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Introducéao

Esse trabalho destina-se a desenvolver uma experiéncia no ambito da
arte-educacgao pela utilizacdo do jogo de videogame Jet Set Radio, em um
espaco nao escolar.Para tanto propde-se uma investigacéo cientifica sobre a
arte do Grafite e suas possibilidades de aplicacdo em sala de aula, com base
em tedricos como Ana Mae Barbosa, Paulo Freire, Pierre Levy, Lev Vygotsky,
Suzete Venturelli, Walter Benjamin, Teixeira Coelho e Richard Shusterman.

Assim como as palavras, os desenhos, que aqui nesse trabalho
configuram-se como grafites,também carregam consigo um grande poder de
comunicacdo. Oferecendo a sociedade uma linguagem visual capaz de fazer
com que reflita sobre si mesma; sobre seus problemas, anseios e
desejos.Dessa maneira o grafite, bem como a pichacdo, confluem um tema
importante de ser tratado e trabalhado com os alunos do ensino médio. Pois
possibilita a elaboracdo de aulas voltadas para a explanacdo e a elucidacéo
sobre a manifestacdo artistica empregada pelo grafite e a manifestacdo
empregada pela pichacdo, bem como suas diferencas. No entanto a pesquisa
proposta por esse trabalho dara maior énfase para o grafite, pois dentro do
ambito educacional € um estilo artistico que pode contribuir para que o0s
educandos possam se conscientizarem sobre a importancia dessa arte urbana

para a sociedade.

“O mundo atual caracteriza-se por uma utilizacdo da visualidade em
quantidades inigualaveis na histéria, criando um universo de exposi¢cao
multipla para os seres humanos, o que gera a necessidade de uma
educacgdo para saber perceber e distinguir sentimentos, sensacdes,
ideias e qualidades. Por isso 0 estudo das visualidades pode ser
integrado nos projetos educacionais. Tal aprendizagem pode favorecer
compreensdes mais amplas para que o aluno desenvolva sua
sensibilidade, afetividade e seus conceitos e se posicione
criticamente”.(BRASIL, 1997, p.45)

Assim sendo, o grafite coloca-se como um estilo artistico urbano capaz

de proporcionar aos educandos a tomada de consciéncia e de postura critica,



mediante aos contextos presentes em nossa realidade. Como por exemplo as

recentesmanifestacdes” que ocorreram no Brasil.

A presente pesquisa académica buscou desenvolver uma experiéncia
com adolescentes no sentido de despertar suas potencialidades artisticas, por
intermédio do uso do software Jet Set Radio, da empresa japonesa Sega®. Que
se apresenta como uma ferramenta com possibilidadesde apoio artistico-
pedagogicode producbes artisticas no ambiente escolar.Podendo reforcar a
aprendizagem e o ensino da arte de maneira ludica, inovadora e divertida. O
software escolhido possui uma linguagem que aproxima os adolescentes; além
de abordar a arte do grafite, o real e o virtual se unem, configurando-senuma
dindmica criativa, capaz de fazer com que o aluno, na condicdo de jogador,

tenha uma experiéncia interativa com o universo da arte de rua.

2 Desenvolvimento

10s protestos no Brasil ocorridos em 2013, também conhecidos como ManifestagBes dos 20 centavos,
Manifesta¢gbes de Junho ou Jornadas de Junho, foram varias manifestagdes populares por todo o pais
gue inicialmente surgiram para contestar os aumentos das tarifas de transporte puablico, mas que
ganharam forca e ultrapassaram o objetivo principal elaborado por seus idealizadores (jovens
universitarios). De maneira que se transformaram numa onda de manifestagBes reivindicando por
melhorias em diversos setores, desde educagdo até saude. Tais protestos mobilizaram cerca de 2
milhdes de pessoas em todo pais. Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/brasil/por-20-centavos-muito-
mais-manifestacoes-completam-um-ano-12763238>,
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Protestos_no_Brasil_em_2013>

A Sega é uma empresa japonesa destinada a desenvolver e comercializar softwares (jogos) de
videogame. A companhia tem tido éxito tanto no mercado de arcades quanto no mercado de consoles
caseiros, apesar de ter abandonado esse Ultimo setor desde o ano de 2001. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Sega>


http://oglobo.globo.com/brasil/por-20-centavos-muito-mais-manifestacoes-completam-um-ano-12763238
http://oglobo.globo.com/brasil/por-20-centavos-muito-mais-manifestacoes-completam-um-ano-12763238
http://pt.wikipedia.org/wiki/Protestos_no_Brasil_em_2013
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sega

2.1 Contextualizacbes do grafite e da pichacéo

A arte do grafite tem sua origem no proprio surgimento da arte visual,
durante as manifestacdes artisticas desenvolvidas pelos homens pré-histéricos
do periodo paleolitico superior®. Tal criagdo fora denominada de“arte rupestre”.
O termo rupestre vem do latim Rupes,ou Rupis;que significa rochedo. Portanto
a arte rupestre € aquela caracterizada por ser executada nos rochedos das
cavernas. O desenho foi a primeira forma de comunicacéo visual e simbdlica
criada pelos homens. Os primeiros registros de imagens rupestres datam de
aproximadamente 40 mil anos antes de Cristo, e foram encontrados numa

regido conhecida como Ubirr, localizada no norte da Australia.

FIGURA 01- Pinturas rupestres de Ubirr (40.000 a.C.)4

Tais desenhos e pinturas, que existem até hoje gracas as excelentes
condi¢cdes de preservacdo nos quais estdo submetidos, nos revelam desde
cenas de atividades de caga até cenas de dancas e de rotinas diarias. Entre
outras palavras séo gracas a esses registros que hoje podemos saber ou pelo
menos intuir como eram as vidas desses nossos antepassados. Segundo a

educadoraAna Mae Barbosa (1999): “Se a arte ndo fosse tdo importante ela

o periodo paleolitico superior é marcado pelo surgimento do homem de Cro-Magnon, oriundo da Asia.
Tais homens migraram pela Africa até chegarem na Europa; e comecaram a habitar cavernas devido ao
constante esfriamento global resultante da 42 era glacial. Os homens de Cro-Magnon desenvolveram suas
culturas no continente europeu e ja detinham inteligéncia para cacarem grandes animais e fabricarem
armadilhas. Com o passar do tempo comecaram a viver em grupos e a desenvolverem pinturas rupestres
em suas cavernas, que serviam e ainda servem como registros histéricos de seus habitos e costumes,
permitindo assim que possamos compreender como eram suas realidades. Disponivel em:
<http://www.infoescola.com/pre-historia/periodo-paleolitico/>

“Artista desconhecido, pigmento sobre rocha. Ubirr, Parque Nacional Kakadu, Austrdlia. Disponivel em:
<http://arteaugosto.blogspot.com.br/2013/05/0-principio-da-arte.htm|>


http://www.infoescola.com/pre-historia/periodo-paleolitico/
http://arteaugosto.blogspot.com.br/2013/05/o-principio-da-arte.html

nao existiria desde os tempos das cavernas, resistindo a todas as tentativas de

menosprezo”.

Paralelo ao surgimento do grafite pré-histérico surgiu, na antiguidade
romana, a pichacdo. O ato de pichar, que constitui a pratica de escrever frases
e simbolos graficos em suportes como paredes, remonta desde a época da
cidade italiana de Pompéia, pertencente ao entdo império romano. A erupcao
do monte Vesuvio preservou inscricdes caligrafadas nas paredes da antiga

cidade, que vao desde xingamentos até propagandas politicas.

FIGURA 02- Pichacéo numa parede de Pompeia5

Portantotanto o grafite quanto a pichacdo contemporaneos sao
linguagens artisticas que evoluiram do mesmo ancestral comum: o grafismo
primitivo criado pelos homens das cavernas. E, se antigamente a pintura
rupestre tinha como principal objetivo o registro daquela realidade vivida pelos
humanos pré-histéricos, hoje percebe-se que esse objetivo continua presente.
Porém o grafite atual configura-se de forma mais elaborada e complexa do que
o grafite primitivista, pois a realidade do mundo de hoje € totalmente diferente
daquela que existiu durante a era do paleolitico superior. Devido ao contexto
existente atualmente, o grafite e a pichagcdo funcionam como manifestacdes
expressivasarticuladoras de movimentos artisticos urbanos; e ambos

funcionam como mecanismos visuais de transgressdo, subversdo, critica,

® Frase escrita em latim numa parede da antiga cidade de Pompeia, que fora destruida pela erupcéo
provocada pelo vulcdo Veslvio, no ano de 79 antes de Cristo. Disponivel em:
<http://historiadaliteraturalatina.blogspot.com.br/2013/11/redes-sociais-e-propaganda-na-roma.htm|>


http://historiadaliteraturalatina.blogspot.com.br/2013/11/redes-sociais-e-propaganda-na-roma.html

protesto e expressividade subjetiva. Sendo que cada um deles, apesar de
possuirem algumas semelhancas entre si, diferenciam-se em suas

concepcoes, intencionalidades, objetivos e estéticas visuais.

Embora exista essa dualidade entre as duas manifestacées, ambas
oferecem aos seus respectivos artistas a possibilidade de extravasarem suas
emocodes e sentimentos em suportes fornecidos pela propria cidade, como por
exemplos muros e paredes de construcdes. Sob esse contexto apresentado ha

uma citacdo do educador Paulo Freire (1982) que diz:

“Em todas as etapas da descodificacdo, estardo os homens
exteriorizando sua visdo de mundo, sua forma de pensa-lo, sua
percepgao fatalista das ‘situagbes limites’, sua percepgdo estatica ou
dindmica da realidade. E, nesta forma expressada de pensar o mundo
fatalistamente, de pensa-lo dindmica ou estaticamente, na maneira
como realizam seu enfrentamento com o mundo, se encontram

envolvidos seus ‘temas geradores”. (FREIRE, 1982, p.115)

Através dessa citacdo, Paulo Freire nos convida a refletir e compreender
que quanto mais conseguimos interpretar os cédigos contidos nas diversas
linguagens comunicativas, mais adquirimos a capacidade de entender o mundo
e consequentemente pensa-lo e expressa-lo das mais diversas formas e
contextos possiveis. E, ao se manifestarem expressando suas visfes de
mundo, sejam elas de maneiras fatalistas, realistas e dinamicas; acabam por
também confrontarem tais visbes, colocando-as para fora de si mesmos
através de producdes plasticas e inscricdes caligrafadas. Que ao serem
inseridas em suportes urbanos ao ar livre passam a estabelecerem um alto
nivel de comunicacdo para com a sociedade, convocando-a para que reflita
sobre si mesma e sobre as diversas questdes existentes no mundo
contemporaneo. Como por exemplos a fome, a exclusdo social, a
marginalizacdo, a corrupcdo, o preconceito, o sistema capitalista, a alienacéo
produzida pela industria cultural de massa, a elitizacéo da arte e a coisificacdo

de tudo, inclusive a do proprio homem.

2.20 surgimento da arte urbana durante a década de setenta; o

movimento da contracultura
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O grafite moderno, como o vemos e sabemos hoje, surgiu durante as
décadas de sessenta e de setenta, na cidade de Nova York nos Estados
Unidos. Sua criagdo deve-se ao movimento conhecido como contracultura, um
manifesto criado a partir de mobilizacbes promovidas pelos jovens da época.
Que contestavam as acOes sociais e politicas realizadas pela sociedade
daquele tempo; utilizando para isso novas maneiras de comunicacdo de
massa. Pregavam, entre outras coisas, uma transformagcdo da consciéncia
humana bem como uma transformacdo dos seus valores. A contracultura

também pode ser classificada como “cultura underground”, “cultura alternativa”

e “cultura marginal”.

“Para essa sociedade, o padrao maior de avaliagdo tende a ser a coisa,
0 bem, o produto; tudo € julgado como coisa, portanto tudo se
transforma em coisa — inclusive o0 homem”.(TEIXEIRA, 1980, p.6)

Podemos compreender e definir a contracultura como uma ideologia
voltada a questionar os valores instituidos pela cultura capitalista. Por
consequéncia disso, o0s adeptos dessa ideologia assumem posturas,
posicionamentos e principalmente pensamentos que vao contra as visdes
aceitas pela maioria das pessoas, que partem de construcdes historicas sociais
institucionalizadas na sociedade.Porém, apesar de possuirem essas posturas e
comportamentos, tais pessoas nado deixam de lado seus valores humanos, pelo
contrario. Geralmente os que se assumem praticantes da contracultura se
mostram mais preocupados com o0 humanismo e com novas concepcgoes de
valores libertarios. Pois buscam romper e se libertarem das amarras impostas
pela industria cultural de massa, pelos governos, pelo consumismo, pelas
religibes e pelas tradicbes familiares. O grafite age como uma posicao

expressiva e ideoldgica contra essas alienacoes.

“E esse homem reificado s6 pode ser um homem alienado: alienado de
seu trabalho, que é trocado por um valor em moeda inferior as forcas
por ele gastas; alienado do produto de seu trabalho, que ele mesmo

ndo pode comprar, pois seu trabalho nao é remunerado a altura do que
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ele mesmo produz; alienado, enfim, em relacdo a tudo, alienado de
seus projetos, da vida do pais, de sua prépria vida, uma vez que néo
dispde de tempo livre, nem de instrumentos tedricos capazes de

permitir-lhe a critica de si mesmo e da sociedade”. (TEIXEIRA, 1980,
p.6)

A educadora Ana Mae Barbosa (2011), em seu artigo académico“A
cultura visual antes da cultura visual”, articula uma reflex@o interessante acerca
desse contexto. No referido artigo Ana Mae Barbosa reflete sobre os trés tipos
de cultura visual existentes: A cultura visual excludente, que rejeita o passado
do ensino da arte e desconhece o caminho percorrido pela cultura visual nos
outros campos de conhecimento. Qualifica e exalta somente a cultura visual
americana, desqualificando outras culturas e tudo que fora feito no ensino das

artes antes dos representantes e seguidores dessa linha.

O segundo tipo de cultura visual € a includente, que respeita a historia e
considera a cultura e a visualidade como matérias primas da arte; bem como
entende que a arte pode ser expandida para outras midias, plurarizando e
potencializando o seu efeito e impacto na sociedade. Ja o terceiro e ultimo tipo
€ a chamada contracultura visual, que abomina o discurso verbal sobre a
visualidade, considerando a cultura visual praticada como uma apologia a
publicidade e da industria cultural de massa. Tal vertente clama por uma critica
mais severa ao capitalismo, que questione a submissao da cultura ao sistema

politico.

“Assim, a industria cultural, os meios de comunicacdo, de massa e a
cultura de massa surgem como fungdes do fendmeno da
industrializac&o. E esta, através das alteracdes que produz no modo de
producdo e na forma do trabalho humano, que determina um tipo
particular de industria (a cultural) e de cultura (a de massa),
implantando numa e noutra 0s mesmos principios em vigor na
producdo econdémica em geral: 0 uso crescente da maquina e a
submisséo do ritmo de trabalho ao ritmo de trabalho da maquina; a
exploracdo do trabalhador; a divisdo do trabalho”. (TEIXEIRA,
1980,p.6)

Com base nesse discurso sobre a cultura visual, sobretudo a
contracultura, foi estabelecido uma relagdo com o grafite e com a pichacéo,

gue sdo 0s movimentos artisticos objetivados nessa pesquisa. Tanto o grafite
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como a pichacdo se enquadram na categoria da contracultura visual, pois sé&o
manifestagcbes que tem como objetivos produzirem interferéncias artisticas
urbanas; muitas vezes realizando criticas as injusticas sociais, a industria do
consumo e a politica. Um exemplo de artista que age interferindo nos suportes

urbanos, realizando uma forte acdo de contracultura, é o decapitator.

“O decapitator, artista anénimo de rua, € um excelente exemplo de
contracultura visual, pois interfere nos glamorosos pésteres
publicitarios da Daslu e da Armani, através da superposicao de strikers,
decapitando cabecas e espirrando sangue na cena. O sangue destroi o
luxo, valor primordial do capitalismo. Em nosso tempo, o horror ao
sangue é potencializado pela ameaca da aids, e a série de tv
americana Dexter aproveita-se dessa caracteristica. A contracultura
visual, antes de tudo, procura exercer a critica visualmente. Outros
discursos sdo entrelagados, mas a contravisualidade é imprescindivel;
€ a critica feita visualmente e ndo apenas verbalmente”.
(BARBOSA, 2011, pag. 2)

IATIMIC
elAA9E

YOaYAJT
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FIGURA 03- Interferéncia feita pelo artista Decapitator6

Assim sendo o grafite agecomo um movimento de resisténcia a
homogeneizacao artistica e cultural provocada pela industria cultural de massa.
Essa industria é intrinsicamente interligada ao sistema capitalista, uma vez que
é fruto dele. E devido ao fato dela ser responsavel por nutrir financeiramente o

capitalismo, ela age de maneira opressora para com as culturas julgadas como

®Interferéncia  visual  feita  num poster pelo artista  Decapitator. Disponivel  em:
<http://revistapittacos.org/2012/04/10/the-decapitator/>


http://revistapittacos.org/2012/04/10/the-decapitator/

13

“‘inferiores”, subjugando-as de acordo com o0s interesses das culturas

massificadas.

s

Nesse contexto € importante também destacar a importancia e a
relevancia que o estilo musical Rap’, bem como a subcultura Hip hop®,
adquirem dentro do ambito da contracultura. De acordo com Richard
Shusterman (1992) o género musical conhecido como Rap possui um papel
fundamental para que se possa compreender e entender a importancia da arte

popular oriunda dessa época; e que se mantém viva até hoje.

“Pois penso que o rap é uma arte popular pds-moderna que desafia
algumas das convengfes estéticas mais incutidas, que pertencem nédo
somente ao modernismo como estilo artistico e como ideologia, mas a
doutrina filoséfica da modernidade e a diferenciagdo aguda entre as
esferas culturais. No entanto, embora desafie tais convencgdes, o rap
ainda satisfaz, a meu ver, as normas estabelecidas mais decisivas em
matéria de legitimidade estética, normalmente negadas a arte popular.
Ele afronta assim qualquer distincao rigida entre artes maiores e arte
popular fundada em critérios puramente estéticos, assim como coloca
em questéo a propria nogao de tais critérios”.(SHUSTERMAN, 1992, p.
144)

Assim como o rap o grafite também é uma arte popular pés-moderna,
gue age no mesmo sentido proposto pelo estilo musical desenvolvido pelo rap
e pela cultura do Hip hop, pois € um dos seus quatro pilares. Portanto
caracteriza-se como uma manifestacdo visual que confronta as imposi¢cdes
estabelecidas pelos critérios desenvolvidos pelos padrées convencionados do
senso comum; que muitas vezes atesta, determina e certifica como arte apenas
as obras que possuem valores estéticos secularizados e sacramentadospela
elite burguesa. Que conformeos critérios provenientes dessa classe social sao

as producdes que merecem ficar e permanecer em locais apropriados as obras

"o Rap (rhythm and poetry — ritmo e poesia) € um estilo musical dotado de rimas e poesias, que
configuram num discurso ritmico. Sua origem deu-se no final do século XX entre as comunidades negras
dos Estados Unidos. E um dos quatro pilares da cultura hip hop. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Rap>

80 Hip hop é um género musical, contextualizado dentro de uma subcultura nascida na década de 70.
Fora criado e desenvolvido pelas comunidades jamaicanas, latinas e afro-americanas da cidade de Nova
lorque. O responsavel oficial por sua criagdo chama-se Afrika Bambaata (pseuddnimo de Kevin
Donovan), que também estabeleceu os quatro pilares fundamentais dessa cultura: o Rap, o Djing, a
breakdance e o graffiti. Também ha elementos como a moda hip hop e as girias. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Hip_hop>


http://pt.wikipedia.org/wiki/Rap
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hip_hop
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de arte, como as galerias e os museus. O grafite por sua vez rompe com esses
critérios, com essa concepc¢ao, pois reconfigura as ruas e 0s espacos publicos
e os transforma em grandes galerias ao ar livre. Dessa maneira a arte visual
deixa de ser um artigo confinado somente em locais fechados e passa a ser um
artigo livre e acessivel a todos, principalmente para os pobres e marginalizados
gue ndo possuem condicbes de frequentar galerias e museus. E, sendo o
grafite um produto artistico criado pela subcultura do Hip Hop, ele adquirea
capacidade de contestar e desafiar tanto a alta cultura quanto a cultura de
massa. Pois boa parte das obras artisticas produzidas pelo grafite levam as
pessoas a repensarem seus conceitos, tanto para com a arte popular quanto
para com a propria arte em si; bem como suas atitudes perante a dominacao
provocada pela cultura de massa.Age portanto no sentido oposto ao
daalienacdo impositivapromovida pela industria cultural e ao da discriminacéo

racial e social provocada pela alta cultura.

Portanto a arte visual do grafite torna-se essencial dentro do ensino da
arte-educacéao, pois promove a capacitacdo dos alunos no tocante a fazé-los
compreenderem a importancia e o valor da arte como algo que vai além da
simples expressividade e representacdo da realidade; que transcende esses
conceitos e os potencializa para que sejam capazes de funcionarem como

componentes de libertacdo e de transformacao sociais e culturais.

2.3 A evolugdo e as vertentes do grafite na atualidade; seus

principais representantes e expoentes
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A arte urbana empregada pelo grafite vem se consolidando cada vez

mais como uma das principais manifestacbes plasticas da atualidade, sendo

inserida em vari

os locais e suportes urbanos, e das mais variadas formas e

estilos. No tocante as formas e estilos existentes no grafite, vale destacar e

explicar os princi

pais, a saber:

Throw up: O throw up € uma pichagdo evoluida, segundo os
grafiteiros. Grande parte dos grafites sao produzidos nesse
estilo, por serem mais faceis e econdmicos. Geralmente séo
feitos em locais ndo autorizados, como muros de propriedades
abandonadas. Nesse tipo de grafite usam-se poucas cores,
mas que conseguem criar um bom contraste entre si, gerando
um efeito visual eficiente. Normalmente ndo se pintam o0s
fundos desses estilos de grafite, deixando aparecerem

somente as letras, que sdo arredondadas.

FIGURA 04- Grafite Throw up9

Wild Style: Este estilo de grafite ja se mostra mais complexo e
elaborado, possuindo letras trangadas com contornos fortes e
bem destacados. Chamam a atenc¢é&o tanto pelo impacto visual
gue proporcionam quanto pela dificuldade de se conseguir ler
0 que esta escrito. E um dos estilos mais praticados pelos
grafiteiros profissionais, tanto 0s nacionais quantos 0s

internacionais.

°Grafite estilo throw
formas-e-estilos.html>

up. Disponivel em: <http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-


http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
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FIGURA 05- Grafite Wild Style™

3D Style: Esse estilo de grafite € caracterizado pelo efeito
tridimensional que produz, no qual parece saltar para fora do
seu suporte. Também é conhecido como grafite virtual. E um
dos estilos mais dificeis de grafite, pois sua producao
demanda bastante conhecimento de técnicas; como luz e
sombra, perspectiva e nogao de profundidade. Devido a sua
complexidade é tido como um dos grafites mais conceituados

da contemporaneidade.

[ . P
FIGURA 06- Grafite 3D Style'*
Free Style: O free style, como o préprio nome sugere, é um
estilo livre de grafite. Esse estilo engloba todas as vertentes

existentes no grafite, misturando desenhos, letras e

Grafite estilo Wild Style. Disponivel em: <http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-

formas-e-estilos.html>

YGrafite estilo 3D Style. Disponivel em: <http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-

formas-e-estilos.html>


http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
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assinaturas. Os grafites produzidos dentro desse contexto séo
desenvolvidos com todos os tipos de materiais, ndo somente
0os habituais sprays e tintas latex. Dessa forma criam-se

diversos tipos de efeitos artisticos visuais.

FIGURA 07- Grafite Free Style'?

Quanto aos principais artistas grafiteiros do cenario mundial, trés deles
sdo brasileiros, que alcancaram sucesso e consagracao internacionais. Tais
artistas sdo o Eduardo Kobra®® e os irmdos gémeos Gustavo e Otavio
Pandolfo'®. Ambos conseguiram lograr éxito com suas criagdes artisticas, que
atualmente podem ser vistas ndo somente no Brasil como também em vérios

paises do mundo.

No que diz respeito ao tipo de trabalho empregado por esses grafiteiros,
€ importante ressaltar aqui suas principais diferencas nos aspectos técnicos e
objetivos; bem como tracar um breve resumo sobre o historico de trabalho
desenvolvido por eles. Eduardo Kobra € um dos grandes expoentes da nova
vanguarda paulista. Seu trabalho comegou no ano de 1987, na periferia de S&o
Paulo; e logo se desdobrou e evoluiu para um projeto mais ambicioso chamado
“muros da memoaria”. Tal projeto busca transformar a paisagem urbana através
da arte visual, resgatando suas memorias e valores. Nesse sentido, os grafites

desenvolvidos por Eduardo Kobra passam a serem grandes murais,

LGrafite estilo Free Style. Disponivel em: <http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-

formas-e-estilos.html>

18 Biografia sobre o grafiteiro Eduardo Kobra. Disponivel em: <http://eduardokobra.com/>

1 Biografia sobre os grafiteiros OsGémeos. Disponivel em: <http://www.osgemeos.com.br/pt>


http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://pintamurosarteurbana.blogspot.com.br/2011/02/graffiti-formas-e-estilos.html
http://eduardokobra.com/
http://www.osgemeos.com.br/pt
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culminando assim numa arte muralista. A técnica empregada por Kobra
envolve ampliagcdes de fotografias, que vdo desde acontecimentos historicos
até figuras famosas, sobreposi¢cdes de imagens e pinturas multicoloridas. Os

resultados obtidos por intermédio dessa mescla sdo impressionantes.

FIGURA 09- Mural feito por Eduardo Kobra™®

Outros dois grandes expoentes brasileirosdo grafite, também
reconhecidos e aclamados internacionalmente, sdo os gémeos Gustavo e
Otavio Pandolfo. Nascidos em S&o Paulo, no bairro do Cambuci, os dois
comecgaram a desenvolver uma maneira distinta de brincar com a arte. Gragas
ao apoio que tiveram da familia, bem como a influéncia que obtiveram da
cultura hip hop no Brasil da década de 80, os gémeos criaram uma linguagem
plastica urbana bastante singular, sendo capaz de estabelecer uma identidade

e uma comunicagao uUnicas com o publico. Ha fortes influéncias da cultura

®Grafite  feito por Eduardo Kobra, projeto “muros da meméria”. Disponivel em:
http://eduardokobra.com/muro-de-memorias/

Grafite  feito por Eduardo Kobra, projeto “muros da meméria”. Disponivel em:
http://eduardokobra.com/muro-de-memorias/


http://eduardokobra.com/muro-de-memorias/
http://eduardokobra.com/muro-de-memorias/
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brasileira nos trabalhos desses dois artistas, como por exemplo as lendas
folcléricas. Outra caracteristica marcante e peculiar é o fato dos seus
personagens serem de coloracdo amarela.Os gémeos produziram obras em

varios paises, como em Vancouver no Canada e em Boston nos Estados
Unidos.

gyl

Y
i
& -
&

FIGURA 11- Grafite feito pelos gémeos'®

2.4 A utilizacdo do software Jet Set Radio como ferramenta de

apoio ludico-pedagogico no processo de aprendizagem sobre o grafite

“O conhecimento da arte abre perspectivas para que o aluno tenha

uma compreensdo do mundo na qual a dimensdo poética esteja

YGrafite feito pelos gémeos, localizado na cidade de Vancouver no Canada. Disponivel em:
<http://www.ideafixa.com/o-mural-3d-dos-gemeos/>

BGrafite feito pelos gémeos, localizado na cidade de Boston nos Estados Unidos. Disponivel em:
<http://www.osgemeos.com.br/pt/the-giant-of-boston/>


http://www.ideafixa.com/o-mural-3d-dos-gemeos/
http://www.osgemeos.com.br/pt/the-giant-of-boston/
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presente: a arte ensina que € possivel transformar continuamente a
existéncia, que é preciso mudar referéncias a cada momento, ser
flexivel. Isso quer dizer que criar e conhecer séo indissociaveis e a
flexibilidade é a condicdo fundamental para aprender”. (BRASIL, 1997,
p.19)

Os jogos, ao longo do tempo, deixaram de serem somente passatempos
divertidos sem propdsitos educativos para se tornarem 6timos instrumentos de
apoio ludico-pedagdgico. Conforme evoluiam os estudos dos métodos de
ensino-aprendizagem promovidos pelo campo da psicologia; 0s jogos
adquiriram maior énfase e destaque, passando entdo a serem utilizados como
ferramentas de auxilio no aprendizado pedagdgico dos alunos, principalmente

das criangas.

“O jogo, a brincadeira e a diversdo fazem parte de uma outra
importante dimenséo da aula, a ser desenvolvida pelos educadores, a
qual denominamos amplamente de “movimento Iudico”. O ludico
permite que a crianca explore a relagdo do corpo com 0 espaco,
provoca possibilidades de deslocamento e velocidade, ou cria
condigbes mentais para sair de enrascadas. Vai, entdo assimilando e
gostando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver diferentes
atividades que passam a ser fundamental, ndo s6 no processo de
desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como,
também, ao longo da construcdo de seu organismo cognitivo”. (RONCA
e TERZI, 1995, p. 96)

Lev Semenovitch Vygotsky (1998), fora um dos tedricos que se
propuseram a estudar os jogos na educacdo. Para Lev Vygotsky, 0s jogos sdo
uma importante fonte de desenvolvimento e aprendizado para as criancas. O
brinquedo e a brincadeira caracterizam o que Vygotsky denomina de “zona de
desenvolvimento proximal”. Sendo que é o momento no qual a crianca
consegue ir além do que a experiéncia permite. Tal conceito pode ser aplicado
aos jogos de videogame, pois em tais jogos tanto as criangas como quaisquer
outros tipos de pessoas sédo levados a experimentarem e participarem de
brincadeiras. Que muitas vezes sdo impossiveis de serem praticadas sozinhas
e na vida real. Dessa maneira, 0 jogo eletrbnico passa a atuar na zona de

desenvolvimento préxima do sujeito.
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“[...] a distancia entre aquilo que ela é capaz de fazer de forma
autdbnoma (nivel de desenvolvimento real) e aquilo que ela realiza em
colaboracdo com o0s outros elementos de seu grupo social (nivel de
desenvolvimento potencial) caracteriza aquilo que Vygotsky chamou de
“zona de desenvolvimento potencial ou proximal’. Nesse sentido, o
desenvolvimento da crianca é visto de forma prospectiva, pois a zona
de desenvolvimento proximal define aquelas fun¢des que ainda nédo
amadureceram, que estdo em processo de maturacéo, funcdes que
amadurecerdao, mas que estdo presentes em estado embrionario”.
(REGO, 2000, p.73)

Ainda, de acordo com Suzete Venturelli (2010), os jogos de videogame,
através de seus mundos virtuais e de suas possibilidades e capacidades de
simulagBes, sdo capazes de propiciar aos usuarios novas formas de

aprendizagem no ambito da arte educacéao.

“As possiveis interfaces com a educacdo. Mais do que um novo
conceito, a realidade virtual esta emergindo como um dos novos meios
de comunicagdo com caracteristicas especificas, como apresentado
anteriormente. Suas caracteristicas multimidia, com ou sem outras
tecnologias oferecem novas oportunidades para efeito de
aprendizagem. Elas muitas vezes sao utilizadas, por exemplo, para
mostrar aspectos nao-visiveis da realidade e / ou representam uma

forma pratica de conhecimento abstrato”.

“A primeira vantagem que se percebe é que a realidade virtual, por
meio dos mundos sociais virtuais, pode ser formada em condi¢bes
muito proxima da realidade, na area da tecnociéncia o ambiente virtual
pode simular o estado do mar, além de controlar o trafego, o tipo de
embarcacao, o vbo dos avides etc, pois a tecnologia tem a capacidade
de manter analogias com situagdes da vida real”. (VENTURELLI, 2010,
p. 4-5)

As obras virtuais, que abrangem desde as criacdes desenvolvidas pelo
computador e pela internet até os softwares produzidos pelas empresas de
videogame, estdo cada vez mais evoluidas tecnologicamente,permitindo
criagbes complexas e situadas em contextos muito proximos da nossa
realidade. Um exemplo disso sdo os simuladores desenvolvidos por intermédio
darealidade virtual, que como define Suzete Venturelli (2010) sé&o capazes de

apresentarem naturezas e condi¢Oes fisicas extremamente verossimeis em
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comparacdes as existentes no mundo real. Muitos jogos de videogame
desenvolvidos atualmente possuem grandes capacidades de processamentos,
tanto no sentido audiovisual quanto no sentido de célculos matematicos.
Conseguindo dessa maneira fornecer aos jogadores experiéncias virtuais
imersivas e quase reais; sendo que muitas dessas experiéncias conseguem

enriquecer as representacfes da propria realidade, transcendendo-a.

“Essa midia tem a particularidade de representar fendmenos que nao
sdo visiveis no mundo real, enriquecendo as representacbes da
realidade, fornecendo ao estudante visualizagbes incomparaveis e
jamais vistas anteriormente. Os mundos virtuais podem:- Propor
simulacdes dos processos envolvidos; - Permitir aos usuarios imerséo
em simulacdes de fendmenos e viver experiéncias sensdrio motoras
multimodal sensoério-motor, tornando sua aprendizagem préxima do
mundo real’. (VENTURELLI, 2010, p. 4-5)

No software Jet Set Radio, o jogador atua na perspectiva de um
grafiteiro da cidade de Téquio, que pertence a uma gangue. Sendo que existem
mais gangues de grafiteiros na referida cidade. O objetivo principal do jogo é
grafitar em determinados objetos e suportes espalhados pela cidade, como por
exemplo 6nibus e paredes. No entanto, apesar das estéticas presentes nos
grafites do jogo remeterem aos grafites reais, as maneiras como séo realizados
correspondem mais ao vandalismo existente na pichagao, pois 0s personagens
do jogo nédo respeitam os locais onde estdo grafitando, bem como agem
disputando territorios, como os pichadores. Nesse sentido o contexto presente
no jogo torna-se bem interessante de ser analisado, tanto sob o ponto de vista
do contexto virtual ficticio que transmite como também sob o ponto de vista da
cibercultura aplicada a arte educacdo. Que segundo Pierre Levy (1999), em

seu livro Cibercultura, argumenta:

“Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo
virtual, os usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando
as interacfes podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual
torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo coletivas”. (LEVY, 1999, p.
75)
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Para Pierre Levy o videogame se enquadra como um dos sentidos virtuais
mais fortes, caracterizando-se como um mundo virtual capaz de atuar como um
dispositivo informacional. No videogame a mensagem €& um espago de
interacdo por proximidade, dentro do qual o explorador pode controlar

diretamente um representante de si mesmo.

“No videogame, cada jogador, ao agir sobre o joystick, dataglove, ou
outros controles, modifica em um primeiro tempo sua imagem no
espaco do jogo. O personagem vai evitar um projétil, avancar rumo a
seu objetivo, explorar uma passagem, ganhar ou perder armas,
“poderes”, “vidas”, etc. E essa imagem modificada do personagem
reatualizado que modifica, em um segundo tempo l6gico, o proéprio
espago no jogo. Para envolver-se de verdade, o jogador deve projetar-
se no personagem que o representa e, portanto, ao mesmo tempo, no
campo de ameacgas, forcas e oportunidades em que vive, no mundo
virtual comum. A cada “golpe”, o jogador envia a seu parceiro uma
outra imagem de si mesmo e de seu mundo comum, imagens que o
parceiro recebe diretamente (ou pode descobrir explorando) e que o
afetam imediatamente. A mensagem é a imagem dupla da situacdo e
do jogador”. (LEVY, 1999, p. 80)

Nesse sentido podemos compreender que um jogo de videogame € uma
obra virtual na qual os jogadores interagem com ela modificando-a
constantemente, por intermédio das acdes provocadas pelos comandos
existentes no joystick do console. Dentro desse contexto o videogame se
apresenta como um dispositivo eletrénico dotado de grande capacidade
interativa, possibilitando aos jogadores um nivel de interacdo mais complexo,

envolvente e inteligente do que por exemplo o apresentado pela televisao.

“Mas ainda assim temos vontade de dizer que um videogame classico
também é mais interativo do que a televisdo, ainda que néo oferega,
estritamente falando, reciprocidade ou comunica¢cdo com outra pessoa.
Mas em vez de desfilar suas imagens imperturbavelmente na tela, o
videogame reage as ac¢Oes do jogador, que por sua vez reage as
imagens presentes: interacdo. O telespectador pula entre os canais,

seleciona, o jogador age”. (LEVY, 1999, p. 80)

Com isso os alunos, na condicdo de jogadores, passam a serem
coautores da realidade virtual proporcionada pelo software Jet Set Radio, que

trata de forma ladica e criativa o universo do grafite. Dessa maneira eles
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interveem e o interpretam de acordo com suas proprias experiéncias; bem
como adquirem novas percepcdes sobre o tema proposto: o grafite e

apichacao.

Ainda discorrendo a respeito do jogo eletronico Jet Set Radio, antes do
mesmo iniciar ha uma tela que exibe um texto elucidativo sobre as
consequéncias do grafite ser empregado como uma pratica de vandalismo. Tal
texto fora explicado aos alunos para que compreendessem que a produtora do
jogo, a Sega, concorda e aceita o grafite como manifestacao artistica. Mas que
no entanto o condena quando é realizado com atitudes de vandalismo, como

se fosse pichagao.

Graffiti is art. However, graffiti as an act of vandalism
is a crime. Every state/province has vandalism laws
that apply to graffiti, and local entities such as cities
and counties have anti-graffiti ordinances.

Violation of these laws can result in a fine, probation,
or a jail sentence.

SEGA does not condone the real life act of vandalism
in any form,

FIGURA 12 — Tela de introduc&o do software Jet Set Radio®’

YTela de introducdo do software Jet Set Radio; quetraduzindo para a lingua portuguesa corresponde ao
seguinte texto: “Grafite € arte. No entanto, grafite como um ato de vandalismo é um crime. Todo estado e
provincia possuem leis sobre vandalismo que sdo aplicadas ao grafite; e entidades locais tais como
cidades e paises possuem ordenancas anti-grafites. Violagcdes dessas leis podem resultar em multa,
detencdo ou em sentenca de prisdo. SEGA néo tolera o ato de vandalismo na vida real de nenhuma
forma”. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=EMPB4RBbCXw>


https://www.youtube.com/watch?v=EMPB4RBbCXw
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2.5Processos da aplicacao da oficina em sala de aula

A oficina “Grafite e Pichagao” fora realizada numa instituicdo social da
cidade de Sao Miguel Arcanjo, interior de Sdo Paulo. Tal instituicdo atende pelo
nome de Centro de Integracdo Social Curumim, e destina-se a atender e
fornecer assisténcia educativa para criangcas e adolescentes situadas em

contextos de vulnerabilidade social.

Ao todo foram dez adolescentes assistidos pela oficina, compreendendo
a faixa dos catorze aos dezessete anos. Os adolescentes frequentam a
instituicdo com o objetivo de participarem de um projeto chamado “Jovem

agricultor do futuro”, promovido pelo Senar. %°

O roteiro e a metodologia aplicados pela oficina compreenderam sete

dias, organizados na seguinte sequéncia e objetivos:

Dia 1: No primeiro dia fora realizado uma roda de conversa sobre o
assunto da oficina, bem como o surgimento do grafite durante a idade primitiva:
a arte rupestre desenvolvida pelos homens das cavernas. Que fora a primeira
forma de comunicacdo por intermédio de simbolos graficos da historia da
humanidade e da arte, caracterizando assim o inicio da linguagem escrita e o
surgimento do desenho. Fora debatido o assunto com os alunos e logo apdés
fora solicitado para que pesquisassem, com 0 auxilio de computadores e da
internet, sobre pinturas rupestres. Por fim, foi solicitado para que produzissem

desenhos no computador com a teméatica da arte rupestre.

criado pela lei n° 8315, da data de 23/12/91, o Senar é uma entidade de direito privado, paraestatal,
mantida pela classe patronal rural, vinculada a Confederacéo da Agricultura e Pecuéria do Brasil — CNA e
administrada por um conselho deliberativo tripartite. Disponivel em: <http://www.senar.org.br/>


http://www.senar.org.br/
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FIGURA 14: desenho produzido por aluno®

Dia 2: No segundo dia da oficina fora realizada uma leitura sobre a
origem do grafite e a origem da pichagdo, bem como uma roda de conversa
sobre as diferencas entre as duas manifestacfes artisticas. Fora distribuida
uma copia do texto “A origem do grafite e da pichacao” para cada aluno, tal
texto fora extraido da seguinte fonte de referéncia:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Grafito>. Sendo que todos nés lemos o referido
texto juntos. Conforme liamos o texto iamos debatendo os conteudos lidos,
com o objetivo de adquirirmos conscientizacbes e elucidacdes sobre os
propésitos e as diferencas entre o grafite e a pichacdo. Tais conteudos

debatidos foram:

21Pesquisa na internet sobre arte rupestre; feita pelos alunos.
%2 Desenho sobre arte rupestre produzido por aluno; utilizando o programa de computador Paint.
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e A evolucdo do grafite desde sua concepc¢ao nas décadas de 60 e 70 até
hoje.

e O respeito que a arte do grafite conseguiu adquirir hoje, embora
algumas pessoas ainda tenham preconceitos com relagdo a ele, o
interpretando como uma pratica de vandalismo.

e As diferencas e as razdes pelas quais o grafite e a pichagdo sao
produzidos; como por exemplos a questdo do grafite ter uma
intencionalidade maior em ser uma obra de arte enquanto a pichacéo
ndo, a questdo da pichacdo ter um carater de agressividade estética
enquanto o grafite j& demonstra preocupac¢des com o refinamento
técnico e com a beleza visual.A questédo dos pichadores néo respeitarem
os locais onde inserem suas pichacdes, muitas vezes as realizando em
muros, estabelecimentos comerciais, patrimoénios histéricos e em
residéncias; sem as devidas autorizagbes e consentimentos dos

respectivos donos e da sociedade.

FIGURA 15: Alunos realizando leitura®

=

FIGURA 16: Professor e alunos realizando leitura®

23 . . ) . .
Professor Gustavo e alunos realizando uma leitura de um texto sobre o grafite e a pichagdo; texto

extraido do site Wikipedia. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Grafito>


http://pt.wikipedia.org/wiki/Grafito
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Dia 3: No terceiro dia foram exibidos videos sobre grafiteiros da cidade
de Sao Paulo. Tais videos pertencem a uma série chamada Sampa Graffiti®>. O
objetivo foi o de levar os alunos envolvidos a terem uma aproximagao mais real
e verossimil com o contexto e o0 universo existentes na vida e no trabalho dos
grafiteiros assistidos. No total foram exibidos quatorze videos, que
compreenderam 0s seguintes grafiteiros: Os gémeos (Gustavo e Otavio
Pandolfo), Biofa e Pixote, Nick Alive, Galo, Tikka, Truff, Feik, Ozi, Cranio, Joao

Henrique, Iskor, Magrela, Sipros e Ignoto.

FIGURA 17: Alunos assistindo videos?®

Dia 4: No quarto dia da oficina foi solicitado para que pesquisassem,
novamente com o auxilio dos computadores e da internet, imagens mostrando

trabalhos de grafite e imagens mostrando trabalhos de pichacdes.

%% professor Gustavo e alunos realizando uma leitura e um debate a respeito do grafite e da pichacéo.

25Sampa Graffiti € uma série de videos que enfoca o trabalho de grafiteiros que atuam na cidade de Séo
Paulo e arredores. Cada episodio é dedicado a um artista que executa uma obra ao longo do video e
expde suas ideias sobre graffiti e arte em geral. Sdo documentarios de curta duragdo que, embora
tenham um tema em comum, sempre se renovam ao trazer artistas de diferentes estilos e visdes de
mundo. A realizacao da série foi feita por Paulo Taman. Fora exibida pelo programa Manos e Minas, da tv
Cultura. Disponivel em: <http://www.sampagraffiti.com/p/sobre_12.html>

%6 Alunos assistindo videos sobre os grafiteiros de S&o Paulo; da série Sampa Graffiti.


http://www.sampagraffiti.com/p/sobre_12.html
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FIGURA 19: Pichacdes pesquisadas pelos alunos®

Durante esse interim eu expliquei e reforcei para eles sobre as razdes e
as intencdes presentes no grafite e as razdes e as intencbes presentes na
pichacdo, que sdo as seguintes: O grafite € mais bem pensado e elaborado,
em contrapartida a pichacdo assume uma postura mais agressiva e de certa
forma instintiva, sem uma preocupacdo em ser uma obra de arte. A principal
intencdo dos pichadores éfazer com que suas inser¢cfes sejam notadas pelo
maior nuamero possivel de pessoas, atestando assim o fato de que
conseguiram chamar a atencdo. Nas pichacdes, embora algumas contenham
caracteristicas de protesto e de critica, o objetivo maior € a demarcacdo de
territérios e a disputa entre gangues de pichadores para ver quem consegue

pichar o maior nimero de locais publicos e de propriedades, sobretudo as de

27Exemplos de imagens sobre grafites pesquisados pelos alunos. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ei=InRK
VIXNGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AU0AQ>

28Exemplos de imagens sobre pichacbes pesquisados pelos alunos. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ei=InRK
VIXnGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AUoAQ#tbm=isch&q=picha%C3%A7%C3%A30>


https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=lnRKVJXnGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AUoAQ
https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=lnRKVJXnGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AUoAQ
https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=lnRKVJXnGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AUoAQ#tbm=isch&q=picha%C3%A7%C3%A3o
https://www.google.com.br/search?q=grafite&biw=960&bih=442&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=lnRKVJXnGunjsATf-oHYDQ&sqi=2&ved=0CAYQ_AUoAQ#tbm=isch&q=picha%C3%A7%C3%A3o
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dificil acesso, como os altos dos edificios. O grafite por sua vez assume uma
postura de ser concebido como uma obra de arte urbana, pois o objetivo
principal dos grafiteiros é fazer com suas artes demonstrem suas visoes,
sentimentos, pensamentos e expressividades para a sociedade, sem que para
isso precisem desrespeitar e desafiar os locais nos quais realizam suas
producbes. ApoOs essas explicagcbes percebi que ja estavam conseguindo
demonstrar uma melhor percepcdo e compreensao sobre o assunto, sendo
capazes de argumentarem e de apontarem as diferencas entre ambos. Por fim
solicitei para que escolhem trés imagens de cada manifestacdo e as colassem
em dois cartazes distintos: um branco representando o grafite, aludindo a ideia
de que os grafites sédo feitos durante o dia; e um preto representando a
pichacdo, aludindo a ideia de que as pichacbes séo feitas durante a noite.
Havia comentado com eles que os pichadores atuam durante a noite, para
evitarem serem pegos em flagrante pelas pessoas e pelas autoridades. Muitos
pichadores tem a consciéncia de que suas pichacdes violam as leis publicas e
por isso agem em periodos noturnos para evitarem repressfes e
apreensfesdas pessoas e da policia. Os grafiteiros por sua vez atuam durante
o dia, pois possuem o aval da maioria da sociedade e das autoridades locais,
nao precisando portanto agirem de maneira escondida.

FIGURA 20: Alunos produzindo cartazes®

2 Alunos realizando atividade de confecgéo de cartazes; sobre imagens de grafite e de pichacgéo.
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FIGURA 21: Cartazes feitos pelos alunos™

Dia 5: Nesse dia demos inicio as producdes plasticas de grafites, os
quais foram realizados numa parede localizada na lateral exterior da instituicao.
Antes das realizacbes dos mesmos, orientei para que 0s alunos pensassem
sobre quais aspectos e contextos da atual realidade sé@o passiveis, segundo
suas opinides, de criticas reflexivas. Discutimos a respeito dos seguintes temas

e Seus respectivos contextos e impactos na sociedade:

e O cenario politico nacional, no qual muitos partidos e candidatos estdo
envolvidos em corrupcoes.

e O sistema capitalista, que se mantém e se sustenta por intermédio de
uma piramide social, na qual a base é formada pelos mais pobres e o
topo € constituido pelos mais ricos. Caracterizando assim imensas

disparidades econdomicas e desigualdades sociais.

FIGURA 22: Piramide do sistema capitalista31

% cartazes produzidos pelos alunos; um branco mostrando imagens de grafites e um preto mostrando
imagens de pichagoes.

s llustracao feita nos Estados Unidos, no ano de 1911, mostrando a piramide capitalista. Disponivel em:
<http://heliopaz.wordpress.com/2007/06/22/piramide-do-capitalismo-1911/piramide-do-capitalismo/>


http://heliopaz.wordpress.com/2007/06/22/piramide-do-capitalismo-1911/piramide-do-capitalismo/
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e A influéncia manipuladora e alienadora que os meios de comunicagao
de massa e as propagandas exercem nas pessoas. Que muitas vezes
levam a sociedade a pensarem e agirem conforme seus interesses

pessoais e de mercado.

ApoOs essas explanacfes e discussfes, 0s alunos consideraram
relativamente facil e interessante produzirem grafites que denunciassem a
manipulagéo e a alienagdo promovidas pela televisdo. Pois concordaram com
as colocacoes feitas a respeito. Assim sendo, solicitei para que pesquisassem
na internet a respeito de grafites que abordassem criticas a midia televisiva.

Também consideraram interessante a ideia de escreverem frases reflexivas.

FIGURA 24: Frase em grafite feita pelos alunos®

Dia 6: Nesse pendultimo dia da oficina demos continuidade aos trabalhos
de grafites realizados durante o dia anterior. Os alunos finalizaram suas
producbes. Os desenhos foram feitos com lapis preto e as pinturas foram
realizadas com pincéis e tinta acrilica branca misturada com corantes; de cores

2 Alunos produzindo grafites nas paredes laterais da instituicdo; Centro de Integracdo Social Curumim.
% Uma das frases escritas pelos alunos: “O melhor jeito de realizar os seus sonhos é nunca desistir
deles!!!”.
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amarelo, azul, vermelho e preto. Quanto as ideias dos desenhos os alunos se
inspiraram em grafites vistos na internet, que abordavam a tematica escolhida
por eles: a manipulagéo e a alienacdo provocadas pela televisdo. O resultado
ficou muito bom e satisfatorio, ainda mais quando levado em conta que foi a
primeira vez que realizaram esse tipo de trabalho artistico, segundo os relatos

dos proprios alunos.

FIGURA 25: Grafites produzidos pelos alunos®

Dia 7: No ultimo dia da oficina fora utilizado o jogo de videogame Jet Set
Radio como ferramenta de apoio lidico e pedagogico de aprendizagem; bem
como o objetivo de fornecer aos alunos uma experiéncia virtual divertida sobre

0 universo do grafite.

FIGURA 26: Alunos jogando o jogo Jet Set Radio®

% Grafites produzidos pelos alunos na parede lateral da instituicdo; os desenhos retratam a manipulacéo

e a alienagdo que a televisdo causa nas pessoas; 0 poder que a midia possui no tocante a influenciar e

controlar a sociedade conforme seus proprios interesses e os interesses daqueles que a financiam, como
or exemplo os produtos e servigos criados pelo marketing e pela publicidade.

> Alunos tendo uma experiéncia pratica com o software Jet Set Radio, da empresa japonesa Sega.
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3 Concluséo
3.1 Consideracdes finais sobre a oficina

Acredita-se que a oficina realizada, sobre o grafite e a pichacéo, logrou
éxito no tocante a contextualizar e explicar aos alunos participantes sobre as
duas manifestacfes artisticas urbanas abordadas. Foi perceptivel, durante o
decorrer das aulas, o aprendizado e o amadurecimento de compreensao e de
conscientizacdo a respeito do que é o grafite e do que é a pichacdo. Se antes
alguns dos alunos n&o sabiam discernir entre as diferencas de um e de outro,
bem como néo detinham a capacidade de elucidacdo sobre as origens e as
caracteristicas existentes tanto no grafite quanto na pichacdo. Apdés a
finalizacdo da oficina ficou evidente a evolucdo que obtiveram na assimilagéo e
no entendimento dos contelidos e das atividades ministradas, como podemos

observar nas seguintes falas dos alunos:

e “Antes eles ndao pareciam ser tdo diferentes, mas agora vejo que a
pichacdo é ruim pois as pessoas apenas fazem para se divertirem.
Agora o grafite € uma arte com bom senso” — A. V., em resposta a
guestao 4.

e “Achei muito legal e interessante, a importancia é passar para as
pessoas que o grafite ndo € crime, mas sim uma forma de se expressar”
—W. H., em resposta a questao 5.

e “Sim, que grafite é feito de dia e em publico, ja a pichagao é feita de
noite e eles evitam que as pessoas vejam eles pichando” — F. D., em
resposta a questao 2.

e “Eu achei legal porque eu nunca tinha feito nenhum desenho, acho que
€ uma forma de arte. Eles colocam em lugares publicos e todos podem
ver, dos mais ricos aos mais pobres” — D. M., em resposta a questao 5.

e ‘“Interessante, consegui identificar o grafite e a pichagao e os diferenciar’
—A. V., em resposta a questao 1.

e “Foi muito legal porque vocé pode passar uma mensagem através de
um desenho na parede” — F. D., em resposta a questéo 5.

e “Sim, eles fazem grafites mas de modo como se fossem pichacoes, € no

jogo a policia corre atras deles” — F. D., em resposta a questéo 6.
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e “Muito bom, pois pude aprender muitas coisas, por exemplo as
diferencas entre grafite e pichagdo” — W. H., em resposta a questéo 1.

e “Antes para mim os dois eram pichagdo, agora pichagado € crime e
grafite é arte” — R., em resposta a questao 4.

e “Eu ndo uso computador na escola. Eu achei legal porque eu ndo sabia
sobre a arte do grafite. Foi legal porque é mais facil” — D. M., em
resposta a questao 3.

e “Grafite para mim antes era a mesma coisa que a pichagédo, agora ja sei
diferenciar os dois” — W. H., em resposta a questéao 4.

e “Nao, achei legal. Fomos mais além, pois podemos pesquisar e
descobrir coisas com mais praticidade” — A. V., em resposta a questéo 3.

e “Legal, pois cada um demonstra o seu carater e o grafite também é uma

forma” — R., em resposta a questao 5.

Portanto cré-se que o jogo de videogame Jet Set Radio serviu como
uma estratégia inovadora no sentido de potencializar as capacidades
perceptivas e cognitivas dos alunos; possibilitando a eles que interagissem com
o contexto do grafite e da pichacéo por intermédio de uma interatividade virtual

lidica, que somente os videogames sdo capazes de proporcionar.

3.2 Considerac0des finais gerais

Através de toda essa pesquisa, intermediada pela proposta do referido
projeto, conclui-se dizendo que acredita-se no potencial e na capacidade de
unido, desenvolvimento, execucéo e articulacdo dos itens apresentados nesse
trabalho académico. A linguagem do grafite combina-se adequadamente com a
linguagem fornecida pelo jogo de videogame Jet Set Radio. Configurando uma
estratégia moderna, lidica, pratica e dinamica. Que pode ser capaz de
incentivar e potencializar o processo de ensino-aprendizagem nos alunos

atendidos pelo referido projeto.
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e Modelo do questionario aplicado aos alunos:

QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA — GRAFITE X PICHACAO

Nome:

Idade:

Série (ano) em que estuda:

Questdes:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

O que vocé achou da oficina sobre grafite?
R:

Vocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizacao
da oficina? Em caso afirmativo, o que vocé ja sabia?
R:

Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
vocé avalia a utilizacdo desse recurso durante a realizagcdo da
oficina.

R:

Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite e a
pichacéo antes da oficina e como vocé os compreende agora (depois
da sua participacéo na oficina).

R:

O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opinido qual é a importancia desse tipo de arte para
a sociedade e para o mundo?

R:

O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz
com a realidade ou ndo? Justifique sua resposta.

R:



39



e Imagens dos questionarios originais aplicados aos alunos:

QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA — GRAFITE X PICHACAO

Nome: NoE0 M AN LL, .:P’«.’l_"- ";"’Llj* 0S

Idade: |7

Série (ano) em que estuda: )" e Do pnlli o Ml
Questdes:

1) O que vocé achou da oficina sobre grafite?
R INTET, SsanTE

2) Vocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagso
da oficina? Em caso afirmativo, o que vocé ja sabia?
R:nlo 1454

3) Voceé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
vocé avalia a utilizagdo desse durante a realizacao da oficina,
R: 'v'.l 1 7 ¥

ou N U0 Y COMVITALI Wb 6ouch EU GBI Lol
4

(o qu G Ndo <asin saSE # ORYS bo simeirs, £ Foi e GQL 7o 145
[ MRS ERg)

4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite e a pichagao
antes da oficina e como vocé os compreende agora (depois da sua
participacdo na oficina). A B . -
RiANTES Gu Acugt @ui o5 Do GEAN B MESMB coish.

- T

. > re A N\ P O AT )75 s r )t
G ASCKR ST AS NFCRENCR 5 n 1mPol TANGIN 206K0F ! TG

5) O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opiniao qual é a importancia desse tipe de arte para a
sociedade e para o mundo? o
R: i) AclE! Licunl Pok RuE Eu NUNCE TInGA D51 To ygn s DECER g

~ £ A () & L A
P oMb D5 T’  BUES colocum BMm We A ot Lo

oy

o Tabt redem™ VEK S Dis MBS Kigos &7 Migs ThARES |

12

8) O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz

com a realidade ou néc? Justifique sua resposta. ;
R: StM, B0 JuGo Gues TRlem KTTefhuam o GoitiTE
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QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHAGAC

Nome:-"‘

Idade:

Série (ano) em que estuda:
Questdes:

1) Oque v?cé achqu da oficina sobre grafite?
R: mwle _;l'[:(t,' 1
‘'l

2) Viocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagac
da oficina? Em caso afimativo, o que vocé j4 sabia?
R' poluriv ) Quid  Oyigs £ 4 > A

{
4

f‘.‘
|
3) Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como

voce avalia a utilizagdo desse durante a realizagdo da oficina.
R: Mk

4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite e a pichagao
antes da oficina e como vocé os compreende agoera (depois da sua
participagao na oficina).

R & g ;

5) O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opinido qual & a importancia desse tipo de arte para a

socigdade e para’o mundo?
R: “ff:;«_ Tl Wf{ L fois
| ‘*}

6) O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set
Radio? Vlocé considera que o contexto apresentado pelo jcgo condiz
com a realidade ou ndo? Justifique sua resposta.

R: B § diwg dbaing opimdd;

A ’{_“ L ( ‘ol ﬁ'

J



QUESTIONARIO SOBRE 4 OFICINA - GRAFITE X PICHACAO

"\ N oY A g -1 5y \ " \ D Q
Nome: C PIQUE VO yBNAC S

ldade: {1,

2% l’ 0 < \/ £ A A M = "\ f=
Serie (ano) em que estuda: N 3 a i:\ & IV (J (VS e g
Questdes:

1) O que vocé achou da oficina sobre grafite?
Ral- v = ~ 7,
L\;\‘)P-\ \) VA LAY f"-_"‘{ EES R \l\\: -
2) Voo tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagac B
da cficina? Em caso afirmativo, o gque voce ja sabia?
v A N - M, £\ > -~ N o~
R: \:\... ‘::'.;:! ' (_ . : ,: \/ 1 ;_1. f ( r o) v Q Va A\ t
3) Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
voce avalia a utilizagao desse durante a realizagao da oficina.
R 1 r{: N
b J | "_ ’\v:_ f\\
WEEVZ §oan Y€
4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite e a pichacao
antes da oficina e como vocé os compreende agora (depois da sua
participagao na oficina), =
N ‘,\ v .'\ 2 N \‘l'\ “ g ~
® Qe QAN T NRQ € e
¢ WikecPo- € Cpime

5) O que voce achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opinido qual € a importancia desse tipo de arte paraa

42

sociedade e para 0 munde? \
SRV A Ne 2 g VONRU R W, R B i 4
R: “ [ 'l\ it (‘\v ‘L\: \.",n \{\\ ¢ - L?|k_ r‘" "‘l;l (_\.\ \( f_\\ _,‘) CO \(jA(IJ
\ A = o 5 n c'\ A-
N i e X2 a6 E & KA
VO G G Uk T ol AN >

ol Uleegs  Opll iTp
6) O que vood achou da‘eipénﬁa proporcicnada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que ¢ contexto apresentado pelo jogo condiz
com a realidade ou n&o? Justifique sua resposta.

SMNEgEN ) SN € g Q)

| \ 1

Fo | g

[ & —_— N2 b
A MUATO o & TRECN
I ‘ = 2



QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA GRAFITE X PICHACAO

Nomeﬁo\fﬁ‘*ﬂm e de L [/P\J

ldade
Série (ano} em que estuda: | * A
Questdes;

1) O que vocé achou da oficina scbre orafite?

/;Mu\lorh GO\ SR e
0RQUe fo, U ((\*f( - A‘Srﬁt W()

2) Vocé tinha conhec mento sobre a arte 30) ar arﬁgs da realizagao
da oficina? Em casg afirmativo, o que vocé j ja sabia?

R P =
P p! L HERENC K {M'ﬂlf 0 (Fonhie ¢
(R0

3) Vocé utiliza computader durante as aulas de artes na escola? Como
voc'é\j/aha a utilizagao desse durante a realizagao da oficina,
R: . 7/
"O,C'uﬁ O\ /pl(f(::ﬁu}f .

4) Diga com suas palavras como vocé cempreendia ¢ grafite 2 a pichacdo
antes da oficina e como vocé os compreende agora (depois da sua
part ¢ac na oficina),

| - . N\ .
n(ﬂ&g»u € GC\W \+"‘G'O\Q/A G»Qq;\f'(
}\LC

5) O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opinido qual & a importancia dessa tipo de arte paraa
soczedade epamomundo?

///M'HH P\*&f /(<CUHQ GQM@

6) O que vocé achou da experiéncia proporcionada gelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto aprasentado pelo jego condiz
com a realidade ou ndo? Justifique sua resposta

M
fN’ft@c“Cl\M G\A p’\@\,w\e VKole S
/I/‘/O UM fo le '/\}JDL '* \‘k AV /'.VHQO . oY
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QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHAGAO

- (‘l o ~ ‘AL ll\] a0 q. 7 "
N°me~”6«cw‘&3)()mwbo \bsime i Cilongy
Idade: .4

Série {ano) em que estuda: ‘Cté.amé

Questoes:
1) O que vocé achou da oficina sobre grafite? a
.-\ M « . - A R 1 y Lv, a
R: v\ |JJJ”" Py )”_\ 3»‘“-\"‘-"‘\ V0o GOk’ (ot 0L
e 4 ‘-’c'-‘i.* J

g '
2) Vocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizacdo
da cficina? Em casc afirmativo, o que voce ja sabia?

N LIV, Qs e BN BRI Vow. ane,
l;.'J b

3) Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
voceé avalia a utilzagao desse durante a realizagdo da oficina.
o~ 4 EXY) f

R I -‘._‘:‘Ql LSS oo Lous YA Ty 4306
A 5. 0 J '
AR SRR (VYN "N.“']' I,

4) Diga com suas palavras como voc compreendia o grafite e a pichacdo
antes da oficina & como vocé 0s compreende agora (depois da sua
participagac na oficina),

R; ‘%I_l O NG .;%_, MOSAG QMo R

b ThiSS Lozie A NI G PR W MY s in o o
LU“‘-Z'_'.-«-M _.',)\P A I ! \ i
) MAEGEC . ! SAAe Al Qoo Bk ANTRS O Y
N BV aleDeocle (g o 08

—yr

<%

QANOLHD S Bareidnee 0 it AT T A
5) O que jocé achou da‘ex eriéncia prétic“é de pr'débzir um"‘graﬁte na
parede? Na sua opiniao qual é a importancia desse lipo de arte para a
sociedade e para o mundo?

Ay oaa L ”~
i e W TN ¢ 1__9_'. F XL

- .‘ A \I“'; 1'.'7.\"’ “.‘\‘1‘;.}‘

6) O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz
com[a realidade ou ndo? Justifique sua resposta.

R A

A - ~ | [}
SO MY LA Oy s n i " bl g a0
V oLl v Y '\'(, [ ¥ V'O DA & My \C Wi A %"_, e
(esgdia -« d Q o
3 _;;1 [SNE o o e pus Qlow/e (e
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QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHACAO

Nome: # 5 Ay IR ETA

Idade; 1 5NN |

Série (ano) em que estuda:m \rL\ ’u X
Questdes:

1) Oque vocé achou da oficina sobre grafite?
R: ll»_ml}“
|

v

2} Vocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagao
da oficina? Em caso afirmativo, o que vocé ja sabia?

3) Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
voce avalia a utilizagao desse durante a realizag3o da oficina.

\Q“ ]’\ o )\m %, ‘\\\‘Q iy \'\

4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite € a pichacéo
antes da oficina e como vocé os compreende agora (depois da sua
pamslpac;ao na oﬁcana)

. 0 N oy A N
'*”(S;\\ A SN \\- O\ \G\ (.'z;;\\;; \\ AR

5) O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafte na
parede? Na sua opinido qual & a importancia desse tipc de arte para a
sociedade e para o mundo? )

R.i&,‘«)ﬁ D, 3 N k;\\“ Vo

Y

B) O que vocé achou da experiéncia proporcicnada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz
com a realidade ou nao? Justfique sua rasposla

RN Y"Qw\\' Fen TN }\@)\\) U\I“\)&\\
X
r.'l‘}"‘l}‘ } \‘J&,L\:j\ I



QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHACAQ

UMUK 2 1 A L Wt
Nome: H lﬂ-..r.ﬁ & HE “‘,f "M bt TT',"\' xn,-“
Idade: | |
Série (ano) em que estuda: | 1y 0 0 e b e
Questdes:
1) O que vocé achou da oficina sobre grafite?
R: .4 VON | de vt FAST RIS
Do ‘ ¢ . . .
e A [} . { “.“ A

EXEm @17 A 4\
2) Voce tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagao
da cficina? Em case afirmativo, ¢ que voceé ja sabia?
R: lv’* (RN A )T S \a { | AN

W

3} Vocé utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
vocé\ avalia a utilizagao desse durante a realizagao da oficina.
R: NAn | #

4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafitee a pichagao
antes da oficina & como vocé os compreende agora (depois da sua
participacao na cficina).

Rty | 1A RITPSN R & ¢ A Vg 124 Af',

5) O gue vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opiniao qual é a importancia desse tipo de arte paraa
sociedade e para o mundo?

R p,.‘.. wiks e ol b~ p ¥E

\

6) O que vocé achou da experiéncia proporcicnada pelo jogo Jet Set
Radio? Voc considera que o contexto apresentade pelo jogo condiz
com 2 realidade ou ndo? Justfique sua resposta.

R: NI 17 11AAYE ) K p

( [‘a‘rl\ | by ( a0 ! ~ A

LF""‘ | :L [q
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QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHACAO

" 5

A e

ldade: 74,0

Nome:

Série (ano) em que estuda; /... 7 A

Questdes:
1} O que yocé achou da oficina scbre grafite?

a3
y

i 0 | )

s /, - ) J ) f )

LAl & Zhadf » Sy N B Ll
Gt AL

2) Ve tinha ¢onhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagdc
da oficina? Em caso afirmative, o que vocé ja sabia? :

R'- s P ¢ C , O whiek
B S ( eIN& CHile | ) ‘.,_J:)'__, ' Mt T LA ‘
/ /
7 / ; )
. /
gL (R Y U

3) Voce utiliza computador durante as aulas de artes na escola? Como
voce avalia a utilizagao desse durante a realizacso da oficina,
R: )=

4) Diga com suas palavras como vocé compreendia o grafite e a pichacéo
antes da oficina e como vocs ¢s comoreende agora (depois da sua
participa_cao na oficina). .,

R..«f, s 1B BN~ TRCRE. ALl P i ol & SN~
2
Bl A icon ALL — . W s e
el {ipes o IS = LA AP el 220 | CA
Zrca P 4 ; Z - / -
" 7z LICOPLIIRAD & Pl D lge 2 Aa
f / 3 / N J . “
A F y 7 F,
A2 2 o nem

¥/ Greihile P '-/ B s & (Y. c R [
5) © que vocé achou da experiéncia pratica de produz(r um grafite na
parede? Na sua opinido cual é a importancia desse tipo de arte para a
sociedade e para o mundo? -
R: [% .:v_-_{;‘iv'_. T

g ¢

s it JL P </, et
HEAA L2 Pas / e .*"f.’f_" INALL Y& J“"" /"-7'.,’ 5
L4 A 4 o L)y

’/
4 e [ 7 w ./ S A
¥ e A e 2 ) 7 0y T ;’( s B / 7
St Al et Al 2 L S A e

7 g QLIS
s TS trrtipitonte. o~ Prcidon dhrl pinee s /)
7, 5 0 ol

& ApCetilide o o oy Lkl w el b :_u_a
6) O cue vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set,, . .
Radio? Vocé considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz

com a realidade ou nao? Justifique sua resposta. P

-~ "‘ ¢ /
R: DA TP frgan Sl fAiger Vliban B Bl
' P /

- P
“Zry £ f -
L (ot s O
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QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHACAO

Nome:A S 1 317 Cavv-ie |
Idade:A4 & L0

Séne {ano) em que estuda: L&A YO
Questdes’

1) O que vocé achou da oficina soare grafite?
RMWITO SN Teressa Jeop (ap
MCSaNTE L (6]

2) Voct tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagao
da cficing? Em caso afirmativ, o que voce ja sabia? -

R: Na.9,

3) Vocé utiliza computader durante as aulas de artes na escola? Como
VoCe avalia a utilizagao desse durarnte a realizagdo da oficina.
RMAB | So'em umyy 34

Se Vde aTvald ha

b= o

NA O, ki s
VE SEMA V] YOS

4) Diga com suas palavras como vocé comoreendia o grafite e a pichagdo
antes da oficina e como vocé os compreende agora {depois da sua
participacéo na oficina). z R " <)
RAATES fava mid 05 Do 3s era Pixs Cao

” - D, AN\ ~ = / R o e €
(}C:\(‘,\; <_>i~ p)\)ﬂ (_U: a0 e CVJ.@ %U-CM'J ] 13 Q' a :/7* ;—-t
9, )

5) O que vocé achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na
parede? Na sua opinido qual é a importancia desse tipo de arte para 3

sociedade € para o mun%o? :

Rle G\B‘])/QO'“’C-‘ (5‘&\95'_-‘ Um Qe Mo - o OSe U

AT € 0 i as e TAmBwi ©u

e : -~ nou A 5 58 . (& Qs |_ V) ‘-z /:,] )

T O 'J-— ,"\-"'_ a ) '/7
B) O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set

Radio? Vo considera que o contexto apresentado pelo jogo condiz

com a realidade ou n&o? Justifique sua resposta. . e

RUM Vouco o35 o To&C € ) wHA ofiNjae

) =< 2 S . .
yalladg € NaG GUVAE I TE

& |

7



QUESTIONARIO SOBRE A OFICINA - GRAFITE X PICHACAO

Nome; meﬂ‘él:\ \m’e:\io@;bhm
Idae: |y -

Sére (ano) em que estuda: 1° (il ryc o]
l\’

Questdes:
10 qiii:ogcé achou da oficina sobre grafits?

R: o v ) __\. J& o *m f
/‘-.)\ PRy oy ! LA ‘hl': \(‘ AV ¢ "'-"'\ A l/(n.’\ er :\ro*’\t‘l S
THNOGOR U By CL (NACAOA - :
2] Vocé tinha conhecimento sobre a arte do grafite antes da realizagso
da oficina? Em caso afirmativo, o que vocé ja sabia?

R: ". }ﬂ‘Y\ " e ) .
r > @Q‘)“‘ A 3o 4‘[-0 , Q- 8 Voo Qe « lh—t‘:\
@ ,f‘.i.m.tvu. oy ool ue o uf&fg?\\-'.v~- A\
\ A POV -

3) Voce utiliza computador durante as aulas de artes na eseola? Come
vocé avalia a ulilizagio desse durante a realizacac da oficina.
=3 A

R: vt (1 (/S W Vo .

) {:;(:)9 R &5/ a1 25 _"Jl/;)gk ‘&guﬁ-’ ey a,\;\\hp--(\)(zj_gg.h
o O\ \ -~ o . : \ \ e s |'” . ) , o
H s )ﬁk’y?'%k‘ S WOA, 5. duscdon ™ Lmrohy Lern

TOOMN (ONMCAL .

4) Diga com suas palavras como vocs compreendia o grafite e a pichacao
antes da oficina & como vocé os compreende agora (depois da sua
participagac na oficina).

R: 'S f‘i\ ! & AT ‘ e ) -t
AT A oy 6(3 Wi Jun 708 .’}\J%Uwﬂh’s .

STV

IR Y ( A 1 ! -~ =, -
.‘ oN \.}w O v (:z")\AJL ~ . O xt)jfm o) \}JJ_:’,",,—\.

tﬂh O .‘J\w\xm%?‘gp, O JOAN ﬂ:):‘;,. ?p,g_\ ,«;; 1y ;:L R "Y

WOOA~ @A oo ey oS OF Uorrey mn A

\
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81 O que vooe achou da experiéncia pratica de produzir um grafite na  ~ ++/ip

parede? Na sua opinido qual é a importancia desse tipo de arte para a
socierdade € para o mundo?

R: ~ el SA : : \ D -~
\:f‘f‘ ‘lerﬂ\ & DC-Y”\ b IJ;«"‘ 3 \_ \‘f\);{\h "\ n
(7 s \,c: O ey '

8) O que vocé achou da experiéncia proporcionada pelo jogo Jet Set
Radio? Vocé considera que o contexto apresantado pelo jogo condiz
com a realidade cu nao? Justifique sua resposta.

R~ r@ LQ(I}:\'\ y [Rarety | A ._‘iur‘jf}. (J&-(-:*G\J’
SN (Z)*Ur?d Bes )
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