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RESUMO

No presente trabalho de conclusdo de curso, investigo a
maneira com a qual os estudos feministas podem se relacionar
com as Tecnologias da Informagdo e da Comunicagao (TIC),
especialmente a internet, no contexto das aulas de Artes
Visuais para o Ensino Médio. Nesse sentido, apresento uma
discussdo sobre as origens e os desdobramentos das
experimentacdes feministas na internet, ressaltando que a
maneira como nos relacionamos com as tecnologias fazem
parte dos processos de construgdo das nossas subjetividades.
Utilizo como metodologia as proposi¢gdes da Investigacao
Educacional Baseada nas Artes (IEBA) para criar o in_filtrate,
um Objeto de Aprendizagem (OA) que vincula as possibilidades
das aprendizagens poéticas as relagdes entre os sujeitos, as
tecnologias e as perspectivas feministas apresentadas nesta
investigacdo. Por fim, analiso as principais caracteristicas do
objeto proposto e possiveis aberturas que a discussédo destes
temas podem trazer para o ensino das Artes Visuais.

Palavras-chave: Feminismos. Internet. Objetos de
Aprendizagem.



ABSTRACT

In the present monograph, | investigate the way in which
feminist studies can relate to the Information and
Communication Technologies (ICT), especially the Internet, in
the context of the Visual Arts classes. In this sense, | present a
discussion about the origins and consequences of feminist
experiments on the Internet, emphasizing that the way we
relate to technologies are part of the processes of construction
of our subjectivities. | use the propositions of the Arts-Based
Educacional Research (ABER) methodologies to create the
in_filtrate, a Learning Object (LO) that links the possibilities of
poetic learning to the relations between the subjects,
technologies and feminist perspectives presented in this
research. Finally, | analyze the main features of the proposed
object and possible openings that the discussion of these
themes can bring to the art education.

Keywords: Feminisms. Internet. Learning Objects.
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INTRODUGAO

O presente trabalho de conclusdao de curso tratou das
relagcbes entre os estudos feministas, a educagédo, a arte e as
tecnologias, tomando como ponto de partida as experimentacoes
feministas na internet com inicio nos anos 1990. Assim, procurei
entender de que modo as visualidades feministas na internet
poderiam se relacionar e/ou contribuir com o ensino das Artes
Visuais a partir da crescente popularizacédo de tais discussdes na
internet nos ultimos anos — processo pelo qual eu conheci estas
tematicas —, bem como dos estudos sobre os feminismos, as
discussbes de género e as Tecnologias da Informagédo e da
Comunicagéao (TIC) que realizei no decorrer desta graduacgéao.

Neste interim, devido a expansao das TIC nas praticas
cotidianas, o relacionar-se com as tecnologias pode tornar o
ambiente escolar, incluindo a nossa area de estudos, um espaco
em potencial para a articulagdo critica das discussdes que
circundam as questdes supramencionadas.

O referencial tedérico que embasou tal questionamento
inicial tomou como ponto de partida o Manifesto Ciborgue, de
Donna Haraway (2009), desdobrando-se na ideia do “quarto
préprio conectado” a internet, de Remedios Zafra (2011), e suas
possibilidades de relagbes com as nog¢des multidimensionais das
subjetividades propostas por Félix Guattari (1992).

A partir das bases conceituais das metodologias de
Investigacdo Educacional Baseada nas Artes (IEBA), foi possivel

situar o desenvolvimento da presente investigacdo através do
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reconhecimento das caracteristicas especificas e das
potencialidades que elas podem trazer para a educacgao, a partir
de suas relagbes com a imaginagao, a criatividade e a analise
critica de nossas praticas cotidianas.

Assim, o primeiro capitulo desta investigacdo fez uma
breve contextualizacdo das concepcbes que embasaram as
praticas feministas na internet no inicio dos anos 1990, além de
algumas visualidades importantes daquele periodo, bem como as
reestruturagdes que tiveram que enfrentar na medida em que as
nossas formas de se relacionar nos espacos virtuais se alterava.
Paralelamente as experimentacbes feministas na internet, a
popularizacdo das TIC propiciou o desenvolvimento de artefatos
pedagodgicos conhecidos como Objetos de Aprendizagem (OA) —
conceito tratado a partir de suas especificidades no campo
educacional e relacionado ao ensino das Artes Visuais atraves
dos denominados Objetos de Aprendizagens Poéticos (OAP)
propostos por Tatiana Fernandez (2015), e da ideia do “quarto
préprio conectado” a internet de Remedios Zafra (2011).

No segundo capitulo proponho o in_filtrate — um OAP para
o Ensino Médio que relaciona as possibilidades de aprendizagens
poéticas as tecnologias e aos pressupostos das perspectivas
feministas na internet tratados no primeiro capitulo. Para tanto,
descrevo e explico os procedimentos que foram adotados na
criacdo dos seus protétipos virtual e em papel, bem como o modo
pelos quais se articulam com os Parametros Curriculares

Nacionais (PCN) da Arte para o Ensino Médio.
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O terceiro capitulo contextualizou algumas caracteristicas e
aberturas do in filtrate, tomando como base o0s principios
norteadores dos OAP, para mostrar alguns desdobramentos que
as pedagogias criticas contextualizadas as questbes dos nossos

cotidianos podem ofertar ao ensino das Artes Visuais.
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1. OS FEMINISMOS E AS TECNOLOGIAS: APROXIMAGOES
TEORICAS

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (TIC)
surgiram na segunda metade dos anos 1970, popularizando-se,
principalmente, a partir dos anos 1990, devido a denominada
Revolucao Informacional. Sdo compreendidas como tecnologias
diretamente relacionadas a comunicacdo e a interatividade em
redes, aumentado drasticamente a quantidade e o fluxo de trocas
de informacbes em relacdo aos modelos comunicacionais
anteriores (MUNOZ, 2008). Assim, como exemplos de TIC, tém-se
0s computadores pessoais e 0s recursos passiveis de interligacéo
(fotografias, videos e audios digitais); a internet e as suas paginas
online, inclusive as redes sociais digitais; os aparelhos celulares;
o Wi-fi; entre outros.

Atualmente, quando da busca de informagdes sobre as
TIC, é possivel encontrar diversos estudos que investigam o
modo pelo qual tais artefatos exercem forte influéncia em nossas
vidas, ao mesmo tempo em que sao constantemente alterados e
reconfigurados a partir de nossas necessidades especificas.
Neste interim, a compreensao desta complexa relacdo pode se
dar a partir da integragao dos artefatos digitais no nosso cotidiano
de tal modo que as nossas praticas comegam a se alterar e a
refletir novas formas de organizagbes sociais, expressdo e
compreensao de nossas subjetividades (ABREU, 2017). Assim, tal

integracao é constantemente (re)inventada na sociedade atual, de



12

modo que seria praticamente impossivel dissociar as tecnologias
criadas e as relacdes delas advindas.

Foi nesse contexto de experimentacdo em torno das TIC,
impulsionado ha pouco mais de duas décadas com o surgimento
e a popularizacao da internet e dos espacgos virtuais, que muitos
comecaram a reconhecer suas possibilidades de utilizacdo
visando expandir seus posicionamentos em rede, devido a
crescente abrangéncia que elas estavam alcangando nas nossas
vidas. Do mesmo modo, tais perspectivas também comecaram a
ser incorporadas pelos movimentos sociais' — entre eles, o
feminista —, devido as viabilidades que elas ofereciam as suas
lutas pelas reconfiguragbes politicas e culturais sociedade
vigente.

Tratando mais especificamente da questdo dos
movimentos feministas, atualmente, os ideais de suas diversas
vertentes sdo amplamente divulgados e debatidos em blogs,
videos, redes sociais digitais ou em sites de organizagdes

voltadas para a questao — todos detentores de grande potencial

' Existem inUmeras teorias sobre os movimentos sociais, mas, de modo geral,
eles podem ser compreendidos como um tipo de agéo coletiva onde ha “um
principio de identidade construido coletivamente ou de identificagdo em torno
de interesses e valores comuns no campo da cidadania; a definigdo coletiva de
um campo de conflitos e dos adversarios centrais nesse campo; a construgédo
de projeto de transformagdo ou de utopias comuns de mudanga social nos
campos societario, cultural ou sistémico” (SCHERER-WARREN, 2012, p. 25).
Tradicionalmente, eles s&o divididos entre classicos (movimentos operarios,
sindicais e agrarios) e novos (aqueles organizados a partir dos anos 1970 e
1980, cujo eixo central da articulagao girava em torno das nogdes de identidade
cultural, como os movimentos feministas, LGBTs, negros, indigenas, entre
outros). Entretanto, apesar de tais distingbes, € comum encontrar movimentos
sociais com caracteristicas de mais de uma destas categorias, como, por
exemplo, o ambientalista, o quilombola e o ecofeminista.
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de mobilizagdo e divulgagao dos seus ideais. Entretanto, para
lograr a configuracédo atual das praticas feministas na internet, o
movimento teve que passar por intensas experimentacoes,
criticas e reestruturagdes de pensamentos e atuagdes que foram
se reconfigurando na medida em que as nossas relagdes com as
referidas tecnologias se alteravam, bem como muitos comegavam
a ter acesso aos espacos virtuais com suas demandas
especificas.

Diante do exposto, nas linhas a seguir, tem-se uma breve
contextualizacdo do surgimento e desenvolvimento dos
feminismos na internet e suas relagdes com algumas discussdes
em torno das nogdes de subjetividade relacionadas as tecnologias
e as possibilidades pedagodgicas ofertadas por estas para o

ensino das Artes Visuais.

1.1 Os feminismos na internet

O inicio dos anos 1990 foi marcado pela unidao de um
conjunto de antecedentes tedricos e histéricos especificos que
culminou no surgimento das atividades politicas e artisticas na

internet, denominadas Ciberfeminismo?. Aqui, vale destacar o

2 Algumas autoras fazem uso da expressdo “Ciberfeminismo” para designar
todas as manifestagdes feministas relacionadas as tecnologias, sejam elas
antigas ou atuais. Aqui, empreguei o termo para indicar o movimento feminista
cujas praticas artisticas na internet apresentaram caracteristicas especificas do
periodo compreendido entre os anos 1990 e 2000.
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cenario da terceira onda dos movimentos feministas® e da
publicagdo do Manifesto Ciborgue da bidloga, filosofa e escritora
Donna Haraway (2009), alinhados ao otimismo utdpico inicial de
algumas feministas que compreendiam os ciberespagos como
locais possiveis de construcdo da libertagcdo social por meio da
desestabilizagdo dos conceitos de género e de identidade.
Haraway (2009) escreveu o Manifesto Ciborgue
originalmente no ano de 1985, para o periddico Socialist Review
e, em 1991, publicou-o em seu livro Simians, Cyborgs, and
Women: The Reinvention of Nature, com o titulo de A Cyborg
Manifesto: science, technology, and socialist-feminism in the late
twentieth century. Ali, a autora faz uso da provocagao e da ironia
para tratar das nog¢des tradicionais e estaticas dos conceitos de
identidade, género, sexo e sexualidade, a partir de uma
redefinicdo do conceito do imaginario do ciborgue, até entao
bastante presente na ficgao cientifica, na medicina e nas guerras

do final do século XX. Desta forma, ela o concebe como uma

® O movimento feminista passou por diversas transformagdes ao longo de sua
histéria que ficaram conhecidas como ondas devido as suas especificidades. E
possivel afirmar que os ideais da primeira onda tiveram seu inicio estrutural na
Revolucdo Francesa, ganhando forgca apenas no final do século XIX e inicio do
século XX, com as lutas pelo sufragio feminino. Ja a segunda onda foi iniciada
nos anos 1960, nos Estados Unidos da América (EUA) e na Franga, com a
valorizagdo das perspectivas em torno das diferengas entre os géneros
feminino e masculino e das lutas pelos direitos civis, sociais, econdémicos e
culturais das mulheres. Por fim, a terceira onda feminista iniciada no final dos
anos 1980 e inicio de 1990, foi marcada pela critica de mulheres negras,
latinas e lésbicas que n&do se sentiam contempladas com algumas abordagens
que o movimento vinha empregando. Assim, houve uma forte recusa as
perspectivas universalistas, essencialistas e dicotdbmicas em torno das nogdes
das identidades e das diferencgas entre géneros.
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criatura hibrida, capaz de romper e entrecruzar as fronteiras entre
as maquinas e 0s organismos vivos, a ficgao e a realidade.

Seus argumentos sobre o mito do ciborgue caminhavam na
contramdo das teorias totalitarias e polarizadas que ainda
vigoravam no periodo sobre a mente e o corpo e o animal e a
maquina, por exemplo, pois eles mostravam justamente as
possibilidades que as fusbes de tais elementos e a
desestabilizagdo de concepgdes estaticas poderiam trazer para os
trabalhos politicos do periodo (HARAWAY, 2009). Do mesmo
modo, a autora sinalizava as feministas da época para os perigos
de se utilizarem as tipicas estruturas binarias, antagbnicas e,
inclusive, essencialistas nos discursos centrados nas questdes
identitarias. Para ela, em vez de compreender a categoria
“mulher” a partir de identidades naturalizadas, seria preciso toma-
la a partir das afinidades politicas que ela carrega consigo. Assim,
a imagem do ciborgue poderia nos ajudar a compreender duas

questdes fundamentais de seu argumento:

Em primeiro lugar, a produgdo de uma teoria
universal, totalizante, € um grande equivoco, que
deixa de aprender — provavelmente sempre, mas
certamente agora — a maior parte da realidade. Em
segundo lugar, assumir a responsabilidade pelas
relagbes sociais da ciéncia e da tecnologia significa
recusar uma metafisica anticiéncia, uma demonologia
da tecnologia e, assim, abracar a habilidosa tarefa de
construir as fronteiras da vida cotidiana, em conexao
parcial com os outros, em comunicagao com todas as
nossas partes (HARAWAY, 2009, p. 98-99).
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E foi justamente levando tais pontos especificos do
Manifesto Ciborgue em consideracdo que as primeiras
manifestagdbes mais concretas relacionando os feminismos e as
tecnologias comegaram a ser desenvolvidas. A tedrica Remedios
Zafra (2007) explica que foi em 1991, que o termo
“Ciberfeminismo” surgiu quase que simultaneamente e com
perspectivas semelhantes quanto as relacbes entre a
“feminizagdo” e as tecnologias em vias de desenvolvimento nos
textos da escritora feminista inglesa Sadie Plant* e nos trabalhos
artisticos intitulados cunt art do coletivo australiano VNS Matrix
(VeNuS Matrix), composto pelas artistas Francesca Rimini,
Julianne Pierce, Josephine Starrs e Virginia Barratt (vide Fig. 1, a

seguir).

Figura 1 — VNS Matrix, Infiltrate Lightbox, 1993.
Fonte: https://vnsmatrix.net/

4 Dentre as varias publicagbes da escritora, destaco o livro Zeros and Ones:
digital women and the new technoculture, de 1995, cuja analise, iniciada com a
historia de Ada Lovelace fornece uma perspectiva feminista sobre a historia do
desenvolvimento tecnolégico.
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Apesar da semelhancga inicial, Sadie Plant e o VNS Matrix
se distanciavam em muito nas maneiras com as quais se
aproximavam do ciberfeminismo. Enquanto a primeira descrevia
os processos de identificacdo entre as mulheres e as tecnologias
como sendo essencialmente subversivos, sem a necessidade do
emprego de intervengbes politicas para se concretizarem
(ZAFRA, 2007) — perspectiva, alias, que posteriormente |he
rendeu muitas criticas devido ao seu otimismo exagerado sobre a
questdo —, o segundo se aproximou a partir de enfrentamentos
artisticos online que faziam uso da ironia e inversdo de
esteredtipos para criar imaginarios capazes de romper com as
nogdes vigentes de que as mulheres ndo eram capazes de criar e
se mobilizar nos espacos virtuais.

O VNS Matrix atuou entre os anos de 1991 e 1997, e teve
uma producdo bastante extensa e diversificada através de
trabalhos que uniam as novas midias, principios de programacgéo,
fotografias, audios e videos. Tinham-se manifestos, jogos, zines e
imagens que as integrantes faziam circular pela internet ou
através de CD-ROMs e que, posteriormente, fizeram parte de
instalacdes em galerias da Australia e de outras partes do mundo.

Entre os trabalhos do coletivo, destacam-se os manifestos
de 1991 e 1996, intitulados The Cyberfeminist Manifesto For The
21 Century (Fig. 2, a seguir) e Bitch Mutant Manifesto (VNS
MATRIX, 1996), respectivamente. O primeiro foi uma das
primeiras intervengbes de sua autoria identificadas na internet,
tornando a frase “o clitoris € uma linha direta para a matriz”

bastante conhecida e utilizada no meio ciberfeminista da época. O
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segundo, por sua vez, foi o seu manifesto de “despedida”, cujos
versos estavam carregados de criticas as perspectivas sexistas
associadas ao capitalismo que vinham se pronunciando cada vez
mais com o desenvolvimento das ciberculturas. E interessante
notar que mesmo que eles tenham sido elaborados em periodos
diferentes, ambos davam destaque as hibridizacbes entre os
corpos das mulheres e das maquinas, em uma clara referéncia ao

Manifesto Ciborgue de Haraway (2009).
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Além de tais manifestos, o VNS Matrix desenvolveu, em
1993, o jogo hipertextual/instalagao All New Gen (vide Fig. 3, 4, 5
e 6, a seguir), onde os participantes tinham que ajudar a
personagem ANG a derrotar o Big Daddy Mainframe. O enredo do

jogo consistia no seguinte:

Neste jogo vocé se torna um componente da matriz,
unindo-se a ANG em sua missdo para sabotar os
bancos de dados de Big Daddy Mainframe. . . Todas
as batalhas acontecem na Contested Zone, um
territério de propaganda, subversdo e transgresséo.
Seus guias através da Contested Zone sdo as
renegadas DNA Sluts, abdicadoras do regime
opressivo superhero, que se uniram a ANG em sua
luta pela liberagdo dos dados. . . O caminho da
infiltracdo é traicoeiro e vocé encontrara muitos
obstaculos. O mais nefasto é o Circuit Boy — um
perigoso Techno-Bimbo. . . Vocé sera abastecido pela
G-slime. Por favor, monitore seus niveis. Juntar-se as
DNA Sluts ira reabastecer seus suprimentos. . .
Esteja preparado para questionar a sua construgao
gendrada. Esteja consciente de que ndo ha codigo
moral na Zona (VNS MATRIX, [1997], traducdo
nossa).

Aquele jogo foi importante porque foi um dos primeiros a
trazer em sua narrativa personagens femininas como
protagonistas que ndo foram projetadas de maneira objetificadas
e hipersexualizadas — padrbes dominantes e ainda recorrentes na
cultura dos jogos. Ao invés disso, ha a inversdo sobre a
perspectiva da hipersexualizagdo com o personagem Circuit Boy:
um corpo sem cabega, com a musculatura extremamente definida

€ pénis ereto.



] Figura 3 — VNS Matrix, DNA Sluts, 19.
Fonte: https://vnsmatrix.net/

". *"’
Figura 4 — VNS Matrix, BDM and Circuit Boy, 1993.
Fonte: https://vnsmatrix.net/
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Figura 6 — VNS Matrix, All New Gen Installation, 1993.
Fonte: https://vnsmatrix.net/
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Com a expansédo das praticas ciberfeministas na internet,
motivadas, em grande parte, pelas a¢des do VNS Matrix, diversas
perspectivas e criticas do movimento comecgaram a se espalhar
nos ambientes virtuais, bem como as criticas que ele recebia.
Neste interim, um grupo formado por Susanne Ackers, Cornelia
Sollfrank, Ellen Nonnenmacher, Vali Djordjevic e Julianne Pierce
se reuniu em 1997, em Berlim, para criar o OBN (OIld Boys
Network) — primeira alianga internacional ciberfeminista. O nome é
uma reapropriagado do termo “Old Boys Network”, que, de acordo

com o grupo, é

usado como um idioma, uma metafora para descrever
uma interagdo informal entre homens [...]. Nesse
caso, os rapazes de uma rede foram todos para a
mesma escola/faculdade/universidade de elite. A
preocupagdo de uma Old Boys Network & apoiar e
obter suporte para carreiras individuais. Rapazes
mais velhos em uma posicdo poderosa ajudam os
mais jovens e estabilizam as suas préprias posi¢des
desse jeito. Eles trocam informagbes e cada rapaz
lucra com o sucesso de outro rapaz. Deve-se notar
que os dicionarios, particularmente aqueles que foram
impressos antes de 1997, podem nao conter alguns
significados novos e importantes sobre o termo. Hoje
em dia, Old Boys Network também pode ser usado
para: uma rede cibernética, uma marca para
atividades ciberfeministas, um virus cibernético
perigoso... (OBN, [1997], tradug&o nossa).

O OBN tinha o objetivo de reunir informagbes sobre o
movimento, além de ciberfeministas que estivessem interessadas
em criar e trocar experiéncias criticas sobre as diversas
possibilidades de compreensdo do Ciberfeminismo. Para tanto,

reuniam informagcdes no seu servidor online, divulgavam



23

informagbes por meio de uma lista de e-mails do grupo e
promoviam encontros presenciais com outras ciberfeministas.

Um dos resultados da atuagcdo do OBN foi a criagdo das
Internacionais Ciberfeministas — encontros presenciais voltados
para a discussdo das questdes supramencionadas. A primeira
delas, realizada durante a Documenta X de 1997 — uma
importante mostra internacional de arte contemporanea que
acontecia em Kassel, Alemanha -, foi palco de grandes
discussodes conceituais em torno do que seria o Ciberfeminismo.
Como resultado, as participantes se recusaram a elaborar uma
Unica resposta para a questao, preferindo adotar a estratégia da
indefinicdo para criar uma lista com 100 antiteses em varios
idiomas sobre o que o Ciberfeminismo ndo era. Dentre elas,

destaco:

1. Ciberfeminismo nao é uma fragrancia

2. Ciberfeminismo nao é uma declaracdo de moda

3. Ciberfeminismo n&o esta sozinho

4. Ciberfeminismo ndo é uma ideologia [...]

14. Ciberfeminismo nao é Error 101 [...]

18. Ciberfeminismo n&o € um ismo

19. Ciberfeminismo n&o é antimasculino [...]

24. Ciberfeminismo n&o é apolitico [...]

55. Ciberfeminismo n&o é um cachimbo [...]

64. Ciberfeminismo n&o é um trauma [...]

72. Ciberfeminismo n&o € neutro [...]

83. Ciberfeminismo nao é sobre brinquedos chatos
para garotos chatos [...]

99. Ciberfeminismo ndo é estavel

100. Ciberfeminismo ndo tem somente uma
linguagem (OBN, 1997, tradug&o nossa).

Assim, com as produgdes descritas até o momento, é

possivel perceber que a primeira fase ciberfeminista foi
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fortemente motivada pelo ideal de ndo levar as praticas
hierarquicas e desiguais do mundo offline para o mundo online
em construcado (ZAFRA, 2011). O que estava sendo proposto até
o0 momento é que ndo bastava apenas a preocupacdo em torno
da questdo do acesso das mulheres a internet e suas areas
correlatas, se as perspectivas hegembnicas excludentes
continuassem constantemente sendo (re)produzidas nos espagos
virtuais. Entretanto, apesar dos ideais em questdo e da sua gama
de agbes — que tinham como objetivo principal a experimentagéo
do novo espaco virtual e das possibilidades ali ofertadas para as
mulheres —, tais praticas iniciais das ciberfeministas passaram a
ser consideradas otimistas e, inclusive, ingénuas, principalmente
no que tange as suas eficacias no ambito politico.

Uma das principais criticas feitas ao movimento naquele
periodo partiu da artista e escritora Faith Wilding (1998), ao
afirmar que, para que as estratégias utilizadas pelas
ciberfeministas lograssem efetividade nos espagos virtuais,
deveriam considerar e incorporar as teorias, atuacbes e
experiéncias feministas ja desenvolvidas e experienciadas no
passado. Para aquela autora, a falta de conhecimento histérico
sobre os erros e acertos que as feministas cometeram em suas
ondas anteriores fazia com que as ciberfeministas nao
aproveitassem o espag¢o em questdao em todo o seu potencial. Al,
ela comecou a sinalizar para a necessidade da expansido dos
espagos virtuais e de suas relagbes com as diversas

interseccionalidades sociais e com os estudos pds-coloniais para,
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a partir dai, formar coalizbes e aliangas criticas a nivel global que
respeitassem as diferengas e histérias de cada regiao.

As duras criticas sobre aquele momento utépico foram
importantes porque fizeram com que as ciberfeministas
percebessem que as desestabilizacdes das relagdes de poder da
sociedade vigente ndo se davam apenas por meio das
tecnologias e dos espacgos virtuais, a comecgar por algumas
questdes basicas e bastante contraditérias que circundam a
discussao, como, por exemplo, as péssimas condicdes de
trabalho com as quais muitas das tecnologias séo produzidas,
além das possibilidades de acesso aos ambientes online. Tém-se
ai situacbes de desigualdade que n&o existem apenas nas
relacbes entre homens e mulheres, mas também nas suas
interseccoes de classe, étnico-raciais, sexuais, territoriais,
geracionais etc. — algo latente se levarmos em consideragao a
origem das primeiras mulheres que atuavam na internet. todas
eram brancas, moravam em paises desenvolvidos e tinham boa
formacdo. Em suma, o que as rapidas transformacdo e
diversificagdo das experiéncias digitais nas praticas cotidianas

estavam demonstrando € que

os ciberespagos reproduzem as mesmas estruturas
sociais e os mesmos repertérios culturais do mundo
off-line. Assim, nossas atividades nos ciberespacgos
também refletem parte do que somos e as
tecnologias, por si s6, ndo foram capazes de
transformar relagdes desiguais de poder (ABREU,
2017, p. 136).
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Tal questao trouxe a tona justamente esse embate entre os
primeiros ideais ciberfeministas de compreensao dos ambientes
virtuais enquanto espacgos de experimentagcbes e quebras de
hierarquias, em contraposicdo as suas reais possibilidades de
acao frente as diversas formas de existéncia ai presentes. Assim,
as estratégias de acado das feministas, aliadas as de outras
minorias sociais, comegaram a se desdobrar nos espagos virtuais
cada vez mais utilizados no inicio do século, acarretando em uma
dissolugdo do ciberfeminismo enquanto movimento com
caracteristicas coesas, mas muito localizadas e especificas
durante a sua atuagao entre os anos 1990 e 2000.

Apesar disso, € importante destacar que mesmo com o fato
de as primeiras experimentacgdes ciberfeministas ndo terem sido
completamente efetivas nos ambientes virtuais, elas abriram
possibilidades e inspiraram as produgdes politicas e
contestatorias de varias artistas, coletivos, grupos e jovens que,
em grande parte, tiveram o primeiro contato com as propostas
feministas a partir das trocas de experiéncias na internet.

Com isso, podemos perceber que as rapidas
transformagdes no modo como nos comunicamos e trocamos
experiéncias na internet mudou drasticamente nos ultimos anos
devido as proprias mudancas nas TIC e nas formas como
acessamos estes espacos. E claro que tal questdo também pode
ter favorecido uma maior visibilizacdo de ataques diretos as
minorias politicas e sociais, mas, ao mesmo tempo, temos
acompanhado uma nova geragao feminista atuando ativamente

através de paginas coletivas e colaborativas na internet para o
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compartilhamento de projetos e trabalhos autorais, textos, cursos
e experiéncias — como, por exemplo, as brasileiras Universidade
Livre Feminista, Blogueiras Feministas, Blogueiras Negras,
Transfeminismo, Revista Capitolina, Revista AzMina, Think Olga,
entre tantas outras —, além de mobilizagdes iniciadas nas redes
sociais com o uso de hashtags — #NiUnaMenos, #HeForShe,
#ChegaDeFiuFiu, #MeuAmigoSecreto, #MeuPrimeiroAssédio, e
outras.

As estratégias de atuagdo recorrentes nos dias atuais
podem n&o ser consideradas tado subversivas como as
empregadas pelo inicio da atuacao ciberfeminista, mas tém o seu
valor devido as suas abrangéncias e capacidades de mobilizag&o
nos ambientes virtuais atuais, trazendo a tona discussdes que
anos atras ficavam bastante restritas aos espacos de atuagao das
militantes (ABREU, 2017).

De fato, as transformacdes que nos levaram a esse meio
digital atual estdo diretamente relacionadas com as novas formas
de construgao das subjetividades e coletividades humanas e suas
relagbes com as praticas criativas e inovadoras presentes na
internet. Neste sentido, Zafra (2011) propde a ideia de que todas
as formas de interagbes com as TIC nos levaram ao que ela
denominou de “um quarto préoprio conectado” a internet. Trata-se
de uma reapropriagao critica da expressdo “um quarto proprio”
criada pela escritora britanica Virginia Woolf, em sua obra Um
Teto Todo Seu, de 1929, podendo ser compreendida como um
local de experimentacdo capaz de romper com as definicdes

isoladas dos espacos publicos e privados, e suas respectivas
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associacdes com as esferas de producio e reproducédo, uma vez
que €& compreendido como um cenario publico-privado online.

Assim, ele

seria, neste sentido, um potencial cenario de criagao,
jogo e versatiidade, onde surgem novas
oportunidades em relagdo aos sistemas disciplinares
de producdo e difusdo criativa. De forma que o
sujeito-maquina-online  em um espago de
concentragao privado se posiciona como um dos mais
contemporéaneos territérios de experimentagao digital
(ZAFRA, 2011, p. 117, tradug&o nossa).

Para Zafra, a apropriagcao critica de tais espagos publico-
privados online no atual contexto pds-utopico dos feminismos na
internet requer maiores esforgcos nos ambitos criativos e criticos
para que, assim, retomemos a “criagdo de imaginarios
emancipadores frente a cultura mais homogeneizadora e banal,
mas também para nossa prépria construgdo subjetiva em um
mundo em rede” (2011, p. 128, tradugédo nossa). Isso porque os
atuais dispositivos hierarquizadores na internet estao intimamente
relacionados com as industrias e as politicas tecnoldgicas e suas
estratégias de normatizagcdo em tais espagos por meio da
saturacdo de informacdes, das demandas cada vez maiores para
a gestdo da nossa vida online e dos mecanismos especialmente
desenvolvidos por estes dispositivos com a pretensa finalidade de
solugéo (ou rentabilizagdo) dos problemas.

Aqui se tem um ponto importante para a nossa discusséo,
pois, assim como proposto pelo filésofo Félix Guattari (1992), a

subjetividade ¢é produzida tanto nos ambitos individuais e
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coletivos, quanto nos institucionais, apresentando, portanto, um
carater polifénico, e ndo unicamente psicologico. Ao propor uma
redefinicdo das nogdes de subjetividade com base na inter-
relacdo desses ambitos, o autor ndo descarta que as tecnologias
digitais também estdo imbricadas em tais processos. Elas
estariam atuando como elementos centrais na constituicdo da
nossa subjetividade, juntamente com toda a materialidade a
nossa volta, como, por exemplo, os objetos, a linguagem, as
cidades e 0s nossos corpos. Assim, os elementos presentes no
cotidiano, incluindo as novas tecnologias, sao responsaveis pelas
constantes (re)configuracbes das subjetividades humanas, de
modo que estas repercutam no mundo e sobre nés mesmas.

Do mesmo modo que Haraway (2009) propunha o seu
Manifesto Ciborgue como uma forma de atravessar fronteiras
estanques, em uma compreensao relacional das subjetividades
nao existiiam polos distintos entre o sujeito e a natureza, mas
sim, hibridizagbes e acoplamentos entre eles, onde a énfase
maior estaria mais nos processos pelos quais essas relacdes
ocorrem € no que pode ser produzido a partir dai, que nas
tentativas de analise de cada elemento em particular.

Logo, tais relagbes néo poderiam ser compreendidas como
sendo puramente maléficas ou benéficas, pois seria possivel
recair no erro da fase ciberfeminista utépica. O carater positivo ou
negativo dos referidos processos e subsequentes produgdes
subjetivas relacionadas as tecnologias dependeriam de
agenciamentos e espacos reflexivos decorrentes, de modo que o

“melhor é a criagao, a invencgao de novos Universos de referéncia;
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o pior € a mass-midializacdo embrutecedora, a qual s&o
condenados hoje em dia milhares de individuos” (GUATTARI,
1992, p. 15-16). Seria, portanto, a partir desta perspectiva que o
“quarto proprio conectado” a internet poderia ser capaz de criar
imaginarios criticos, complexos, heterogéneos e singulares, uma
vez que se configuraria como um espago em potencial para a
reapropriacao e a experimentacdo de novas formas de ser nos
espacos online/offline, como um modo de se contrapor a
homogeneizacéo das subjetividades.

Diante do exposto, o desafio que se apresentou nas linhas
que se seguem, portanto, foi pensar formas de agenciamentos no
campo educacional que levassem em conta as possibilidades de
aprendizagens poéticas entrecruzadas pelas relagbes entre os
sujeitos e as tecnologias, e que situassem as relagbes de poder
existentes nos espacos virtuais a partir das perspectivas
feministas discutidas. Uma das possibilidades apresentadas na
presente investigagcdo foi a criagio de um Objeto de
Aprendizagem (OA) — conceito apresentado e melhor discutido no

item a sequir.

1.2 Os Objetos de Aprendizagem no ensino das Artes Visuais

Nos ultimos anos, o avango das TIC nas praticas cotidianas
propiciou diversas transformagdes na relagdo ser humano-
tecnologia, bem como na organizagdo em sociedade, ou seja, é
possivel a comunicagdo e o planejamento das atividades diarias

com e a partir de tais artefatos.
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Os avangos tecnoldgicos acabaram por demandar algumas
mudang¢as no modo como a educacao era compreendida e,
principalmente, os espagos escolares, tendo em vista que a
maneira com a qual o ser humano se relaciona com a producao
do conhecimento e as formas de aprender e de ensinar também
havia se complexificado. Assim, um dos desafios que se formava
— e que ainda continua presente — era pensar estratégias
educativas que estivessem mais condizentes com as novas
demandas cada vez mais integradas e conectadas as TIC.

Uma via encontrada pelos profissionais das areas dos
estudos sobre as tecnologias no campo educacional para tratar da
(emergente) questdo foi a criagdo de diversos artefatos
pedagogicos associados as TIC denominados de Objetos de
Aprendizagem (OA). Tradugado literal da expressdo Learning
Objects, aquele termo comecgou a ser empregado em 1994, pelo
grupo de trabalho Learning Architectures, API's and Learning
Objects, liderado por Wayne Hodgins e, posteriormente, o
Learning Technology Standards Committee (LTSC) fez uso deste
para definir os pequenos componentes mediados pelas
tecnologias, sejam elas digitais ou ndo, que poderiam ser
constantemente (re)utilizados durante o0s processos de
aprendizagem (WILEY, 2000).

Para David Wiley (2000) essa designacao dos OA advinda
da LTSC era muito abrangente, o que poderia gerar certa
dificuldade no entendimento das proposi¢cdes e caracteristicas
daqueles artefatos. Neste sentido, ele propds uma redefinicdo que

abarcava os OA como “qualquer recurso digital que possa ser
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reutilizado para auxiliar a aprendizagem” (2000, p. 7, traducao
nossa). Logo, ao mesmo tempo em que caminhava de encontro
as proposicoes do LTSC, também apresentava algumas
diferengas cruciais, como, por exemplo, a negagdo dos recursos
nao digitais e ndo reutilizaveis no conceito. Destarte, os OA
poderiam ser compreendidos como um novo tipo de
aprendizagem com base na Ciéncia da Computacao e na internet,
cujos elementos constituintes podem ser constantemente
reutilizados em diferentes situagdes de aprendizagem.

A conceituagao basica dos OA, conforme Wiley (2000), faz
com que eles se difiram bastante de outros equipamentos
tecnologicos tradicionalmente utilizados nos processos educativos
(filmes e musicas, por exemplo), uma vez que possibilita que um
grande numero de pessoas possam fazer uso de um unico objeto
simultaneamente em diferentes contextos. E devido a tal
especificidade, eles acabaram se tornando muito populares no
cotidiano, como, por exemplo, as apresentagdes via aparelhos
eletrnicos, os aplicativos, tutoriais e jogos, o que nao restringe as
suas utilizagdes especificamente aos ambientes educacionais
tradicionais.

Entretanto, vale salientar que apesar da referida
associacao as TIC apresentadas pelos OA, até o momento nao se
tem uma conceituagdo singular em volta deles, ja que muitas
autoras e autores que fazem uso de tais artefatos tendem a
compreendé-los e a conceitua-los a partir das suas intengdes
pedagdgicas pessoais e necessidades em contextos pedagogicos

especificos. Assim, enquanto que para alguns eles sdo somente
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detentores de um carater estritamente digital (WILEY, 2000), para
outros, eles também podem ser compreendidos como todo objeto
que é desenvolvido com uma finalidade pedagdgica, como, por
exemplo, alguns jogos de carta e de tabuleiro e das propostas de
acdes participativas.

Em uma tentativa de elucidar as diferentes abordagens
supramencionadas, Daniel Audino e Rosemy Nascimento (2010)
apresentam alguns indicadores sobre os OA, que podem ficar
mais ou menos evidenciados em suas estruturas, a depender de
suas finalidades e dos graus de complexidade com que foram
desenvolvidos. Tais indicadores foram elaborados a partir das
multiplas conceituagcdes que os OA receberam com o passar dos
anos, tais como: a acessibilidade e a interatividade com a qual
pode ser utilizado; a independéncia com relagdo a outros OA para
se fazer compreendido; a possibilidade de utilizar ou ndo a
internet; ser customizavel, flexivel e de facil atualizagao; possuir
durabilidade, intemporalidade e portabilidade — caracteristicas que
possibilitam sua reutilizagdo em outros ambientes e/ou
plataformas; e, possuir metadados, de modo que possa ser
armazenado em repositérios de OA.

Apesar do grande alargamento das produgbes e
conceituacoes dos OA nos ultimos anos, além do reconhecimento
das viabilidades trazidas para o campo educacional, seja pelas
suas relagdes diretas com as TIC, seja pelas possibilidades de
aprendizagens mais colaborativas, variadas e integradas ao

cotidiano, infelizmente, ainda s&o poucos os que foram
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especialmente planejados e elaborados para o campo do ensino
das Artes Visuais.

Nos repositérios de OA, no Brasil, € possivel observar que
aqueles que foram desenvolvidos em portugués para a Educagéo
Basica nas areas das ciéncias ultrapassam enormemente os de
Artes Visuais. No Banco RIVED (Rede Internacional Virtual de
Educacdo) do Ministério da Educagao (MEC), por exemplo,
existem apenas dois OA de Arte para o Ensino Fundamental
(equivalente a 13% do total) e um OA para o Ensino Médio
(equivalente a 1% do total). No Banco Internacional de Objetos
Educacionais, também do MEC, a situacdo é precaria, pois,
apenas 68 OA de Artes foram desenvolvidos para o Ensino
Fundamental (equivalente a 2% do total) e 79 OA para o Ensino
Médio (1% do total dos OA disponiveis) (FERNANDEZ; FRAIZ;
GUIMARAES, 2017).

Aliado a situagdo escassa, tem-se ainda o fato de que
muitos dos OA voltados para a educagcdo em Artes Visuais
carecem de bases referentes aos principios de abertura a
imaginacdo dos estudantes, bem como das possibilidades
advindas para a compreensao de nés mesmas e do mundo que
nos rodeia. Neste sentido, Fernandez (2015) observa a ocorréncia
de uma preponderancia de OA que se relacionam aos processos
educativos mediante a transmissado de conteudos programados e
de atividades que pautam suas avaliagcbes naquilo que foi
previamente concebido como “certo” ou “errado”, de modo que as
subjetividades daqueles que os utilizam ficam reduzidas apenas a

recepgcao, memorizagao e repeticao das informacoes.
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E por essa razdo que a autora argumenta sobre a
necessidade de compreender e pensar tais artefatos a partir das
especificidades que a compreensao estética e poética da
educacao em Artes Visuais pode ofertar. Assim, ela propde a
criagdo do termo “Objeto de Aprendizagem Poético” (OAP)®,
devido as aberturas que ele pode possibilitar para os processos
de construgdo de conhecimento vinculados as maneiras com as
quais nos relacionamos com os outros, com ndés mesmas e com
as tecnologias que criamos e que constantemente nos
transformam.

As aberturas destacadas tém por base cinco principios,
que nos orientam em diregdo as concepgdes das metodologias de
Investigacdo Educacional Baseada nas Artes (IEBA) por nao
determinarem o que sera feito pelos participantes dos objetos e
quais resultados se pretende alcancar. Em contrapartida, estes
estabelecem espagos para o que pode vir a ser. 0 ainda
desconhecido. Séo eles: 1) os espagos por onde as experiéncias
estéticas dos participantes podem ocorrer; 2) a subjetivacédo —
bastante vinculada as relagdes que os participantes desenvolvem
com os objetos durante todo o processo de aprendizagem; 3) a
imaginacdo — elemento fundamental para a criagdo dos espagos
poéticos e das experiéncias estéticas; 4) as singularidades de

suas experiéncias; e, 5) os espacgos para as diferencas e as

® O termo foi criado pela autora durante o seu doutoramento em Educagio em
Artes Visuais no Departamento de Artes Visuais da Universidade de Brasilia,
intitulado O evento artistico como pedagogia. Ver Fernandez (2015) para
informagdes mais aprofundadas sobre a questéo.
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dissidéncias das formas de se situar no mundo (FERNANDEZ,
2015).

Mediante a breve contextualizacdo sobre os OA,
especialmente aqueles relacionados as possibilidades de
aprendizagem estético-poéticas, € possivel compreender as
caracteristicas e potencialidades que eles podem trazer para o
ensino das Artes Visuais. Neste sentido, no capitulo a seguir, tem-
se a proposta de um OAP que relaciona as questdes até aqui

abordadas.
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2. HIBRIDIZAGOES

Nas linhas que se seguem tém-se o processo de
construgcédo do protétipo de um Objeto de Aprendizagem Poético
(OAP) para o ensino das Artes Visuais no Ensino Médio, cuja
discussao tem por base as relagdes estabelecidas do ser humano
com as tecnologias, em especial a internet, a partir de algumas
perspectivas feministas ja tratadas no capitulo anterior.

Neste sentido, antes da fase dos procedimentos adotados
na elaboragcdo do OAP, faz-se importante contextualizar a
metodologia que norteou tal processo.

A primeira questdo é a necessidade de reconhecimento
das particularidades e as potencialidades que as pesquisas
relativas a educacdo em Artes podem carregar quando
concebidas a partir de métodos proprios da area, ou seja, que néo
fossem adaptados das perspectivas cientificistas sobre a
construgcédo do conhecimento. Neste interim, o presente estudo se
deu sob a égide das metodologias de Investigacdo Educacional
Baseadas nas Artes (IEBA), devido aos deslocamentos
propositais sobre as formas com as quais elas possibilitam
compreender e desenvolver a pesquisa em Artes em suas
multiplas possibilidades, que se abrem a partir de suas relacdes
com a imaginagao, as produgdes culturais dos nossos cotidianos
e as instabilidades e incertezas dali decorrentes (DIAS, 2013).

As aberturas intencionais permitiram enfatizar todo um
processo de investigacao criativa relacionada diretamente com a

criacdo de um OAP, bem como com os diferentes modos de
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pensar a educacao em Artes a partir das interpretacdes criticas da
realidade existente, do engajamento e da participagao por parte
das estudantes durante o processo de aprendizagem.

Assim, nos itens a seguir, tem-se breves descricbes e
explicacbes sobre os processos adotados para a criagdo do
in_filtrate e dos seus protdtipos virtual e em papel, suas
possibilidades pedagodgicas e as formas com os quais eles podem
se relacionar com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) da

Arte para o Ensino Médio.

2.1 In_filtrate

A contribuicdo da presente investigacdo a comunidade diz
respeito ao processo de concretizacdo de um OAP que pudesse
ser utilizado por professoras e professores de Artes Visuais do
Ensino Médio que estivessem interessados em discutir as
metodologias que promovem as relagbes do ser humano com as
tecnologias, bem como seus pontos positivos e/ou negativos para
determinados contextos. Com base dos principios da IEBA e dos
Objetos de Aprendizagem especialmente desenvolvidos para o
ensino das Artes Visuais, o OAP em questdo deveria abrir
possibilidades para a imaginagao, a participagao e 0s processos
de singularizagao e diferenciacao.

Apo6s o estudo de alguns casos na area de Artes Visuais,
projetei o in_filtrate, composto pelo inicio de uma histéria em
quadrinhos que deveria ser finalizada pelos participantes da

atividade com base em trés pistas (ou provocagdes). Para tanto,
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eu criei um enredo bastante simples da introducéo da histéria, que
se passaria em uma época e planeta desconhecidos. E
interessante destacar que mesmo se tratando de um local
imaginario, suas associagcbes com questdes dos nossos
cotidianos sdo visiveis, o que torna a histdria bastante util devido

as possibilidades pedagdgicas dali decorrentes:

Ha muitos e muitos anos, antes mesmo de vocés existirem
por ai, os seres de | |, planeta da galaxia | l,
descobriram como criar ferramentas tecnoldgicas que os
ajudassem a fazer as suas atividades diarias e a se
comunicar de forma mais rapida com os outros seres da sua
espécie.

Esses objetos ficaram tdo comuns e necessarios para as
vidas dos | ], que se tornaram extensdes
permanentes dos seus corpos. Com o tempo, ja ndo era
mais possivel fazer distingées entre eles e esses objetos e
0s seus desejos por novas tecnologias s6 aumentavam.
Passadas algumas centenas de anos, um grupo pequeno e
bastante ganancioso dos [ ], conhecidos como
[ ], percebeu que se eles dominassem 0s processos
de criagao, produgao e disseminagao das novas tecnologias,
ficariam ainda mais poderosos, pois também conseguiriam
controlar as necessidades do seu povo. Eles conseguiram

implantar esse novo sistema sem muitas dificuldades, pois
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mesmo estando em menor quantidade, souberam como usar
todos os artificios possiveis e mais desonestos para
alcangarem os seus objetivos.

As [ 1, uma parte prejudicada da espécie, resolveram
agir para tentar reverter essa condi¢cdo. Elas achavam que
se usassem seus ideais rebeldes para se transformarem
ainda mais, poderiam se infiltrar diretamente na fonte dos
processos de criagdo e de produgdo das novas tecnologias.
Isso poderia criar uma reacdo em cadeia que faria com que
mais [ ] infiltrassem o sistema dos [ ] com
suas ideias consideradas subversivas.

Apo6s muitas tentativas, algumas bem-sucedidas e outras
nem tanto assim, as | ] perceberam que néo
poderiam agir sozinhas para resolver o problema, por isso se
juntaram a diversos grupos que também estavam se
rebelando contra os [ ]. Juntos, eles descobriram

trés pistas que poderiam ajuda-los nessa jornada...

Na introdugdo, os nomes das regides e das personagens
foram deixados propositalmente em branco devido as suas
inumeras possibilidades de preenchimento, sejam elas reais ou
inventadas pelos participantes do OAP. No final, a introdugao abre
espacgo para continuacdes diversas, que seriam desenvolvidas a
partir de trés pistas, que eu criei tomando como base as leituras

das autoras ja referenciadas no primeiro capitulo desta
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investigacdo, além das orientagdes advindas do andamento deste
trabalho.

A primeira pista € um poema retirado do livro Grapefruit: o
livro de instrucbes e de desenhos de Yoko Ono, que pode ser
considerado um Objeto de Aprendizagem Poético per si devido as
caracteristicas inusitadas das instru¢des escritas por Yoko Ono. O
poema escolhido tem por titulo Pintura para ver o quarto, escrito
em 1961: “Perfure um pequeno, quase invisivel, buraco/ no centro
de uma tela e veja/ o quarto através dele” (ONO, 2009). Em um
primeiro momento, ele pode nao fazer sentido para a discussao
por nao tratar diretamente das questdes abordadas até aqui. Mas,
ao ser deslocado do contexto do livro, ele pode ofertar uma
abertura as diferentes perspectivas dos participantes para as
discussbes sobre as suas subjetividades e as relagbes que
podem ser criadas com os seus cotidianos.

Para a segunda pista, utilizei a pintura Cyborg, de Lynn
Randolph, feita especialmente para a capa original do livro
Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature de
Donna Haraway (Fig. 7, a seguir). Trata-se de uma representagao
do ciborgue a partir da perspectiva articulada pela autora em seu
Manifesto Ciborgue, onde as dimensdes do humano, da maquina,
dos outros animais e do cosmo estdo combinadas e incorporadas
umas nas outras, rompendo as barreiras fisicas e tedricas ali

presentes.
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Figura 7 — Lynn Randolph, Cyborg, 1989.
Fonte: http://www.lynnrandolph.com/

A Ultima pista se deu partindo da ideia de que é por meio
das instabilidades decorrentes dos entrecruzamentos entre a
imaginagéo e a criatividade que se tem a possibilidade de lograr
brechas capazes de atravessar as fronteiras que separam

pensamentos e criam formas de regular as perspectivas que, de
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algum modo, escapam da nog¢ao de “normalidade”. Assim, além
da frase “os ruidos inspiram, criam brechas”, também fez-se uso
de um trecho do video da instalacao interativa Liquid Time Series,
de Camille Utterback (2017), que explora como as imagens de um
video gravado nas ruas de centros urbanos podem ser
fragmentadas e misturadas a partir da movimentagdo dos
participantes das galerias onde a obra esta exposta, em uma
referéncia as formas como a nocdo dos pontos de vista sdo

constantemente controladas e alteradas (Fig. 8 e 9).

Figura 8 — Camille Utterback, New York at The Kitchen, [2000-2002].
Fonte: http://camilleutterback.com/
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Figura 9 — Camllle'Utterback New York Screen Vlew [2000 2002]
Fonte: http://camilleutterback.com/

Diante do exposto, as trés pistas supramencionadas
funcionam como provocagdes para os estudantes, uma vez que
nao foram pensadas para serem dicas norteadoras a uma unica
resposta correta no final da histéria. O que interessa aqui séo
justamente as multiplas possibilidades de respostas que eles
podem alcangar através das suas experiéncias pessoais e
coletivas, pois sdo com elas que as trocas envolvendo diferentes
posicionamentos podem ser apresentadas, discutidas, avaliadas e
retrabalhadas por todos os envolvidos durante os seus processos
de continuacgao e reflexdo das histérias.

Além da introducdo e das pistas apresentadas, eu
selecionei  algumas visualidades importantes para a

contextualizagado da histéria, quais sejam: as produgdes virtuais
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Silicon Angels e Cortex Crones do VNS Matrix, junto com uma de
suas obras sem titulo (vide Fig. 10, 11 e 12, a seguir), as
fotografias Reach, Seduction e Video Legs de Lynn Hershman
Leeson (vide Fig. 13, 14 e 15, a seguir), e o video Mythic Hybrid
de Prema Murthy (Fig.16, a seguir).
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Figura 10 — VNS Matrix, Silicon Angels, 1993.
Fonte: https://vnsmatrix.net/

Figura 11 — VNS Matrix, Cortex Cronex, 1993.
Fonte: https://vnsmatrix.net/



..the future is'unmanned

Figura 12 — VNS Matrix, Sem titulo, 1994.
Fonte: https://vnsmatrix.net/




Figura 13 — Lynn Hershman Leeson, Reach, 1986.
Fonte: http://www.lynnhershman.com/
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Ifigura 14 — Lynn Hershman I'__eeson-,.Seduction, 1985.
Fonte: http://www.lynnhershman.com/

Figura 15 — Lynn Hershman Leeson, Video Legs, 1990.
Fonte: http://dam.org/
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Figura 16 — Prema Murthy, Mythic Hybrid, 2002. Extrato de video.
Fonte: https://vimeo.com/128691646

Todas apresentam aproximacdes e distanciamentos quanto
as formas como compreendem as relacbes das mulheres com as
tecnologias, que podem possibilitar discussbes com os
participantes em varios niveis e perspectivas distintas.

Com o VNS Matrix tém-se as estratégias combativas do
inicio das visualidades feministas na internet, como ja
mencionado no primeiro capitulo desse trabalho; as fotografias de
Lynn Hershman Leeson trazem corpos humanos com diferentes
atributos tecnologicos, realgando as formas como elas podem se
relacionar e se fundir com os imaginarios individuais e coletivos;
e, Prema Murthy, cujo projeto traz uma forte critica ao Manifesto
Ciborgue de Donna Haraway e ao movimento ciberfeminista,

dialoga com as péssimas condi¢gbes de trabalho que muitas, em
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periferias globais, enfrentam diariamente nas industrias de
microeletrénicos.

Com todas as partes definidas, foi possivel criar o layout da
histéria em quadrinhos. Para isso, utilizei um programa de edi¢cao
de imagens para combinar as visualidades descritas com os
baldes de didlogo contendo a introdugéo da histéria. Quando néo
se tem experiéncia em projegcdo ou criacdo de histdrias em
quadrinhos, € possivel optar por estruturas simples de facil
configuracéo e visualizagdo, como foi o caso (balées compondo a
narragdo de uma unica personagem apresentada ja no primeiro
quadro da histéria — a versao virtual da etapa pode ser verificada
na Fig. 17 e a versao em papel no ANEXO A).

Com o quadrinho finalizado, deu-se inicio a criagdo dos
prototipos virtual e em papel do in filtrate, cada qual com
caracteristicas e proposi¢cdes especificas para o desenvolvimento
de suas atividades devido suas particularidades. Assim, nos
subitens a seguir, apresento os processos de construgdo e

explicitacao dos protétipos em questio.

2.1.1 O prototipo virtual

Inicialmente, a ideia de desenvolvimento do protdtipo virtual
do OAP se daria a partir da elaboragdo de uma pagina na internet,
onde os estudantes poderiam acessar a histéria em quadrinhos,
fazer as buscas por mais informacgdes, construir os seus trabalhos
a partir da troca online de experiéncias e compartilha-los em um

banco de dados da atividade. Mas, sem conhecimentos de
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programacgao para a elaboragdo da pagina web interativa surgiu
um novo desafio.

O projeto, entdo, foi adaptado as possibilidades de sua
elaboragdo com o auxilio de plataformas construtoras de sites,
que foram especialmente elaboradas para atender as demandas
cada vez maiores daqueles que possuem interesse em construir
suas paginas online, apesar do pouco dominio na area. Apesar da
facilidade de customizacao ofertada pelas plataformas durante os
processos de construgao dos sites, vale destacar que elas tém
caracteristicas muito destinadas a criagao de paginas comerciais.
Assim, essa € uma questdo que parece estar atrelada aos
desafios que surgem na aprendizagem com as tecnologias, ao
mesmo tempo em que conduzem a ampliagdo das possibilidades
de acao, pois, mesmo que tais plataformas sejam direcionadas
para propositos especificos, ainda podem ser utilizadas, por
exemplo, para experiéncias ativistas na internet. Assim, teriamos
uma brecha onde é possivel reverter o uso inicial ao qual foram
destinadas, funcionando como pequenos espacos de resisténcia.

ApOs as consideragdes em questdo, optou-se pela criagéo
do site para o prototipo virtual do OAP na plataforma de
desenvolvimento Wix, pela sua possibilidade de criagao de féruns
de discussdes, bem como pela boa variedade de opcdes de
personalizagdo (mesmo com viés comercial).

Finalizada a edicdo do site, o dominio assim foi
estabelecido: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate. Ele
conta com duas paginas especificas, a saber: 1) a inicial; e, 2) a

do férum de discussodes da atividade.
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A pagina inicial do OAP ficou configurada com a histéria em
quadrinhos no centro de sua regido e com uma breve
apresentagao do in_filtrate, com algumas instru¢des de acesso no
seu lado esquerdo (Fig. 17, a seguir). Em sua regido superior
direita tem-se um botdo “Login/Registre-se”, onde os estudantes
devem efetuar o cadastro para participar do féorum de discussoes.
Ele é um elemento fundamental nesta verséo, pois € ai que se
ddo as trocas de informagdes sobre o desenvolvimento dos
trabalhos da turma. Assim, todos deveriam se cadastrar, para
sanar as duvidas com os colegas, se posicionarem sobre a
histéria e construirem coletivamente os seus conhecimentos nas
apresentacdes dos resultados dos seus trabalhos. Ja no canto
superior esquerdo tem-se um menu interativo com o titulo do
OAP, que permite o acesso a este férum quando o mouse é

arrastado sobre a regiao.
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Nesta atividade vocés encontrarao a
introdugdo de wma histéria em
quadrinhos e irés pistas que poderdo
ajudar a dar continuidade a essa
jornada. As imagens escolhidas para
fazerem parte dessa historia s&o de
autoria do coletivo VNS Matrix, de
Lynn Hershman Leeson e de Prema
Murthy. Vocés podem saber mais
informagoes se clicarem sobre elas
ou através de buscas na internet

Instrugdes:

- Leia a tirinha até o final e pesquise
mais informagbes sobre as obras
apresentadas

- Em segquida, leia o quadro "Agora e
sua vez de continuar a historial”,
escolha pelo menocs uma das trés
pistas apresentadas e faga a
atividade sugerida;

- Para postar os resultados do seu
trabalho no forum, primeiro voce tera
que se registrar no site. Para isso,
basta clicar em “Login/ Registre-se”,
localizado no canto superior dirgito
dessa pagina;

- Com o registro efetuado, passe o
cursor do mouse no cabegalho do
menu (logo acima desse quadro) que
a pagina do forum ficara visivel

- Ao clicar no forum, digite a senha
disponibilizada nos nossos encontros
anteriores e pronto!

O férum da disciplina sera o nosso
espago para discussdo das pistas
das dividas que surgirem ao longo
do processo e das atividades
finalizadas.

Espero que se divirtam!

Ha muitos e muitos anos,
antes mesmo de vocés
existirem por ai, os seres
de [ ], planeta da
galdxia [ — 1
descobriram como criar
ferramentas tecnoldgicas que
0s ajudassem a fazer as suas
atividades didrias e a se
comunicar de forma nais
rdpida com os outros seres
da sua espécie...

... Esses objetos
ficaram tdo comuns e
necessdrios para as
vidas dos [ 1,
que se tornaram
extensdes permanentes
dos seus corpos. Com
o tempo, jd ndo era
mais possivel fazer
distingdes entre eles
e esses ohjetos e o0s
seus desejos por
novas tecnologias so
aumentavam. . .

. Passadas algumas
centenas de anos das
suas transformacdes,

um grupo pequena e
bastante gamancioso

dos [ 1.

conhecidos cono
[ 1, percebeu

gue se eles
dominassem 0s
processos de criagéo,
produgédo e
disseminacéo das
novas tecnologias,
ficariam ainda mais
poderosos, pois
também conseguiriam
controlar as
necessidades do seu
pavo. ..

. Eles conseguiram implantar esse novo
sistema sem myuitas dificuldades, pois mesmo
estando em menor quantidade, souberam como
usar todos os artificios possivelis e mals

desonestos para aleangarem o seus objerivos..

. As [ 1, uma parte
prejudicada da espécie,
resolveram agir para tentar
reverter essa condigdo. Elas
achavam que se usassen seus
ideais rebeldes para se
transformarem ainda mais,
poderiam se infiltrar
diretamente na fonte dos
processos de criagdo e de
producio das novas
tecnologias. Isse poderia
criar uma reagdo em cadeia
que faria com que mais

] infiltrassem o
sistema dos [ 7 com
suas ideias consideradas
subversivas. ..

... Apds muitas tentativas, algumas bem-sucedidas
e outras nem tanto assim,
as [ ] perceberam gue nde poderiam agir
sozinhas para resolver o problema, por isso se
uniram a diversos grupos que também estavam se
rebelando contra os [ 1. Juntos, eles

descobriram trés pistas gue poderiam ajuda-los
nessa jornada...

CONTINUA

Agora é a sua vez de continuar a histdéria!
1. Escolha pelo menos uma das pistas abaixo para fazer a atividade.

2. Quais nomes vocé inventaria para as lacunas vazias? 0 que voce
pensou com afs) pista(s)? Como a histdria poderia se desenvolver com
ela(s)?

3. Vocé pode dar continuidade & histdria da maneira que preferir:
pode ser com uma histéria em gquadrinhos, um desenho, wuma colagem,
uma poesia, um video...

4. Quando terminar, compartilhe o sev trabalho e as suas
experiéncias através do fdrum da disciplina. Como fol o processo de
criacdo da swa histdria? Quais as dificuldades que vocé teve? 0 que
achou das continuacdes que o0s colegas fizeram?

Figura 17 - Pagina inicial do OAP. Fonte: hitps:/fviviannemacena.wixsite.com/infiltrate
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Como destacado na Fig. 18, a seguir, as possibilidades de
continuacao da historia ficaram abertas para que os participantes
pudessem fazer do modo como lhes conviessem: continuar o
formato do quadrinho, desenhar, pintar, fazer colagens, musicas,
videos etc. De fato, esta € uma parte importante para a atividade,
uma vez que todos podem refletir sobre as suas proprias relacoes

com as tecnologias para desenvolverem os seus trabalhos.

Agora é a sua vez de continuar a historia!
1. Escolha pelo menos uma das pistas abaixo para fazer a atividade.
2. Quais nomes vocé inventaria para as lacunas vazias? 0 que vocé
pensou com a(s) pista(s)? Como a histdria poderia se desenvolver com
ela(s)?
3. Vocé pode dar continuidade a historia da maneira que preferir:

pode ser com uma historia em quadrinhos, um desenho, uma colagem,
uma poesia, um video...

4. Quando terminar, compartilhe o seu trabalho e as suas
experiéncias através do fdrum da disciplina. Como fol o processo de
criacdo da sua historia? Quais as dificuldades que vocé teve? 0 que
achou das continuacdes que os colegas fizeram?

Figura 18 — Detalhe da proposta da atividade do OAP.
Fonte: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate

Abaixo desta proposta da atividade, tém-se os trés botdes
que, ao serem clicados, abrem as pistas para continuacido da

historia (vide Fig. 19, 20 e 21, a seguir).



“Perfure um pequeno, quase invisivel,
no centro da te

Figura 19 — Pista 1.
Fonte: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate

Lynn Randolp

Figura 20 — Pista 2.
Fonte: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate
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Figura 21 — Pista 3.
Fonte: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate

Tratando mais especificamente do /layout do férum da
atividade, na parte superior de sua pagina fez-se a adicao de um
menu interativo que pode direcionar os estudantes novamente
para a pagina inicial do OAP, bem como um local de buscas de
informagdes, além de um botdo de “Login/Registre-se” (vide
Figura 22, a seguir). Ja no centro da pagina tém-se as
informagdes basicas sobre o forum e, abaixo, duas categorias,
quais sejam: 1) duvidas sobre a atividade; e, 2) onde os
estudantes compartilhariam os seus trabalhos finais. Estas n&o
séo categorias fixas, podendo se desdobrar em outras, de acordo

com a necessidade existente no decorrer do processo.
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in_filtrate

Férum Q ;‘.

FOrum

Sejam bem-vindos! Esse € 0 espago onde nés poderemos trocar
informacodes sobre a atividade proposta.

Duvidas sobre a atividade Continuagoes...
0 visualizagoes | 0 posts Ovisualizagoes |0 posts
Nesse espago vocés podem tirar eventuais Cologuem aqui as suas histdrias e nos contem
duvidas sobre o desenvolvimento da atividade. COMo foram as suas experiéncias.

Figura 22 — Pagina do féorum de discussbes do OAP.
Fonte: https://viviannemacena.wixsite.com/infiltrate

2.1.2 O protétipo em papel

Além do protétipo virtual, eu também resolvi criar um em
papel por alguns motivos especificos e relevantes que devem ser
levados em consideracdo no momento da proposicdo de
atividades para o contexto escolar. Primeiro porque, como
discutido anteriormente, a facilidade de customizacédo ¢

justamente umas das caracteristicas dos OA. Outra caracteristica
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diz respeito as suas facilidades de acesso, 0 que acabou me
levando ao segundo motivo da elaboragcdo desse protétipo em
papel, pois é sabido que mesmo com a popularizacdo das
Tecnologias da Informagdo e da Comunicacéo, as possibilidades
de acesso aos computadores e a internet nem sempre sido uma
realidade para muitos no Brasil®. Assim, em casos de diferencas
no modo de acesso a internet ou em contextos em que o acesso €
inexistente, os prototipos em papel podem ser utilizados.

As reestruturagdes no OAP se deram de maneira a adapta-
lo as aulas presenciais em sala de aula. Neste sentido, a
sugestao é que ele seja trabalhado de modo grupal com numeros
variaveis de estudantes segundo as turmas. Outra consideragéo
importante € a temporalidade da atividade, que requereria de
quatro a seis horas aulas e, entre elas, uma ou duas semanas
para a investigacdo do material da atividade. A proposta foi
pensada para iniciar uma aula com as discussdes sobre o
in_filtrate, contextualizando as visualidades utilizadas na histoéria

em quadrinhos, formando os grupos e distribuindo as histérias

¢ Conforme os dados da pesquisa TIC Domicilios 2016, realizada pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacgéo
(2016), a proporcdo de domicilios com acesso a internet varia bastante de
acordo com a regido do pais, a area (urbana ou rural) e a renda familiar. As
regides Norte e Nordeste sdo aquelas que apresentam a menor propor¢ao do
pais, somando, respectivamente 46% e 40% dos totais de domicilios das
regides. Em contrapartida, as regides Sudeste, Centro-Oeste e Sul apresentam
uma propor¢gdo um pouco maior, com 64%, 56% e 52%, respectivamente. Ja
em relagdo as areas e as classes sociais da populagdo, os dados apontam que
aqueles que habitam as areas urbanas e com maiores condi¢gdes financeiras
fazem uso tanto de computadores quanto de celulares para acessarem a
internet. Nas areas rurais e no caso de individuos com poucas condi¢coes
financeiras, tem-se o predominio da utilizacdo dos aparelhos celulares para o
acesso a internet.
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impressas com as pistas (vide Anexo A), para, a partir dai,
combinar os dias das apresentagdes dos trabalhos feitos pelos
estudantes.

Mesmo com as mudancas em questdo, a proposicao da
atividade permanece no final do quadrinho, mas com pequenas

alteragbes na sua escrita para, assim, se dirigir ao grupo:

Agora é a vez de vocés continuarem a histéria!

1. Com o seu grupo, escolha pelo menos uma das pistas
abaixo para fazer a atividade.

2. Quais nomes voceés inventariam para as lacunas vazias?
O que vocés pensaram com a(s) pista(s)? Como a histéria
poderia se desenvolver com ela(s)?

3. Vocés podem dar continuidade a histéria da maneira que
preferirem: pode ser com uma histéria em quadrinhos, um
desenho, uma colagem, uma poesia, um video...

4. Vocés terdo que compartilhar os seus trabalhos com a
turma. Por isso, pensem em como explicar o processo de
criacdo da histéria, as duvidas e dificuldades que

enfrentaram etc.

Feitas as alteragbes, o protétipo em papel também
possibilitaria aberturas as construgdes individuais e coletivas dos

estudantes, tendo em vista que, além de trabalharem em grupos
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para continuarem a historia, também teriam que se expressar
para negociar 0os seus posicionamentos, (re)pensar as melhores
formas de desenvolverem o trabalho e de apresentarem os seus
resultados para a turma.

Com a realizagao das propostas supramencionadas, vale
destacar que o protétipo em papel ndo exclui o protétipo virtual,
ou vice-versa, pois um nao é melhor que o outro. Mas, €
justamente a gama de atuagdes disponiveis no contexto escolar
que deve ser considerada no momento dos planejamentos de
aulas e de suas atividades. Assim, podemos nos deparar com
uma situacdo onde a atividade com o site poderia ser mais
adequada para determinada turma, enquanto que para a outra,
seria a do papel. Tém-se ai questdbes que somente podem ser
resolvidas dentro do contexto de cada sala de aula, a partir das
caracteristicas das turmas que se deseje trabalhar com o OAP.

A adequacgao da atividade em questao também passa por
uma analise das relagcdes que o OAP pode estabelecer com as

acdes propostas pelos PCN para Arte do Ensino Médio.

2.2 Os curriculos de Arte e o in filtrate: a questdo dos

Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio

Os PCN sao um conjunto de referéncias elaboradas pelo
Ministério da Educacdo (MEC) em parceria com especialistas de
cada area da Educacdo Basica, cujo objetivo é nortear a
elaboracado dos curriculos e propostas escolares que podem ser

seguidos pelos contextos educacionais nos seus niveis regionais
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e, consequentemente, no ambito de cada escola. Sio, portanto,
uma proposta que fornece os conteudos ideais a serem
ministrados nas escolas, apesar da sua nao obrigatoriedade, bem
como 0s modus operandi com 0s quais os curriculos deveriam
estar integrados entre si, para que a educagdo alcangasse o
patamar de “qualidade” estabelecido por aquela pasta
governamental.

Os Parametros em questdo tem sua divisdo conforme os
niveis educacionais aos quais se destinam, podendo, assim,
serem direcionados para os anos iniciais ou finais do Ensino
Fundamental ou para o Ensino Médio. Além disso, vale destacar a
existéncia de varias versbes dos PCN, pois, estes foram
atualizados com o passar dos anos para atender as demandas do
governo e das criticas que surgiram apds suas publicagdes.
Assim, para uma analise mais detalhada sobre os conteudos
programaticos dos documentos para a disciplina de Arte, fez-se
uso do PCN+ Ensino Meédio: orientacbes educacionais
complementares aos Parametros Curriculares Nacionais,
elaborado em 2002, para atender as especificagbes da Lei n.
9.394, de 20 de dezembro de 1996 — Lei de Diretrizes e Bases da

Educacéo (LDB)’, que preconiza que o Ensino Médio deve ser

" Em 2016, a Medida Proviséria (MP) n. 746/2016, atual Lei n. 13.415, de 16 de
fevereiro de 2017, estabeleceu uma reforma no Ensino Médio brasileiro a partir
de drasticas mudancas na Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996 — Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), realgcando as propostas do atual
governo ndo apenas para a educagéo nacional, mas também para as areas
econOmicas, trabalhistas e culturais do Pais. Tais mudanc¢as na educacao ainda
se encontram em vias de desenvolvimento, mas, uma analise mais detalhada
sobre as suas proposi¢gdes e o contexto que viabilizou a sua implementagao
pode ser vista em Ferreti e Silva (2017).
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compreendido como a fase final da Educagdo Basica, e né&o
apenas como um preparatério para os cursos profissionalizantes
ou para o Ensino Superior. Neste sentido, de acordo com o PCN+,
tal posicionamento significaria a promog¢do dos principios da
cidadania articulado ao preparo para o aprendizado prolongado
ao longo da vida dos estudantes que estavam finalizando o ciclo
da Educacao Basica, sem distingbes entre as escolhas futuras
que por eles seriam tomadas (BRASIL, 2002).

Por conta de tais particularidades, o documento em
questao foi dividido em trés grandes areas do conhecimento, onde
as disciplinas poderiam dialogar entre si, quais sejam: 1) Ciéncias
da Natureza, Matematica e suas Tecnologias; 2) Ciéncias
Humanas e suas Tecnologias; e, 3) Linguagens, Codigos e suas
Tecnologias. Aqui, a area de saber da Arte — relativa as Artes
Visuais, Danca, Mdusica, Teatro e Artes Audiovisuais — se
enquadraria na ultima grande area, acompanhada de Lingua
Portuguesa, Lingua Estrangeira Moderna, Educacédo Fisica e
Informatica.

A necessidade de relacionar as proposigdes do in_filtrate
as competéncias dos PCN de Arte para o Ensino Médio se deu
justamente por considerar que ele trata abertamente de questdes
que convencionalmente nao sao relacionadas a disciplina de Arte
nas escolas, como, por exemplo, as discussbes sobre as
tecnologias e os estudos feministas. Neste sentido, tal atividade
poderia acabar se tornando “desafiadora” para os docentes que
tenham interesse em utiliza-la ou de fazer atividades semelhantes

em suas aulas, principalmente quando se leva em conta o atual
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contexto das polarizacbes e disputas politico-ideolégicas em
ocorréncia no Pais®. Assim, tratar sobre as relages e articulagbes
em questao é acao fundamental para proporcionar um resguardo
durante o desenvolvimento das propostas na escola.

O primeiro ponto a ser observado é que, apesar de nao
tratar abertamente sobre as perspectivas trabalhadas no OAP em
questao, o documento dos PCN+ de Linguagens, Codigos e suas
Tecnologias aponta, ja em seu capitulo inicial, que compreende a
educacdao de maneira mais amplificada que os documentos

anteriores. Assim, se antes se desejava

transmitir conhecimentos disciplinares padronizados,
na forma de informagdes e procedimentos estanques;
agora se deseja promover competéncias gerais, que
articulem conhecimentos, sejam estes disciplinares
ou ndo. Essas competéncias dependem da
compreensao de processos e do desenvolvimento de
linguagens, a cargo das disciplinas que, por sua vez,
devem ser tratadas como campos dindmicos de
conhecimento e de interesses, e nao como listas de
saberes oficiais (BRASIL, 2002, p. 12).

A articulagdo entre os conhecimentos, sem seguir uma
l6gica rigida e padronizada, seria uma das chaves para
compreender a formacdo de estudantes de modo critico e

emancipador, pois, conforme apontado pelo documento em

8 Sobre a questo, vale apontar o Projeto de Lei (PL) n. 867/2015, feito a partir
da mobilizagdo dos integrantes da associagdo Escola Sem Partido, cujo
objetivo principal € combater aquilo que eles definem como “doutrinagéo
politica-ideolégica” no ambiente escolar em prol de uma pretensa neutralidade
curricular. Uma discussao mais detalhada sobre as origens dessa associagao,
suas caracteristicas, formas de atuacido e repercussdes do referido PL vem
sendo feita por diversas estudiosas e estudiosos da educagédo (REIS;
CAMPOS; FLORES, 2016, entre outros).
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questao, as rapidas mudancgas que ocorreram nos ultimos anos
acabam exigindo muito mais que apenas a reprodugdo de
informagdes percebidas na escola. De acordo com a variedade e
o grande numero de informagdes atualmente existentes, em
grande parte, através das relagbes com a midia e as tecnologias
contemporaneas, a escola e seu corpo docente necessitam, mais
do que nunca, estar preparados para educar jovens que saibam
se informar, compreender o mundo a sua volta, inter-relacionar as
questbes que aprendem dentro e fora da sala de aula, se
posicionar criticamente e agir diante de problemas da sociedade
vigente (BRASIL, 2002). E claro que esta ndo & uma tarefa
simples, uma vez que envolve varias linhas de atuagdo no
contexto escolar e na sociedade como um todo. Apesar disso, 0
OAP da presente pesquisa poderia se enquadrar em uma dessas
linhas, pois trata, em diferentes graus de complexidade e de
profundidade, das questdes levantadas pelos PCN+.

Para tratar mais especificamente da area de Arte, o
documento em questdo oferta algumas competéncias e
habilidades construidas em rede a serem trabalhadas em trés
grandes eixos separados por conceitos, onde os conteudos
préprios da area sdo inseridos, quais sejam: 1) Representacao e
Comunicagédo; 2) Investigaggo e Compreensado; e, 3)
Contextualizacdo Sociocultural.

Uma leitura atenta aponta que as atividades propostas pelo
OAP desenvolvido no presente estudo se relacionam em varios
aspectos com o0s eixos supramencionados. Por exemplo, o eixo

Representacdo e Comunicagao se da através dos conceitos de:
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a)

Linguagem verbal, nao-verbal e digital, através da
especificagcao e da articulagdo entre as linguagens da Arte
e de suas relagbes com as tecnologias, presente nos dois
protétipos sugeridos;

Signo e simbolo, com os cddigos e signos sociais e
culturais trabalhados ao longo de toda histdria, inclusive,
com as pistas sugeridas, a partir da compreensdo das
motivagdes e dos contextos aos quais foram produzidos;
Denotacao e conotagdao, sendo conceitos bastante
relacionados com os anteriores devido as suas
correspondéncias com a compreensao dos signos e
simbolos sugeridos na historia e nas pistas do OAP;
Interlocugao, significagao e dialogismo presentes em
todo o desenvolvimento da histéria através das relacdes
pessoais e coletivas que os participantes estabelecem em
sua introdugdo, mas, principalmente, no desenvolvimento
da atividade sugerida; e

Protagonismo, ao discutir as visualidades escolhidas e as
producdes feitas pelos estudantes no férum da atividade.

Os conceitos supramencionados estruturam conteudos que

estimulam as competéncias e habilidades relativas a utilizacao

das linguagens interativa, gramatical e textual, de modo que os

estudantes possam ler e interpretar criticamente as produgdes

culturais sugeridas, bem como integrar as Tecnologias da

Informacdo e Comunicacdo (TIC) a Arte e as propostas
pedagogicas em si (BRASIL, 2002).
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Com o eixo de Investigagdo e Compreenséao, os dialogos

se dao com os seguintes conceitos:

a)

b)

d)

Andlise e sintese sensivel e reflexiva da histéria e das
pistas do OAP, para relaciona-las com os trabalhos a
serem desenvolvidos pelos proprios participantes;
Correlagao das tematicas desenvolvidas na atividade com
assuntos cotidianos, além dos contextos onde as
visualidades foram (e serdo) produzidas;

Identidade, com o reconhecimento das singularidades e
diversidade nas perspectivas de cada estudante e nos
trabalhos feitos por eles, em suas mais variadas relagdes
culturais e sociais;

Classificagao, possivel com a organizagdo de toda a
discussao a partir das manifestagdes artisticas discutidas
na atividade e com o reconhecimento da diversidade
contida na maneira como elas sao expressas.

As competéncias e habilidades relativas aos conceitos em

questao estdo voltadas a identificacdo, ao reconhecimento, a

analise e a interpretacdo critica dos recursos expressivos e dos

saberes relacionados a Arte, que podem se tornar possiveis a

partir do desenvolvimento da percepcao sensivel dos estudantes

e das possibilidades de didlogo sobre tais manifestacdes
(BRASIL, 2002).

Quanto ao eixo de Contextualizacdo Sociocultural, vale

destacar as relagcdes com os conceitos de:

a)

Cultura, devido as manifestagdes caracteristicas das obras

do VNS Matrix, de Lynn Hershman Leeson, de Prema
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Murthy, além do resultado das atividades feitas pelos
estudantes, cujas diferengcas podem ter por base suas
percepgdes sociais, regionais etc.;

Globalizagao versus localizagao, que trata das questdes
implicitas na introducdo da histéria em quadrinhos, bem
como em toda discussdo sobre como o ser humano se
relaciona com as TIC;

Significado e visdao de mundo presente em todo o
contexto de realizacao do trabalho, dada a possibilidade de
desenvolvimento individual e coletivo da histéria e da
discussao sobre as perspectivas dos estudantes ao
participarem do OAP;

Etica e Cidadania das proposicdes das praticas
pedagdgicas;

Conhecimento: dindmica e visao coletiva, devido a
proposicdo da discussdo e construcdo coletiva dos
conceitos tratados nas proposicdes da histéria em
quadrinhos.

A partir destes, os PCN+ destacam como competéncias e

habilidades a analise das diferentes linguagens em suas relagdes

com os acordos socialmente construidos com as diferentes

manifestacbes artisticas e estéticas, e suas relacbes com as

participagdes da sociedade. Aqui, tém-se, portanto, o respeito as

diferentes visdes de mundo e a importancia da inclusdo social em
todo o processo (BRASIL, 2002).

Conforme o exposto até o momento, mesmo os temas

considerados mais polémicos para uma parcela da sociedade
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podem (e deveriam) ser discutidos em sala de aula, a partir de
atividades adequadas a cada nivel educacional, de modo a
promover o debate, os diferentes posicionamentos e a construgao
coletiva dos conhecimentos sobre tais questdes, relacionando as
proposi¢des do in_filtrate com alguns dos conceitos, das
competéncias e das habilidades para a Arte discutidos nos PCN

do Ensino Médio ainda em vigor.
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3. DIALOGOS EM REDE: POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
DO IN_FILTRATE

Neste ultimo capitulo do presente estudo, fago algumas
consideragdes a respeito das contribuicdbes que as tematicas
relativas aos estudos feministas em suas relagcbes com as
Tecnologias da Informacao e Comunicacéao (TIC) e os Objetos de
Aprendizagem (OA) podem trazer para o ensino das Artes
Visuais. Para isso, irei contextualizar melhor algumas
caracteristicas especificas do in_filtrate, que permitem denomina-
lo como um Objeto de Aprendizagem Poético (OAP), situando a
importancia de pensar a educagcdo de modo critico,
contextualizando-a as questdes da atualidade existentes dentro e
fora da sala de aula.

Como apresentado no capitulo inicial desta investigacéao,
os OAP tém por base alguns principios com os quais é possivel
nortear suas producdes e avaliagdes, que tomam como base as
construgdes das subjetividades das participantes em suas
relagbes com 0s seus processos imaginativos e suas vivéncias
estéticas, além das possibilidades que se abrem para as
experiéncias singulares e diferentes durante tais processos. Ao
analisar o in filtrate, é possivel perceber que tais principios
também se fazem presentes em maior ou menor grau em suas
proposicdes, além de estarem bastante relacionados entre si.

O primeiro deles diz respeito ao estimulo da construgao
das subjetividades através das relagbes que os participantes

estabelecem com a leitura e a continuagdo da histéria em
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quadrinhos proposta na atividade. Por ndo estipular um resultado
ideal ao enfatizar as diferentes producbes visuais dos
participantes embasadas em suas experiéncias e/ou na(s) pista(s)
fornecida(s), o in_filtrate abre brechas para a invenc¢éo e a criagao
de novas formas de ser e de se posicionar diante do que foi
proposto, ao mesmo tempo em que altera as suas proéprias
estruturas. Assim, as relagcbes entre as subjetividades das
participantes do OAP e o artefato em si sdo constantemente
modificadas durante o processo de aprendizagem.

Logo, sdo estas brechas que podem potencializar as
experiéncias estéticas e a imaginagdo dos participantes. Ambas
estdo presentes, em geral, nas relagdes entre eles e o OAP
devido a toda interatividade da atividade, seja ela desenvolvida
nos ambientes virtuais ou com os grupos presenciais. Também se
situam nas relagdes e conexdes que eles podem estabelecer com
a historia, suas lacunas vazias e a(s) pista(s), pois sao elas que
podem provocar e instigar novas experiéncias ao serem
utilizadas. Os entrecruzamentos entre os participantes e o artefato
abrem espagos para 0s processos imaginativos através das
relagbes entre o mundo na histéria em quadrinhos e suas
associacbes com as nossas vidas, acarretando em diversos
desdobramentos durante todo o desenrolar da atividade. Assim,
eles nao ficam restritos apenas as situagbes e contextos ja
apresentados na historia, pois estimulam o imaginario das
participantes em espacgos ainda desconhecidos.

Ao nao tomar por base os resultados programados e

desejados, o OAP em questdo abre um espaco fundamental para
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as singularidades nas solugdes da historia e dos posicionamentos
dos estudantes na resolucdo da atividade — questdo fundamental
para as diferentes formas de pensar e de se relacionar com o
problema proposto. As estratégias que sdo bastante importantes
em tal quesito, por viabilizarem a apresentacdo desses aspectos
sao: o forum, no caso do protdtipo virtual, e as discussdes em
grupos de trabalho, no protétipo em papel, pois se tem ali o
estabelecimento de espagos para o debate e a construgao
coletiva dos conhecimentos e dos diferentes posicionamentos dos
estudantes.

Tais principios apontam algumas aberturas que o OAP em
questao pode produzir. A primeira esta vinculada as possibilidades
pedagogicas decorrentes do entendimento mais aprofundado das
nossas relagbes com as tecnologias, sem recair em concepgoes
utopicas ou distdpicas com relagéo a elas. Ao reconhecer que € a
partir de wuma perspectiva de interacdo dialdgica, com
hibridizagdes e agenciamentos, que nos situamos no mundo
tecnolégico, € possivel perceber a necessidade de discutir tais
relagdes também no ambiente escolar e, em particular, na nossa
area de atuacdo. Assim, seria possivel, com o reconhecimento
das necessidades das discussoes, articular criticamente toda uma
tendéncia as relagdes hierarquicas e mais homogeneizadoras que
circundam os ambientes virtuais. Em razao disso, parece-me uma
situagdo um tanto quanto controversa que muitas professoras e
professores ainda se recusem a utilizar as mais diversas
ferramentas tecnoldgicas e/ou a internet em suas aulas — mesmo

que tal pratica seja extremamente comum em suas vidas —
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concebendo-as essencialmente como prejudiciais e incompativeis
a educacgao.

O contexto de uma educagao voltada para os assuntos que
rodeiam o ser humano, como, por exemplo, as proprias
tecnologias, € uma questdo fundamental, pois, hoje se vive em
espacgos publico-privados online com cada vez mais jovens
conectados a internet, discutindo e popularizando suas
concepgdes sobre as proposi¢cdes feministas, principalmente via
celulares nas redes sociais digitais dos ultimos anos. Mas, apesar
disso, a quantidade e velocidade com que se recebe e descarta
tais informagdes podem facilmente levar a certa resisténcia
(muitas vezes, ndo intencional) as reflexdes mais criticas sobre o
teor de seu conteudo. Neste sentido, ao tratar das tecnologias na
educagao, ndo basta simplesmente emprega-las, mas repensar
as praticas, de modo que as relacbes nao sejam vistas apenas
como mais uma ferramenta para ensinar e aprender, mas um
meio onde seja possivel compreender as hibridizagdes existentes
na vida contemporanea, em seus lados positivos e negativos, em
uma tentativa de criar imaginarios e espacos reflexivos mais
singulares e heterogéneos.

A segunda abertura que eu destaco na presente
investigacado esta vinculada justamente as possibilidades que os
estudos sobre os feminismos — em suas variadas perspectivas e
interseccionalidades — e as questdes de género podem trazer
para a educacdo ao serem contextualizados no curriculo e nas
nossas propostas pedagdgicas. Tém-se ai uma das questdes

norteadoras da minha investigagdo, por compreender a escola
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como um espago politico e, assim, passivel de criticas sobre as
formas tradicionais (e, muitas vezes, conservadoras) onde a
pedagogia € compreendida, sobre os modos como interagimos
umas com as outras nesse espacgo, e sobre como construimos os
conhecimentos a partir de pensamentos normatizados da nossa
cultura — caracteristicas com as quais as pedagogias criticas vém
constantemente contestando, ao conceberem o0 pensamento
critico enquanto uma forma reflexiva e criativa de compreenséo
das experiéncias cotidianas, trazendo, com isso, questionamentos
sobre assuntos que antes eram considerados pouco relevantes
para o contexto escolar, como, por exemplo, as discussdes sobre
género, sexualidade, raga, etnias e os diversos modos de
violéncia que geralmente envolvem tais questdes.

Esta € uma abertura fundamental para o ensino das Artes
Visuais, uma vez que a variedade de experiéncias sociais e
culturais também esta intimamente relacionada as praticas
artisticas, tornando as aulas de Arte nas escolas espagos
indispensaveis para a ampliacdo de conhecimentos sobre os
diversos assuntos e as relagdes de poder existentes (DIAS, 2011).
Ao propor tal discussao no contexto escolar, procurei enfatizar
toda uma rede alinhavada pela arte, tecnologia, género e poder
de modo a desestabilizar os nossos modos de ver e de se
relacionar com as visualidades presentes na internet. Assim, tal
proposi¢ao poderia ser uma estratégia de resisténcia a repeticao
dos sistemas hegeménicos de poder que nos cercam nos
espacos virtuais que Zafra (2007, 2011) afirma ser necessaria no

contexto dos nossos “quartos préprios conectados” a internet,
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uma vez que estimula as producdes e intervengdes visuais
criativas e emancipadoras que antes ndo estavam presentes nos
principais eixos online/offline de circulagao de informagdes.

A “quebra” no modo como compreendemos a arte € mais
um ponto a ser destacado no in_filtrate, uma vez que a maneira
como a histéria em quadrinhos foi projetada faz das e dos
estudantes verdadeiros participes da historia, para além daquilo
qgue se tem nos livros de historia da arte tradicional, rompendo, de
alguma forma, com as hierarquias presentes nestes objetos, onde
os artistas — em sua maioria, homens europeus — sao vistos como
verdadeiros génios natos, e a historia € abarcada a partir de uma
perspectiva linear de desenvolvimento da humanidade. Apesar de
um posicionamento critico em relagcdo ao modo como os livros de
Historia e de Histdria da Arte para a Educacido Basica sao
escritos, ndo pretendo negar a utilizagcdo destes ou de outros
conteudos programaticos semelhantes nas escolas, mas, é
preciso ater-se em nao se prender exclusivamente a eles (muitas
vezes, de maneira acritica e descontextualizada da realidade),
como ainda se faz atualmente. E é justamente no tensionamento
entre as diferentes praticas no ambiente escolar que as
educadoras e educadores devem se debrugar como um modo de
ampliar o leque das perspectivas e das agdes na sala de aula.

O mundo imaginado através da histéria e das pistas
fornecidas podem criar espagos onde se tem a possibilidade de
se situar a partir de inumeras vertentes, seja concordando (ou
nao) com as proposicdbes da historia, criando desfechos

inesperados e singulares ou argumentando sobre os motivos que
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os levaram a continuar a histéria por uma determinada via. Sem
duvida, o objetivo ndo é o de alcangar algum padréao certo ou
errado para a finalizagdo da histéria, mas, o de construir
imaginarios mais emancipadores em contraposi¢do a uma unica
perspectiva que poderia estar completamente deslocada da
realidade dos participantes. Tal emancipacao pode ser trabalhada
justamente ao nao buscar uma reproducdo de conteudos ou
formas universais para se situar no mundo, mas ir a contramao de
tais questdes através dos trabalhos autorais dos estudantes,
embasados em suas experiéncias e visdes de mundo, e pensados
e discutidos a partir das discussdes coletivas com todas as
estudantes.

Tém-se ai algumas formas consideradas fundamentais
para compreender as proposi¢cdes do OAP aqui desenvolvido,
seja em sua versao virtual ou em papel, mas, € claro que elas nao
sdo as unicas. O mais importante € que elas ajudam a perceber
que ainda que a primeira vista o in_filtrate possa parecer uma
acao localizada em um contexto especifico da sala de aula, sao
exatamente as discussdes mais criticas nas pequenas esferas do
cotidiano que podem ser capazes de iniciar processos reflexivos
nas vidas das pessoas, pois, ao abrirem possibilidades para o
dissenso e as visdes de mundo que escapam das perspectivas
hegemodnicas da sociedade, também funcionam como estratégias
de resisténcia, significacédo e ruptura diante da realidade vigente.

Mesmo com todas as possibilidades pedagdgicas aqui
ressaltadas, € possivel que as proposi¢cdes do OAP em questao

ainda possam trazer algumas duvidas quanto a sua aplicabilidade
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e aos critérios de avaliagdo que seriam adotados no
desenvolvimento das atividades no contexto escolar. A primeira
afirmacgao sobre sua aplicabilidade em sala é que ele esta aberto
as modificacbes de quaisquer tipos em sua estrutura, a depender
das necessidades dos diferentes contextos a qual se deseje
trabalha-lo (suas versdes virtual e em papel sao prototipos).
Assim, ele poderia ter adaptacbes no enredo da historia e nas
visualidades escolhidas, ou ainda, nos proprios temas a serem
abordados. Mas, mesmo com alteracdes em sua estrutura, o mais
importante seria atentar aos principios norteadores dos OAP e as
possibilidades que eles podem trazer para o ensino das Artes
Visuais nos diversos niveis educacionais, sejam na Educagéo
Basica, na Educagao de Jovens e Adultos (EJA), na Educagéo a
Distancia (EaD) ou no Ensino Superior.

Quanto ao seu processo avaliativo, assim como se deu na
metodologia da presente investigagdo, € preciso repensa-lo a
partir das particularidades existentes nas Artes Visuais, sem sua
vinculacdo a principios pura e estritamente quantitativos e
cientificistas. Logo, o ideal seria pensar os principios que
nortearao a avaliagdo a partir dos valores desenvolvidos em todo
0 processo da atividade, onde a énfase maior estaria relacionada
aos principios qualitativos. No caso do protétipo virtual, seria
possivel considerar a publicacdo individual de cada estudante
sobre o desenvolvimento das suas historias no forum da turma,
juntamente com o seu comentario sobre o processo de
construgdo da continuacdo e as participacdes nas publicacées

das colegas, bem como o modo como articulou as pistas no
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desenvolvimento dos seus argumentos. No caso do prototipo em
papel, o principio avaliativo seria bastante semelhante, com o
diferencial de se considerar as apresentagbes em grupo, as
discussbes sobre as maneiras como cada um entendeu e
relacionou as pistas nas continuagdes coletivas, além da
participacao dos debates durante as apresentacdes dos outros
grupos. Outra forma avaliativa interessante para ambos os casos
seria a autoavaliacdo, que combinada as formas avaliativas
descritas anteriormente, ofereceria uma continuidade das
experiéncias desenvolvidas nas atividades, uma vez que este
seria um momento onde os estudantes teriam autonomia para
pensarem nas formas como se relacionaram com o tema
proposto, avaliarem-se e argumentarem sobre suas participagdes

em todo o processo.
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CONCLUSAO

No presente trabalho, eu busquei investigar as relagdes
que poderiam ser estabelecidas entre as manifestacdes
feministas na internet e as aulas de Arte do Ensino Médio. Assim,
partindo de aproximagdes tedricas entre as praticas feministas na
internet, os Objetos de Aprendizagem (OA) desenvolvidos no
contexto da popularizagdo das Tecnologias da Informacéo e
Comunicagéo (TIC) e os Objetos de Aprendizagem Poéticos
(OAP), pude propor o in_filtrate em suas versdes virtual e em
papel. Com a anadlise de seus principios norteadores e suas
potencialidades pedagogicas, compreendi que ao considerar as
aberturas resultantes das aprendizagens estéticas e poéticas na
proposicao de atividades para o contexto escolar, é possivel criar
espacos mais propicios para discussoes reflexivas e criticas sobre
as maneiras com as quais nos relacionamos com as tecnologias e
com as questdes dos nossos cotidianos.

A partir das aproximacdes teodricas iniciais, € possivel
perceber que as transformacgdes das experimentagdes feministas
na internet das ultimas décadas refletem uma das iniciativas para
transpor as perspectivas hierarquicas entre as esferas de
producao e reproducao diarias, reconhecendo, portanto, que as
relagdes estabelecidas com as tecnologias podem ser capazes de
criar espagos mais heterogéneos de contestacdo aos
mecanismos de dominacgéo através de rearranjos no modo como
nos comunicamos e construimos os conhecimentos nas redes

onlineloffline. Apesar de tal potencial, esta € uma questdao que
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exigem processos (auto)reflexivos continuos, pois, como
observado nos erros e acertos dessa trajetéria de atuacao, para
que estas relagbes logrem espacos realmente mais
emancipadores e democraticos, faz-se importante considerar as
diversas formas de relagdes de desigualdade sociais que cercam
a questao, em seus mais diversos niveis de complexidade. Assim,
algumas questbes fundamentais ndo poderao ser descartadas
das nossas reflexdes sobre o tema, como, por exemplo, as
possibilidades de acesso as tecnologias e aos ambientes virtuais,
as condi¢cdes de produgdao com as quais elas sao feitas e as
formas como podem influenciar e afetar as vidas dos individuos
em diferentes localidades.

Tratando mais especificamente do planejamento e da
criacdo do in_filtrate para as aulas de Arte do Ensino Médio, foi
possivel perceber o potencial de reestruturacdo que os OAP
podem trazer para o ambiente escolar. E bem verdade que seus
processos de planejamento envolvem muitos desafios para as
educadoras e educadores devido aos perigos de reproduzir
perspectivas que nao sao condizentes com as Artes, assim como
o tempo que eles podem levar para serem desenvolvidos antes
mesmo de serem executados em sala. Mas, por outro lado,
também séo capazes de criar espagos de subjetivagao por meio
dos quais as estudantes podem refletir sobre suas vidas e se
situarem no mundo, além de possibilitar espacos para as formas
singulares e dissidentes de entender e construir coletivamente
seus conhecimentos. Logo, também vale destacar as

potencialidades dos OAP para o ensino das Artes Visuais para as
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aulas de todos os niveis de ensino, em seus diferentes ambientes
escolares — questdo analisada na presente investigacdo com
pequenas alteragbes entre os prototipos virtual e em papel,
adequando-os para que n&o houvesse prejuizos em suas
atividades. Assim, a partir das questdes supramencionadas,
destaco a necessidade de avaliarmos criticamente o curriculo de
Artes nas escolas como um modo de tensionar e romper com 0s
discursos naturalizados que os cercam, reconhecendo, também,
as necessidades de pensarmos em metodologias que nos
possibilitem pensar e agir criticamente em tais situagdes.

Com a énfase dada a ideia de que sao as formas
complexas com as quais 0 ser humano se relaciona com as
tecnologias que podem criar experiéncias positivas ou negativas
sobre as interagdes com elas e com os outros individuos, as
perspectivas feministas na internet, associadas as pedagogias
criticas, poderiam apontar algumas alternativas para compreender
a educagao a partir de métodos que nao limitem todo potencial
criativo, imaginativo e poético possibilitado pela arte. Assim,
seriam nas instabilidades constantes decorrentes de tais
possibilidades que seria possivel encontrar brechas, desvios e
entrecruzamentos, antes inesperados, capazes de romper

mundos e hegemonias.
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ANEXO A — Versao em papel do in_filtrate

Ola!

Nesta atividade vocés encontrardo a introducdo de uma
histéria em quadrinhos e trés pistas que poderédo ajudar a
dar continuidade a essa jornada. As imagens escolhidas
para fazerem parte da historia sdo de autoria do coletivo
VNS Matrix, de Lynn Hershman Leeson e de Prema Murthy.

Instrugodes:

— Leiam a tirinha até o final e pesquisem mais informacdes
sobre as obras apresentadas;

— Em seguida, leiam o quadro “Agora é a vez de vocés
continuarem a historia!”, escolham pelo menos uma das trés
pistas apresentadas e fagam a atividade sugerida com os
Seus grupos.

Espero que se divirtam!




Ha muitos e muitos anos,
antes mesmo de vocés
existirem por ai, 0s seres
de [ ], planeta da
galaxaa i S g
descobriram como criar
ferramentas tecnologicas que ;
0S ajudassem a fazer as suas ,v/ ﬂx\
atividades didrias e a se - ‘” \;\YQ\

comunicar de forma mais ‘ e ——
rapida com os outros seres
da sua espécie. ..

Esses objetos
ficaram tdo comuns e
necessarios para as
vitgas des: it ]
que se tornaram
extensoes permanentes
dos seus corpos. Com
o tempo, ja ndo era
mais possivel fazer
distincbes entre eles
e esses objetos e os
seus desejos por
novas tecnologias soO
aumentavam. . .

. Passadas algumas
centenas de anos das
suas transformacdes,

um grupo pequeno e
bastante ganancioso
dos [0 ]
conhecidos como
[ ], percebeu
que se eles

dominassem 0sS —
processos de criacéo, "Eu sinto como se eu fosse vista como uma

maquina para produzir, e se a maquina para

pl’OdUQéO € A% a gerencia pensa que Hos somos rebeldes.‘.‘
disseminacdo das
novas tecnologias,
ficariam ainda mais
poderosos, pois
também conseguiriam
controlar as
necessidades do seu

. Eles conseguiram implantar esse novo
sistema sem muitas dificuldades, pois mesmo
estando em menor quantidade, souberam como
usar todos os artificios possiveis e mais

desonestos para alcancarem o seus objetivos...

SWA'S ], uma parte
pre]udlcada da espécie,
resolveram agir para tentar
reverter essa condicdo. Elas
achavam que se usassem seus
ideais rebeldes para se
transformarem ainda mais,
poderiam se infiltrar
diretamente na fonte dos
processos de criacdo e de
producédo das novas
tecnologias. Isso poderia
criar uma reacdo em cadeia
que faria com que mais
[ ] infiltrassem o
sistema dos [ ] com
suas ideias consideradas
subversivas. ..

ApOs muitas tentativas, algumas bem-sucedidas
e outras nem tanto assim,
as [ perceberam que ndo poderiam agir
sozinhas para resolver o problema, por 1isso se
uniram a diversos grupos que também estavam se
rebelando contra os [ ]. Juntos, eles

descobriram trés pistas que poderiam ajuda-1os
nessa jornada. ..

CONTINUA. ..

Agora é a vez de vocés continuarem a historia!

1. Com o seu grupo, escolha pelo menos uma das pistas entregues para
fazer a atividade.

2. Quais nomes vocés inventariam para as lacunas vazias? 0 que VvoOcés
pensaram com a(s) pista(s)? Como a historia poderia se desenvolver
com ela(s)?

3. Vocés podem dar continuidade a historia da maneira que
preferirem: pode ser com uma historia em quadrinhos, um desenho, uma
colagem, uma poesia, um video...

4. Vocés terdo que compartilhar os seus trabalhos com a turma. Por
isso, pensem em como explicar o0 processo de criacdo da historia, as
duvidas e dificuldades que enfrentaram etc.



Mensagem

“Perfure um pequeno, quase invisi
no centro da




Lynn Randolph, Cyborg, 1989.



Camille Utterback, Ligquid T
2000-2002.

// Os ruidos
inspiram,

criam
{brechas






