de Arte, anunciadas na BNCC (BRASIL, 2018) e seus itineréarios;

e ldentificar, na teoria de aprendizagem significativa, sua relacdo com as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo;

e Elaborar uma sistematica de praticas que utilizem os recursos das Tecnologias
Digitais e favorecam a aprendizagem significativa na construcdo e o
compartilhamento do conhecimento na disciplina de Arte.

1.2 JUSTIFICATIVA
A Educacdo tem como objetivo garantir aos individuos a apropriacdo do
conhecimento, de modo a garantir que esses, enquanto sujeitos do contexto historico, possam

se desenvolver de forma integral. Para tal, 0 documento que norteia as a¢des da escola, a Base
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Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), destaca que tem sofrido alteraces e atualizacdes
em atendimento as demandas emergentes, diante das rapidas transformac6es na dindmica social
contemporanea, nacional e internacional.

A escola, enquanto instituicdo social, possui estratégias para compartilhar e favorecer
a construcao dos conhecimentos que séo socialmente produzidos. Dentre essas estratégias estao
as ferramentas que envolvem os valores, regras, formas de linguagem e expressao, as quais
auxiliam o individuo a percorrer o caminho da informacéo e a interpreté-la. Isso ocorre a todo
0 momento e por diferentes vias, inclusive por meio das interacGes sociais, quando a emissao e
recepcdo de mensagens sdo decodificadas e compartilhadas.

Nesse cenario, encontra-se justificada a proposicdo de uma sistematica de préaticas que
favorecam a construcdo e o compartilhamento do conhecimento, alinhados as competéncias
especificas de linguagens e suas tecnologias para o Ensino Médio, propostas na BNCC
(BRASIL, 2018), em oficinas Arte. Tais oficinas aconteceram no contraturno escolar, em uma
escola publica da regido noroeste do Parana.

Os resultados que serdo apresentados demonstram que o aproveitamento de forma mais
intensa do conhecimento prévio do aluno, diante do que lhe sera ensinado, possibilita a
aprendizagem significativa. Ao acessar seu repertorio de experiéncias, atualizam-se 0s
conhecimentos.

Para reforco dessas ideias, recorre-se ao Parametros Curriculares Nacionais de Arte
(BRASIL, 1997), que apontam a necessidade do uso de a¢des potencializadoras, as quais
mobilizem o aluno a relacionar os conhecimentos que ja possui com aqueles que lhe sédo
ensinados, resultando na aprendizagem significativa.

Ao se pensar em atividades a serem realizadas no contraturno escolar, ja se tem um
grande desafio, uma vez que ndo ha obrigatoriedade em participar. O desafio esta em despertar
no aluno a motivacao e o interesse em se envolver com a investigacdo, descobertas, trabalho em
equipe, criacdo e compartilhamento do conhecimento. Todo esse processo, que mobiliza o aluno
e o professor, é tdo importante quanto o propdsito final do trabalho pedagogico e faz parte da
construcao do conhecimento.

Considerando o envolvimento da pesquisadora, integrante do corpo docente do Colégio
Helena Kolody, de Terra Boa — PR, como professora na disciplina de Arte, tem-se a sua
inquietacdo em oportunizar aos alunos a exploragdo eo compartilhamento de seus saberes, de
modo que construam novos conhecimentos, dando vazéo as suas habilidades, principalmente no

que se refere ao uso dos recursos tecnologicos. Todas essas acdes promovem a geracao de
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conhecimento e favorecem a evolugédo e o crescimento cientifico, profissional e pessoal dos
envolvidos: professor, alunos e comunidade.

No caso especifico do Colégio Helena Kolody de Terra Boa — PR, espaco onde este
estudo aconteceu na modalidade piloto e poderd ser reapresentado, agora de forma
sistematizada, os conteudos a serem explorados no projeto de contraturno e subsidiados pelos
recursos tecnoldgicos irdo oferecer a seus alunos, que de modo geral ja se encontram imersos
no mundo virtual, formas significativas para aprender.

A sociedade vive um momento de constantes inovacgdes tecnoldgicas e, com tantos
atrativos e a facilidade em acessa-los, os recursos disponibilizados por meio das TDICs podem
ocupar precioso espaco no desenvolvimento das competéncias dos alunos. O cuidado estd em
ter claro onde se pretende chegar, o que se quer alcancar, de modo que haja construcdo do
conhecimento e que esse tenha significado para os alunos, podendo ser aplicado em diferentes
areas do conhecimento.

Fazer uso das TDICs apenas para atrair a atencdo do aluno néo € o suficiente. No caso
do Colégio Helena Kolody, quando feita a proposta de trabalho aos alunos das 2% e 3?2 séries
Ensino Médio, teve-se como um dos motivadores o perfil caracteristico da faixa etaria, de 15 a
18 anos: adolescentes vivem de maneira confortdvel no mundo virtual e investem muitas horas
do seu dia conectados & Internet e as redes sociais.

Esse formato de busca pelo saber, de ensinar e aprender, assim como as facilidades
disponibilizadas pelas TDICs, d& mais autonomia aos alunos, que passam a atuar como
protagonistas de seu aprendizado. Assim, reconhecemos a importancia de propor praticas nas
quais o professor possa criar um contexto de interacao para o desenvolvimento das habilidades
cognitivas e sociais de seus alunos, atuando como mediador (TAPSCOTT, 2010).

Além do fécil acesso as TDICs e a infinidade de informacg0es, outro aspecto que merece
destaque quanto ao perfil dos alunos do Ensino Médio é o carater imediatista para resolucao de
problemas, amparando-se em respostas obtidas por meio das mais variadas plataformas contidas
na rede. Partindo-se dessa premissa, a proposta de praticas com o uso de tecnologias digitais, ja
inseridas no cotidiano desses alunos, servira como ferramenta pedagogica para trabalhos
escolares, além de instrumento de lazer e trabalho nas atividades do dia a dia. Propiciara, ainda,
que reconhecam a escola como um local com contetdo atraente e estruturado para a criacao de
novos conhecimentos.

Assim, fica ainda mais evidente a importancia de se propor praticas que estejam
atreladas as dimensdes do conhecimento propostos pela BNCC (BRASIL, 2018), nas quais 0

professor atue como mediador e a aprendizagem seja significativa.
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Com base neste estudo e a sistematica das praticas aqui propostas, sera possivel
proporcionar um ambiente e situacGes emque os alunos poderdo usar recursos das TDICs para
construir e compartilhar conhecimentos, sejam eles relacionados a uma disciplina especifica ou
as demais elencadas no curriculo. Isso constituird um cenario desafiador tanto para os alunos
como para o0s professores, caracterizando-se como aprendizagem significativa, justificando os
esforcos investidos na proposicao deste trabalho.

Propor um ambiente com préticas e conceitos organizados, valendo-se da disciplina de
Arte como apoio e das TDICs, implica em uma metodologia com objetivos fundamentados tanto
na Historia da Arte como em praticas cotidianas, como o ato de fotografar, filmar, produzir arte,
além de buscar estratégias para criar e colaborar com outros alunos em trabalhos em grupo. Esse
conhecimento, construido nas oficinas, podera ser usado na vida cotidiana, profissional ou em
estudos académicos ao longo da sua jornada de estudos.

Ao analisar-se 0 uso das diferentes tecnologias, seja na educagdo ou em qualquer outro
segmento da sociedade, e o desenvolvimento que elas propiciam, faz-se necessario analisar 0
processo no qual o conhecimento ocorre, as pessoas envolvidas nesse processo, como fazem
uso dele, além dos meios utilizados para que ele aconteca e seja compartilhado. A esse
complexo processo, denomina-se Gestdo do Conhecimento (GC).

Segundo Del Massa, Damian e Valentim (2018), na Gestdo do Conhecimento (GC), trés
itens devem ser levados em consideracao: pessoas, tecnologias e processos, cada um com seu
espaco e relevancia. Dentre eles, 0s estudiosos destacam as pessoas como 0 elemento mais
importante, e, no processo de ensino-aprendizagem, os alunos sdo reconhecidos como 0s
protagonistas.

A proposta de préaticas pedagdgicas realizada nessa pesquisa vai além do seu uso
consciente dentro do espaco “Laboratério Criativo”. As mesmas praticas podem ser usadas por
outros professores, de diferentes disciplinas e de outras escolas, adaptando-as de acordo com
suas especificidades.

As tecnologias s@o reconhecidas como um suporte, no mesmo sentido que um caderno,
um livro de didatico ou o quadro negro. Sozinhas ndo constroem conhecimento, é preciso que
haja praticas e métodos que provoquem nos alunos o interesse em resolver problemas, criar ou
trabalhar em grupo. A escola em que j& aconteciam as oficinas anteriormente se beneficiara
dessa pesquisa no sentido de estruturar e organizar o espacgo do “Laboratdrios Criativo”, com
uma sequéncia de praticas baseada nas competéncias da BNCC (BRASIL, 2018), nos processos
de GC e na teoria da aprendizagem significativa. Dessa forma, sera possivel melhorar o que ja

vinha sendo feito nas oficinas organizadas para a disciplina de Arte.
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Os processos de GC apresentam como estagios a aquisicdo, 0 armazenamento, O
compartilhamento e a utilizacdo. Os conhecimentos adquiridos facilitam a criacdo de outros e
evitam que eles se percam em um processo de formacdo de memoria organizacional. A
distribuicdo do conhecimento em ambientes favordveis ao compartilhamento e a utilizacéo,
baseada na capacidade dos individuos em acessar, localizar e utilizar informac@es, que estdo
armazenadas em sistemas formais e informais das organizacdes, asseguram que ele esta sendo
disseminado e que ndao permanece em posse apenas do professor (ANDRETTO, 2020).

E importante que haja um ambiente propicio para compartilhar o conhecimento a ser
implantado antes mesmo das préticas de GC, criando ou organizando um ambiente favoravel a
aprendizagem, que nessa pesquisa foram as oficinas de contraturno escolar.

A relevancia do estudo e da pesquisa sobre a construcdo e o compartilhamento do
conhecimento, bem como do favorecimento da aprendizagem significativa no ensino da
disciplina de Arte, alinhados as competéncias especificas de linguagem e suas tecnologias, esta
na procura por respostas para as inquietacbes de como usar as tecnologias, presentes no
cotidiano dos alunos do Ensino Médio, de forma atraente, dindmica, engajada e consciente em
ambiente escolar.

Tanto a busca por atingir as competéncias elencadas pela BNCC (BRASIL, 2018) como
0 estudo e a aplicagdo dos processos de gestdo do conhecimento foram importantes para
estruturar e organizar as oficinas, promovendo a melhoria do que ja era realizado. Além disso,
a teoria da aprendizagem significativa foi essencial para a desenvolvimento dessas oficinas,
evidenciando a necessidade de um ambiente estimulante e desafiador que respeitasse o0 que 0
aluno ja conhecia sobre o uso das TDICs e propiciasse a construcdo de conhecimentos.

1.3 ADERENCIA DO TEMA AO PROGRAMA DE MESTRADO

O Programa de Mestrado em Gestdo do Conhecimento nas Organizagdes (PPGGCO),
oferecido pelo Centro Universitario de Maring4 — Unicesumar, tem por finalidade impulsionar
de forma interdisciplinar o ensino, a pesquisa e a extensdo na busca de solucdes cientificas e
tecnoldgicas para a implementacdo de processos de gestdo organizacional, com vistas a
promocdo da competitividade das empresas na ordem da Sociedade do Conhecimento. Este
trabalho esta vinculado ao PPGGCO, legitimado na linha de pesquisa em Educacdo, pois
apresenta uma forma sistematizada de praticas pedagodgicas para construgdo e

compartilhamento do conhecimento em oficinas de Arte para o Ensino Médio.
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Este trabalho, além de aprimorar os conhecimentos da pesquisadora, também podera
subsidiar outras pesquisas referentes ao assunto aqui tratado, assim como professores de outras

escolas e niveis de ensino.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 PROCESSOS DA GESTAO DO CONHECIMENTO E SUAS CARACTERISTICAS

2.1.1 A Gestao do Conhecimento

O conhecimento ndo acontece apenas por meio de experiéncias vivenciadas, técnicas
ou uso de informacBes, mas também pela apresentacdo da problematica e dos paradoxos
(NONAKA; TAKEUCHI, 2008). N&o existe conhecimento sem duvida, ele é formado por
elementos que podem ser considerados como opostos, dualista e questionadores, seja ele
explicito ou tacito.

O conhecimento tacito pode ser inerente a gestdo do conhecimento, pois esta presente
nas bases da informalidade “[...], ou seja, por meio da comunicagdo verbal do relacionamento
pessoal que forcosamente envolvem o conhecimento individual dos sujeitos, seus valores,
crengas, experiéncias, nivel educacional, entre outros entram na classe de informacoes
intangiveis ou informais” (BARROS 2011, p. 6).

Partindo das afirmagdes de Nonaka e Takeuchi (2008), pode-se colocar a tecnologia
na educagdo como algo que precisa ser problematizado para que se construa conhecimento.
Apenas “usar por usar” ndo agrega valor ao trabalho pedagogico e faz-se necessario estudar
como a tecnologia vinda da experiéncia pessoal do aluno pode ser usada de forma eficiente.

Para Silva e Schirlo (2014), o conhecimento é entendido como conjunto de uma
informacdo interpretada por uma pessoa com experiéncia no assunto, com o objetivo de
solucionar problemas, formados por dados que de alguma forma fornecam solucBes as
problematicas levantadas.

Ja Nonaka e Takeuchi (2008) colocam o conhecimento em duas categorias diferentes:
explicito e tacito. Conhecimento explicito pode ser mensurado, codificado, gravado em
equipamentos e plataformas para armazenar contetdo, em nuvem e férmulas cientificas. O
conhecimento tacito é considerado subjetivo, dificil de codificar, altamente pessoal, incluindo
as vivéncias individuais de cada individuo, tornando seu compartilhamento mais arduo. Passa
por experiéncias corporais, emocionais e de valores dificultosos. Segundo Barros (2011), séo
fluxos formais do conhecimento e neles pode ser incluida a gestdo da informacdo. Séao
conhecimentos compartilhados com as experiéncias de outras pessoas, pelo conhecimento tacito

expressado por outros individuos.
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E preciso estudar a construcao do conhecimento dentro da educago, entendendo como
acontece a interacdo entre o que é explicito e tacito, originando a conversdo do conhecimento,
proposta por Nonaka e Takeuchi (1997), por meio da socializacdo: como o compartilhamento
de experiéncias pode impactar no aprendizado do aluno com o uso de tecnologias e se as redes
sociais fazem um papel importante dentro desse contexto. Os autores asseveram que O
conhecimento passa por diferentes estdgios de conversdo: a socializacdo, quando o
conhecimento tacito é compartilhado; a externalizacéo, estudando a conversao do conhecimento
tacito emexplicito; a combinacdo, que é relagdo de conhecimento explicito para conhecimento
explicito e, ainda, a internalizagdo, quando ocorre aprendizado apos a realizacdo de uma

determinada tarefa.

Figura 1 Conversdo do conhecimento

Dialogo

socializag¢ao Externalizag¢do

Construgao do campo

Internalizagao Combina¢do

Associagao do conhecimento explicito

Aprender fazendo

Fonte: Nonaka; Takeuchi (1997, p. 43).

Para entender como isso acontece dentro do ambiente escolar é preciso pensar esse
conhecimento segundo a GC, que tem por objetivo melhorar os processos dentro das
organizag0es, analisando os fatos ocorridos para que esses, reconhecidos e valorizados, sejam
usados para as tomadas de decisoes.

Segundo Dalkir (2005), GC é a coordenac&o sistemética dentro de uma organizagéo de
pessoas, processos, tecnologias e estrutura organizacional, a fim de promover a aprendizagem
organizacional, valorizando as boas ac¢des, promovendo a criacdo, a partilha e a aplicacdo de

conhecimento. Alencar e Fonseca (2015) defendem que:

O conhecimento humano ¢é classificado em dois tipos: conhecimento t4cito e
conhecimento explicito. Sdo unidades estruturais basicas que se complementam e a
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interacdo entre eles, constitui a principal fonte da criagdo do conhecimento nas
organizacfes (ALENCAR; FONSECA, 2015, p. 25).

Ainda segundo Nonaka e Takeuchi (2008), GC é definida como a capacidade que uma
organizacdo possui de criar, disseminar e incorporar conhecimentos organizacionais a seus
produtos e servicos. As etapas de GC ndo mudam, independentemente do tipo de instituicdo que
a esteja aplicando. Coelho e Scheiter (2010), citando Park (2005), afirmam que as fases
divididas em: criacdo, retencdo e compartilhamento.

O insumo basico para a GC dentro das organizacfes tem sido o uso continuo de
ferramentas de GC e das tecnologias, associadas a sua criagdo, compartilhamento e
armazenamento, sendo, assim, de fundamental importancia (HEBERLE; MAGNANI, 2010).

A GC nas organizagdes € vista como instrumento para se alcancar vantagem competitiva
e mobilizar o conhecimento, a fim de promoverem e sustentarem suas estratégias. Assim, em
todas as organizacOes, independentemente de sua estrutura, é gestdo de conhecimentos que
indica a sistematica de organizacao e mobilizacdo do conhecimento adquirido pela organizagéo
(GONZALES; MARTINS, 2017).

Para a analise de como a GC na educacdo é de suma importancia, destaca-se a
contribuigéo de Servin (2005, apud COELHO; SCHEITER, 2010), quando defende que, para a
execucdo da GC, trés itens devem ser levados em consideracdo, ja que sdo os formadores da
estrutura dos processos da organiza¢do como um todo: pessoas, tecnologia e processos. Cada
um deles tem seu espaco e relevancia destacando que o autor coloca as pessoas no topo da
hierarquia de importancia.

Os processos de GC dentro de uma organizacdo sdo de fundamental importancia por
agregarem valor a organizacdo, reduzindo os custos, tempo e esforcos, bem como facilitando o
compartilhamento do conhecimento e informacdes para alcancarem objetivos (NEVES et al.,
2018).

A necessidade de sinergia entre os elementos pessoas, processos e tecnologia ndo é
uma especificidade do ciclo ou dos processos envolvidos na implantacdo de GC. O
elemento pessoas impacta a gestdo geral dos processos das organizagGes, afetando
ainda o uso e o desempenho das novas tecnologias (NEVES et al., 2018, p. 157).

Assim, para melhor entendimento da relagdo entre os elementos envolvidos na
efetivacdo da aprendizagem significativa, torna-se necessario entender os processos de Gestdo
do Conhecimento.
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2.1.2 Processos de Gestdo do Conhecimento

As teorias que abordam a Gestdo do Conhecimento apresentam diferentes processos
pelos quais passam as informacdes para que se alcancem os resultados esperados, que vao desde
0 momento de aquisicdo, aquele em que o individuo se depara com algo que ainda nédo sabia,
até o da utilizacdo e o compartilhamento desse conhecimento. Esses processos Sao
denominados: processo de aquisicdo, de armazenamento, de disseminacdo, de utilizagéo e de
compartilhamento do conhecimento.

Para melhor compreensao do que é a GC e como ela pode colaborar com a aprendizagem

significativa, entender cada um desses processos torna-se imprescindivel.

Aquisi¢do do conhecimento e o ambiente

A aquisicdo do conhecimento é o processo intraorganizacional e de aquisi¢do de
conhecimento externo em associacbes com outras organizagdes que facilita a criagédo de
conhecimento técito e explicito, partindo do individual para o coletivo organizacional por meio
de um processo de aprendizagem (GONZALES; MARTINS, 2017).

De acordo com Alencar e Fonseca (2015), a aquisicdo do conhecimento objetiva trazer
de fora, parte do conhecimento, segundo as necessidades da organizacao. 1sso pode se dar tanto
com éreas diferentes das ja utilizadas pela organizacdo quanto do ambiente externo. Assim,
aquisicao refere-se ao processo intraorganizacional que facilita a criacdo de conhecimento técito
e explicito, partindo do nivel individual e integrando-se ao organizacional.

Como j& mencionado, o conhecimento humano é classificado em dois tipos:
conhecimento tacito e conhecimento explicito. Esses formam unidades estruturais basicas que
se complementam e a interacdo entre eles, constitui a principal fonte da criacdo do
conhecimento nas organizacées (ALENCAR; FONSECA, 2015, p. 25).

Coletar informagdes ndo é o suficiente, é necessario analisa-las para o uso em cenarios
futuros, uma busca continua por desvendar os mistérios por tras do fenémeno por meio doqual
a natureza da informacao é revelada e absorvida (MELO; BOLETINI; COUTO, 2020).

No Quadro 1 estdo o grupo de referéncias que tratam da aquisi¢do do conhecimento:

Quadro 1 — Grupos de referéncias que tratam da aquisi¢do do conhecimento

Nesse processo estdo dois conjuntos de atividades organizacionais: a rotina
Processo de operacional, que trata da funcionalidade da organizagdo, e as capacidades

aprendizagem dindmicas, que possibilitam a melhoria (modificacdo da rotina).

continua




26

Quadro 1 — Grupos de referéncias que tratam da aquisicdo do conhecimento

continuacéao

A acumulagdo de experiéncias no processo pelo qual as rotinas organizacionais séo

desenvolvidas e estabelecidas dentro da organizac¢do, acumulando-se conhecimento
Capacidade tacito, depende da capacidade organizacional em absorver conhecimento.

organizacional em A absorcéo refere-se a habilidade de uma organizacéo em valorizar, assimilar e

absorver conhecimento | aplicar determinado conhecimento, visando obter vantagem competitiva.

Inicia-se a partir do momento em que um conhecimento é identificado como

O papel do processo | solugdo de um problema. Dependendo do grau de inovagéo ou dependéncia de

criativo dentro de uma | conhecimento especializado dos individuos, organizagbes ou grupos, o0
organizacao conhecimento precisa ser transformado como poder de estratégia suficiente para

compartilhar conhecimento ou a fim de ser integrado.

A transformag@o envolve a especializagdo em dois sentidos: A “especializagdo

dentro”, que trata do desenvolvimento e aprimoramento de um conhecimento, e

Transformacéo do “especializagdo através”, referente a integracdo dos diversos conhecimentos
conhecimento especializados, esse mais complicado, pois ha uma dificuldade em se estabelecer

uma linguagem comum.

Fonte: GONZALES; MARTINS, 2017, p. 253-254. Adaptado pela autora.

Segundo Nonaka e Takeushi (1997), a criacdo esta diretamente ligada ao
desenvolvimento de espacos que promovam a interacdo entre os individuos, sendo esses
denominados de ba, que incluem aspectos fisicos, como locais de trabalho ou de estudo;
aspectos mentais e virtuais da organizacao, os quais estimulam a criacdo de conhecimento.

A criacdo de conhecimento emerge por meio da interacdo entre conhecimento tacito e
explicito, e 0 conhecimento tacito é compartilhado em interacBes durante atividades conjuntas
no mesmo ambiente.

Na GC, quando se envolve a area da tecnologia, a importancia maior, de acordo com
Gomes e Roméo (2012) e Hall (2001), estd no ambiente da partilha do conhecimento,
entendendo a importancia das pessoas que estdo envolvidas, pois sdo elas que aprimoram 0s
sistemas. Condigdes como clima organizacional, cultural, respeito matuo séo considerados
como favoraveis para criacdo de um ambiente propicio para a partilha do conhecimento. No
espaco escolar e na proposta das oficinas, isso ndo é diferente.

Partindo da premissa de que a aquisi¢do consiste na criacdo de conhecimento dentro da
organizacdo, por meio de um processo de aprendizagem, e na aquisi¢cdo de conhecimento

externo, destaca-se a importancia em se propor um espagco interativo onde os alunos possam
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compartilhar e criar conhecimento no ambiente escolar, assim como possam resolver situacoes-
problemas por meio de ferramentas tecnoldgicas.

Segundo Sousa, Costa e Aparicio (2017), ba € um ambiente propicio a partilha do
conhecimento, que determina a relacdo entre o lugar e o tempo em que a informagdo sera
interpretada para se tornar conhecimento, por meio das ac¢des individuais mentais de cada
pessoa. Ainda segundo os autores, esse ambiente de partilha acontece pela interacdo entre o0s
individuos, a organizacdo, o ambiente social e ambiente virtual. JA BATISTA et al. (2017)
destacam que a interacdo é o conceito chave para entender o conceito do ba: um contexto
compartilhado por individuos que interagem uns com 0s outros e que, por meio dessas
interacdes, evoluem para a criacdo de conhecimento. Ba deve ser um lugar vivo, que necessita
de recursos e energia para ativa-lo e promover a criacdo do conhecimento.

Para Tonet e Paz (2006), um ambiente propicio para a criacdo do conhecimento sera
aquele em que os individuos puderem se expressar, tentar e errar sem medo, em que 0
“conhecimento ¢ o poder” no entendimento real dessa expressao.

Além da confianca, um ambiente adequado deve estimular a crenca de que o ato de
compartilhar conhecimento gera crescimento, assim como contar com tecnologias da
informacdo para a conexdo com o entorno e politicas gerenciais que ndo dependam da adeséao
das pessoas na construcdo continua de conhecimento (STRAUHS et al., 2012).

Na escola ja citada, onde se desenvolveu um projeto-piloto denominado de “Laboratério
Criativo”, o diferencial foi a organizagdo do contexto que, semelhante a proposta do Ba,
promoveu uma maneira de exibir o conhecimento tacito, a modalidade de conhecer por meio
de vivéncias em encontros entre os individuos, compartilhando e demonstrando suas emoc0es,
sentimentos e experiéncias por intermédio da comunicacdo oferecida por ba. Esse

conhecimento criado emerge de uma combinacdo entre fala, dialogo e reflexéo.

Armazenamento de conhecimento

O armazenamento desempenha o papel de evitar que 0s conhecimentos se percam em
processo de formacdo de memdria organizacional. O conhecimento é armazenado de forma
fisica na memoria como a tecnologia da informagéo (T1), e informalmente retido na forma de
valores, crengas e normas associadas a cultura organizacional (GONZALES; MARTINS,
2017). Segundo Carvalho (2012), ndo existe a melhor categoria de ferramenta de GC e essa ndo
€ mais importante que o contetdo, portanto é preciso escolher a ferramenta segundo as

necessidades da organizagéo.
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Segundo Alencar e Fonseca (2015), a memdria organizacional € referente a historia da
empresa com o registro de informacdes, as quais podem ser usadas para tomadas de decisdes.
A memoria organizacional €, entdo, uma estruturacdo de tudo aquilo que a organizacéo sabe
(CARVALHO, 2012).

Armazenar conhecimento dentro das organizagdes acontece de diferentes formas, por
meio dos individuos em suas observaces diretas, na cultura organizacional. E essa cultura
organizacional que define o caminho do comportamento dos individuos diante de situacdes
problema, o repositério que compreende o processo de transformacdo por meio de
desenvolvimentos e andlise de novos métodos, assim como a estrutura que compreende o
conjunto de regras, hierarquia e atribuicdes (GONZALES; MARTINS, 2017). O processo de
armazenamento tem a funcgéo garantir que o conhecimento capturado dentro da organizacéo seja

mantido em algum repositdrio seguro e acessivel aos membros (SANTOS, 2007).

Disseminacgdo do conhecimento

O compartilhamento de novas informacBes de diferentes origens dentro de uma
organizacao é compreendido como um processo de disseminacéo do conhecimento e, em alguns
casos, pode dirigir a criagdo do conhecimento. Porém, apenas a intencdo em compartilhar
conhecimento ndo é o suficiente, é preciso que haja um “ambiente de compartilhamento”.
Também n&o é suficiente o simples fato de possuir conhecimento. E preciso que a organizacao
mantenha o fluxo do conhecimento para que os individuos estejam inseridos no processo de
aprendizagem para a melhoria do desemprenho (GONZALES; MARTINS, 2017).

Em organizacdes baseadas no conhecimento, os individuos tém um espaco permanente
para ampliarem a sua capacidade, para atingirem os resultados desejados em um ambiente
encorajador, para alcangarem novas maneiras de pensar e aprenderem a aprender
cooperativamente (ALENCAR; FONSECA, 2015).

Gonzalez e Martins (2017) apontam quatro maneiras de distribui¢do de conhecimento

baseadas nos estudos de Levine e Prietula (2012), conforme o exposto a seguir:

Quadro 2 - Disseminacdo de conhecimento

Autoaprendizagem A partir de relatérios manuais com informagdes pertinentes.
Trocas Contato entre os individuos numa perspectiva de convivio social.
Relacdes performativas Oriundas de comunidades de pratica, que dominam um conhecimento

especifico e uma linguagem comum.

continua
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Quadro 2 - Disseminagdo de conhecimento

continuagdo

Troca com outras empresas | Conhecimento externo que a organizacao adquire.

Fonte: Levine; Prietula, (2012).

Para que ocorra a disseminagdo do conhecimento é preciso levar em conta diferentes

aspectos que, de acordo com Gonzalez e Martins (2017), sdo trés:

A classificacdo das referéncias que tratam do processo de disseminacdo do
conhecimento sera baseada em trés aspectos: a troca de experiéncias e conhecimento
entre individuos via contato social, numa perspectiva de compartilhamento do
conhecimento técito e explicito; compartilhnamento de conhecimento via comunidades
de prética; e distribuicdodo conhecimento explicito sustentado por TI (GONZALES;
MARTINS, 2017, p. 256).

As comunidades de préatica sdo grupos de intercambio de conhecimentos em seus times,
grupos de trabalho e redes informais, mas para que essas comunidades funcionem € preciso
espacos concedidos, reconhecimento do valor, encorajamento das atividades e abolicdo de
fronteiras (CARVALHO, 2012). Assim, é importante ressaltar a importancia de um espaco ou
local de referéncia, dentro do universo pedagdgico, que facilite a troca de informacgdes entreos
alunos. Essa troca, estando organizada no formato de projetos em grupo, construidos em

conjunto como proposto nessa pesquisa, possibilitam o intercambio de conhecimentos.

Utilizacdo de conhecimento
Conforme Gonzalez e Martins (2017) apresentam, a utilizacdo do conhecimento esta
baseada na capacidade dos individuos em acessar, localizar e utilizar informacgdes que estdo

armazenadas em sistemas formais e informais das organizagoes.

[...] o conhecimento deve ser utilizado como base para o desenvolvimento de novos
conhecimentos por meio da integracdo, inovacdo, criacdo e extensdo da base de
conhecimento existente, e ainda deve ser usado como base para a tomada de decisdes
(GONZALES; MARTINS, 2017, p. 258).

De acordo com o pesquisador, a disseminacéo do conhecimento pode ser dividida em
trés grupos: o primeiro assume um carater explorativo e exploratério do conhecimento, no qual
decisdes sdo tomadas e estratégias escolhidas pela organizacéo de forma reativa ou inovativa; o
segundo refere-se a capacidade dindmica que se origina no processo de aprendizagem, em que

trés mecanismos habilitam as capacidades dindmicas - acumulacao de experiéncia,
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articulacdo de conhecimento e codificacdo de conhecimento; o terceiro trata do processo de
recuperagéo e transformacéo do conhecimento, presente na organizagao.

E essencial que o potencial individual das pessoas seja identificado e utilizado em
beneficio da organizagdo. O capital individual humano cresce quando a organizagdo utiliza de
forma adequada esse potencial, com o objetivo claro de evolucdo do conhecimento
organizacional como um todo (BATISTA et al., 2017).

O processo de utilizacdo do conhecimento estad em duas fases, em que primeiro é preciso
uma “pesquisa de espago” no esfor¢co em se buscar conhecimento que desencadeard um
conjunto de solugdes, as quais levardo a segunda fase, em que se escolherdo alternativas por
meio de um processo de avaliacdes (GONZALES; MARTINS, 2017).

Compartilhamento do conhecimento

O avanco tecnologico tem mostrado a importancia da aplicabilidade do conhecimento
no ambiente das organizacdes e dos negdcios. Muitas vezes o0 conhecimento tem um valor muito
mais elevado que o patrimonio fisico e financeiro das empresas, porque incorporam valores
intangiveis. Portanto, compartilhar esse conhecimento dentro dessas empresas assegura que ele
estd sendo disseminado entre seus colaboradores e ndo em posse individual de seus funcionarios
(TONET; PAZ, 2006).

Para Ipé (2003), os principais fatores que influenciam o compartilhamento do
conhecimento entre os membros de uma organizacao sdo: a natureza do conhecimento, que se
refere ao tipo de conhecimento, senso tacito ou explicito e valorizacdo do conhecimento; a
motivacao para compartilhar conhecimento, que pode ser influenciada por valores internos ou
externos; oportunidades para compartilhar por meio de treinamentos ou ferramentas
tecnoldgicas; a cultura do ambiente de trabalho, sendo esse o principal aspecto influente no
compartilhar conhecimento dentro de uma organizagéo.

No contexto capacitante ao compartilhamento do conhecimento estdo as condicdes
favoraveis, proporcionadas pelas organizagbes para possibilitar o compartilhamento e a
aprendizagem, promovendo as ideias e inovacgdes, tolerancia aos erros e solucdes colaborativas
(VON CROGH:; ICHIJO; NONAKA, 2001).

O compartilhamento do conhecimento seria um processo pelo qual um novo
conhecimento, rotinas e comportamentos sdo disseminados pelo grupo por meio o entendimento
ou compreensdo e aprendizagem, que passa a ser do grupo e ndo apenas do individuo
(WILSON; GOODMAN; CRONIN, 2007). A linguagem também interfere ativamente no

compartilhamento do conhecimento, pois o receptor precisa estar apto a receber novas
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informacdes para buscar e aceitar outro e diferentes conhecimentos. A falta de interesse por
parte dos receptores poderia trazer rejeicdo, sabotagem e passividade no processo de
implementacao e uso do compartilhamento do conhecimento (TONET; PAZ, 2006).

Compartilhar conhecimento pressupde um interesse na aprendizagem, na inovacao e
na mudanca para a melhoria da organizacéo, opondo-se a visdes anteriores, pautadas em grandes
bases de dados para capturar e armazenar conhecimento individual. Além disso, requer esforgos
para contribuir com uma organizacdo voltada para aprendizagem. O conhecimento ndo é
considerado um objeto nessa nova conceituagdo, mas sim um processo (MCLNERNEY, 2002).

Um ambiente propicio para compartilnar o conhecimento a ser implantado é pré-
requisito para as préaticas de gestdo do conhecimento (MCLNERNEY, 2002). A adocdo de
estratégias objetivas e claras, como proporcionar ambientes agradaveis e arejados para descanso
e relaxamento, onde as pessoas possam trocar ideias e conversar tranquilamente, torna-se
essencial nas empresas para esse fim.

Criar ou organizar um ambiente favoravel ao compartilhamento do conhecimento e a
aprendizagem nao é tarefa apenas para gestores e profissionais de TI, mas passa por aqueles
que detém o préprio conhecimento, desenvolvendo habitos no compartilhamento do
conhecimento para favorecimento coletivo, estabelecendo novas praticas e processos para uso
em suas organiza¢des (MCLNERNEY, 2002).

Quando o ambiente é o escolar, também é preciso que sejam disponibilizados locais
favoraveis ao compartilhamento do conhecimento entre alunos, bem como entre alunos e
professores, com uma linguagem acessivel para ndo sabotar o aluno com conceitos distantes de
sua realidade e desestimular a externalizacdo de ideias. E preciso estimular uma cultura de
compartilhamento de conhecimento, criando um ambiente com pessoas seguras para
compartilhar o que sabem (CHENG, 2015).

Segundo Silva e Odelius (2016), as organizac@es precisam prever ambientes formais e
informais para a absorgéo e reproducéo no fenémeno do compartilhamento do conhecimento. O
compartilhar, dentro da GC educacional, estimula acdes de inovacdo para a sociedade
(EMYDIO; ROCHA, 2012). Variados séo os conteudos contidos no curriculo escolar, assim
como 0s meios utilizados para acesso a pesquisa. Os alunos, conectados em um mundo virtual
diverso, ja utilizam a pratica do compartilhamento por meio das redes sociais, cultura essa que
pode ser adotada nas aulas e atividades extraclasse (OLIVEIRA, 2017).

A educacgdo no novo contexto, envolvida nas mudancas tecnologicas, torna-se mais

complexa, necessitando preparar o individuo para a autonomia, para tomadas de decisfes mais
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complexas nas mais variadas situacGes, de forma criativa e empreendedora. A escola precisa,
assim, de uma proposta [...] “muito mais leve, aberta, flexivel, centrada no aluno, com
atividades significativas, metodologias ativas, intenso uso das tecnologias digitais” (MORAN,
2017, p. 67).

Cabe destacar que nédo se pode deixar de considerar a relagao e a presenca da tecnologia
vivenciada pelos alunos quando se fala sobre conhecimentos prévios acerca de um determinado
assunto. Do mesmo modo, esses conhecimentos ligados a tecnologia podem servir como
estratégia ou recurso didatico adotados pelo professor para que haja aprendizagem. Fora da sala
de aula, os alunos passam muito tempo de seu dia conectados a Internet, porém, isso por si s6
ndo oferece subsidio para que se entenda como pode ocorrer a constru¢do do conhecimento.
Entender como dar significado a essas experiéncias, colocando em paralelo o envolvimento em
tecnologia do aluno e o contexto escolar, € o que efetivard a aprendizagem significativa
(SHIRKY, 2010).

A luz desse momento vivido, o professor precisa tornar-se um significador, alguém
que leva os alunos a procurar informages Uteis e respostas as problematicas atuais, de forma

que ndo fiqguem perdidos e afogados em uma enxurrada constante de novas informacoes.

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICA(;AO E ADISCIPLINA
DE ARTE

Ao se pensar sobre a construgdo do conhecimento no contexto da educacéo, tem-se como
documento norteador a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018). Esse documento
tem passado por algumas versdes, sempre em busca do aprimoramento do conhecimento e
formas de como obté-lo. Na primeira versdo da BNCC (BRASIL, 2015), os objetivos de
aprendizagem presentes nas disciplinas correspondem as perguntas levantadas, referentes aos
saberes e praticas relevantes a uma formacédo critica do aluno em seu contexto. O documento
apresentou, ainda, as etapas das modalidades escolares e o conhecimento dos alunos referente
as praticas ja dominada por eles e que precisam ser aprofundadas.

Na disciplina de Arte em especial é possivel destacar um diversificado elenco de
habilidades, que, quando trabalhadas, favorecem que o aluno seja capaz de: a) conhecer, analisar
criticamente praticas e criagdes artisticas; b) compreender as relacfes entre as trés linguagens
da arte: artes visuais, musica e danca; ¢) conhecer as matrizes culturais brasileiras em suas
tradicdes e manifestagdes; d) vivenciar e explorar a expressividade das linguagens das artes
visuais; €) explorar e experimentar recursos tecnolégicos como meio de registro, pesquisa e

criagéo em arte.



33

As tecnologias aparecem discretamente como uma ferramenta de producdo e criacao
em arte. As relacOes da arte com a midia também aparecem apenas como o0 objeto de analise
para: a) compreender as relacfes entre arte, midia, 0 mercado e o0 consumo; b) problematizar
questdes politicas e sociais por meio de produgdes artisticas; c) construir relagdes com a
comunidade atraves de producOes artisticas. Aqui se observa a preocupagdo com um aluno
atuante, em que a disciplina de Arte sirva como um suporte para produgfes artisticas,
apreciando e valorizando a arte como uma linguagem importante de atuagéo social.

Em se pensando na criacdo e compartilhamento do conhecimento, as préaticas propostas
pela BNCC (BRASIL, 2018) na disciplina de Arte visam subsidiar também as habilidades para
o0 aprendizado das demais disciplinas que compdem o curriculo escolar. Na segunda verséo da
BNCC (BRASIL, 2016), proposta preliminar apresentada, observa-se novamente o uso discreto
da tecnologia na formacdo do aluno, embora na disciplina de Arte ja apareca na area de

linguagens e continue destacada a importancia da valorizagcdo do conhecimento prévio do aluno.

Propostas de trabalho que potencializem o acesso a saberes sobre 0 mundo digital
devem também ser priorizadas, pois essas préaticas, direta ou indiretamente, impactam
o dia a dia e despertam o interesse dos/das estudantes, sendo que seu uso pode
possibilitar a apropriacéo técnica e critica desses recursos. Além disso, sua utilizagao
proficua facilita o dialogo com e sobre 0 mundo globalizado e transcultural e pde em
cena as mesticagens linguisticas, culturais, étnicas e sociais, caracteristicas deste
inicio de século (BRASIL, 2016, p. 501-502).

As praticas artisticas podem ser consideradas importantes ferramentas para a formacéao
de um aluno autbnomo e protagonista de uma expressdo artistica em exposicGes, saraus,
espetaculo, performances realizadas dentro ou fora da escola, valorizando mais o processo de
construcdo do conhecimento do que o préprio resultado. No caso dos dias atuais, com uso mais
efetivo da tecnologia, esses eventos podem ser contemplados também em ambientes virtuais.

No contexto escolar, 0s processos criativos em arte na educacdo béasica sdo articulados
em seis dimensdes de conhecimento: criacao, critica, estesia, fruicdo, expressao e reflexao, que
caracterizam de forma singular a experiéncia artistica na BNCC (BRASIL, 2016), conforme

pode ser observado por meio do Quadro 3.

Quadro 3 — Dimensdes de conhecimento do processo criativo em Arte

Criagéo A criacdo refere-se ao fazer artistico por meio da atitude intencional e investigativa,
individual ou coletiva, a partir de uma problematica, resultando em uma criacdo que
apresenta uma materialidade estética de um conteldo subjetivo, emaocional, ludico,
inventivo, em proposicBes e produgdes. Observa-se aqui 0 valor que se d& ao processo, ao
caminho da dlvida e da curiosidade. A partir desse processo se subsidiara a construcéo do
conhecimento. continua
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Quadro 3 — Dimenses de conhecimento do processo criativo em Arte

continuacéao

Critica

Referente a critica, espera-se que o aluno, a partir de suas vivéncias e experiéncias pessoais,
reflita e questione por meio das manifestagdes artisticas, lancando mao de técnicas e suportes
para propor novas ideias e mudancas em seu contexto: politico, histdrico, filoséfico, social,
econdmico e o cultural.

Estesia

Quanto a estesia, esta remete a uma experiéncia sensivel do meio, através dos sons, das
imagens ou do préprio corpo, conhecendo a si mesmo e ao outro. Aqui se estabelece o corpo
como protagonista da experiéncia, construido deemocdo, percepcao, intuicdo, sensibilidade
e intelecto, implicando no universo das relagdes sociais.

Fruicdo

A fruicdo implica o aluno na posi¢do de espectador de produgdes artisticas, na qual ele pode
apenas observar, refletir, estranhar ou questionar-se sobre as producdes produzidas ao longo
da Histdria da Arte, sofrendo influéncias e compreendendo as mudancgas nas composicdes
artisticas e culturais.

Expressdo

A expresséo diz respeito ao conhecimento que emerge tanto de forma individual como no
coletivo, das experiéncias artisticas com os fundamentos das linguagens artisticas.

Reflexdo

A reflexdo refere-se ao exercicio do pensamento. O aluno reflete, constréi argumentos e
chega a conclusfes a partir das experiéncias anteriores mencionadas.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2016, p. 194-195).

Na terceira versdo da BNCC para o Ensino Médio, homologada em 2018, a

tecnologia aparece inserida nas areas do conhecimento, colocada como de fundamental

importancia, assim como os conteudos de cada disciplina (Linguagens e suas Tecnologias,

Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e

Sociais Aplicadas).

Apropriar-se das linguagens das tecnologias digitais e tornar-se fluente em sua

utilizacdo em ambiente de intensas mudancas culturais, econdmicas e tecnoldgicas é o0 que a

BNCC (BRASIL, 2018) objetiva. Isso sé sera possivel se o aluno for autbnomo, capaz de buscar

solugdes, produzir conhecimento e ndo se tratar apenas de um espectador e consumidor de
tecnologia. No Ensino Médio, salienta a BNCC (BRASIL, 2018) que:

o foco da area de Linguagens e suas Tecnologias esta na ampliacdo da autonomia, do
protagonismo e da autoria nas praticas de diferentes linguagens. Na identificacéo e na
critica aos diferentes usos das linguagens, explicitando seu poder no estabelecimento
de relagfes. Na apreciacdo e na participacdo em diversas manifestacdes artisticas e
culturais; e no uso criativo das diversas midias (BRASIL, 2018, p. 471).

A preocupagéo exposta na BNCC (BRASIL, 2018) sobre as mudangas ocorridas por

meio da insercdo das tecnologias no contexto social esta apontada nas competéncias gerais para

a educacdo bésica. Destaca-se a computagéo e as tecnologias digitais como bases de
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conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores: pensamento computacional, mundo
digital e cultura digital.

Essas competéncias exigem do aluno um posicionamento critico, atuante, curioso,
questionador e experiente das tecnologias para a constru¢do do conhecimento.

No mundo digital, por exemplo, o aluno reflete sobre como o seu conhecimento pode
ser compartilhado, de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos digitais, tanto fisicos
(computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (Internet, redes sociais e nuvens de dados,
entre outros), compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger

a informagéo.

Além do pensamento coletivo para se compartilhar conhecimento espera-se do aluno
[...] uma participagéo mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais,
0 que supde a compreensdo dos impactos da revolucéo digital e dos avang¢os do mundo
digital na sociedade contemporénea, a construcdo de uma atitude critica (BRASIL,
2018, p.475).

Portanto, ao se analisar os documentos da BNCC (BRASIL, 2018), a arte pode ser
reconhecida como um robusto componente curricular na area de conhecimento e linguagens,
pois trabalha a critica, expressdo pessoal e coletiva, capaz de estimular nas pessoas o
pensamento critico sobre os assuntos do mundo contemporaneo, que favorecera a construgdo
do conhecimento. Vale lembrar que, além da construgdo do conhecimento, ha a reflexdo de uma
tecnologia usada de maneira consciente, desfiando o aluno a atuar como protagonista e ndo
apenas como consumidor.

Dada a intensa relacdo entre a cultura juvenil e a cultura digital, faz-se necessario um
aprofundamento dos conhecimentos anteriores trabalhados no Ensino Fundamental, pois ha um
intenso uso das tecnologias de um jovem que deve se colocar ndo s6 como consumidor, mas
também com protagonista. Sendo assim, na BNCC (BRASIL, 2018), o foco esta em reconhecer
as potencialidades das tecnologias digitais para se realizar as mais variadas atividades
relacionadas a todas as areas do conhecimento, em diversas praticas sociais e para 0 mundo do
trabalho (BRASIL, 2018). Logo, o documento, conforme pode ser observado no Quadro 4,

define competéncias e habilidades, nas diferentes areas, que permitem aos estudantes:

Quadro 4 - Competéncias e habilidades nas diferentes areas

Buscar dados e informag6es de forma critica nas diferentes midias, inclusive as sociais, analisando as vantagens
do uso e da evolugdo da tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

continua
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Quadro 4 - Competéncias e habilidades nas diferentes areas
continuacédo

Apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos multiletramentos para explorar e
produzir contelido em diversas midias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura
e ao trabalho;

Usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir contetido em diversas midias,
simular fendbmenos e processos das diferentes areas do conhecimento, elaborar e explorar diversos registros de

representacdo matematica;

Utilizar, propor e/ou implementar solucGes (processos e produtos) envolvendo diferentes tecnologias, para

identificar, analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando

de forma efetiva o raciocinio 14gico, o pensamento computacional, o espirito de investigacdo e a criatividade.
Fonte: BNCC (BRASIL, 2018).

Cabe ressaltar que o presente estudo se limita as competéncias especificas 3,6 e 7 e
suas habilidades no itinerario “linguagens e suas tecnologias”, previstas na BNCC (BRASIL,
2018) para o Ensino Médio, correspondente a disciplina de Arte.

As outras disciplinas que contemplam as linguagens e suas tecnologias sdo Educacéo
Fisica e Inglés. A disciplina de Arte foi escolhida para este estudo, pois as habilidades a serem
desenvolvidas envolvem as tecnologias de informagdo e comunicacdo como: fotografia,
animacoes, videos e edi¢des. O estudo e a exploracdo dessas tecnologias no Ensino Médio estao
focados na ampliacdo da autonomia, no protagonismo e autoria de praticas de diferentes
linguagens, identificacdo e critica em seu uso. Destaca-se, ainda, a exposic¢do do seu poder no
estabelecimento de relacdes, na apreciacdo de produces artisticas e no uso criativo de diversas
midias.

Os alunos que frequentam o Ensino Médio tém de quinze a dezoito anos de idade, em
média. Essa faixa etaria tem como caracteristicas maior autonomia, assim como capacidade de
abstracdo e reflexdo sobre o mundo. Os jovens, em sua maioria, sdo criticos e gostam de se
expressar por meio da autoria no uso de diferentes linguagens artisticas, das culturas juvenis,
usando a musica, danca, redes sociais, videos, marcas corporais, moda, radios comunitérias,
girias e demais producdes. A area de linguagens deve propiciar acfes para a consolidacao e
ampliacéo das habilidades e reflex&@o sobre as linguagens artisticas (BRASIL, 2018).

Préaticas que estimulem a criacdo de novos conhecimentos com o uso das TDICs, um
espaco adequado para a externalizacao de ideias e duvidas para a ampliacéo da criatividade e

autonomia em projetos artisticos individuais, coletivos e colaborativos sdo essenciais na
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producdo de conhecimentos que levem a aprendizagem significativa. A BNCC (2018) explicita,
ainda, que:
[...] No decorrer desses processos, 0s estudantes podem também relacionar, de forma
critica e problematizadora, os modos como as manifestacfes artisticas e culturais se
apresentam na contemporaneidade, estabelecendo relagdes entre arte, midia, politica,
mercado e consumo. Podem, assim, aprimorar sua capacidade de elaboracdo de

analises em relacdo as producdes estéticas que observam/vivenciam e criam
(BRASIL, 2018 p. 483).

Segundo o documento da BNCC (BRASIL, 2018), o trabalho com a disciplina de Arte
no Ensino Médio deve estimular o engajamento e o protagonismo dos jovens em producao e

critica referentes as atividades artisticas e ao mundo digital, entrelacando culturas e saberes.

2.3 TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
DE INFORMACAO E COMUNICACAO

2.3.1 Aprendizagem significativa

O conceito de aprendizagem significativa, de David Ausubel, é a explicacdo de como
acontece a aprendizagem cognitiva no contexto escolar, a respeito da assimilacdo de
significados.

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) apresentam trés tipos de aprendizagens
significativas: a representacional, de conceitos e a proposicional. A representacional se refere
ao tipo mais basico de aprendizagem significativa. Ela acontece quando ha uma atribuicao de
significados a determinados simbolos. Esses simbolos, quando identificados, passam a ter
significado para o individuo por meio de referéncias simbolicas.

A aprendizagem de conceitos também pode ser entendida como representacional, com
a particularidade de ocorrer quando os conceitos se figuram como simbolos particulares e com
regularidade em eventos ou objetos.

A aprendizagem proposicional, por sua vez, resulta do aprender o significado das
ideias de uma forma geral. Aprender o significado é interpretar o que estd além da soma dos
significados das palavras ou conceitos.

Conforme Baron et al. (2002), para haver aprendizagem significativa, baseados nos
estudos de Ausubel, Novak e Hanesian (1980), sdo necessérias duas condi¢fes: em primeiro
lugar, o aluno precisa ter disposi¢édo para aprender e, depois, 0 contetdo escolar a ser aprendido

necessita ser potencialmente significativo, ou seja, apresentar uma logica e ser representativo
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psicologicamente, considerando que cada individuo faz uma filtragem dos conteidos que tém
significado ou ndo para si proprio.
Na teoria Ausubeliana, aprender significativamente se refere as estruturas cognitivas,

materiais potencialmente significativas e disponiveis no processo de aprendizagem. A

aprendizagem significativa ocorre quando um aluno possibilita a interagédo de um novo
conhecimento as suas estruturas cognitivas e, nesse processo, ha uma significacédo psicologica.

Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980), a aprendizagem acontece acompanhada de
uma experiéncia afetiva. Na hipdtese dos pesquisadores, segundo Moreira (2014), a experiéncia
afetiva é positiva quando quem aprende ganha em compreensdo; da mesma forma, também se
tem uma sensacdo negativa e inadequada quando o sentimento é de que ndo houve
aprendizagem.

Segundo Moran (2002), aprender depende muito do aluno, sua disponibilidade e
prontiddo para incorporar uma real significagdo das informacoes para si. Dessa forma, entende-
se que, para que haja aprendizagem significativa, € necessario haver uma estrutura cognitiva e
um conjunto de conceitos que possibilitem a sua conexdo com a nova informacdo (MONTEIRO
et al.,2006).

Um dos aspectos fundamentais da teoria de Ausubel (2003), relacionado a
aprendizagem significativa, € considerar o que o aluno j& sabe, entendendo que ela ocorre
quando o novo conhecimento é incorporado as estruturas cognitivas do aluno, que passa a ter
significado a partir da relagdo com o seu conhecimento prévio.

Ao contrario disso, o aprendizado ocorreria de forma mecéanica, sem significado,
entendido por Ausubel, Novak e Hanesian (1980) como associa¢fes arbitrarias na estrutura
cognitiva de contetdo, que foi armazenado de forma isolada.

Por meio da Figura 2 é possivel observar a articulagdo esquematica entre os conceitos
ligados a aprendizagem, considerando-se aqueles que sdo mais amplos até os menos

abrangentes.
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Figura 2 - Articulagdo esquematica entre os conceitos ligados a aprendizagem

Aprendizagem

do tipo ocorre na

4 N\

Significativa «— haum __, Mecanica Estrutura cognitiva

continuo
U\

Recepgao Descoberta

Fonte: Ausubel, (2003). Adaptado pela autora.

Sem uma atitude proativa por parte do aluno, a aprendizagem seria meramente
mecénica ou memorizada. O novo conteddo memorizado estaria relacionado de maneira néo
arbitraria, de modo que “[...] ndo importa 0 quanto o material seja potencialmente significativo,
se 0 aluno apenas tiver interesse de “decorar” a nova informagdo ndo havera a aprendizagem
significativa do material” (MONTEIRO et al., 2006, p. 389).

A memorizacdo ou a aprendizagem mecanica nao € descartada por Ausubel, Novak e
Hanesian (1980). Eles a entendem como ancora, quando existe a auséncia de subsungores
adequados. A aprendizagem mecénica acontece “[...] com a incorpora¢do de um conhecimento
novo de forma arbitraria, ou seja, o aluno precisa aprender sem entender do que se trata ou
compreender o significado do porqué” (BRAATHEN, 2012, p. 64). A memorizacao podera ser
usada quando o aluno néo tiver nenhum conhecimento anterior sobre um determinado assunto,
ou seja, nem sempre o interesse e o desafio diante de um problema serdo capazes de levar o
aluno a uma aprendizagem significativa. Destaca-se, ainda, que na aprendizagem mecanica o
aluno va reproduzir o que aprendeu exatamente da forma como lhe foi apresentado.

Conforme Novak et al. (2000), para que a aprendizagem significativa acontega, sao

necessarias trés condig¢Oes béasicas: nédo arbitrariedade, o substantivismo e a disponibilidade para
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aprender. A aprendizagem significativa € um processo por meio do qual o novo pode ser
entendido como uma informacdo ou conhecimento original. Favorece a interacdo, interage de
modo ndo aleatdrio a estrutura cognitiva de quem aprende e isso passa a ter significado para
ele.

A ndo arbitrariedade ocorre quando o material potencialmente significativo,
apresentado ao aluno, relaciona-se de forma ndo arbitraria com o conhecimento pré-existente
na estrutura cognitiva. Moreira (2012, p.11) destaca que “[...] a interag@o de significados nio
seja com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento especifico e relevante
existente na estrutura cognitiva do aluno”. Esse material pode ser potencialmente significativo
quando se torna relacionavel com a estrutura cognitiva preestabelecida do aluno.

A condicdo denominada substantivismo ocorre quando ha a retencdo das substancias
das novas ideias. Isso ndo se resume a apenas palavras certas ou objetivas na formacgéo de uma
ideia, mas quando se pode apresenta-la de diferentes formas, frente a variados simbolos ¢ “[...]
quando se congrega, a estrutura cognitiva, a esséncia do novo conhecimento, das novas ideias,
e ndo as palavras literais usadas para expressa-las” (LABURU; BARROS; SILVA, 2011, p.
479).

Sobre a disponibilidade para aprender, Novak e Hanesian (1980) afirmam que é a partir
das experiéncias vivenciadas pelo aluno que a aprendizagem tera seu potencial significado. De
acordo com Lubaru, Barros e Silva (2011, p. 481), “[...] qualquer evento educativo implica uma
acdo de troca de significados e sentimentos entre professor e aluno”. Para complemento dessas
ideias, recorre-se a Moreira (1999), quando explicita a disposicdo do aluno em participar e
aprender. Fica evidente que a condicdo de disponibilidade para aprender estad ligada ao
conhecimento que o aluno ja possui e isso servira de motivacdo para a sua predisposi¢do em
aprender (Santos, 2007).

A experiéncia afetiva, para Novak e Hanesian (1980), é entendida como positiva e
intelectualmente construtiva com relacdo a disponibilidade para aprender quando o aluno se
beneficia com a compreensdo. Ao contrario, essa experiéncia se configura de forma negativa
quando ele ndo aprende, podendo gerar sentimentos de inadequagédo (MOREIRA, 2000).

Depresbiteris e Tavares (2009) por sua vez, sustentam que para haver aprendizagem
significativa, sdo necessarias trés condi¢des basicas: apresentacdo de um novo conhecimento
organizado de forma légica; conhecimentos prévios na estrutura cognitiva, que favorecam sua
conex@o com 0 novo conhecimento; desejo real em aprender e conectar seu conhecimento ja

consolidado com o que sera recebido.
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Conforme Depresbiteris e Tavares (2009, p. 56), as “[...] pessoas constroem 0s seus
conhecimentos, a partir de uma intencao deliberada de fazer articulagdes entre o que se conhece
e a nova informacdo que pretende absorver [...]”. Destaca-se que 0s conhecimentos prévios sao
conceitos subsuncores ou conhecimentos ancoras, portanto, um conhecimento prévio servira
como ancoragem na aquisicdo de um novo conhecimento (MOREIRA; CABALLERO;
RODRIGUEZ, 1997).

Esse processo de ancoragem, segundo Moreira (2012), se refere as novas ideias e
informacfes que sdo retidas & medida que os conceitos mais relevantes e inclusivos estejam
claros e estabelecidos na estrutura cognitiva. Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980), os
subsuncores sdo ideias ou proposi¢cGes da estrutura cognitiva do aluno. Representam um
conjunto de conceitos importantes e funcionam como uma conexdo entre a informacao vigente
e 0 conceito que serd absorvido, atuando como um “ancoradouro” para a nova informagdo de
forma significativa (MOREIRA, 2014).

Segundo Brito (2017), no processo de aprendizagem significativa é importante
trabalhar a autonomia por meio da problematizacéo, colocando os alunos como parte integrante
do processo, de modo que “[...] reconstruam os conceitos internalizados, ressignificando-0s e
tornando-os mais consistentes, servindo de parametros para formacdo de novos conceitos”
(BRITO, 2017, p. 2). O processo de aprendizagem significativa ndo pode ser estatico e
desvinculado das praticas sociais dos alunos, para que possam reconhecer seu valor e
aplicabilidade tanto na escola com em seu dia a dia (OLIVEIRA; FERNANDES, 2010;
DEPRESBITERIS; TAVARES, 2009).

O que se recomenda, como assevera Valadares (2011), é que o0 ensino seja
investigativo, alicercado por um pensamento critico, mediado pelo professor, que atuard como
mediador, intervindo na conducdo da transformacdo conceitual, para que o aluno va se
aproximando efetivamente da aprendizagem significativa por descobertas auténomas,
caminhando para a construcdo de um pensamento cientifico ou artistico.

Guimardes (2009) assevera que a problematizacdo também se faz importante no
processo de aprendizagem, pois é por meio dele que o professor podera perceber indicios sobre
o0 conhecimento prévio do aluno. Ao “[...] considerar para aulas expositivas, as descobertas dos
aprendizes para trabalhar significativamente os conteidos pretendidos, [...] aliara as concepgoes
prévias aos novos conhecimentos” (GUIMARAES, 2009, p. 199).

O papel do professor no processo de aprendizagem significativa é o de propor desafios.
O docente precisa problematizar situagdes para que os alunos reconstruam 0s conceitos

internalizados, ressignificando-os e tornando-os mais consistentes, servindo de parametros para
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formac&o de novos conceitos. “Os materiais de instrucdo devem tentar integrar o material novo
com a informacdo anteriormente apresentada por meio de comparagdes e referéncias cruzadas
de ideias novas e antigas” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,1980, p.41).

Os materiais, quando organizados de forma logica, servirdo como uma conexao entre
0 que o aluno ja sabe e o que ele ira aprender, servindo como “pontes cognitivas”, facilitando,
assim, o processo de aprendizagem (MOREIRA, 1999). Para Pontes Neto (2006), um material
para ser potencialmente significativo ndo depende apenas da sua natureza estrutural, mas
também da natureza cognitiva particular do aluno. Pontes Neto (2006, p. 118) defende que “[...]
um material ou tarefa de aprendizagem para ser potencialmente significativo depende da sua
prépria natureza e da natureza da estrutura cognitiva particular do aluno”.

De acordo com Moreira (1999), apoiado na teoria de Ausubel, Novak e Hanesian
(1980), ha trés tipos de aprendizagens significativas: representacional, conceitos e

proposicional, conforme o exposto no quadro a seguir.

Quadro 5 - Tipos e classificagdo de aprendizagem significativa

Tipo de Aprendizagem Classificacdo de Aprendizagem
E o tipo mais elementar, de E quando o que sera aprendido
todos os demais tipos de se encontra com as ideias ja
Representacional aprendizagem. Ocorre por | Subordinada existentes, ficando subordinado
meio da atribuicdo de a estrutura cognitiva,
significado a um simbolo relacionando-se entre si.

quando representado por

meio de palavras.

Também considerado como E quando se aprende algo novo,
um tipo de aprendizagem gue sera  incluido ao
Conceitos representacional com  a| Superordenada: | conhecimento j4 adquirido. A
diferenca de que os conceitos partir desse novo elemento,
sdo elaborados a partir dos outras ideais surgirdo, seguindo
objetos ou situacbes com o curso do raciocinio
caracteristicas em comum, estabelecido na  estrutura
representados por simbolos cognitiva do aluno.
(cultura).

continua
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Quadro 5 - Tipos e classificagdo de aprendizagem significativa

continuacéao

Tipo de Aprendizagem Classificacdo de Aprendizagem
Tem  como  propésito, E quando as ideias ja existentes
entender o significado das ndo estdo relacionadas com as
Proposicional ideias, avancando além do | Combinatéria: novas ideias. N&o estdo
significado das palavras. relacionadas com a
subordinada nem

superordenada. N&o estdo
relacionadas a nenhuma ideia
especifica da estrutura

cognitiva.

Fonte: VALADARES; MOREIRA, (2009), COLL; MARCHESI; PALACIOS (2007), MOREIRA, (2012),
POZO (1998), AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN (1980). Adaptado pela autora.

Conforme Vasconcelos, Praia e Almeida (2003, p. 15), a “[...] aprendizagem passa a
ser encarada como um processo interno e pessoal que implica o aluno na construcéo ativa do
conhecimento e que progride no tempo de acordo com os interesses e capacidades de cada um”.
Por sua vez, Moreira (2011), que toma como referéncia a teoria de Novak e Hanesian (1980) no
que diz respeito a educacdo se apresentar como um composto de experiéncias cognitivas,
incluindo as afetivas e psicologicas, ressalta que “[...] os seres humanos fazem trés coisas:
pensam, sentem e atuam” (MOREIRA, 2011, p. 175). Para Novak e Hanesian (1980), a
educacdo é uma construcdo humana em um processo para a troca de significados, considerando
pensamentos, acdes e sentimentos construidos em determinados contextos. Pontes Neto (2006)
destaca a importancia de um cuidado com a experiéncia emocional e o desenvolvimento afetivo
nos ambientes escolares.

Para reforgo dessas ideias, Moreira e Kramer (2007), no que se refere ao conhecimento
adequado, adquirido no ambito da escola, defendem que quando “[...] apropriado é o que
possibilita ao estudante tanto um bom desempenho no mundo imediato quanto a anélise e a
transcendéncia de seu universo cultural. Para isso, ha que se valorizar, acolher e criticar as vozes
e as experiéncias dos alunos” (MOREIRA; KRAMER, 2007, p. 26).

Como proposta para orientar a aprendizagem, Moreira (2014) elenca principios
norteadores, baseados no entendimento de Novak e Hanesian (1980) a respeito da aprendizagem

significativa como um conceito-chave de sua teoria, servindo como base para a
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construcdo do conhecimento, pensamentos e aces positivas e afetivas. O respeito a esses
principios torna o conhecimento relevante, uma vez que reconhece e valoriza 0s conhecimentos

prévios dos alunos. Essas proposicdes podem ser observadas no quadro abaixo:

Quadro 6 - Principios norteadores para a aprendizagem significativa

Toda atividade educativa é composta por um professor, alunos, conhecimento e a contextualizacao.

As acdes: pensar, agir e sentir de alguma forma estdo ligadas, seja de modo positivo ou negativo.

Uso de recursos materiais significativos para construcdo de conhecimento relevante.

A aprendizagem significativa pode ser facilitada com pensamentos positivos.

A construcdo do conhecimento tem com suporte a aprendizagem significativa.

Considerar o0 conhecimento prévio do aluno favorece a construgdo de novos conhecimentos e influencia na
aprendizagem significativa.

Na aprendizagem significativa, a aquisicdo do conhecimento leva em conta o contexto no qual o aluno esta
inserido.

Na aprendizagem significativa os conhecimentos adquiridos sdo mais resistentes.

A proposicéo de atividades deve favorecer o engajamento dos participantes.

Ao se avaliar, elementos como a forma de ensinar, o curriculo e o contexto devem ser considerados.

Uso de mapas conceituais como instrumentos de meta-aprendizagem e para avaliagdo da aprendizagem.

O instrumento de metaconhecimento pode ser o Vé epistemoldgico.

Mapas conceituais e diagramas de V& podem ser instrumentos efetivos de avaliagdo de aprendizagem.

Fonte: Moreira (2014). Adaptado pela autora.

Nos principios norteadores para a aprendizagem significativa é possivel identificar a
presenca de organizadores prévios, como uso de recursos que sdo apresentados antes do
material a ser aprendido. Esses, por sua vez, atuariam como ligacdo cognitiva para 0 novo
aprendizado.

Nesse contexto, cabe ao professor levantar os conhecimentos prévios dos alunos,
selecionar 0s conceitos e principios que demonstrem possuir maior forca para despertar a
atencdo e motivacédo. Feito isso, a organizacdo e planejamento necessitam acontecer de forma
hierarquica, ponto esse fundamental para alcancar os menos inclusivos e determinar 0s
subsuncores que o aluno necessita possuir para aprender significativamente o conteudo.

Os alunos inseridos dentro do contexto educacional atual podem ser conhecidos como
nativos digitais, individuos que nasceram nas Ultimas décadas do século vinte e agregam as

Geracdes Y e Z. Cresceram junto ao desenvolvimento das tecnologias, assimilando-as como
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uma parte do seu ambiente e a absorvem de forma natural, como qualquer atividade bésica
cotidiana (ZANINELLI et al., 2016).

Mas apenas 0 uso automatico a repetitivo dessas tecnologias ndo garante a autonomia.
O uso das TDICs precisa estar aliado a promocdo de préaticas que propiciem o desenvolvimento
de individuos criticos e autbnomos, atuantes na e com a sociedade, no momento da
aprendizagem ou em situacdes futuras (AZEVEDO et al., 2018). A tecnologia inserida no
cotidiano dos alunos pode servir como esse suporte para a adogdo de praticas promotoras da
construgdo do conhecimento e, consequentemente, tendo como resultado a aprendizagem
significativa.

O uso das tecnologias permite que o estudante se torne protagonista no processo de
aprendizagem, uma vez que ha sua participacdo ativa na construcdo do conhecimento, que é
ampliado durante o fazer e refazer de conceitos e no contato com diversas préaticas desafiadoras
(MATOS et al.,, 2019). Propor aos professores potencializar suas aulas, organizando e
acompanhando praticas que utilizem da tecnologia, passa a ser uma estratégia eficiente,
considerando que um dos desafios que os alunos no Ensino Médio trazem ao processo de
ensino-aprendizagem é o de manté-los interessados em buscar novos conhecimentos
(MACHADO:; LIMA, 2017).

Outro desafio para os professores, inclusive aos do Ensino Médio, é proporcionar aos
alunos informaces que os surpreendam, pois 0s alunos ja vém com uma bagagem de contetdos,
ja que essa geracao ja nasceu dentro de uma realidade tecnoldgica, na qual as informacdes
chegam rapidamente (MACHADO; LIMA, 2017).

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2203), adotada nesta pesquisa,
contribui para a ado¢do de praticas para questdes atuais no que diz respeito aos novos desafios
enfrentados na educacéo, em relagcdo ao uso das novas tecnologias, orientando para a busca de
um ambiente que seja desafiador, estimulando a autonomia por meio da problematizacao e o

uso de recursos materiais significativos para construcdo de conhecimento.

2.3.2 O uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicagdo na educagao

A educacéo e a comunicagdo sdo vistas como areas do conhecimento que evoluem e
se renovam a partir de inovagdes tecnologicas e ambas ndo apresentam crise no gque tange a
aprendizagem ou o uso das comunicagdes. As TDICs na educacao tém mudado visivelmente o
cotidiano e transformado a forma pela qual as pessoas trocam informagodes e se relacionam
(VALENTE, 2014).
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As TDICs ndo podem ser consideradas, conforme Scorsolini-Comin (2014), como
novidades. As tecnologias estdo sempre em revisdo e complementadas de modo dinamico,
marcadas pelo acelerado fluxo de transformagdes. O estudioso ressalta que essas tecnologias se
tornaram uma ferramenta versatil nos mais variados ambientes, ultrapassando as tecnologias
analogicas. “Em comparag@o com estas, as TDICs trouxeram beneficios, como facilidade de
comunicacdo e acesso a um maior numero de informagdes sobre assuntos em geral”
(SCORSOLINI-COMIN, 2014, p. 448).

As TDICs podem ser reconhecidas como ferramentas Uteis no processo de ensino-
aprendizagem, auxiliando na compreensdo desse novo contexto de compartilhamento de
informagdes (VALENTE, 2014; SCORSOLINI-COMIN, 2014). No contexto escolar, as
tecnologias de informacdo ndo funcionam sozinhas. A proposicao de situac6es desafiadoras que
estimulem a compreensdo e a construcdo do conhecimento é fundamental (VALENTE 2014).

As tecnologias podem ser usadas para a busca e acesso eficiente de informacdes, em
bancos de dados na Web. O excesso de informacdo sem uso e considerado tempo e energia
desprendida “[...] se 0 aprendiz ndo tem um objetivo nessa busca e na sua havegacao na Internet,
essa atividade tem pouco significado” (VALENTE, 2014, p. 145). No &mbito escolar, Pedro e
Chacon (2017) destacam a necessidade de que “[...] professores atribuam intencionalidade as
atividades desenvolvidas através da tecnologia e busquem desenvolver, nos estudantes,
habilidades que permitam uma utilizagdo segura e produtiva das TDICs” (PEDRO; CHACON,
2017, p. 518).

De acordo com Lima (2017), os artefatos tecnoldgicos possibilitam mudangas no
campo didatico-metodoldgico, nas relagdes entre professores e alunos, com a acdo
descentralizada do professor e com um aluno mais atuante, em situagdes nas quais ambos
possam usufruir dos beneficios advindos de todo o processo cognitivo.

Observado por Pedro e Chacon (2017), as tecnologias ainda sdo subutilizadas na
educacdo por varios fatores, como: a falta de estratégia pedagdgica para a promog¢édo do seu uso
adequado; auséncia de infraestrutura para a instalagdo das TDICs ou por caréncia da formacgéo

especifica do profissional da educacéo.

Com a disseminagdo das TDIC e a facilidade de acesso a internet que temos
atualmente, ndo podemos ignorar que os estudantes de hoje estdo imersos em uma
cultural digital, apresentam caracteristicas e comportamentos diferenciados, sdo
influenciados pelo enorme fluxo de informagGes disponiveis na internet e pela
interatividade imediata proporcionada pelos recursos digitais (PEDRO; CHACON,
2017, p. 146).
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Partindo dessas afirmacdes, o estudo das TDICs vivenciado pelo aluno se mostra como
relevante, mas somente isso ndo leva a uma conclusdo de como pode ocorrer a constru¢édo do
conhecimento. Faz-se necessario entender como dar significado ao uso da tecnologia no
ambiente escolar.

E notdrio o crescimento do uso das TDICs na contemporaneidade, assim como o
aumento da procura por celulares, televisfes digitais, tablets e smartphones com conexdo a
Internet. No Brasil, mais da metade dos domicilios brasileiros tém acesso a rede mundial e ha
um crescimento expressivo de usuérios que acessam a Internet em aparelhos celulares fora de
seus domicilios (LIMA, 2017).

Para Moran (2017), com o avanco das tecnologias ha um exagero de informacGes
disponiveis, evidenciando que o papel do professor ndo € mais de transmiti-las e sim de oferecer
suporte e auxiliar seus alunos com a interpretacdo dos dados e informacéo, de modo que possam
relaciona-los e contextualiza-los. O uso das tecnologias por si s6 ndo garante a aprendizagem,
porém, se utilizadas como ferramentas mediadoras no processo de ensino-aprendizagem,
juntamente com o contetido de ensino contextualizado, o resultado tende a ser satisfatorio.

O acesso a informacdo, principalmente a audiovisual, vai além do simples acesso
ludico. Segundo Moran (2007), principalmente com as midias, as criangas e jovens aprendem a
conhecer o mundo e a si mesmos, sentir, fantasiar e relaxar ou aprender com 0 outro como:
viver, ser feliz e infeliz, amar e odiar. “A relacdo com a midia eletrbnica € prazerosa - ninguém
obriga - é feita através da seducdo, da emocao, da exploracdo sensorial, da narrativa” (MORAN,
1999, p. 3). Fica evidente o destaque que autor atribui a midia, como algo que educa enquanto
entretém de maneira positiva ou negativa. “E importante educar para usos democraticos, mais
progressistas e participativos das tecnologias, que facilitem a evolu¢do dos individuos”
(MORAN, 1999, p. 6).

Ainda conforme o autor, na sociedade da informac&o, a escola deve reconhecer as
novas relacdes individuais ou em grupo, do ser tecnoldgico, conectando o ensino a vida do
aluno, chegando a ele por todos os caminhos possiveis, pela experiéncia, pelo som, pela
representacdo, pela multimidia e por interacdes online e offline, embora néo seja tdo simples,
uma vez que o “[...] dominio pedagdgico das tecnologias na escola ¢ complexo e demorado. [...]
H& um tempo grande entre conhecer, utilizar e modificar processos” (MORAN, 2007, p. 90).

Por isso a importancia em criar um ambiente para trabalho em grupo, experiéncias com
novas tecnologias, situacdes problemas e incentivo a criagdo dentro da escola. Vislumbrar o uso

da tecnologia ndo apenas como mais uma ferramenta, mas sim como um suporte atrativo e
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dindmico para os alunos inseridos no mundo digital € um dos caminhos para a aprendizagem

significativa. Para Moran, Masseto e Beherens (2013),

Os professores podem utilizar os recursos digitais na educagédo, principalmente a
Internet, como apoio para a pesquisa, para a realizacéo de atividades discentes, para a
comunicacgdo com os alunos e dos alunos entre si, para a integracao entre grupos dentro
e fora da turma, para publicacdo de paginas web, blogs, videos, para a participagdo em
redes sociais, entre muitas outras possibilidades (MORAN; MASSETO; BEHERENS,
2013, p. 36).

Ha uma infinidade de possibilidades de se trabalhar com a tecnologia no ambiente
escolar, principalmente no que diz respeito a publicacGes, haja visto que as tecnologias méveis
desenvolvem abrangentes formas de comunicacdo: escrita, de fala, de narrativa audiovisual.
Ainda segundo o autor, 0s jovens usam a internet em seus aparelhos moveis para as mais
variadas tarefas em seu cotidiano, as tecnologias tendem a causar integragédo da instantaneidade,
da comunicagéo audiovisual e interativa.

A escola esta inserida em um contexto em que as tecnologias gratuitas e colaborativas,
como as redes sociais, proporcionam aos professores e alunos uma ferramenta paraproducéo e
divulgacéo de seus projetos das mais variadas formas e possibilidades de criagdo (MORAN;
MASSETO; BEHRENS, 2013). Assim, uma proposta de praticas com o uso das tecnologias
digitais para apoiar professores atuantes no Ensino Médio como agentes desafiadores,
promotores da construcdo do conhecimento é uma forma eficiente e atraente para se alcancar a
aprendizagem realmente significativa (MACHADO; LIMA, 2017).

No que se refere ao uso das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) designa dez competéncias gerais, dentre elas:
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. Desse modo, o trabalho pedagdgico
com o uso das TIDCs deve ser usado como ferramenta para a construgdo e compartilhamento

do conhecimento.
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3 METODOLOGIA

3.1 CLASSIFICAQAO DA PESQUISA

A metodologia adotada nesta pesquisa, quanto a sua natureza, classifica-se como
aplicada. De acordo com Gil (2019), a pesquisa aplicada é aquela que abrange estudos cujo
objetivo é resolver problemas presentes na sociedade na qual vivem os pesquisadores. A
pesquisa aplicada, conforme Thiollent (2011), concentra-se em torno dos problemas presentes
nas atividades das instituicGes, organizacdes, grupos ou atores sociais. Estd empenhada na
elaboracao de diagnosticos, identificacdo de problemas e busca de soluges.

Conforme salientam Kauark, Magalhdes e Medeiros (2010), a pesquisa aplicada
objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigida a solucdo de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais “quando objetiva a aplicagdo dos tipos de
pesquisa relacionados as necessidades imediatas dos diferentes campos da atividade humana”
(LAKATOS; MARCONI, 2011, p.7).

Quanto a abordagem, pode ser entendida como qualitativa, pois tem como propdsito
propor e descrever sugestdes de praticas pedagdgicas para construcdo e compartilhamento do
conhecimento em oficinas de contraturno escolar. A pesquisa qualitativa, conforme Turato
(2013), é um estudo ndo estatistico, que identifica e analisa os dados de dificil mensuracéo.
Entre eles estdo 0s sentimentos e sensacdes, que podem explicar determinados comportamentos.

Para Gibbs (2009), a pesquisa qualitativa € uma analise de dados por meio de
procedimentos analiticos e criteriosos. Os dados qualitativos sdo significativos e mostram
grande diversidade, sem a inclusdo de contagens e medidas e sim qualquer forma de
comunicacdo humana, seja escrita, auditiva ou visual: por comportamento, simbolismo ou
artefatos culturais.

No que se refere aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois ha o
envolvimento direto do pesquisador para a familiarizacdo com universo investigado e
levantamento de informacgdes que possam subsidiar a anélise dos dados e entendimento.

Para embasamento teorico, buscaram-se, junto a literatura da area, conceitos e
fundamentacdo para subsidiar a interpretacdo dos dados, podendo orientar indagacoes,
(LAKATOS; MARCONI, 2011).
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3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Em relacdo aos procedimentos metodoldgicos adotados, a pesquisa se enquadra como
um estudo de caso, realizado no Colégio Estadual Helena Kolody, situado no noroeste do
Parand. Esse estudo foi aplicado em formato de um projeto, no contraturno escolar, denominado
“Laboratério Criativo”. O projeto, criado na modalidade piloto, aconteceu no periodo de julho
a novembro de 2019 e teve a participacdo de 22 alunos, integrantes das segundas e terceiras
séries do Ensino Médio. O colégio no qual o projeto-piloto foi desenvolvido conta com varias
ferramentas tecnologicas, como: projetor multimidia, notebook e estudio de gravacdo com
camera, luz e microfone. Atende a 540 alunos, sendo considerada uma escola de pequeno porte.
O quadro de funcionarios € composto por 60 profissionais, entre professores, agentes e
secretarios.

O colégio funciona em trés periodos: matutino, vespertino e noturno. Trata-se de uma
escola aberta ao novo e empenhada em melhorar 0 processo ensino-aprendizagem
constantemente. Um exemplo da efetiva proatividade do Colégio Estadual Helena Kolody
ocorreu no ano de 2019, quando recebeu do governo Estadual uma impressora 3D e kit de audio
e video a partir do Projeto Conectados 2.0. Participaram do Projeto Conectados 2.0 dezenas de
escolas de todo o Estado do Parana. Esse projeto teve o intuito de despertar nas escolas
participantes o inicio do trabalho com a cultura Maker, difundido no mundo todo nos ultimos
anos. A cultura Maker tem como premissa a ideia de que qualquer pessoa pode, com suas
préprias maos, construir, consertar, fabricar, modificar qualquer tipo de objeto ou projeto.

A escolha dos equipamentos recebidos como premiacéo foi livre para cada escola. O
Colégio Estadual Helena Kolody, por sua vez, optou por um conjunto composto de uma
impressora 3D e um kit de equipamento de audio e video, uma vez que conta com boa estrutura
para as salas de aula e ja desenvolve um trabalho que envolve o uso das TDICs, principalmente
com audio e video durante as aulas de Arte. O equipamento de audio e video foi destinado para
suporte e continuidade das atividades que estavam em andamento. Ja a impressora 3D se
configurou como um desafio a ser explorado.

O projeto de contraturno “Laboratorio Criativo”, nome escolhido em anos anteriores,
foi desenvolvido em um espaco organizado e propicio a criagao de trabalhos artisticos pautados
nas TDICs. O projeto tornou-se o objeto para o presente estudo de caso, no qual foram aplicadas
as teorias aqui estudadas e apresentadas. Os recursos das TDICs, como ja exposto, sdo
importantes ferramentas para o trabalho com as competéncias e dimensdes do conhecimento
propostas pela BNCC (BRASIL, 2018) por estarem alinhados com a aprendizagem

significativa.
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Os alunos participantes, em sua maioria, tém acesso as tecnologias e ocupam boa parte
de seu dia conectados a Internet, compartilhando conteddo, assistindo videos, jogando e
navegando nas redes sociais. Todos eles possuem celulares conectados a Internet. Na escola
também acessam a Internet usando os computadores disponiveis na biblioteca e o no laboratério
de informética, que € um espaco bem estruturado, com softwares para edi¢cdo de imagens, videos
e animacdes.

O projeto de contra turno “Laboratorio Criativo” acontecia as segundas-feiras, das 19h
as 21h, com vagas para até trinta alunos. Para participarem, os alunos apresentavam uma
autorizacdo assinada por seus pais ou responsaveis, para que pudessem frequentar o colégio no
horéario proposto.

Os encontros foram em numero de 10, devido ao calendario escolar, acontecendo de
maio a agosto de 2019. No processo inicial do projeto, considerou-se o que cada um dos
participantes trazia consigo em relacdo a experiéncias e conhecimentos diferentes,
especialmente na area da tecnologia digital. O proposito final do desafio a ser trabalhado
durante os encontros era que reconhecessem o significado de suas acdes de forma colaborativa
e em conjunto alcangassem uma solucéo.

O proposito maior, para a disciplina de Arte, estava em criar um projeto no qual o0s
alunos pudessem usar as TDICs para producGes artisticas, bem como que, por meio desses
conhecimentos, realizassem trabalhos individuais e coletivos dentro do espaco escolar, com
conteudo significativo em um espaco propicio ao compartilhamento do conhecimento.

Essas dez oficinas serviram como parametro para a proposicdo de uma forma
sistematizada de encontros que poderdo servir como estimulo e pardmetro para outros
professores de Arte, assim como a professores de outras areas.

A sequir, apresenta-se a sequéncia dos dez encontros, 0s quais tiveram as seguintes
etapas norteadoras: apresentacédo, problema observado, pontos positivos, sugestfes. Todas essas

etapas foram trabalhadas no projeto “Laboratorio Criativo”, ainda na modalidade piloto.

Quadro 7 - Apresentacdo do projeto - 1° encontro — Projeto-piloto
1° ENCONTRO - APRESENTACAO DO PROJETO

No primeiro encontro, foram apresentados os objetivos do projeto, as ferramentas que seriam utilizadas,

explicado o funcionamento o Google drive e o YouTube, como plataforma para postagens de videoaula,
apresentou 0s equipamentos que seriam utilizados nas oficinas e o objetivo final delas: uma producéao
audiovisual em grupo ou individual. Os alunos foram apresentados ao grupo e puderam opinar sobre projetos e
temas. No final da oficina, ficou combinado que os alunos trouxessem qualquer tipo de iluminagao noproximo

encontro. continua




52

Quadro 7 - Apresentacdo do projeto - 1° encontro — Projeto-piloto

continuacéao

Problema observado: faltou uma dindmica ou prética para a participagéo dos alunos. Os alunos apenas

observaram e optaram.

Pontos positivos: colocar os objetivos deu aos alunos uma dimenséo, ja no primeiro encontro, de como seriam

as oficinas.

Sugestdes: realizar uma pratica com uma situagéo problema ja no primeiro encontro. Criar um mapa, um

cronograma para melhorar a organizacdo, comprometimento e o engajamento dos alunos.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 8 - Oficina de conceitos basicos de fotografia e iluminacéo - 2° encontro — Projeto-piloto

2° ENCONTRO - CONCEITOS BASICOS DE FOTOGRAFIA

No segundo encontro, foi proposta uma experiéncia com luzes, testando diferentes composicdes, e estudado
sobre movimento de cadmeras para producfes audiovisuais. Nessa aula, foi apresentada a cAmera profissional da
escola, uma DSLR ou comumente conhecida como camera profissional, equipamento em que é possivel a troca
de lentes e o trabalho com a luz de forma manual. Foram passados os conceitos basicos do seu funcionamento
e os alunos estimulados a usarem a cdmera fora dos horarios dos encontros, para se aperfeicoarem. Os alunos
se mostraram muito interessados e nenhum aluno tinha conhecimento anterior sobre o equipamento. A aula foi
bem movimentada, mas a maioria dos alunos usaram os celulares para as fotos, as imagens feitas foram salvas
em um drive e compartilhadas posteriormente, mas foram pouco acessadas. Sobre a iluminacéo, eles foram
muito participativos, foram descobrindo diferentes possibilidades sem mediagao.

Alguns alunos mais timidos quase ndo fotografaram.

Problema observado: faltou envolvimento e participacao ativa na aula, alguns alunos ficaram perdidos ou

inibidos com o trabalho em grupo. As imagens foram pouca acessadas no drive.

Positivo: situagdes-problemas com o uso de tecnologias ndo usadas anteriormente geraram muito interesse.

Sugestao: estimular o uso de equipamentos fora do cotidiano dos alunos, organizar melhor o trabalho em grupo

e propor o uso das imagens salvas no drive.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 9 - Oficina de edicdo de videos - 3° encontro - Projeto-piloto

3° ENCONTRO - EDICAO DE VIDEO

No terceiro encontro, os alunos receberam um profissional externo para a aula de edi¢do de video, que usou o
data show (projetor de tela) para apresentar as imagens, enquanto editava os videos no seu computador, ele
mostrou diferentes possibilidades de edicfes, programas utilizados, como salvar os videos de cameras
profissionais, espago de armazenamento e postagens. O objetivo dessa aula era apresentar aos alunos diferentes
possibilidades de producdes audiovisuais. Os alunos apenas assistiram a aula. Ao final, poucos alunos
mostraram interesse em aprender mais sobre edi¢des de videos, pois a maioria ndo possuia computadores em
casa para o uso dos programas apresentados, mas os que se interessaram fizeram produc¢es ao longo do projeto,

colaborando com as equipes participantes. continua
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Quadro 9 - Oficina de edig8o de videos - 3° encontro - Projeto-piloto

continuacéao

Problema observado: a tecnologia usada para essas producdes ndo € acessivel a todos. As aulas sem a

participacdo dos alunos ndo propiciam a construcdo do conhecimento.

Positivo: apesar de poucos alunos se interessarem em editar videos em programas de computador, os que se
interessaram participaram de varios projetos de outros alunos e demonstraram-se determinados a aperfeicoar

seus conhecimentos.

Sugestdo: trabalhar a edicao de videos também em celulares.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 10 - Oficina de oratdria - 4° encontro — Projeto-piloto

4° ENCONTRO - OFICINA DE ORATORIA

No quarto encontro, oficina de oratoria, os alunos receberam um profissional externo, um locutor de uma radio
local que veio até a escola para falar um pouco sobre como usar a voz, os cuidados com ela e exercicios vocais.
O objetivo era disponibilizar aos alunos um suporte para produgdes individuais, como atuacfes em videos,
narrativas e entrevistas. O profissional falou um pouco sobre entonacdo de voz e seus cuidados, assim como
ensinou exercicios de respiracdo. Em seguida, propds trés dindmicas: uma apresentacdo verbal de cada aluno,
leitura de reportagens engragcadas em grupo e trava-linguas. A aula foi muito dindmica e divertida, os alunos

gostaram muito e ninguém se recusou a participar.

Problema observado: essas dindmicas precisavam ser repetidas em outros momentos, para estimular o uso da
fala e desenvoltura diante das cdmeras. Pouquissimo utilizada em outras oficinas, os alunos nao se sentiram

confortaveis em projetos em que precisavam aparecer.

Positivo: os alunos timidos e com dificuldade de trabalhar em grupo conseguiram se expressar e participaram

posteriormente de produgdes de video usando a fala.

Sugestao: continuar com os exercicios para o trabalho diante das cameras.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 11 - Oficina de Marketing digital - 5° encontro - Projeto-piloto

5° ENCONTRO- MARKETING DIGITAL

No quinto encontro, foi realizado um estudo sobre marketing digital em redes sociais, com o objetivo de
conhecer o que os alunos ja sabiam sobre o0 assunto, repassar conhecimentos levantados, desafiar os alunos a
pesquisarem sobre o tema a fim de trazer uma nova visdo sobre ele e ressaltar a importancia do marketing digital
no mundo atual, bem como sua importancia na producdo artistica e no mundo dos negécios. Partiu-se de uma
roda de conversa descontraida para a troca de informac@es e, posteriormente, os alunos fizeram pesquisas nos
computadores na escola sobre ferramentas de postagens, palavras usadas, propostas de marketing de grandes
influenciadores e artistas que estdo na midia, apresentando, ao final, as anotagGes e descobertas que fizeram,

compartilhando-as com grupo. Os alunos foram muito participativos demonstraram muito conhecimento sobre

continua




54

Quadro 11 - Oficina de Marketing digital - 5° encontro - Projeto-piloto

continuacéao

0 assunto, mas evidenciaram que ndo sabiam como isso gerava lucro ou poderia ser uma ferramenta de trabalho.
Alguns alunos se destacaram mais, pois eram mais ligados ao mundo digital e poucos relataram que nao tinham

nenhum contato com redes sociais.

Problema observado: ndo sdo todos os alunos que se interessaram, pode ser que a dindmica precise ser

adaptada.

Positivo: contetdos de redes sociais se mostraram muito atraentes aos adolescentes e poderiam ser usados em
diferentes dindmicas, conhecendo as funcionalidades das redes também como protagonistas e ndo apenas como

usuarios, pois a maioria se mostrou apenas espectadora, ndo entendendo a rede como espaco produtivo.

Sugestao: organizar melhor a apresentagdo dos resultados pesquisados e propor uma dindmica.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 12 - Oficina de animagao - 6° encontro — Projeto-piloto

6° ENCONTRO - OFICINA DE ANIMAGAO

No sexto encontro, a professora propds uma experiéncia de anima¢do em massinha, que poderia ser feita em
stop motion, que corresponde a uma sequéncia de fotografias, ou usar um aplicativo de animacéo, o sugerido
era o “FlipaClip”. O objetivo dessa oficina era propor experimentaco de diferentes materiais e uma criagéo
artistica que misturava atividade préatica (técnica de modelagem em massinha), iluminac&o, aplicativos de edigéo
e sequéncia de cena. Foi uma experiéncia muito dindmica, todos os alunos participaram ativamente, criaram
diferentes personagens, antes mesmo de pensarem em um tema. A massinha se mostrou muito estimulante e a
professora foi a mediadora, pontuando sobre a atengdo aos detalhes das cenas e iluminagdo. Poucos grupos
conseguiram terminar a animagdo no dia da oficina, mas apresentaram para a professora, em um

outro momento, edi¢Bes simples e rapidas.

Problema observado: faltou pontuar um tema, tempo de durago, finalizagcdo da composicgéo ja editada e um

repositorio, para que os alunos pudessem ter acesso a composicao dos colegas.

Positivo: atividades praticas chamam muito a aten¢do e nenhum aluno se dispersou.

Sugestao: propor mais trabalhos com atividades préaticas, como escultura, pintura e desenho misturados a

tecnologia.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 13 - Plataforma scrath - 7° encontro - Projeto-piloto

7°ENCONTRO - PLATAFORMA SCRATCH

No sétimo encontro, foi apresentada a plataforma scratch. Trata-se de um espaco gratuito para inicio do trabalho
com programacao, no qual o individuo pode criar jogos, animagdes, mixagem de &udio e ilustracBes. O objetivo
dessa oficina era apresentar mais uma ferramenta de producéo audiovisual. Nesse encontro, possibilidades de
exploragdo da ferramenta através dos editoriais foram trabalhadas. Os alunos teriam um tempo para a
experimentacdo e depois poderiam criar animagdes, porém nao se interessaram muito por essa plataforma, pois

continua
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Quadro 13 - Plataforma scrath - 7° encontro - Projeto-piloto
continuagdo

Ela ndo funcionou corretamente nos computadores da escola. Assim, o desafio e estimulo para a criagdo a partir
dela ndo alcancou os objetivos propostos. Apesar disso, algumas alunas se interessaram em aprender mais e
buscar solugdes em suas casas, nos proprios computadores. Ao final do encontro, foi distribuido para os alunos
um cronograma para a producéo da videoaula. Cada grupo elegeu uma matéria para produzir uma videoaula e,
para fundamentar essa proposta, os alunos deveriam entrevistar os alunos no patio e levantar as principais

questdes.

Problema observado: a plataforma scratch precisa de Internet e computadores compativeis. Faltou também
um objetivo pontual e as animagdes produzidas sé podem ser compartilhadas dentro da plataforma, ndo podem

ser salvas ou publicadas em redes socais.

Positivo: a plataforma tem inimeras possibilidades de criacao.

Sugestao: escolher anteriormente um desafio especifico, dentro da plataforma.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 14 - Producdo de videoaula - 8° encontro — Projeto-piloto

8° ENCONTRO - PRODUGAO DE VIDEOAULA

No cronograma para a produc¢do videoaula (aula gravada por meio de video), os alunos deveriam usar 0s seus
conhecimentos em video para entrevistar os alunos no patio, levantar as principais dividas em relagdo & matéria
escolhida, levar essas ddvidas ao professor escolhido, j& com as datas estabelecidas para o dia das gravagoes,
espaco necessario e equipamentos. No decorrer da semana, os alunos relataram que ndo estavam conseguindo
fazer as entrevistas e ndo conseguiriam se organizar. Assim, o professor de inglés foi convidado a fazer a
videoaula com o tema “Prontincias em inglés”. No oitavo encontro, filmaram aula. O professor apresentou muita
desenvoltura diante das cameras, 0s alunos ficaram muito empolgados e participaram no que puderam, se
divertiram com toda a produc¢do. No final da aula, um dos alunos ficou responsavel por editar o video, pois foi

gravado na cAmera DSLR e s6 ele tinha um equipamento para esse trabalho.

Problema observado: os alunos ainda tém muita dificuldade em conduzir projetos fora do espaco do

“Laboratério Criativo”, ndo apresentaram autonomia.

Positivo: os alunos participaram ativamente, os demais professores da escola também estavam dispostos a

filmar e os alunos estavam com varias ideias para os préximos videos.

Sugestbes: estimular projetos que estimulem a autonomia e mais experiéncias em grupo dentro do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 15 - Postagem em rede social - 9° encontro — Projeto-piloto

9° ENCONTRO- POSTAGEM EM REDE SOCIAL

No nono encontro, o aluno que ficou responsavel pela edi¢do da videoaula trouxe o trabalho pronto e a videoaula
foi projetada para os alunos e o professor de inglés. O video ficou muito bom e os alunos adoraram. Apds a
exibicdo, eles se reuniram para escolher as hashtags e as teags para o YouTube no canal da escola. Depois dessas

continua
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Quadro 15 - Postagem em rede social - 9° encontro — Projeto-piloto
continuagdo

postagens, os alunos ficaram mais engajados nos projetos do “Laboratorio Criativo”, estavam cheios de ideias
e a procura de novas producdes. Outros grupos de alunos convidaram diferentes professores para filmar novos

temas, mas tiveram problemas de armazenagem de arquivos e na producao de iluminagao e audio.

Problema observado: o uso da tecnologia, quando mal planejado, pode frustrar os alunos e mais uma vez o
projeto fora dos encontros ndo se mostrou efetivo. Falta de organizacéo e de um objetivo pontual pode atrapalhar

0 projeto.

Positivo: a postagem em redes sociais se mostrou muito importante para engajar os alunos, notou-se uma grande
diferenga, ap0s o trabalho ser exposto fora do espago do “Laboratério Criativo”, a oficina engajou ndo so 0s

alunos, como também os demais professores.

Sugestao: criar uma agenda com cronogramas e datas definidas e propor projetos dentro do espago “Laboratorio

Criativo”.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 16 - Producdo final - 10° encontro — Projeto-piloto

10° ENCONTRO - PRODUGAO FINAL

Nesse encontro, o projeto final foi apresentado: os alunos teriam trinta dias para a entrega de um video, que
poderia ser uma entrevista, uma animagdo ou um video autoral. O tema era livre e eles fariam a produgdo em
casa ou nos laboratdrios da escola, com os equipamentos a disposi¢do. Mais uma vez, os alunos pediram o
trabalho com o grupo. Um aluno resolveu fazer um video de humor e, na data marcada, os demais decidiram
atuar como atores e, realizaram as filmagens, sempre com a mediacdo da pesquisadora. Com o término da
atividade, um aluno se disp0s a editar o video. Na sequéncia, os alunos pediram para fazer a filmagem do desfile
de “7 de Setembro”, uma experiéncia ja realizada em anos anteriores e, mais uma vez, todos os alunos
participaram, entrevistaram, filmaram e, dessa vez, mais um grupo de alunos também ficou responsavel pela
edicdo dos videos. A produgdo da cobertura do desfile de “7 de Setembro” foi postada no canal da escola. A
maioria dos alunos participou de todos os projetos finais, mostrando prazer em trabalhar em grupo. Apesar

disso, varios alunos ndo tiveram projetos autorais e apenas participaram da producdo dos demais.

Problema observado: experiéncias realizadas longe da mediacdo da pesquisadora tiveram problema de
organizacgdo e ndo estimularam a participacdo de todos. A exigéncia de um trabalho autoral ndo deu

oportunidade para aqueles alunos que gostavam de participar de diferentes producdes.

Positivo: os trabalhos realizados em grupo dentro dos encontros engajaram os alunos, a colaboragdo estimulava
a participagdo de todos. Experiéncias em grupo deram oportunidade de aprendizado e alguns alunos se
mostraram mais interessados na criacdo de projetos. Essas producfes mostraram as diferentes habilidades dos

alunos participantes.

Sugestao: realizar mais trabalhos em grupos, porém estimulando a habilidade individual.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)
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Essas dez oficinas serviram como parametro para a proposicdo de uma forma
sistematizada de encontros, que poderdo ser utilizados por professores de Arte ou de outras
disciplinas.

O objetivo na observacédo e descricdo dessas oficinas se deu pelo fato de que muitos
pontos positivos foram descritos, os problemas observados pontuados e as sugestdes propostas
para que essas praticas pudessem ser melhoradas. Tais préaticas estdo fundamentadas em estudos
sobre a aprendizagem significativa, acercada BNCC (BRASIL, 2018) e, ainda, sobre GC. Essas
bases de estudos permitiram pensar em novas estratégias de organizacdo de espaco e tempo,
valorizacdo do tema a ser explorado, trabalho em grupo e objetivos definidos a cada oficina.
Além desses aspectos, foi demonstrado nas oficinas observadas que o uso adequado da
tecnologia precisa de testes anteriores ao uso, para que o emprego inadequado ndo frustre os
alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Para atrelar o uso das TDICs, favorecendo a aprendizagem significativa em seus
processos de construgdo e compartilhamento do conhecimento, a partir do referencial tedrico e
das experiéncias com as préaticas aplicadas em 2019, foi proposto uma sistematica de préaticas,
acreditando-se que a cada encontro ocorra uma experiéncia nova em reconhecer 0s recursos que
estdo disponiveis na escola ou que podem ser acessados na internet. Essa estratégia estara
organizada como um novo desafio de aprendizado a ser explorado, uma vez que os alunos ja
estdo envolvidos com diferentes ferramentas de producédo de audio e video, mas ndo as utilizam
com propdsito definido. Com o direcionamento proposto, as respostas foram construidas a partir
de suas experiéncias e a dos outros participantes.

Com essa nova proposta de préticas, a partir dos resultados observados, os alunos seréo
norteados para construcdes, relacionadas ao contelldo programatico da disciplina de Arte, que
sdo: autorretrato na Histéria da Arte, emocdo e expressao através da iluminacdo, composicoes
fotograficas e produgdes audiovisuais, com 0 uso das tecnologias digitais de informacédo e
comunicagéo.

A proposta para aplicacdes futuras apresenta os encontros organizados de forma que o
grupo tera como desafio desenvolver uma producao audiovisual, combinando som e imagem, a
medida que os alunos forem avancando na habilidade com as TDICs e as dimens0es elencadas,
como criagdo, critica, fruicdo, estesia, expressao e reflexdo, contempladas na BNCC (BRASIL,
2018), forem identificadas. Essa producdo, que era individual, agora sera proposta como uma
producdo coletiva.

Dentre as competéncias especificas e habilidades do itinerario “Linguagens e suas

tecnologias”, da BNCC (BRASIL, 2018), realizou-se um recorte para essa proposta de
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sistematicas a serem usadas em oficinas de contraturno. Referente a disciplina de Arte e 0 uso
da TIDCs, como ferramentas para a construcdo e compartilhamento do conhecimento, optou-
se por trabalhar com as Competéncias 3, 6 e 7, pois essas sdo as que se encaixam em trabalhos
artisticos com o uso das TIDCs. As demais habilidades sdo correspondentes as disciplinas de
Educacdo Fisica e Inglés.

Quadro 17- Competéncia 3 e habilidades.
COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer, com autonomia e colaboragdo,
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa, ética e solidaria, defendendo pontos
de vista que respeitem o outro e promovam os Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel, em ambito local, regional e global.

HABILIDADES

(EM13LGG301) Participar de processos de producdo individual e colaborativa em diferentes linguagens
(artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus funcionamentos, para produzir sentidos

em diferentes contextos.

(EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visdes de mundo presentes nos discursos em

diferentes linguagens, levando em conta seus contextos de produgéo e de circulagéo.

(EM13LGG303) Debater questdes polémicas de relevancia social, analisando diferentes argumentos e opinides,

para formular, negociar e sustentar posicoes, frente a analise de perspectivas distintas.

(EM13LGG304) Formular propostas, intervir e tomar decisfes que levem em conta o0 bem comum e os Direitos

Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global.

(EM13LGG305) Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de atuac&o social, politica,
artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos, discutindo principios e objetivos dessa atuacao de
maneira critica, criativa, solidaria e ética.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2018, p.493)

Com o foco na autonomia para o uso de diferentes linguagens, essa competéncia e suas
habilidades especificas trata do uso consciente e critico das tecnologias no ambiente escolar,
trazendo os alunos para uma posicao de produtor e ndo meramente consumidor de tecnologias
usadas no cotidiano, bem como propiciando préaticas de compreensdo/recepcdo e de producéo

(individual ou coletiva) em diferentes linguagens.
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3.3 SISTEMATICA DE PRATICAS E O USO RECURSOS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
NA CONSTRUCAO E O COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO NA
DISCIPLINA DE ARTE

Os resultados apresentados pelo projeto-piloto “Laboratorio Criativo” permitiram
sugerir a continuidade de projetos envolvendo as TDICs no ambiente escolar. Assim, sera
apresentada uma proposta pautada em uma sequéncia de oficinas, pensadas com base na nova
proposta da BNCC (2018), que define habilidades e competéncias dentro do itinerario
“Linguagens e suas competéncias”, na disciplina de Arte.

A sugestdo ora apresentada visa propiciar a professores de Arte possibilidades para a
criacdo de seus proprios projetos, uma vez que as oficinas aqui apresentadas poderdo ser tanto
utilizadas no formato criado como adaptadas de acordo com a realidade de cada instituicao de
ensino.

A sequéncia de oficinas, desenvolvidas no formato de um projeto de contraturno, dar-
se-a a partir da criacdo de situacbes problematizadoras, que servirdo como motivacao para a
busca por solugdes, promocdo da construcdo de conhecimento e maior estimulo para a
aprendizagem.

Essas situacdes-problemas delimitardo os temas a serem tratados nas oficinas, que
deverdo ser ordenados, respeitando as competéncias e habilidades especificas para a Cultura
Digital na disciplina de Arte, dispostas na BNCC (BRASIL, 2018).

Assim, para a proposta de sistematizacdo de préaticas aqui elencadas ou estudadas,

sugere-se gue 0s encontros sejam organizados seguindo a seguinte estrutura, conforme ilustra

0 quadro 18:
Quadro 18: Estrutura para a sequéncias de oficinas
Ambiente para Contelido Ferramentas Habilidades e Expectativa
compartilhar potencialmente de competéncias na de
conhecimento significativo/ TDICs BNCC conhecimento

Situacdo problema construido

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Em principio, sugere-se que o projeto completo seja organizado em 5 oficinas, tendo um
total de 9 encontros. O primeiro ponto a se considerar é a organizacdo de um ambiente para

compartilhar conhecimento, trocar experiéncias e que possibilite a exploracdo de diferentes
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recursos tecnoldgicos ao longo de sua execucdo, sendo pré-requisito para que a aprendizagem
significativa aconteca.

Ao se estabelecer como segundo elemento norteador para a criacdo das oficinas a
escolha de contetidos potencialmente significativos, considerou-se a proposicao de situagGes-
problemas para a promoc¢éo da construgdo do conhecimento. A partir da situagdo-problema
apresentada, elencar-se-a a ferramenta ou recurso tecnologico adequado, de modo que atenda
as habilidades e competéncias a serem trabalhadas na oficina. Por fim, a metodologia aplicada
prevé o retorno a situacdo-problema, para discussdao e apresentacdo do conhecimento
construido.

As estratégias sugeridas para cada uma das oficinas desse projeto foram criadas de modo
a contemplar diferentes habilidades a serem desenvolvidas e, também, diversos interesses, razao
pela qual apresentam diferentes temas. Com relagdo ao tempo de duracdo, destaca-se que, em
razdo do grau de complexidade e suas particularidades, cada oficina necessitara de cerca de 2

horas a 3 horas de trabalho, por encontro, conforme quadro abaixo:

Quadro 19 - Relag&o das oficinas e seus temas

Oficinas Tempo
Estimado
1° Encontro - aula introdutdria 2 horas
12 oficina
2° encontro - Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Historia da Arte 2 horas
3° encontro - Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Historia da Arte 2 horas
28 oficina
40 Encoptro - Se liga no click: Oficina com conceitos basicos de fotografia e diferentes 3 horas
composicdes
32 oficina
5° Encontro - Anima Helena: Producéo de um filme de imagens 2 horas
6° Encontro - Anima Helena: Producéo de um filme de imagens 2 horas
42 oficina
7° Encontro - Producéo de videoaula 3 horas
52 oficina
8° Encontro - Producéo coletiva de audiovisual 3 horas
9° Encontro — Producdo coletiva de audiovisual 3 horas

Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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compreensdo das sugestdes apresentadas para esse projeto, elas seréo

apresentadas em formato de quadros, nos moldes em que foram apresentadas as oficinas do

projeto-piloto, objeto do estudo de caso desta pesquisa. Como primeira oficina, sugere-se a

apresentacao do projeto aos alunos participantes:

Quadro 20- Apresentagdo das oficinas e organizag&o do projeto

1° Encontro- apresentacgado das oficinas e organizacéo do projeto

Ambiente para
compartilhar

conhecimento

- Sala de aula escolhida para as oficinas ou laboratdrio de informatica.

Contetdo
potencialmente
significativo e situacéo

problema

- Apresentar o formato dos encontros e assuntos que serdo trabalhados e vivenciados
durante as oficinas;

- Escolher temas para as oficinas de fotografia e animacéo;

- Construir um cartaz com as principais ideias apresentadas no encontro, para anexar na
sala na qual acontecerao as oficinas;

- Provocar os alunos a apresentarem os aplicativos usados em seu cotidiano, usando 0s
temas escolhidos para mostrarem para o grupo de diferentes formas: Gif, meme,
figurinhas de aplicativos.

Ferramentas de

- Ferramentas para o armazenamento dos materiais produzidos, como: Google drive e
agenda;

- YouTube para postagens;

TDICs - QR code para compartilhar imagens e videos no espago escolar;
- Aplicativo: FlipaClip (sugestdo) para os videos de animagdes.
Competéncia especifica 7:
Habilidades e (EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais da informacdo e
competéncias na  [comunicacdo (TDIC) na formagdo do sujeito e em suas praticas sociais, para fazer uso
BNCC critico dessa midia em préticas de selecdo, compreensdo e producao de discursos em

ambiente digital.

Expectativa de
conhecimento

- Reconhecer-se como parte de um projeto de producéo artistica individual ou coletiva,

com organizagdo e objetivos, no qual a sua contribuicdo serd uma parte importante do

construido processo, com espaco para exposicdo e expressdo de ideias a partir da reflexdo e de
guestionamentos.
Fonte: Elaborado pela autora (2020)
No primeiro encontro, o objetivo é a apresentacdo do grupo e delimitar os espacos para

a sequéncia do projeto, colocando os alunos na posic¢éo de criadores atuantes dentro do processo,

conhecendo o0 grupo

e as ferramentas que serdo utilizadas. A primeira sugestdo € a construgédo

de um cartaz, no qual os alunos escolham os temas que serdo trabalhados nas
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oficinas de fotografia e animacéo de video. O professor, enquanto mediador, fara sugestdes e
desafiara os alunos a escolherem temas de cunho social e que tenham apelo para as midias
sociais.

Para que os temas que os alunos sugerirem sejam expostos no momento da oficina, o
professor pode apresenta-los ao grupo em diferentes suportes, como a tela do celular ou em
pequenas frases, escritas em folhas sulfite, criando, a partir deles, uma situagdo-problema.
Poderé&o ser usados, ainda, aplicativos para criacdo de frases, memes ou gifs. Depois dos temas
escolhidos e expostos pelos alunos, um cartaz devera ser feito e anexado na parede, com a ajuda
dos alunos.

Na sequéncia, o professor poderd mostrar, no projetor de slides, como usar as
ferramentas tecnoldgicas que terdo disponiveis para as oficinas como: Google drive, como
repositorio dos trabalhos realizados; agenda, com a quantidade e a data dos encontros;
aplicativos; software de edi¢do de imagens; camera de DSLR e QR code, para exposicdo das
producdes artisticas no patio da escola, considerando os conhecimentos prévios dos alunos,
aceitando sugestoes.

Para a proxima oficina, sugere-se que os alunos tragam de suas casas figurinos de
épocas, bijuterias, chapéus, iluminacdo artificial e maquiagem, para contribuirem com a

organizacdo da oficina “Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Histéria da Arte”.

Quadro 21 - Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Historia da Arte

2° e 3° encontros - Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Histéria da Arte

Ambiente para - Sala de aula usada como estudio de fotografia para autorretratos com iluminacéo
compartilhar artificial (led) e figurino;
conhecimento - Trabalho em grupo.

- Material expositivo de pinturas de grandes artistas que criaram autorretratos em seu
tempo histdrico;
Contetdo - Inspiragdo no interesse de autorretratar ao longo da historia, relacionando com as
potencialmente selfies (autorretrato) como conhecido nas redes sociais;
significativo e Situacdo |- Cartdes (pode ser construido de diferentes materiais) com impressdes de imagens para
problema a distribuicBes de regras de composicdes para as equipes;
- Troca de temas ao final para uma nova rodada de fotos, usando 0s mesmos cenarios e
figurinos.

- Qr code: para exposic¢éo;
Ferramentas de - Aplicativos de edicdo de imagens;
TDICs - Celulares para fotografar.

continual
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Quadro 21 - Do autorretrato a selfie: uma viagem pela Histdria da Arte

continuacéao

Habilidades e
competéncias na BNCC

- Competéncia especifica 6 e 7:

(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimonio artistico de diferentes tempos e lugares,
compreendendo a sua diversidade, bem como os processos de legitimacao das
manifestagBes artisticas na sociedade, desenvolvendo visdo critica e historica;
(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacfes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, assim como delas participar, de modo a agugar
continuamente a sensibilidade, a imaginacdo e a criatividade;

(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de criacdo autorais individuais e
coletivos nas diferentes linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danga, musica
e teatro) e nas interseccdes entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e culturais,
conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, histdricos, sociais e politicos) e
experiéncias individuais e coletivas;

(EM13LGG604) Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimens@es da vida social,
cultural, politica e econdmica e identificar o processo de construgdo histdrica dessas
préticas;

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacéo e comunicacéo (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo,
responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.

Expectativa de
conhecimento
construido

- Reconhecer a fotografia como uma expressao artistica que retrata a historia e a atitude
do ser humano diante de mudancas sociais, usando a arte como suporte para o retrato,
com imagens que podem ser dramaticas, expressivas ou racionais, a partir de técnicas de
iluminacéo e posturais de seus personagens;

Experimentar a fotografia como uma linguagem expressiva de discurso, refletindo sobre
0 uso da arte como suporte para o retrato das emog¢des humanas, vivenciar alinguagem
da fotografia usando técnicas de iluminag&o, para provocar diferentes emogdes em seus
espectadores e refletir sobre as producdes artisticas ao longo da histdria.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

No inicio do encontro, jA com 0 espaco organizado para o estudio de fotografia, com

uma mesa em que estardo os figurinos, tecidos para montar o fundo dos cenarios, 0s acessorios

que receberdo a contribuicdo dos alunos, com seu material trazido de casa e iluminacao

artificial, a qual pode

ser especifica de fotografia ou luminarias improvisadas, o professor fara

uma exibic¢do no projetor de imagens da Historia da Arte, com os periodos artisticos expostos

no quadro 22.
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Quadro 22 - Sugestdo de material para impressdo dos cartfes - oficina “Do autorretrato a selfie: uma viagem pela
Historia da Arte”

O artista escolhido é Rembrandt Harmenszoon van Rijn (1606-1669),
importante pintor barroco que produziu uma centena de autorretratos, sua
técnica de pintura com alto contraste de luz e sombra e composi¢do com
personagens em diagonal, caracteristico do periodo Barroco revelam
imagens carregadas de dramaticidade.

RETRATO DRAMATICO Exemplo: Seus personagens demonstram movimento com leve inclina¢do
diagonal, iluminacdo lateral para trazer dramaticidade, sombras muito
escuras e cores amareladas, que podem ser produzidas através das luzes

disponiveis ou editadas em aplicativos de celulares.

Pintor escolhido: Jean-Auguste Dominique Ingres (1780-1867), artista
neoclassico, cujos personagens sdo retratados em postura vertical, luz
harménica e figurinos de época, que demonstram uma sociedade ligada a
RETRATO DA RAZAO aristocracia, com um pensamento racional, caracteristicas do Iluminismo.
Exemplo: Personagens com pouco movimento, postura vertical com o
olhar voltado ao horizonte, com pouca ou nenhuma expressao facial e
iluminacdo frontal, pouco contraste e cores delicadas que podem ser

produzidas em aplicativos de edigdo.

Vicent Van Gogh (1853-1890), artista que produziu umas das maiores
séries de autorretratos ao longo da histdria, sua expressdo estava nas cores,
RETRADO EXPRESSIVO técnicas e nos elementos que usava para construir suas obras.

Exemplo: O artista usava elementos muito peculiares como diferentes
chapéus, cenarios, curativo de sua orelha mutilada e suas fases com
mudancas fisicas, por vezes magro, com barba ou sem. As cores

geralmente eram muito vivas e contrastando entre figura e fundo.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

As imagens e as caracteristicas do trabalho dos pintores devem ser impressas para o
manuseio das equipes durante a oficina, com informagdes claras, usando conceitos como:
postura dos personagens retratados, cores, iluminagéo, figurino e expressdes faciais.

Separadas as equipes e com os cartdes referentes ao artista (que pode ser distribuido por
escolha ou sorteio) em maos, os alunos podem comecgar a montar 0S cenarios, posicionar as
luzes e escolher os figurinos. A mediagdo do professor nesse momento deve ocorrer para que
todos os alunos participem do processo. A partir dessa primeira organizacdo é hora de motivar

0s participantes a construcéo das selfies, com inspiragdo na Historia da Arte. Os alunos precisam
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de liberdade para experimentar a fotografia. As imagens produzidas podem ser editadas em
diferentes aplicativos de edicdo de imagens, usados no cotidiano dos alunos, respeitando a
inspiracdo de cores e a iluminacgdo dos artistas propostos.

As imagens precisam ser discutidas entre o grupo, sempre com a mediacao do professor,
para incentivar as equipes continuamente, sugerindo novas possibilidades, mudando a
iluminagdo, angulo e os personagens para que todos possam participar, contribuindo para a
construgdo das obras. Ao final desse primeiro encontro, o professor mediador pedira para que
os alunos enviem as imagens das selfies escolhidas por eles para 0 Google drive, com o objetivo
de poderem ser apreciadas pelo grupo no préximo encontro.

No inicio do segundo encontro da oficina “do autorretrato a selfie: uma viagem pela
Historia da Arte”, o professor devera compartilhar com os alunos, por meio do projetor de
imagens, as selfies produzidas no encontro anterior, discutindo sobre os resultados e provocando
os alunos a experimentarem outras possibilidades de criacdo. Depois da exibicdo, os alunos
podem voltar para 0s seus cenarios, mas agora com cartdes diferentes para que precisem mudar
a composicao, adequando esse artista a um novo contexto. Terminada a segunda sessao de fotos,
os alunos enviardo novamente as fotos para 0 Google drive. As selfies serdo expostas no patio
da escola, por meio de imagens de QR code, possibilitando que a comunidade escolar acesse as
imagens no drive, a partir de seus celulares.

Para fazer a conexdo com a préxima oficina do projeto, o professor podera falar
brevemente sobre o equipamento que serd utilizado, mostrando a cdmera DSLR, mas ¢
necessario que o professor deposite no drive textos e imagens com o funcionamento basico do
equipamento, para que os alunos comecem a pesquisar previamente. E mais uma vez a
motivacao deve ocorrer, instigando o interesse dos alunos pelo uso de uma tecnologia que para
eles ndo é comum: a fotografia manual, na qual eles terdo ainda mais autonomia para a criacao
fotografica.

A oficina a ser desenvolvida nesse momento do projeto € denominada “Se liga no click”.
Nela, os alunos terdo a oportunidade de, além de conhecer outros tipos de cameras fotogréaficas,
como mencionado, aprender conceitos basicos da arte de fotografar, assim como técnicas e

composicdes interessantes para o desenvolvimento dos trabalhos a serem realizados.

Quadro 23 - Se liga no click

4° Encontro - Se liga no click: Oficina com conceitos basicos de fotografia e diferentes composigdes

Ambiente para - Espaco ao ar livre;
compartilhar

. ntin
conhecimento continual
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Quadro 23 - Se liga no click

continuacéao

Ambiente para
compartilhar
conhecimento

- Trabalho em grupo;

- Troca de imagens entre os alunos (visualizagdo nos celulares e cameras).

Contetido
potencialmente
significativo e
Situacéo problema

- Tema escolhido no primeiro encontro;
- Cartdes com o roteiro com elementos estéticos: silhueta, textura, perspectiva, angulos,
movimento, expressdes e iluminag&o;

- Criar composicdes fotograficas a partir dos conceitos estéticos e o tema escolhido.

Ferramentas de

- Celulares e aplicativos de edicéo;
- Cameras DSLR;

TDICs
- QR code para exposicao.
- Habilidade 3:
(EM13LGG301) Participar de processos de producdo individual e colaborativa em
Habilidades e diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e
compéﬁgcci:as Na  lseus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos;

(EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visdes de mundo
presentes nos discursos em diferentes linguagens, levando em conta seus contextos de
producéo e de circulagdo;

(EM13LGG305) Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades de
atuacdo social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos,
discutindo principios e objetivos dessa atuacdo de maneira critica, criativa, solidaria e

ética.

Expectativa de
conhecimento
construido

Experimentar novas possibilidades de criacéo artisticas, a partir do conhecimento em
novas tecnologias por meio de temas propostos e composi¢fes sugeridas. Apropriar-se|

de conceitos técnicos e estéticos.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

A sugestdo para essa oficina € que ela aconteca ao ar livre e durante o dia, em razdo de

as possibilidades de iluminacdo serem muito variadas e ndo dependentes da iluminacao

artificial, como a usada em “do autorretrato a selfie: uma viagem pela Histoéria da Arte”. No

inicio do encontro, o professor compartilhara com alunos as funcgdes basicas de uma camera

DSLR e as diferentes possibilidades de criagdo em funcéo da sua capacidade de trabalhar com

ajustes manuais diferentes da fotografia usada nos celulares, embora alguns celulares ja contem

com essa opcao, que também pode ser levantada nesse momento.

Como a escola dispde de apenas uma camera, a sugestao é que elatenha um determinado

tempo de manuseio para cada equipe. Vale salientar que a mediacdo do professor seja constante,

principalmente no manuseio da camera, para que todos possam experimenta-la. O grupo que
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ndo estiver com a camera testa as composicoes sugeridas nos cartdes com o uso de seus

celulares. Serdo sugeridas nos cartdes as seguintes composi¢des, mostradas no quadro 24.

Quadro 24 - Material para os cartdes para a oficina “Se liga no click”

Silhueta Fotografia em que fundo se destaca como o céu brilhante e aparece apenas o contorno do
personagem, fazendo uma sombra de si mesmo.
Textura Explorar as mais variadas texturas contidas no ambiente em fotografias de detalhes, como:

casca de arvores, folhas, flores, pavimentacdo das calcadas, pele e cabelo dos personagens
participantes.

Perspectiva

Explorar espacos no chdo ou no posicionamento dos personagens, em que se consiga
perceber a profundidade. Um exemplo é fotografar bem de perto a pavimentacdo da
calcada, posicionando a camera de uma forma na qual as linhas de perspectivas fiqguem
evidentes.

Experimentar diferentes posicionamentos em que os elementos pare¢cam desfigurados por
conta do seu tamanho em relagdo ao restante da imagem. Exemplo: Fotografar bem
préximo ao pé de uma pessoa, assim ele ficara gigante e o restante do corpo muito

pequeno.

Angulos Fotografar em diferentes &ngulos pode trazer imagens inusitadas e diferentes
possibilidades de retratos de pessoas. Exemplo: fotografar de baixo para cima um grupo
de pessoas e depois de cima para baixo e analisar a diferenca da composi¢&o.

Movimento Saltar, congelar, correr, borrar a fotografia com movimentos. Uma possibilidade de
composicao para causar a sensacdo de dinamismo.

Expressoes Experimentar diferentes expressdes dos personagens do grupo como: tristeza, alegria ou
raiva.

lluminacdo Dramatica, racional e expressiva.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Trabalhadas as composi¢fes com o uso dos cartdes e sendo a camera DSLR usada por

todos os grupos, é hora de trabalhar o tema escolhido no primeiro encontro. Os alunos faréo

composic¢oes que serdo expostas para a comunidade escolar com o uso do QR code, salvas no

drive. O professor pode sugerir um limite de fotos ou deixar livre a quantidade de imagens a

serem expostas.

Nesse momento, apOs as primeiras oficinas, nas quais foram usados aplicativos de

edicdo, experimentacdo de diferentes composicoes, fotografia com camera DSLR e celulares,

usando a arte como uma forma de expressdo, as oficinas passardo para o trabalho com a

producdo de animacoes e videos.
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Quadro 25 - Anima Helena - Producéo de um filme de imagens

5° e 6° encontros - Anima Helena- Producdo de um filme de imagens

Ambiente para
compartilhar
conhecimento

- Sessdo cinema com documentario em sala de aula;
- Ambiente para producéo artistica (materiais de apoio como massinha, papéis variados
e tinta);

- Trabalho em grupo;

Conteudo
potencialmente
significativo e
situacdo-problema

- Assistir a um documentario referente ao tema escolhido no inicio do projeto;

- Discutir a ideia central apresentada no documentario, composicao, poética e estética;
- Discussdo sobre os elementos que compBe um documentario: iluminacéo,
enquadramento, sequéncia e organizagdo de cenas;

- Procurar, nessa producdo, elementos que foram experimentados na oficina “se liga no
click”;

- Aula expositiva introdutoria para as ferramentas béasicas de aplicativos de edi¢do de
imagem e produgdo de animacdes (sugestdo FlipaClip), mas pode haver alteraces
segundo a contribuicdo dos alunos;

- AnimacGes que podem ser compartilhadas fora do aplicativo para diferentes criacGes
de trabalhos escolares, redes sociais ou para criacfes artisticas individuais;

- A partir do tema escolhido previamente, em pequenos grupos ou individualmente,
produzir uma narrativa sem o uso de palavras para a expressao da ideia proposta;

- Usar diferentes materiais para criar cenarios ou personagens que contribuam com a

produgcdo artistica.

Ferramentas de

- Aplicativos para criar animacdes;

TDICs - Celulares;
- QR code para exposicao.
Competéncia especifica 3,6 e 7:
Habilidades e (EM13LGG301) Participar de processos de producéo individual e colaborativa em
competéncias na  |diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e
BNCC

seus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos;

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, assim como delas participar, de modo a agucar
continuamente a sensibilidade, a imaginacdo e a criatividade;

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e comunicacéo (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo,
responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos;
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de produgdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais;
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacdo, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producéo e distribuicdo do

continua
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Quadro 25 - Anima Helena - Producéo de um filme de imagens

continuacéao

do conhecimento na cultura de rede.

Reconhecer o potencial da produgdo audiovisual, apreciando as produgdes de outros
. artistas e reconhecendo nela uma ferramenta para projetos individuais e coletivos de
Expectativa de

conhecimento cunho social, dentro das disciplinas do curriculo escolar. Desenvolver as habilidades

nstrui - . S .
Lastitidg necessarias para empregar a producdo de animagdes para trabalhos escolares e na vida

profissional fora do ambiente escolar.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

O nome “Anima Helena” foi escolhido por tratar-se de uma homenagem a escola em que
0 projeto-piloto foi desenvolvido, mas é adequado que seja substituido por outro, referente a
instituicdo em que for desenvolvido o novo projeto, caso seja em outra instituicdo, ou escolhido
por um grupo de alunos. Para iniciar a oficina, € importante que o professor organize um espago
propicio a experimentacdo, no qual os alunos possam criar cenarios para as filmagens e
fotografias, exemplo: massinha de modelar, papéis variados, tecidos e iluminacéo. O aplicativo
FlipaClip oferece cenarios prontos, mas para esse trabalho limitaria o processo criativo.

Caso a opcdo se ja pelo aplicativo, ele devera ser apresentador no projetor de imagens,
por meio de videos explicativos e editorais referentes as ferramentas que podem ser exploradas
para trabalhos artisticos. O aplicativo foi escolhido pelas razdes ja expostas: ser gratuito,
funcionar offline, ter ferramentas variadas, como misturar desenho, palavras, fotografias, videos
e efeitos especiais. E 0 mais atraente para os alunos, conforme observado em experiéncias
anteriores, é que os trabalhos produzidos no aplicativo podem ser compartilhados na maioria
das redes sociais.

Com o tema escolhido previamente, os alunos, em grupo, serdo desafiados a pensar em
uma cena com um limite de tempo estipulado, sugere-se no maximo trés minutos e no minimo
cinquenta segundos. Essa producdo pode ser um stop motion, processo ja explicado
anteriormente. As produg6es podem ser editadas no aplicativo com a adi¢do de imagens e efeitos
especiais.

Durante o processo de criacdo, a mediacdo do professor devera ocorrer de modo
constante, sanando duvidas, desafiando os alunos a experimentarem diferentes composicoes e
estimulando-os a compartilharem seus conhecimentos prévios sobre o aplicativo, bem como
suas criagOes, entre as equipes participantes. No decorrer da oficina, o professor pode dar

abertura para que os alunos usem outros aplicativos para a produgdo, estimulando a criacéo e o
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compartilhamento do conhecimento. No quadro 26 estdo as regras que podem ser adicionadas

para organizacdo e sequéncia da oficina, necessérias como observado no projeto-piloto:

Quadro 26 - regras para a oficina “Anima Helena” - Produg&o de um filme de imagens

Tempo para planejar a producdo em grupo da animacao segundo o tema escolhido.

laboratério criativo;

Cada animagdo deve conter imagens produzidas em fotos ou videos, com cenarios produzidos no espago do

N&o usar palavras;

Tempo minimo e maximo para duragdo do video de animagéo;

Terminar a producéo e salvar no Google drive;

Apresentar a producdo ao grupo e a comunidade escolar através do QR code.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Quadro 27 - Produgéo de videoaula

7° Encontro - Producéo de videoaula

Ambiente para
compartilhar conhecimento

- Sala de aula como estudio de gravacao;

- Trabalho em grupo.

Conteudo potencialmente
significativo e Situacao
problema

- Diferentes prondncias da lingua inglesa;

- Videos para postagem em rede social;

- Encontrar palavras em inglés na internet para as prondncias corretas;
- Revezamento em equipes para a filmagem;

- Filmar usando os celulares;

- Equipe para a edicéo da videoaula;

- Postagem em redes sociais.

Ferramentas de
TDICs

- Cameras de celulares e cadmeras Dslr;
- Computadores ou celulares com acesso a internet para pesquisa;
- Rede social para postagem: YouTube;

- Drive como repositorio.

Habilidades e competéncias
na BNCC

Competéncia especifica 3 e 7:

(EM13LGG301) Participar de processos de producéo individual e colaborativa em
diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas
e seus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos;
(EM13LGG304) Formular propostas, intervir e tomar decisdes que levem em conta
0 bem comum e os Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global;

(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de cria¢do autorais individuais
e coletivos nas diferentes linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danca,
musica e teatro) e nas interseccdes entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e

continual
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Quadro 27 — Producdo de videoaula

continuacéao

culturais, conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, historicos, sociais e
politicos) e experiéncias individuais e coletivas;
(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo
(TDIC), compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo
ético, criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes
Habilidades e competéncias contextos;
na BNCC (EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de producdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes
digitais;
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informag&o, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producéo e

distribuicdo do conhecimento na cultura de rede.

Fruir e criar; usar das tecnologias para criar conhecimento em grupo, reconhecer-
Expectativas de

- . se como sujeito capaz de produzir trabalhos artisticos para engajar-se em projetos
conhecimento construido

na vida cotidiana e melhorar o aprendizado nas diferentes disciplinas do curriculo,

observando a produgdo de videoaula como uma ferramenta pedagdgica.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Para essa oficina, é importante que o professor que participard nas filmagens seja
convidado com antecedéncia, para que haja organizacdo de agenda. No inicio do encontro, 0
professor convidado deve ser apresentado ao grupo, em seguida o professor mediador da oficina
separaré as equipes.

A primeira tarefa para a oficina € que 0s grupos procurem, nos computadores ou em
celulares, palavras em inglés, para que o professor possa trabalhar as pronincias na videoaula.
As palavras podem ser anotadas em cartazes para 0 compartilhamento em grupo. Esse tema fora
escolhido para essa oficina, pois obteve resultados muito bons no projeto-piloto e o professor
de inglés se mostrou muito a vontade diante das cameras.

Antes de comecarem as filmagens, o professor mediador convidara todas as equipes a
construirem um cenario para a filmagem, pensando no fundo, posicionamento do personagem,
angulo das cameras e a iluminacdo. No decorrer das filmagens, o professor deve provocar nos
alunos uma observacédo constante sobre a diregéo de arte.

Selecionadas as palavras pesquisadas pelo grupo, comecardo as filmagens, cada equipe
ficara responsavel por filmar a sua parte. Como ferramenta para as filmagens podem ser usados

os celulares ou cdmera DSLR. A sugestao € que se use os dois, para que haja a participacao de
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todos, pois essa camera produz arquivos muito pesados para a maioria dos computadores da
escola ou os particulares dos alunos.

Depois de realizadas as filmagens, é hora de salvar os videos no Google drive e verificar
com o grupo os alunos que queiram editar os videos. Caso muitos se interessem, o professor
poderd produzir mais do que uma aula para postagem, dividindo o conteido produzido. O
importante é que haja uma quantidade suficiente de material para a producdo. A postagem dos
videos escolhidos no YouTube sera de responsabilidade do professor, que mostrara o resultado

no encontro seguinte.

Quadro 28 - Produc¢do audiovisual coletiva

8° e 9° encontros - Producéo audiovisual coletiva

Ambiente para - Sala de aula;
compartilhar conhecimento|- Estidio de gravacdo;
- Laboratdrio de informatica;

- Trabalho em grupo.

- Producéo artistica coletiva;
- Tema atraente com apelo social, atualizado e inserido no cotidiano dos alunos;
Contelido potencialmente |- Escolher o tema em grupo;
significativo e situacdo |- Separar as equipes respeitando as habilidades de cada aluno (responsaveis por
problema filmar, editar, producéo de arte, roteiros, diregéo e sonoplastia);
- Finalizar e editar;

- Postagem em rede social.

Ferramentas de - Cameras de celulares ou DSLR;
TDICs - Aplicativos e software de edi¢éo;

- Rede social, YouTube.

Habilidade especifica 3,6 e 7:
(EM13LGG301) Participar de processos de producéo individual e colaborativa em
diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas
Habilidades e competéncias |e seus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos;

na BNCC (EM13LGG302) Posicionar-se criticamente diante de diversas visdes de mundo
presentes nos discursos em diferentes linguagens, levando em conta seus contextos
de producéo e de circulacéo;
(EM13LGG303) Debater questdes polémicas de relevancia social, analisando
diferentes argumentos e opinifes, para formular, negociar e sustentar posicdes,
frente a analise de perspectivas distintas;
(EM13LGG304) Formular propostas, intervir e tomar decisGes que levem em conta
0 bem comum e os Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo

continua
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Quadro 28 — Produgdo audiovisual coletiva

continuacéao

responsavel em ambito local, regional e global;

(EM13LGG305) Mapear e criar, por meio de praticas de linguagem, possibilidades
de atuagdo social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios
contemporaneos, discutindo principios e objetivos dessa atuagdo de maneira critica,
criativa, solidaria e ética;

(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de criacdo autorais individuais
e coletivos nas diferentes linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danca,
musica e teatro) e nas intersecgdes entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e
culturais, conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, historicos, sociais e
politicos) e experiéncias individuais e coletivas;

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo

Habilidades e competéncias (TDIC), compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo

na BNCC
ético, criativo, responsavel e adequado a préaticas de linguagem em diferentes
contextos;
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de producdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes
digitais;
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informagdo, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producdo e
distribuicdo do conhecimento na cultura de rede.

Expectativa de - Criar um espaco para que ocorra 0 processo criativo, no qual todos os alunos

Sl iRl e BaE e possam desenvolver suas habilidades individuais ou contribuir para a producéo

coletiva, sendo parte de um processo em que a participagéo de todos seja de
fundamental importancia.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Para a producdo coletiva, o professor retne os alunos e discorre sobre as produgdes
trabalhadas anteriormente, dando espaco para que 0s alunos possam opinar sobre as ferramentas
utilizadas, quais as mais atraentes, as que eles mais se identificaram e como eles poderiam
contribuir para uma producéo coletiva. No quadro da sala serdo colocadas as possiveis funcoes
nas quais os alunos gostariam de participar na producao audiovisual coletiva, como apresentado

no quadro 29.

Quadro 29 - Separacdo das fungdes para a producdo coletiva

Operador de camera | Responsaveis por escolher os equipamentos e opera-los durante as gravagoes.

continua
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Quadro 29 — Separacéo das funcdes para a producéo coletiva

continuacéao

Edicéo de video Responsaveis por salvar os videos produzidos, selecionar e editar as melhores cenas.

Producdo de Arte | Responsaveis por escolher os figurinos, o cenario, maquiagem e os elementos que serao

usados em cena.

Roteiro Responsaveis por produzir, pesquisar e organizar o texto usado na producéo.

Responsaveis por organizar a produgéo, iniciar e encerrar as filmagens, pausar entre as

Direcéo cenas, ajudar com as falas e organizar os atores.
Iluminacéo Responsaveis por pesquisar, organizar e buscar iluminacédo para a producao.
Sonoplastia Responsaveis pelos microfones, som ambiente e efeitos para as cenas.
Atores Caso haja filmagem usando pessoas.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

Nessa etapa, os alunos podem escolher uma ou mais func¢des, o importante é que todos
participem e contribuam para a producdo coletiva, trocando ideias, ajudando uns aos outros e
opinando para a melhoria do trabalho. Separadas as fungdes, é hora de escolher o tema e o tipo
de filmagem que sera realizada. Pode ser curta-metragem, pois o tempo é limitado, ou uma
animacao.

A filmagens devem comecar no primeiro encontro, para a otimizacdo do tempo, cada
aluno contribuindo dentro da funcédo escolhida. A sugestao € que as filmagens sejam realizadas
e os videos salvos no primeiro encontro. A edicdo pode ser realizada no segundo encontro e, na
sequéncia, o video sera postado na rede social YouTube.

Como forma de verificar se 0s processos de construcdo e compartilhamento do
conhecimento foram significativos no que se refere a competéncia de Cultura Digital na
disciplina de Arte, conforme sugere um dos objetivos especificos deste projeto, pretende-se, ao
final da sequéncia das nove oficinas, aplicar um questionario. Este questionério, ja validado e
adaptado de Branddo (2009), é composto por 26 itens com estratégias de aprendizagem (anexo).
O proposito desse questionario é o de verificar com qual frequéncia essas estratégias de
aprendizagem sdo utilizadas.

Para formulacéo dos itens do questionario, observou-se o entendimento de competéncias
e habilidades elencados na BNCC (BRASIL, 2018), relacionados & Cultura Digital na disciplina
de Arte.

Cada aluno devera assinalar com qual frequéncia faz uso de cada uma dessas estratégias
na busca por solu¢Bes durante as oficinas. Sendo o questionério elaborado com questdes
fechadas, os alunos participantes responderdo a elas por meio de uma escala de Likert, com

cinco alternativas a serem assinaladas: (5) “Concordo totalmente”, (4) “Concordo”, (3) “Nao
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concordo nem discordo”, (2) “Discordo” ou (1) “Discordo totalmente. Para a analise dos dados
coletados serdo utilizadas técnicas estatisticas tais como: distribuicdo de frequéncia relativa e
média ponderada.

As oficinas propostas nessa pesquisa, quando realizadas no projeto-piloto, tiveram de 2
a 3 horas por encontro, em uma sequéncia de 1 a 2 encontros semanais. Sugere-se que essas
oficinas aqui trabalhadas possam se tornar projetos futuros, com maior quantidade de encontros
no decorrer do ano letivo, abordando outros temas e experimentando outras ferramentas
tecnoldgicas. As oficinas podem, também, ser usadas para atividades nas salas de aula, no
horério regular, observando-se os objetivos e 0 tempo para cada producao.

As TDICs aqui sugeridas podem se tornar obsoletas com o passar do tempo, haja vista a
grande inovacdo ocorrida no meio, aplicativos que hoje sdo gratuitos podem ser pagos
futuramente ou ndo encontrados em plataformas para downloads. O que ndo muda é a proposta
pedagdgica, as ferramentas podem ser substituidas sem prejuizo da pratica.

Os professores que ndo séo especialistas em tecnologias, como a fotografia e a edi¢do
de videos, podem replicar as oficinas pesquisando previamente sobre as ferramentas, obter
ajuda de profissionais externos e dos alunos dentro do processo criativo.

Estima-se que as escolas que pretendam replicar alguma das oficinas propostas precisem
de um espaco fisico para o abrigo dos materiais utilizados, esses de baixo custo ou que possam
ser construidos por seus alunos dentro das limitacGes financeiras de cada instituicdo. Para o
emprego desses processos de producao artistica, foram considerados o minimo de equipamentos
tecnoldgicos, os quais podem ser encontrados na maioria das escolas, com ressalva da camera
DSLR, usada na instituicdo em que foi aplicado o projeto-piloto, mas que pode ser substituida
por cameras de celulares.

Propor uma sistematica de préaticas pedagogicas, com o uso das TDICs, tem por objetivo
propiciar situacdes nas quais 0s alunos sejam atuantes, criticos, participativos autbnomos e que
reconhecam na tecnologia uma ferramenta de criacdo artistica, bem como ter a certeza de que,

a partir delas, se subsidiara a construcdo do conhecimento.
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4. RESULTADOS ALCANCADOS

A partir do projeto-piloto, realizado no ano de 2019 com os alunos do Ensino Médio no
Colégio Estadual Helena Kolody, foi possivel registrar pontos importantes a serem
fundamentados para uma proposta de praticas pedagdgicas em oficinas de Arte, com 0s
apontamentos realizados a partir os resultados das oficinas, seus aspectos positivos e negativos,
além de apresentar sugestdes para trabalhos futuros.

Por meio da anélise dos aspectos que precisavam ser melhorados no projeto-piloto,
observou-se, primeiramente, que as oficinas precisavam melhorar no que tange a sua
organizacao, por meio de um cronograma, com objetivos claros, tempo de duragdo das préaticas
em cada encontro, ferramentas utilizadas, esclarecimentos sobre as datas e a quantidades de
encontros. Observou-se, também, a importancia da escolha de um tema em algumas oficinas,
pois a préatica ficou sem objetivo e os alunos se dispersaram no decorrer do processo de criativo.

Em algumas oficinas, a apresentacdo de uma situagao-problema desafiadora teria trazido
maior envolvimento por parte dos alunos. Essa auséncia fez com que muitos desses alunos
mantivessem uma postura de observadores, sem uma participacdo ativa no trabalho, o que gerou
desinteresse. Isso pode ser observado, por exemplo, na aula de edicdo de videos. Tal fato se
deu, primeiramente pela falta de equipamentos adequados na escola, assim como na casa dos
alunos, pois a edicdo de videos em computadores necessita de maquinas que poucos tém acesso.
Um segundo elemento que causou desinteresse foi por ser uma aula expositiva. Por essas razoes,
essa oficina também néo foi utilizada na proposta apresentada para projetos futuros.

Mesmo com um cronograma em méos para atividades fora do ambiente do “Laboratorio
Criativo”, 0s alunos apresentaram dificuldade na conducéo dos projetos, o que néo estimulou a
participacdo de todos. Assim, ficou evidente a importancia de um ambiente com praticas
desafiadoras em trabalho colaborativo entre o grupo, com a mediacdo do professor para
estimular a criatividade e colaboracéo.

O uso da tecnologia em préaticas pedagdgicas necessita de testes preliminares para
detectar problemas de funcionamento. No decorrer das oficinas, algumas praticas podem ser
prejudicadas por conta do mal funcionamento de equipamentos e conexao com a internet. O uso
datecnologia, quando mal planejado, pode frustrar os alunos. Cabe colocar o0 pouco acesso dos
arquivos no drive ao longo do projeto, assim poucos alunos se responsabilizaram ou se
interessavam por editar videos e fotos, por ndo terem o habito de usar a ferramenta no seu dia a
dia.

O tema marketing digital ndo foi utilizado nas propostas de préaticas da pesquisa, pois

observou-se que ndo sdo todos os alunos que se interessaram por esse tema, entretanto a
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dindmica podera ser utilizada, desde que receba uma adaptacdo em um outro momento. A
plataforma Scratch também ndo foi usada posteriormente ao projeto-piloto. Embora essa
plataforma apresente os mais variados recursos e possibilidades de criacdo, necessita de internet
e computadores compativeis para que funcione corretamente, 0 que ndo aconteceu com 0S
equipamentos disponiveis na escola. Além desse fato, as animacdes produzidas s6 podem ser
compartilhadas dentro da plataforma, ndo podendo ser salvas ou publicadas em redes socais.

Embora os alunos mais timidos e com dificuldade para trabalhar em grupo tenham
conseguido se expressar em alguns momentos, a oficina de oratoria, apesar de muito dindmica,
precisaria ser melhorada em outros momentos para estimular o uso da fala e desenvoltura diante
das cameras, por isso foi pouquissimo atualizada em outras oficinas do projeto-piloto, em razao
de os alunos ndo se sentirem confortaveis em producdes de video nos quais precisariam
aparecer.

Situacdes-problemas com o uso de novas tecnologias, ndo usadas no cotidiano dos
alunos, geraram muito interesse, como 0 uso da camera DSLR. Os alunos demostraram-se
animados em aprender mais sobre o equipamento e fotografia fora do horario do projeto. Apesar
de poucos alunos demonstrarem vontade em editar videos em programas de computador,
aqueles que tiveram interesse participaram de varios projetos de outros alunos e estiveram
determinados a aperfeicoar seus conhecimentos.

A postagem em redes sociais dos trabalhos produzidos nas oficinas se mostrou muito
importante para engajar os alunos, notou-se uma grande diferenca apds o trabalho ser exposto
fora do espago do “Laboratorio Criativo”, no canal do YouTube da escola. Muito atraente aos
adolescentes, essa pratica poderia ser usada em diferentes dindmicas. Conhecendo as
funcionalidades e o potencial das redes sociais para 0 compartilhamento de trabalhos artisticos,
os alunos assumiram o papel de protagonistas e ndo apenas de usuarios, pois a maioria se
mostrou apenas expectadora e ndo reconhecia as redes sociais como espago produtivo. O
resultado da producdo das videoaulas chamou a atencdo também dos demais professores da
escola, os quais se ofereceram para produzir novas aulas e participarem das filmagens.

Outro ponto a ser considerado sdo os trabalhos manuais, como experimentacdo e
manuseio de diferentes materiais, como a massinha de modelar. Tais dindmicas atrairam os
alunos, que se envolveram na producdo de personagens e cenarios para as animagoes.

A exigéncia de um trabalho autoral no final dos encontros ndo deu oportunidade, para
aqueles alunos que gostavam de participar em grupo, de diferentes criagdes na producao de arte,

de operar uma cadmera ou atuarem em diferentes fungoes.
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Diante dos resultados alcancados, chegou-se a conclusdo que era preciso organizar
praticas com situacdes problemas ja no primeiro encontro, melhorar o cronograma e criar um
mapa para a organizacdo, comprometimento e o engajamento dos alunos ao longo das oficinas.
Para a criacdo de oficinas que alcancem melhores resultados em relagdo ao envolvimento e a
aprendizagem significativa, convém estimular o uso de tecnologias que estéo fora do cotidiano

dos alunos e introduzir trabalhos que privilegiem editar e produzir videos também com os
celulares, uma vez que as filmagens produzidas com a cdmerade DSLR apresentaram
algumas dificuldades para armazenamento e edigdo. Propor, ao longo das oficinas, 0 uso e
acesso ao drive para armazenar as producdes e fruir apreciando as produgdes

artisticas do grupo séo, também, estratégias necessarias para um resultado mais amplo.

Enfim, constatou-se a necessidade de propor-se trabalhos manuais para o fazer artistico,
com a experimentacgdo de diferentes materiais misturados a tecnologia. Praticas com a mediacéo
da professora e colaboragéo do grupo para a produgdes dentro do espago “Laboratorio Criativo”
poderdo, assim, engajar os alunos, estimulando a habilidade individual.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de uma sistematizacao de praticas pedagdgicas contribuiu, principalmente,
para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem dos envolvidos no projeto-piloto
desenvolvido como objeto de estudos, uma vez que possibilita 0 uso das tecnologias digitais de
informagdo e comunicacgao

Mesmo que ainda muitos paradigmas precisem ser quebrados no que tange a relagéo
entre a tecnologia e a educacao, existe a necessidade de propor novas préticas, reconhecendo e
valorizando o que ja foi feito no caminho para a adaptagéo as inovagdes do contexto atual.

O celular, assim como as diferentes ferramentas tecnoldgicas, tornou-se um importante
instrumento para o trabalho em sala de aula, com o intuito de inovar as préaticas pedagdgicas e
facilitar o compartilhamento e a disseminacdo do conhecimento. Assim, tanto o celular como
as TDICs precisam ser estudadas e experimentadas em praticas diarias, de acordo com as
possibilidades e necessidades de professores e alunos.

A partir das praticas e ferramentas da GC, o desenvolvimento das atividades
pedagogicas pode ser facilitado de forma inovadora e, desse modo, contribuir para a melhoria
do processo de ensino-aprendizagem, organizacdo de projetos e criacdo de espagcos para
favorecer o compartilhamento do conhecimento.

A aceitacdo e 0 uso da tecnologia no espaco escolar sdo assuntos que vém sendo
discutido por muitos pesquisadores. Reconhecemos que ja houve uma grande evolucdo em
relacdo ao uso de ferramentas tecnoldgicas para o desenvolvimento de préaticas pedagdgicas,
porém ainda é pequena quando comparada a evolucdo da tecnologia e suas inumeras
possibilidades oferecidas.

Nesse sentido, reconhece-se a necessidade de pesquisas futuras e, para tais, sugerimos
o aprofundamento do estudo para a criagdo um ambiente fisico, como uma sala de aula, que
seja motivador, no qual a atmosfera estimule a pratica investigativa, que seja propicio ao fazer
artistico com projetos desafiadores em grupo, espaco para a experimentacdo de diferentes
materiais e novas tecnologias, a fim de objetivar a constru¢cdo e o compartilhamento do
conhecimento.

Vale ressaltar que muito se avangou nos estudos sobre a importancia do uso da
tecnologia no cotidiano escolar, o quanto ela pode contribuir para a inovagdo e como ela esta
inserida no cotidiano dos alunos, cada vez mais conectados. Mas ha muito a se estudar e
pesquisar acerca de quais praticas podem ser utilizadas por nossos professores no espago
escolar, bem como sobre quais as ferramentas adequadas e acessiveis ao trabalho com as TDICs

em educacao.
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Diante dos inimeros recursos oferecidos pela tecnologia digital de informacédo e
comunicacdo, o celular é uma ferramenta importante, que pode ser explorada na sala de aula
por ter acesso ilimitado para criacdo artisticas com o uso de aplicativos, camera fotografica e
acesso a internet. Além das sugestdes aqui propostas, outras ideias podem surgir para
professores e pesquisadores com interesse em préaticas pedagdgicas com o uso da tecnologia.
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ANEXO

QUESTIONARIO UTILIZADO PARA VERIFICAR COM QUAL FREQUENCIA AS
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM SAO TULIZADAS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM

1 - Busco ajuda dos meus colegas quando
necessito de informacdes mais detalhadas
sobre as producgdes desenvolvidas

2 — Quando tenho alguma davida consulto
outras bases de informacdes fora do
Laboratdrio criativo

3 — Me permito experimentar no cotidiano,
novas formas de utilizar as praticas
artisticas utilizadas no Laboratorio Criativo.
4 — Aprendo na préatica, por tentativas
sucessivas utilizar novas linguagens, midias
e ferramentas digitais

5- Para aprimorar minhas produgdes busco
memorizar conceitos, compreendendo seus
principios e funcionalidades

6 — Para melhor execuc¢do das minhas
produgdes procuro seguir sempre as
mesmas técnicas

7 - Analisando criticamente a execugéo das
minhas atividades, tento compreendé-las
melhor

8 — Quando participo do Laboratério
Criativo, apresento ou formulo propostas,
intervencdo e tomadas de decisdes que
levem em conta 0 bem comum.

9 — Tento compreender como minhas
criacBes autorais individuais e coletivas nas
diferentes linguagens artisticas podem
influenciar nas mudancgas em dimensdes da
vida social, cultural, politica e econdmica
10 — Quando tenho duvidas sobre as
producbes procuro ajuda nos contetdos do
curriculo escolar como textos, livros ou
fichas de exercicios

FREQUENCIA COM QUE UTILIZO A
ESTRATEGIA

1 2 3 4 >
C2 CUs Ca




11 — Ao me apropriar do patrimonio
artistico em  diferentes  contextos,
compreendendo a sua diversidade, bem
como 0s processos de criacdo das
manifestacbes artisticas na sociedade,
desenvolvendo uma viso critica e
historica.

12 — Peco ajuda aos meus colegas de equipe
quando necessito aprender algo sobre as
producdes realizadas no Laboratério
Criativo

13 — Busco aprender no Laboratério
Criativo colocando em prética novos
conhecimentos e habilidades

14 — Visando obter informacdes
importantes a execucdo das producdes
realizadas no Laboratorio Criativo projeto,
consulto a Internet.

15 — Para aprimorar a execucdo das
producdes, procuro compreender melhor
cada procedimento e técnicas utilizadas no
Laboratdrio Criativo.

16 — Busco entender como as producdes
realizadas no Laboratério Criativo e as
atividades em sala de aula podem ser
relacionadas

17 - Procuro obter novos conhecimentos e
informac@es consultando outros colegas ou
profissionais fora do Laboratorio Criativo
18 - Consulto os participantes do
Laboratério Criativo ou pessoas mais
experientes como o professor, quando tenho
duvidas sobre algum assunto relacionado ao
meu trabalho.

19 — Para melhor execucdo das minhas
producdes reflito como elas contribuem
para discutir questdes polémicas de
relevancia social

20 —Procuro aprimorar algumas técnicas
utilizadas, experimentando no  meu
cotidiano novas maneiras para executa-las
21 —Testo novos conhecimentos aplicando-
0S em praticas cotidianas
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22 — Tento conhecer como as diferentes
técnicas e ferramentas utilizadas no projeto U
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e as atividades escolares estdo relacionadas
entre si

23 —Pretendo aprimorar- me participando
de mais cursos e oficinas a serem oferecidos -

no Laboratorio Criativo
24 — Buscarei novos conhecimentos em
cursos e oficinas fora do quando -

Laboratdrio Criativo indicado pela escola
25 —Buscarei novos conhecimentos e cursos ..
fora da escola por conta propria -y




