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“O espirito humano precisa prevalecer
sobre a tecnologia”. Albert Einstein
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RESUMO

O presente trabalho investiga praticas colaborativas em atividades de artes visuais com
alunos do centro educacional S&o Francisco em Sdo Sebastido DF, relacionadas com o0s
objetos de aprendizagem; impresséo de gravura, montagem de escultura e producéo de
video para um canal do Youtube. Helguera (2011) define de forma taxonémica os niveis
de interacdo do publico com a arte. Braga (2014), Tarouco (2014) e Hodgins (2002)
definem os objetos de aprendizagem enguanto sua estrutura de organizagdo com foco na
construcdo de conhecimento. Além de observar as praticas com enfoque colaborativo e
cooperativo, foram realizados métodos variados de coleta de dados; um questionario
sobre plataformas colaborativas, entrevista sobre atividades colaborativas, ambos com
professores e um questionario sobre conhecimento de video com alunos do S&o Francisco.
O resultado observado foi referente a capacidade de organizacgéo e pratica coletiva que 0s
alunos presenciaram produzindo filmes em grupos e se consistiram em dados qualitativos
sobre a interacdo interpessoal aluno-professor.

Palavras chave: Arte Educacdo. Colaboracdo. Cooperacdo. Arte colaborativa. Ensino
Médio. Objetos de aprendizagem.
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Introducéo

Este trabalho investiga as atividades colaborativas no ensino aprendizagem em artes
visuais para alunos do ensino médio no DF durante periodo de estagio supervisionado da
grade curricular de Licenciatura do Instituto de Artes Visuais UnB, entre o periodo de
2017 e 2019. Foi escolhido pesquisar o processo colaborativo ligado as artes visuais neste
centro educacional S&o Francisco em Séo Sebastido, conhecido popularmente por Chicéo.
Segundo Distrito Federal (2017) no projeto politico pedagdgico da unidade, o formato do
deste estd fundamentado com base na pedagogia de projetos, no Manifesto da Escola
Nova e no conceito de Pedagogia da Autonomia de Paulo Freire (1996). No Chicédo €
adotado atualmente o sistema de projetos, coordenados por professores e com temas
diversos, determinados pelas necessidades e interesses dos estudantes, vinculados aos
conteddos previstos pela BNC, Base Nacional Curricular. Além de produzirem filmes
curta metragem, o Chicdo da oportunidade aos alunos de atividades praticas em artes

visuais, como gravura, escultura e outras tecnicas e abordagens educacionais.

Esse aprendizado pratico tem por finalidade capacitar o individuo a atuar de forma
ecoldgica e que apds sair do ensino médio, possa encontrar uma fungdo para contribuir
com a sociedade. Atualmente o0s projetos na escola sdo organizados em colaboracdo com
os alunos sobre as tematicas de interesse para proposicdo dos educadores nas aulas
chamadas de Selfies, que focam no aluno, remetendo a foto de celular, isto é, cada um
escolhe a atividade entre as Selfies disponiveis em cada momento do ciclo letivo.
Auxiliam no aprendizado das competéncias curriculares e abrangem um campo
extracurricular além da disciplina de artes e as demais disciplinas que também

fundamentam o ensino das artes, onde ajudar um ao outro se torna parte da aula.

Segundo o Projeto politico pedagdgico do Chicdo, o formato da escola se direciona na
perspectiva da pedagogia de projetos, onde cada professor tem um projeto individual
interventivo durante o ano letivo. Segundo Fusari & Ferraz (1999), o formato pedagdgico
da Escola Nova proporciona um ensino de artes capaz de explorar a criatividade e

expressao do aluno com o aprender fazendo.



A influéncia da leitura de imagem por meio da Abordagem Triangular de Ana Mae
Barbosa (2010) nas aulas de arte no Brasil esta presente desde anos 80, onde é incentivado
0 pensamento critico na atividade ligado as artes visuais, chamado anteriormente de Artes
Plasticas. As referéncias que os alunos tém como imagens do cotidiano nas artes visuais
observadas nas préaticas colaborativas realizadas no Chicdo sdo uma oportunidade tanto
para estudantes, professores e comunidade que tem contato com tecnologias relacionadas
as artes visitarem este trabalho e as referéncias trazidas. O processo colaborativo como
abordagem metodoldgica em artes estimula uma producdo com protagonistas, assim
incentiva o potencial expressivo de cada aluno enquanto engajado com seus colegas, sem

desmerecer o valor individual dos outros.

O dialogo das referéncias e relatos trazidos neste trabalho se estruturam na leitura que
converge a ideia de arte colaborativa, através dessa, expande possibilidades destas
praticas. Existem diferencas nos formatos, estilos nas artes e na apresentacdo, mas um
elemento comum é gerar questionamentos e transformacdes no individuo. O que se esta
em observar como a atividade colaborativa e como esta contribui na aula de artes visuais.
Para tal, foi discutido como se procede a acdo de colaborar coletivamente; qual suas
especificidades em ser proposta; compreender o conceito de colaboragéo e praticas no
Chicéo relacionadas a colaboracdo em entender como, cada uma, com caracteristicas

diferentes, evidenciam o didlogo das diferencas e similaridades entre as praticas.

Devido as inumeras situacOes, acdes, propostas e dindmicas artisticas, ocorreu a
necessidade de um ponto de ancoragem para um termo de interesse comum, que
abrangesse as atividades observadas no Chicdo, que foi a pratica colaborativa. N&o
desconsiderando alguma outra potencialidade e importancia das outras abordagens
metodologicas que serdo citadas. Como o aprendizado individual, o processo colaborativo
é na propria definicdo, tende a explorar formas de aproveitar potenciais criativos variados.
As préticas descritas entdo circulam nas formas e 0s meios ja existentes no ensino das
artes visuais, contudo foi observado especificidades o resultado da interacdo durante o
processo de criacdo, na proposicdo de uma organizacdo que possa favorecer quem esteja
envolvido através de ajuda e a¢Oes colaborativas. As trés atividades, gravura, escultura e

video se assemelham enquanto possibilidades da acdo colaborativa.



Cap. 1 Metodologia

Os autores que auxiliam nas defini¢des de colaboragéo séo: Dillenbourg (1999) com a
diferenca de comunicacdo assincrona e sincrona. Helguera (2011) com os niveis de
interacdo com a obra de arte. Os autores que apresentam relacbes com o processo ludico
sdo Huizinga (2007) e Broto (1999) com funcdo de jogar, jogo, atividade ludica e
vantagens de jogos que envolvem relagfes cooperativas de ganhos matuos. Sobre objetos
de aprendizagem, Tarouco (2014) e Hodgins (2002) auxiliam nas classificacdes e

caracteristicas dos objetos.

1.1 Questionério para professores

Foi realizado questiondrio através do criador de formularios do Google para professores
sobre Plataformas Colaborativas com inicio em 2017. O questionario teve por objetivo
observar a relacdo de professores com aplicativos colaborativos e a relagdo de troca de
informacao entre alunos e ex-alunos, com base em informagdes das aulas que estes
professores ministram a esses alunos. As perguntas foram apresentadas pela plataforma
de questionario do Google (Forms), que gera os resultados e estatisticas numéricas e as
respostas individuais dos professores foram filtradas e apresentadas no Capitulo 3. O

resultado completo das respostas esta em Anexo A. As perguntas do questionario feita

para os professores foram:

1. Nome 2. Onde ensina? 3. O que ensina (materia)?

4. Voceé utiliza quais programas colaborativos?

5. Vocé possui alunos/ex-alunos ou responsaveis adicionados no seu perfil?

6. Publica informacéo pertinente a matéria de sala? O que?

7. Os alunos respondem ou perguntam sobre suas postagens? Como?

8. Apos a resposta (feedback), este se tornou produtivo para o contetido de sala? Como?

9. Quiais plataformas online vocé acha que seriam interessantes para o didlogo professor-

aluno?

10



1.2 Questionério para alunos

Foi apresentado aos alunos do Chicdo em 2018 um questionario em formato impresso A4
sobre conhecimentos de video e cinema na escola. O objetivo foi observar mais
pontualmente o envolvimento dos alunos com a producéo de filmes e divisdo de tarefas.
Com o resultado deste questionario, foi possivel identificar os pontos de interesse de
alguns alunos em relacéo aos filmes do festival Chica de Ouro, conhecimento dos filmes
populares no mercado, origem do aprendizado técnico de video e relagdo colaborativa na
producao do filme. O festival Chica de Ouro é a oportunidade que os alunos assistem 0s
melhores filmes feitos por eles na grande tela do Cine Brasilia. Alguns alunos
participaram por dois anos consecutivos na realizacdo dos filmes e deixaram evidente,
entdo foi considerado duas respostas validas. Os alunos que responderam n&o, nao
participei ou ndo responderam foram quantificados como ndo. As entrevistas foram

transcritas para o trabalho e esta em Anexo C.

As perguntas constadas no formulario entregue aos alunos foram:

Vocé conhece o festival Chica de Ouro e seus filmes produzidos por alunos?

Se sim, quais os filmes que vocé mais gostou ou lembra? Cite todos que preferir.
Explique, por que gostou sobre alguns dos filmes do Chica de Ouro.

Quiais sdo seus filmes favoritos além destes? Cite 3

Conhece o Cineclube da Escola?

Vocé ja assistiu algum filme no Cineclube? Qual?

Ja participou de algum filme do Chica de Ouro? Qual? O que vocé fazia na producdo?

Vocé sabe editar filmes em computador? Se sim, como/onde aprendeu?

1.3 Entrevista com professores sobre préaticas colaborativas

Foi realizado entrevista com professores de artes, através de perguntas por aplicativo de
conversa online e email sobre atividades colaborativas e cooperativas na aula de artes. As

entrevistas foram transcritas para o trabalho e esta em Anexo B.
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1.4 Escolha das atividades e comparagdes

Além de debate, projetos de construcdo de obras, selfies realizadas pelos proprios alunos
e atividades esportivas que acontecem de forma colaborativa, no Chicéo, o ensino de arte
se diversifica entre abordagens cognitivas e construtivistas. As atividades discutidas aqui
se dispem com diferencas metodoldgicas e com similaridades apresentadas de forma a
relaciona-las com a acdo de colaboragdo. Auxiliando na observacdo do processo de
aprendizado em artes visuais, a pratica da gravura foi mediada com foco na acédo
colaborativa e da construgdo coletiva do conhecimento da técnica que até hoje tem sua
importancia, como a impressdo do proprio livro didatico usado na escola e proposta de
atividade com divis&o de atividades para o trabalho em sala.

Imagem 1: Frase: Eu vejo flores em vocé. E gravura adicional de uma flor. Impresséo coletiva. Isopor e

tinta offset sobre papel A3. Atividade regéncia, dia 1, grupo 3 de 7. (Colecdo do autor, 2019).

A escultura Fungo foi trazida para evidenciar a pratica experiencial de escultura na escola
aléem de questionamentos encontrados na mistura de ensinar arte e usar objetos de
aprendizagem poéticos, usando conceitos e elementos industriais modernos,
neoconcretista em uma abordagem educacional ludica e critica. A escultura modular,
possui formato isométrico, mas apOs ser montada proporciona incontaveis forma de

montar e explorar.
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Imagem 2: Atividade prética da escultura Fungo realizada em 2019. Segundo ano. (Colec¢éo do autor,
2019).

O processo de criagdo de filmes foi trazido ao final para relacionar as abrangéncias
curriculares, as tecnologias de informacdo e comunicacdo com a linguagem
computacional nas artes visuais, além das relagdes técnicas e praticas na colaboracéo para
se produzir um filme. A atividade de video no Chicdo é desenvolvida em conjunto com
os professores, e demanda diversos dias além de muito planejamento. A relacdo dos

estudantes com a atividade é variada e fundamenta a importancia da colaboragdo
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interpessoal durante o processo. Esta diferencia-se da escultura e gravura colaborativa
enquanto se organiza em comunicacdo assincrona, segundo defini¢des de Dillenbourg
(1999), isto é, o processo nao € feito em apenas um momento e a informacéo trafega por
estagios de tempos ndo lineares. Nesta perspectiva, atividade de gravura e escultura sdo
sincronas por que acontecem com todos no momento presente da atividade e a de video
sdo ambas devido a abrangéncias de acOes envolvidas, na captacdo da encenagéo
sincrona, na edicdo e coleta de acervo assincrona. Segundo estrutura da participacao da
arte de Helguera (2011) a producéo acontece nos formatos: Nominal, quando estudantes
observam e refletem de forma a observar ao se verificar as referéncias para produgao nos
outros filmes. Dirigida, quando ha uma indicacdo de como participar, no caso do festival
Chica de Ouro, todos os alunos seguem o tema escolhido naquele ano. Criativa, onde ¢é
permitido criar dentro da estrutura do tema do filme proposto. E colaborativa, onde os

estudantes sdo responsaveis pela estrutura e contetdo, em conjunto.

1.5 Gravura Colaborativa

A minha aprendizagem de Gravura! aconteceu durante o primeiro e segundo Semestre de
2016 e 2017, sendo o primeiro de 2016 como aluno da matéria Introducéo a Gravura e
dado continuidade durante a monitoria voluntaria autorizada pelo Prof. Eduardo Belga
durante 2° de 2016 e 1° e 2° semestres de 2017. Foi possivel ofertar uma selfie para os
alunos do Chicdo com apoio do professor de Artes José Eugenio em setembro e outubro
de 2017.

O objetivo da Matéria Introducdo a Gravura, ofertada no curso de artes visuais no SG1
Instituto das Artes, UnB e do Workshop do Chicéo consiste em aproximar o estudante
das nocdes basicas do processo gravacdo e impressdo mecanico e de reproducdo de
multiplos, além de apresentar um panorama histdrico e das técnicas envolvidas no ensino

aprendizagem das praticas de gravura.

L A gravura é uma técnica artistica que envolve a reproducdo de imagens a partir de uma matriz — uma
superficie plana, usualmente de madeira, pedra ou metal — na qual se grava um desenho por meio de
incisdes, corrosdes e talhos realizados com instrumentos e materiais especiais. Ap6s a gravagdo da matriz,
a chapa é recoberta de tinta e, por meio de pressao, o desenho pode ser transferido mais de uma vez para
suportes como folhas de papel ou tecido, resultando em vérias copias da mesma imagem. Como linguagem
artistica, a gravura recebe a atengdo de importantes artistas desde o século XII1. Além disso, era por meio
de gravuras que se reproduziam textos, ilustracdes e até mesmo cartas de baralho antes da invencédo da
fotografia e das técnicas mecanicas de reproducio. FUNDACAO IBERE CAMARGO. Material didatico:
Programa educativo Fundacdo Iberé Camargo. Porto Alegre. Sitio da internet. Disponivel em:
https://docplayer.com.br/25453617-Ibere-camargo-em-carta-a-bruno-giorgi-datada-de-1968.html. Acesso
em: 20 mai. 2019
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No Instituto das Artes, UnB, a aula de Introducdo a Gravura é lecionada de forma
individual mesmo que o trabalho seja coletivo como a utilizacdo da tinta de impresséo e
limpeza da sala, importante na técnica de gravura porque utiliza tintas mais complicadas
de retirar do que tinta guache ou acrilica, como citado por Silva (2012). Isso acontece
devido ao projeto pedagogico da aula que estd amarrado no curriculo de Artes Visuais, se
relacionando com o desenvolvimento ndo apenas das técnicas, mas do resultado da obra

como conteldo escolhido por cada aluno.

N&o existe impedimento para a préatica colaborativa no IdA, apenas é escolha de os alunos

trabalhar a gravura de forma individual.

No Chicdo a gravura foi lecionada das formas individual e colaborativa. A prética da
gravura se divide em dois momentos, gravar e imprimir. No primeiro é feito de forma
individual e no segundo de forma coletiva. O resultado do segundo é dependente do

primeiro.

Segundo Silva (2012) a edicdo da gravura por ser complexa e necessita do espacgo
adequado, equipamentos especificos que acabam interferindo no resultado dos artistas. A
gravura é resultado de varias etapas de producdo, entdo, é importante ndo se restringir ao
resultado final do processo. Desde preparar a matriz, escolha de materiais, impressao, que
gradualmente fazem a obra se concretizar. Entdo quem imprime a obra, acaba tendo uma
relacdo de afinidade com quem gravou ou idealizou a relagédo entre as pessoas no atelié
de gravura. Conhecimentos sobre a técnica podem influenciar também o resultado final,
como a forma de aplicar a tinta na matriz. Durante o processo de criacdo, 0s artistas
passam por duvidas, escolhas, em situacBes compartilhadas com intercambio de ideias
provocadas pelo atelié coletivo no contexto fisico e mental oferecendo meios de se

observar o processo criativo.

O ambiente para realizacdo da pratica de gravura precisa de elementos e objetos
especificos para ser alcangcado. Entre estes, pode ser dividido em 2 ambientes, onde se
localizam os utensilios. S&o eles: Area limpa e segura de secagem, area contaminada de
préatica e impressdo e limpeza. Area limpa: Onde ficam os papéis novos e area de
secagem, longe da agua. Area contaminada: Onde a matriz vai ser cortada e pintada e
onde a matriz vai ser impressa e levada para mesa de secagem ou varal. Esta area precisa
ser separacao da area onde se produz a matriz, porque pode misturar pedacos da matriz
com a tinta de impressao, o que gera problemas de impressao.
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No Chicéo, a atividade de apresentar as técnicas da gravura se estenderam por varias
aulas, variando entre teoria e pratica. Os alunos usaram as mesas coletivas para juntar em
grupos de producdo sendo cada grupo de 4 ou 5 alunos responsaveis por aprender uma
técnica da Gravura: Xilogravura, encavo, carimbo, talha, Scratch Board, Ex Libris. Foi
disponibilizado para os alunos goivas, madeira, mdf, isopor, acrilico, uma prensa para
encavo, tinta offset para gravura e muito papel. A atividade de gravura se organiza em
momentos de gravar e imprimir. Primeiro se produz uma marca na matriz, que é pintada
e aplicada sobre papel, como carimbo, parar produzir a imagem final. Apds apresentar as
técnicas relativas a histéria da gravura, foi proposto para 0s grupos se organizarem da
melhor forma que decidirem e produzir “tipos moveis” que foram impressos em conjunto

em folha A3.

Os alunos foram orientados na atividade para que cada grupo escolhesse uma frase com
0 nimero de palavras igual ao nimero de pessoas no grupo. Entéo, o grupo de 4 pessoas
faria uma frase com 4 palavras, 8 pessoas no grupo fariam uma frase com 8 palavras, etc.
O formato estrutural das matrizes para as frases também pode ser pensado de forma
analoga ao Lego™, contudo em vez de pegas prontas, 0S alunos criam suas proprias pecas
para montar a frases e que podem ser trocadas posteriormente entre 0s grupos e ordem da
frase. Assim, em cada peca/palavra, o aluno precisa se utilizar de conhecimentos de lingua
portuguesa, matematica, composicdo, além da contextualizacdo do cotidiano trazida com

a mensagem das frases.

Na imagem 3 ¢é representado um exemplo de matriz com escrita espelhada
horizontalmente e uma impressdo dessa matriz em papel. Cada aluno ficou encarregado
por uma parte da frase que eles escolheram sendo a frase que os representava. Exemplo:
um grupo de 4 alunos escolheu a frase “ TEXTU RAS DA VIDA”, como mostrado na
imagem 4. Cada aluno precisou através da discussdo e escolha com os préoprios colegas
como dividiriam as atividades e a frase para conseguir realizar a gravura completa. No
exemplo um gravou “TEXTU”, outro gravou “RAS”, outro gravou “DA” e outro
“VIDA”.
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Imagem 3: “Arte”. Matriz em isopor e impressdo em papel com tinta offset exemplo da atividade
apresentado aos alunos (colecdo do autor 2019).

Imagem 4: “Texturas da vida”. Impressdo coletiva. Isopor e tinta offset sobre papel A3. Atividade Selfie
gravura, dia 3, grupo 1 de 2 2017 (cole¢do do autor, 2019).

1.6 Escultura Colaborativa

Foi doado para o Chicdo 130 pegas da escultura ‘Fungo’ de minha autoria e da artista
Bruna Araljo. A obra de MDF em formato reprogramavel ‘Fungo’ (Fractus Fungi 2017)
se inspira no conceito de arquitetura de objetos modulares e no neoconcretismo. A origem
do nome se remete ao proprio carater da obra, pecas de madeira de formato Unico
encaixaveis em referéncia a nucleos que se conectam, podendo formar grupos e maltiplas
combinacgdes desfragmentadas que ainda assim permanecem sendo a obra. A obra-objeto
de aprendizagem possui um carater artistico-educativo, onde se propde uma forma inicial
a ser alterada pelo publico, para ser contemplada e/ou vivenciada com sua interferéncia

direta individual ou por escolhas interpessoais dos participantes.

E possivel perceber elementos da geometria, arquitetura e instalacdo. Disponivel a ser
aplicada para diversos locais expositivos de interesse dos mediadores, curadores e
publico. Segundo definicdo de Helguera (2011), a participacdo acontece de forma
dirigida quando os alunos sdo orientados a encaixar as pecas e colaborativa, em vista
que a obra, mesmo que ja “construida”, ndo possui uma estrutura estatica quando
encaixada, mas dindmica e relativa a escolha dos participantes, se vao continuar

montando apds desmonta-la a primeira vez, pois isso depende do tempo e vontade de
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repetir a proposta. Segundo definigdo de Huizinga (2007) o brinquedo tem por finalidade
auxiliar a simular uma relagdo entre os participantes, no caso da obra Fungo, que é visto
como um objeto de aprendizagem porque possui instrucdes e objetivos pedagdgicos, o
que esta sendo simulado na “brincadeira” ou “jogar de forma ludica” é aproveitar os
espacos da escola para construir a obra da forma que achar mais interessante. Diferindo
das brincadeiras tradicionais mais parecidas como um objetivo a ser conquistado, o objeto
de aprendizagem na atividade de montar as pegas modulares se remete mais a um “quebra
cabega” ou montar um recurso didatico como um “esqueleto de ser vivo”. A atividade de
escultura feita de forma colaborativa, propde ser focada na montagem da escultura, que
pode variar entre ambientes e formatos além de possibilidade de transporta-la para fora
da sala. Esta escolha das funcdes € recorrente apenas em producdo de filmes e a pratica

de gravura.

Enguanto a gravura e o video tém mais semelhanga com o um jogo Ludus, porque envolve
regras a serem seguidas entre todos os participantes como uma reunido ou festividade.
Em vista que a escultura divide a acdo dos participantes, mas estes estdo inseridos em
uma relacdo equivalente e sem distin¢do de fungdes, todos montam a escultura juntos da

forma que achatem melhor.
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Imagem 5: Atividade préatica da escultura Fungo realizada em 2018. Segundo ano. (Colecéo do autor,
2019).

1.7 Producéo colaborativa de video

Fazendo parte do projeto curricular, os alunos produzem filmes curta metragem em
colaboracdo, onde posteriormente sdo avaliados e apresentados no CED, além de uma
selecdo destes ser apresentada em um festival realizado no Cine Brasilia pelo grupo
escolar em que participam anualmente em média 30 filmes realizados pelos estudantes.
A transicdo que a tecnologia esta proporcionando na criagdo das artes no Século XXI é

evidente em comparagdo aos meios tradicionais que se produzia arte no Século XX.

O Chicdo possui atualmente um acervo de filmes disponiveis online no canal Encena
Producdes, produzidos no Selfie de video, que serve de referéncia dos alunos e criam
conexdes entre estudantes, professores, a escola e a cidade. Mesmo havendo temas para
os produtores desenvolverem, os resultados do enfoque que cada sala construiu sdo
diferentes. Cada sala fica responsavel em produzir um filme especifico sobre o tema com
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a colaboracéo dos alunos. O festival Chica de Ouro acontece hi mais de 4 anos, possuindo
atualmente mais de 120 filmes arquivados no Youtube e integra a atividade colaborativa
dos alunos como: Producdo, cinegrafia, direcdo, edicdo, roteirizacdo e atuacdo. Os
critérios de avaliagdo dos filmes sdo: Qualidade geral, atuacéo principal, coadjuvante,
edicdo de som, trilha sonora, roteiro, fotografia, direcdo de arte, montagem, edicdo e
direcdo. O Youtube funciona como uma plataforma para levantar os trabalhos dos
produtores, colocando-os em circulacdo para os outros estudantes da escola e conhecidos.
Dando possibilidade de apresentar os filmes de forma mais dinamica.

g,

g "
Encena Produtora SUBSCRIBED 415 ()
415 subscribers
HOME VIDEOS PLAYLISTS CHANNELS DISCUSSION ABOUT O\
Uploads PLAY ALL = SORTBY

V Festival Chica de Ouro - V Festival de Cinema Chica Festival de Cinema Chica de IV Festival Chica de Ouro - IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica

Edadeicos - 1°I de Ouro - Sinal Vermelho -... Ouro - Programa Educar par... Operagcdo Fast Food 3... de Ouro - 3° D Paranoia de Ouro - 3° A Meus herdis...
39 views + 2 months ago 37 views - 2 months ago 218 views + 2 months ago 175 views + 9 months ago 178 views + 9 months ago 162 views + 9 months ago

IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica
de Ouro - 3°H LAVA A JATO... de Ouro - 3°K Verdade ou... de Ouro - 3°K Além de Celso de Ouro - 3° J TERRAMINHA de Ouro - 3°G REM, OS... de Ouro - 3°E Saindo do...
148 views « 9 months ago 113 views + 9 months ago 157 views « 9 months ago 114 views + 9 months ago 95 views + 9 months ago 228 views + 9 months ago

IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival Chica de Ouro - IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica IV Festival de Cinema Chica
de Ouro - 3°B SETE ALEM de Ouro - 2°F TRAFICO... 2°D PROJECTIO FILME de Ouro - 1° F Decisdo de Ouro - 1° D ESCOLA DOS... de Ouro-1°C...
272 views + 9 months ago 229 views + 9 months ago 272 views + 9 months ago 131 views * 9 months ago 164 views + 9 months ago 111 views * 9 months ago

Imagem 6: Canal do Youtube Encena Produtora.

Foi possivel ofertar aulas de edigéo para os alunos do Chicéo durante o periodo de estagio
supervisionado além de realizar um questionario sobre conhecimentos na area de video.
A atividade se consistiu em apresentar a area de trabalho dos programas de edicdo e o
processo de montagem de filme além de discutir os erros técnicos cometidos por filmes
de outra versdo do Chica de Ouro feito por alunos em 2017 através de propostas de acdes

praticas utilizando o programa de edi¢do. Como exemplo, legenda e continuidade.

Como competéncia da aula se prop6e compreender 0s processos elementares da edicéo,
auxiliando o Selfie de filmes: Captar com cAmera em determinado enquadramento, angulo
distancia e composicdo, transferir a midia para a ilha de edicdo em formato bruto e

decupar o material (que se consiste em cortar as partes boas do material bruto e junta-las
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em uma Unica linha de tempo), referente aos conceitos de montagem cinematogréfica e
composicao fotogréfica. Para se trabalhar nos programas de edigdo é preciso as vezes
converter o material captado para um formato possivel para edicdo. Um dos formatos do
video para se trabalhar é o *.AVI ou *.MPEG. O formato final da midia recomendado
pelos professores da escola para o festival Chica de Ouro é 0 *.MPEG. E necessario, para
produzir um filme, geralmente, compreender 0 ambiente de pratica da edi¢cdo néo linear,
usando um programa para adicionar audio, efeitos, créditos e ajuste de iluminacéo.
Esta etapa se refere a elementos modernos de efeitos especiais, que se relacionam com a
formalizagdo da cinegrafia e leitura de tempo do cinema. Exemplo: Créditos, Titulo do
filme, filme, créditos finais. Por Gltimo € feito a transferéncia do material recodificado
em formato de midia final para um dispositivo movel para ser levado para leitura no lugar

de projecéo.

Um elemento que possibilita a utilizagédo de diferentes linguagens nas atividades de video
é a tematica. Com a exploséo literaria do século 20, as referéncias visuais abrangem
mitologias fantasticas, ficcdo cientifica, estéticas alternativas anacronicas, releituras
épicas, etc. Agora, na segunda década do século 21, que carrega a velocidade e
instantaneidade do real, virtual e o atual em experiéncia, as tematicas abrangem as
relacbes de consequéncia do uso da comunicacdo impulsionada somada as influencias
anteriores. O uso da tecnologia como tema do proprio objeto é trabalhado em arte
eletrbnica e video arte. Contudo 0s objetos vistos nas artes visuais experimentais,
divergem de produtos ligados ao cinema comercial, animacéo e historia em quadrinhos,
mas ndo excluem conexdes do processo de producdo e relagdes historicas com as artes
enquanto base de criacdo do contetdo visual nas histdrias fora do campo das artes visuais
educacionais, como a organizacao dos individuos para producdo de obras complexas de
longa-metragem. Como anualmente o tema do festival de filmes é comum para todos os
estudantes, estes tém liberdade para explorar e problematizar o tema proposto. A
engenhosidade dos alunos propostos nos filmes pode ser observada pelos dados do
questionario realizado no tépico: “Se sim, quais os filmes que vocé mais gostou ou

lembra? Cite todos que preferir. *
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Cap.2 Colaboragdo em arte e educacéo.

2.1 Definigdes de colaboragéo

Colaborar, palavra de origem latina, colaborare, significa trabalhar em grupo. Segundo
Bueno (1996) o termo colaborar e cooperar estdo indicando um ao outro e fazendo
referéncia aos termos auxiliar, ajudar, trabalhar em conjunto. Para Ferreira (1993),
colaborar e cooperar repetem 0 mesmo significado e indicacdo um ao outro termo, sendo
cooperar e colaborar sinbnimos. A palavra colaboracdo, segundo Dicionério Brasileiro de
Lingua portuguesa Michaelis online (2019) é trabalhar em comum com outrem na mesma
obra, concorrer, cooperar para a realizacdo de qualquer coisa. Pacheco (2014) cita que a
passagem da deliberacdo individual para a deliberacdo refletida no coletivo implica
modalidade de natureza cooperativa, onde € possivel ver apropriacdo de processos que

gera a diversidade de influéncias e as integra.

Sera usado neste trabalho o termo colaboracdo como o entendimento das agbes
colaborativas e cooperativas em vista que ha uma necessidade de restringir ou separar
seus significados. Entédo acdes colaborativas e cooperativas podem ser parecidas, mas ndo
sdo iguais. O termo interacdo estad mais relacionado a processos psicologicos enquanto

colaboracéo define o tipo de relagéo de interacdo.

Segundo Damiani (2008) embora com o mesmo prefixo ‘co’, que significa acdo em
conjunto o termo cooperar é derivado do latim operare, que significa operar, enquanto
colaborar é derivado de laborale que significa trabalhar, produzir algo. Cooperar, mesmo
gue executado em conjunto, ndo envolve uma ajuda mutua no processo, enquanto
“colaborar”, os membros se apoiam visando um objetivo coletivo comum,
proporcionando uma relacdo que tende a ndo hierarquizar, dividir a lideranca, confianca
e reponsabilidade pelas a¢des. Segundo Aquino (2016, p.99) o prefixo “co-" traduzido
por “com”, insere a pluralidade e a diferenca na raiz da palavra “colaboragdo. O conceito
de trabalho, como verbo agir, subentende um sentido de acdo, isto €, de movimento,
necessariamente coletivo, ultrapassando as divisGes binarias entre atividade ou

passividade.

Segundo Cardoso (2014) a cooperacdo faz parte da natureza do ser humano. A unido de
esforgos entre pessoas que buscam, nessa acao coletiva, alcancar objetivos mais dificeis

de alcancar individualmente. Cooperativismo € a ferramenta pela qual a sociedade se
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organiza, por meio da ajuda mdatua, para resolver diversos problemas comuns do

cotidiano.

Nas préaticas colaborativas, segundo Aquino (2016, p.99) as divisGes das funcdes
estabelecem especificidades que ndo séo focadas em incluséo, exclusdo, ou de aceitar as
diferencas estabelecidas entre tolerancia/intolerancia. “Co-laborar” ¢ inventar formas de
“fazer com” os outros em um encontro que pressupde reconhecimento e valorizacao
mutua. Assim a colaboracdo é marcada pela reciprocidade e mutualismo. Através destas
praticas dialdgicas, ndo hierarquicas, se associam em atitudes criticas e reconhecimento
das relagdes que acontecem horizontalmente na construgcdo do conhecimento. Isso ndo
propde manuais simplificados sobre préticas colaborativas, ao contrario, a relacdo dos
projetos com o0 meio é fundamental para o desenvolvimento do trabalho e potencial de
sustentabilidade. Também citado por Wasen (2015), Helguera (2011 p.40) cria uma
taxonomia experimental definindo tipos de participacdo na arte e segundo 0s autores um
fator determinante € o tempo de envolvimento onde o curto periodo precisa ser bem

aproveitado caso norteie um ambiente propicio para troca de conhecimento:

Nominal onde publico observa e reflete de forma passiva. Dirigida onde quando ha uma
indicacdo de como participar pelo artista. Na criativa, é permitido ao publico criar dentro
da estrutura do artista Colaborativa onde o publico é responsavel pela estrutura e

contetdo, em conjunto com artista.

Entende-se o termo aprendizagem colaborativa, segundo Dillenbourg (1999), quando
duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender juntas, seja de forma sincrona ou
assincrona, presencial ou mediada por computador. Diferenciando-se da situacdo
hierarquica onde é imposto um ponto de vista baseado na autoridade, havendo entdo um
espaco para discussao interacdo e argumentacdo. A comunicacdo sincrona ocorre em
tempo real e ha uma ligacdo entre o transmissor e o receptor, fazendo com que um receba
instantaneamente a contribuicdo do outro. A comunicagdo assincrona ocorre quando nao
ha o sincronismo entre transmissor e receptor e a informacéo emitida fica disponivel para
acesso em outro momento. Como acontece com e-mails e dados digitais se usando da

hipermidia? como meio de troca da informagao.

2 A hipermidia, ou internet, é pensada de forma a aproveitar as informagdes inseridas entre os usuarios. O
tedrico francés Pierre Levy argumenta sobre a potencialidade da cultura digital como espaco de troca entre
as pessoas. Para Levy (1999, p.171), no subtitulo “a aprendizagem coletiva e 0 novo papel dos
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2.2 Origem da acéo colaborativa

Normalmente relacionamos a ac¢do colaborativa com os processos de trocas digitais nas
redes sociais, mas a colaboragdo tem sua relevancia no Século 20 quando a internet ainda
ndo existia. Naquele tempo, pessoas enviavam cartas para se comunicar e as praticas
coletivas em artes se resumiam em ateliés. Segundo Blanca (2017) as ac¢Oes colaborativas
discutem conflitos na ordem da prépria existéncia, que vao além das formas tradicionais
da arte. AcOes artisticas que podem ser consideradas percussoras das praticas
colaborativas é a proposta situacional. O artista situacional utiliza a cidade como campo
de experiéncia da reinvencdo da vida cotidiana. Essas a¢Oes situacionais, apesar de ser
em propostas direcionadas para vidas particulares, estdo também inseridas nos espacos
coletivos. Além deste segundo Blanca (2017), aconteceu nos Estados Unidos e Inglaterra,
nos anos 70, préaticas colaborativas que se baseiam na nogéo de arte comunitaria ou como

arte publica na Espanha.

O ato de colaboracdo no aprendizado pode ser visto nas bases pedagogicas interacionistas
e construtivista: Segundo Vigotsky (1989), as atividades realizadas em grupo possuem
vantagens ndo disponiveis em ambientes de aprendizagem individualizada. Através do
conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal” (ZDP) criado por Vigotsky, o autor
propde que 0 que a crianga, um sujeito ativo no processo, que consegue realizar com ajuda
ou colaboracdo, posteriormente conseguira realizar sozinha. Esses potenciais
aprendizados se encontram na ZDP. Segundo Vigotsky, apos a crianga repetir alguma
experiéncia varias vezes, ela aprende uma forma mental de planejar sua atividade. Assim
a capacidade que a crianca tem de controlar o comportamento de outra pessoa torna-se
importante para seu cotidiano. Desta forma durante o processo logico de construgdo
mental para se executar determinada tarefa este € misturado com a acdo de interacdo
cooperativa. Entdo, para chegar ao objetivo impossivel de se alcancar sozinha entenda a

relacdo na necessidade da relacdo em conjunto.

No livro didatico usado na escola, Percursos da Arte, Ensino médio os campos da Artes
sdo divididos por temas e engloba elementos das artes visuais, musica, artes cénicas,

cinema, multiculturalismo, historia da arte e estruturado para ser trabalhado de forma

professores”, cita que: “a direcdo mais promissora, que por sinal traduz a perspectiva da inteligéncia
coletiva no dominio educativo, ¢ a da aprendizagem cooperativa”.
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tedrica e pratica através de uma leitura social. Em Percursos da Arte é falado sobre
processos colaborativos relativos aos jogos de encenagdo em artes dramaticas. (MEIRA,
2016)
Né&o existe formula para as cria¢fes coletivas. Cada grupo teatral tem seu
modo particular de enfrentar o trabalho. Um deles € o processo
colaborativo, que se consiste na soma dos esforcos e da criatividade de
todos os integrantes do grupo para desenvolver uma escrita coletiva.

Nesse processo, cada um desempenha uma funcéo especifica coletiva.
MEIRA (2016 p.308)

Segundo Pacheco (2014 p.84, p.85) alguns termos da biologia, como a simbiose, “uma
relacdo com beneficios parar os participantes da relagdo”, pode auxiliar na compreensao
da definicdo para processos de vantagens mutuas entre a cooperacdo. Explica que a
adaptacdo do conceito serve para recordar a centralidade no processo de formagdo com
uma relacdo onde experiéncia biografica pessoais sejam possiveis. Um tipo de
intersubjetividade que pode gerar elementos diferentes daqueles que interagem e geram
causa e efeito na comunidade. N&o se trata somente da relacdo entre os individuos, mas
também a relacdo com um terreno bioldgico, psicologico de partilha com os outros, um
territorio de memoria coletiva criadora de novos circulos.
A prender com o outro sera, sobretudo, um modo de viver no presente e
em coletivo a angustia do tempo que passa, estando ativamente no tempo.
O tempo é dado adquirido e, simultaneamente, um produto de
transformacdes individuais em grupo. E no tempo e através da
permanéncia em circulo no tempo que se processa a partilha dos saberes
e dos afetos. O individuo integra-se e sente-se integrante do grupo
enquanto este o identifica com um lugar-tempo de recordagbes de
experiéncias coletivas seguras. O individuo-com-os-outros tem
consciéncia de seu papel huma ordem simbolica complexa e concreta,

que o “protege” dos efeitos mortais da uniformizagdo. (PACHECO.
2011, p.85)

Pacheco (2011, p.86) explica que a formacao centrada no professor individual reconstroi
a ideia de que o ensino focado numa capacitacdo individual tem um valor muito limitado
no processo transformador que consegue absorver apenas uma parte das divergéncias.
Explica que aprender com o outro é unir projetos individuais em um projeto comum de
mudanca. Pacheco afirma que para a inovacdo educativa chegue realmente as aulas, é
preciso que haja grupo de professores que compartilnem suas dificuldades e éxitos e,
assim, melhorando através de um apoio de outros uma adaptacdo e melhoramento de

projetos.
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A permanéncia da educacdo artistica € ainda extremamente visivel em
muitas salas de aula onde, por sua vez, as aulas de artes ndo oferecem
oportunidades de desenvolver a partir das experiéncias do cotidiano a
criatividade e imaginacao artistica na capacidade de transformar a cultura
do pais, limitando-se em atividades que integram mecanicamente, 0
contornar ¢ o pintar com “atividades artisticas esparsas ¢ ndo originarias
de conceitos, de ideias artisticas e estéticas, podem concorrer para o
desaparecimento do estudo da arte propriamente dita” (FUSARI &
FERRAZ, 1999, p.22)

Bishop (2011) cita o Teatro do Oprimido de Boal®* que abrange diferentes contextos:
politico quando acontece os eventos; pedagdgicos (em escolas) ou legislativo ( quando
acontece em cidades). O teatro do oprimido de Boal, como citado por Bishop (2011),
pode ser visto de forma analoga em diversos momentos durante as atividades no Chicao,
algumas delas sdo a leitura critica dos temas anuais do festival Chica de Ouro, conselho
de classe, atividades artisticas tematicas na escola relacionada a problemas da prépria

escola, como violéncia e bullying etc.

2.3 Jogos colaborativos

Huizinga (2007) argumenta que o0 jogo é um elemento primario da vida, tdo essencial
quanto o raciocinio adquirido pelo Homo Sapiens e a fabricacdo de objetos Homo faber.
Homo ludens, segundo Huizinga, seria o0 elemento ludico, ligado a diversdo, estando na
base do desenvolvimento e da civilizacdo. Huizinga define jogo como uma atividade
voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites do tempo espaco, segundo
regras livremente consentidas, estando ou ndo relacionado com temas pessoas ou
culturais, como os rituais mitologicos. A definicdo de jogos com uso de objetos ladicos,
ou brinquedos, variavam em sua importancia em relacdo ao evento envolvendo o objeto.
Nos tempos antigos os objetos faziam parte de rituais e a¢cdes cotidianas, ligadas a alguma
divindade e relacdo histdrica. As artes cénicas e musicais demandam uma acdo direta de

participacdo, contudo as artes plasticas ja estdo separadas de uma questdo ludica a ndo ser

3 O Teatro do Oprimido de Augusto Boal, pelas palavras do autor, é defendido pela ideia que: (p.13) “todo
teatro é necessariamente politico, porque politicas sdo todas as atividades do homem, e o teatro é uma delas.
Em: BOAL, Augusto. Teatro do Oprimido e Outras Poéticas Politicas. 62 Ed. Editora Civilizacéo Brasileira.
1991.
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que seja apropriada com alguma festividade. O questionamento trazido com a leitura
ludica dos objetos é: qual as acbes que temos hoje que podem ser consideradas ligadas a
um campo ludico? Através da definigdo grega irredutivel, “~inda” que significa “jogar de
forma ludica”, como pular corda ou jogar bola, definido como universo especifico de
atividades infantis, mas que possui variagdes entre a “jogo-festa ritual” ligadas a questdes
mitoldgicas. Ludus ja representa os tipos de jogos competitivos ou de encenagcdo como
jogos teatrais ou de azar. Vale ressaltar que ludus foi posteriormente substituido por jocus
(gracejar, trogar) de onde se origina a palavra jogo. HUIZINGA (2007, p.35, p.41).

Segundo Broto (1999. p.66-68), 0s jogos cooperativos existem ha muito tempo, como a
danga cerimonial, rituais, como exemplo a “Corrida de Toras”, realizado pelos Indios
Kanela, no Brasil. Broto explica que Terry Orlick, que publicou em 1978 o livro
“Ganhando através da Cooperacao”, apresenta fontes de compreensdo dos Jogos
Cooperativos e novas pesquisas e trabalhos sobre o assunto. Ted Lentz (1950) e Jim
Deacove (1972), pensam sobre estes 0 jogo como algo que nao precisavam de conflito e
poderiam envolver valores positivos e de atitudes de ajuda aos outros. Os jogos de salao
ou mesa podem ser reformulados para incentivar a cooperacdo e o espirito de ajuda, de
forma a estimular a ideia de vencer no jogo. Fundacgédo para Novos Jogos (1973) foi um
grupo com objetivo a conquista do prazer de jogar. (1974) - David Earl Platts, Mary
Inglis, Joy Drake e Alexis Edwards, na Escdcia, desenvolveram um método para
promover a confianca pessoal e grupal, totalmente baseado em jogos. Broto cita a
pesquisa de Walker (1987 p.183) # e compara os dois tipos de atividade cooperativa e

competitiva em jogos. As comparacdes estdo descritas na tabela a seguir.

4 WALKER, Zlrrarian J. Educando para a paz. Brasilia: Escola das Nagdes. (1987).

27



Jogos competitivos. Jogos cooperativos.

Alguns perdem. Todos ganham.

Alguns sdo excluidos por falta de Todos se envolvem independente de sua
habilidade. habilidade.

Estimula a desconfianca e egoismo. Estimula compartilha e confiar.
Barreiras como forma de exclusao. Mistura de Grupos.

Perdedores ficam fora do jogo e se Como todos estdo mais envolvidos por
tornam observadores. mais tempo, pode haver maior

desenvolvimento das capacidades.

Os jogadores ndo se solidarizam com Aprende-se de forma empatica a

adversario e torcer por erros adversarios. | compartilhar o sucesso.

Pouca tolerancia a derrota pode gerar A habilidade de perseverar face as
sentimento de desisténcia. dificuldades é fortalecida.
Poucos alcangam o esperado. Todos encontram formas de se

desenvolver.

Tabela 1: Diferenca de jogos competitivos e jogos cooperativos. Broto (1999 p.78).

Assim como nos jogos e brincadeiras citados por Huizinga (2007), que se utilizam de
objetos mediaveis, como bola, corda ou carta, as atividades ludicas educativas, pode se
utilizar também de objetos mediaveis para a compreensao. Estes objetos de aprendizagem
se diferenciam de recursos didaticos, objetos ludicos ou brinquedos porque possuem

instrucdes e regras especificas para serem trabalhados em um contexto pedagdgico.

Segundo Braga (2014) e Tarouco (2014), os objetos de aprendizagem facilitam o trabalho
do professor e alunos na construcdo do conhecimento. Elementos componentes destes
objetos sdo: Objetivos e conteldo que norteiam a atividade, Interatividade que
proporcione a interacdo, autonomia de forma que apoie a iniciativa de tomada de deciséo,
cooperacdo que indica suporte para alunos trocarem opinides, cognigdo que se refere a
informac&o que o aluno aprende na prética e afetividade, referente a motivacdo do aluno

em aprender com o objeto de aprendizagem. Disponibilidade e acessibilidade indicam
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se 0 objeto estd disponivel e acessivel a varios usuarios em diferentes locais. A
granularidade se referindo aos objetos de aprendizagem, define como enquanto
elementos menores reutilizaveis que fazem parte do objeto completo, seria o “tamanho”
de um objeto em um estado “completo”. A durabilidade e reusabilidade indicam a
quantidade de vezes que o objeto pode ser reutilizado. Um exemplo de objeto de
aprendizagem citado pela autora s&o alguns filmes educacionais no repositério do site
Youtube, 0 mesmo utilizado para arquivar os filmes produzidos pelo centro educacional

pesquisado.

Wayne Hodgins (2002)° se baseou em um brinquedo que pode ser visto como anéalogo a
conceituacdo do objeto de aprendizagem em questdo da granulacdo que é o Lego™: Pecas
portateis, duraveis, compartilhdveis e intercambiaveis com pequenos pedacos de
instrucdo que pode ser montado em conjuntos estruturais. Segundo Hodgins, 0s objetos
de aprendizagem s&o um modelo conceitual de captura, distribuicdo e compartilhamento
de conhecimento em que o professor e o0 aluno criam conexdes entre os blocos e 0

conteudo.

2.4 Colaboracdo como acdo politica.

Segundo Bishop (2012, p.11), os teoricos referentes na literatura sobre participacao e arte
colaborativa sdo: Walter Benjamin, Michel de Certeau, a Internacional Situacionista,
Paulo Freire, Deleuze & Guatari e Hakim Bey. Além destes, o cineasta francés Guy
Debord, onde fala sobre os efeitos alienantes do capitalismo em Sociedade do Espetaculo
(1967). Estes tedricos, segundo Bishop, criticam a arte que ndo mais opera de forma
passiva que agora possui uma relacdo de acdo e interface coma realidade e com finalidade
de resolver problemas sociais. Bishop cita uma explicacdo do artista dinamarqués Jeanne
van Heeswijk, que propde que isso aconteceu gracas a comunicacgdo, que foi totalmente
apropriada pelo mundo comercial. Segundo Blanca (2017) o “artista situacional” se
utiliza do espacgo publico como espaco de producéo e reinvencdo. Wasen (2015) cita o

termo usado por Pablo Helguera (2011), “arte socialmente engajada”: uma arte

5 HODGINS H. Wayne. The Future of Learning Objects. E-Technologies in Engineering Education:
Learning Outcomes Providing Future Possibilities, University of Wisconsin-Madison, USA, p. 76-82,
16 nov. 2002. Disponivel em: https://dc.engconfintl.org/etechnologies/11. Acesso em: 11 jun. 2019.
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indissociavel da relagcdo social. Também o termo “estética relacional”, lapidado por
Nicolas Bourriaud, onde, segundo Wasen (2015), estaria pautada pelo conceito de estética
atrelado como forma de beleza da prética social. Segundo Bishop (2011, p.11) o curador
Nicolas Bourrriaud cita que a arte dos anos 90 mudou o centro da perspectiva e diz: “Hoje
nds estamos em um estagio adiante do desenvolvimento do espetdculo: o individual
mudou de um status passivo e puramente repetitivo para o0 minimo de atividades ditados
para ele pelas forcas do mercado. A obra de arte opera como uma “amostra”
comportamental do artista, o que o coloca de forma ativa em relacdo a um mundo. A obra
de arte sendo resultante das atitudes e gestos que compde seu trabalho. Assim, propulsora
de relagdes humanas. Para o autor, uma pratica tradicional de artes seria regida pela
criacdo de objetos Unicos em espacos para 0 processo. E desacredita que apenas assim a
obra teria poder de promover mudancas sociais. Sendo a interacdo o ponto principal de
inicio da obra, para que assim tenha possibilidades de mudangas sociais. Para Bourriaud®
(2009, p.37) “toda obra de arte pode ser definida como um objeto relacional, como o lugar

geométrico de uma negocia¢do com inimeros correspondentes e destinatarios.

6§ BOURRIAUD, Nicolas. Estética Relacional. Trad. Denise Bottmann. Sdo Paulo. Martins, 2009.
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Cap.3 Arte colaborativa no Ensino Médio

3.1 Questionario com professores.

Foi observado com o questionario para professores que maior parte dos professores
entrevistados tem alunos adicionados em Redes Sociais. Mais da metade usam Facebook,
Youtube e WhatsApp, sendo o Facebook mais popular, o Instagram, Pinterest, Blog e

LinkedIn com menos respostas.

Dentre as informacfes publicadas sobre matéria de sala, estdo: Atualidades, noticias,
avisos, especialidades da materia de sala, curiosidades, bibliografia extra, tarefas,
reposices, artigos, enquetes, material cientifico, multimidia e de melhor

acessibilidade.

Os alunos, segundo as respostas, através das postagens feitas pelos professores:
Interagem, brincam, marcam pessoas, criam debates, perguntando ou respondendo,

usando ou nao figurinhas, pedem informacdes.

Apos a resposta (feedback), este se tornou produtivo para o conteudo de sala: De forma a
antecipar eventualidades, pesquisa nas tematicas praticas, deixa a dindmica mais
interessante e motiva os alunos a pesquisarem sobre os campos de conhecimento, amplia
0 debate, diminui cobranca em sala devido ao tempo reduzido de aula. O assunto que
se iniciou no ambiente virtual pode ser levado para sala de aula: Planejar as aulas, troca
de multimidia, pode passar o contetdo sem ter trabalhado em sala antes, uso durante
trabalho.

Os professores entrevistados acham interessantes que as plataformas Instagram,
Facebook, Whastsapp, Moodle, Zoon, Youtube, Kahoot, Tumblr, Classcraft, Skype,

Google Hangout serem usadas para o dialogo professor-aluno.
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3.2 Gravura colaborativa

Foi observado durante as atividades praticas de gravura na aula de artes no Chicédo que o
processo colaborativo ocorreu onde os alunos se utilizaram de relagdo interpessoal parar
determinar as fungdes de cada integrante na atividade de cada grupo, conteudo das frases
e acdo conjunta para impressao, bem como a divisao de tarefas necessarias para executar

a impresséo da gravura.

Imagem 7: . Frase: “N4o tenha medo de sonhar/somar”. Impressao coletiva. Isopor e tinta offset sobre

papel A3. Atividade regéncia, dia 1, grupo 1 de 7. (Cole¢do do autor, 2019).
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Imagem 8: Frase: O siléncio é uma 6tima maneira de observar a vida. Impressao coletiva. Isopor e tinta

offset sobre papel A3. Atividade regéncia, dia 1, grupo 2 de 7. (Colecdo do autor, 2019).

O resultado final das frases, formato da letra, efeitos compositivos, posicao final e
tamanho também foi escolhido pelos alunos, aléem de onde colocar as matrizes para
imprimir: Ou a matriz sobre a folha ou sobre a mesa, para depois por a folha por cima
para gerar pressao necessaria na folha e pressiona-la sobre a matriz como etapa final. Ao
serem deparados com 0 questionamento em aberto do que fazer na atividade de criar
matrizes para gravura, se organizaram de forma a escolherem entres si o contetido da frase
e 0 que cada um faria para concebé-la, além das ferramentas que foram usadas para marcar

a matriz, variando de lapis, canetas, pontas de compasso, ponta de tampas de canetas, etc.
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Imagem 9: Frase: “Vou voltar com meu Ex! ” Impressdo coletiva. Isopor e tinta offset sobre papel A3.

Atividade regéncia, dia 1, grupo 3 de 7. (Colecéo do autor, 2019).
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Imagem 10: Frase: “Insistir, persistir, resistir, sempre”. Impressdo coletiva. Isopor e tinta offset sobre

papel A3. Atividade regéncia, dia 2, grupo 1 de 7. (Cole¢do do autor, 2019).
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Imagem 11: Frase: “Pessimismo leva a fraqueza, otimismo ao poder”. Impressdo coletiva. Isopor e tinta
offset sobre papel A3. Atividade regéncia, dia 2, grupo 2 de 7. (Colecdo do autor, 2019).

A escolha de frases foi feita de forma colaborativa, onde cada grupo precisou entrar em
consenso de que frase escolher como Unica para aquele grupo. A participacdo aconteceu
de forma criativa e individual, mas em um ambiente coletivo no momento de elaboracao
das matrizes e colaborativa no momento de producdo das gravuras somadas para a
construcdo das frases. Os alunos decidiram o resultado final se utilizando dos elementos

pré-determinados no ambiente que variaram na obra final, nas ferramentas e grafia.
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Imagem 12: Frase: “Ser humano ou ser um humano? . Impresséo coletiva. Isopor e tinta offset sobre

papel A3. Atividade regéncia, dia 2, grupo 3 de 7. (Colecdo do autor, 2019).

O problema mais comum encontrado na execucdo da atividade foi a projecao da
imagem espelhada para impressdo, fundamental para a posi¢cdo correta na hora da
impressdo, onde precisa vir invertida horizontalmente na matriz para apds a impresséo
na folha, estar na posicao correta no papel. Este problema foi observado durante a
atividade como apresentadas nas imagens a seguir, mas nao foi considerado um erro

passivo de ndo conclusao da frase.
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Imagem 13: Frase: “Nio desista de viver! ” E a imagem de um smile “=)".Impressao coletiva. Isopor e
tinta offset sobre papel A3. Atividade regéncia, dia 1, grupo 4 de 7. (Cole¢do do autor, 2017).

Os alunos foram orientados pelos professores e pelos proprios colegas sobre a questao do
espelhamento da imagem. Se observou durante a préatica da gravura o envolvimento
colaborativo dos participantes do grupo, quando um aluno produz uma gravura
individual, o tempo individual é o obstaculo, quando se trabalha em grupo existe uma
necessidade de terminar o trabalho para o resto do grupo precisar imprimir, assim dos

grupos se incentivam a produzir e terminar a atividade pare ver o resultado final impresso.
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3.3 Escultura colaborativa

Durante a pratica com a escultura modular Fungo, a turma se apresentou em todas as
vezes animada em participar da montagem da escultura. A pesar de haver uma légica
posicional de encaixe das pecas, a escolha destas se deu pelos participantes, onde através
da mediacdo do processo, puderam questionar elementos dos fundamentos artisticos
como equilibrio e composi¢do. Esse questionamento ocorreu também quando 0s grupos
da prética de gravura foram decidir as frases para o trabalho. Na atividade os alunos
discutiram em grupo e se organizaram se baseando na escolha do grupo para nortear o

resultado final da atividade.

Segundo Huizinga (2001) o distanciamento criado nas artes plasticas, que ndo ocorre nas
artes cénicas e musicas, dificulta a interacdo de forma ladica. Contudo desde da Grécia
antiga objetos ja eram usados com 0s objetos de ensinar algo através da observacgéo de
interacdo. Retornando a pergunta de Huizinga, quais 0os campos da cultura atualmente que
podem ser alcancados através de acdes ludicas? Nas aulas de artes, diversas atividades se
consistem em repeticdo de uma observacdo, mesmo com possibilidade expressiva, estdo
amarradas em uma demanda pedagdgica de inicio meio e fim. Aplica obras de arte de
forma ludica infere criar uma situacao propicia para a interacdo ludica, como propor um
jogo que envolvam regras, segundo o autor, o que diferencia a ciéncia dos jogos € que a
ciéncia estd em constante contestacdo das proprias ideias enquanto o jogo se baseia em

regras fixas que podem acabar com o jogo se ndo forem seguidas da forma adequada.
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Imagem 14: Atividade préatica da escultura Fungo realizada em 2018. Segundo ano. (Colecéo do autor,

2019).
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Imagem 15: Atividade préatica da escultura Fungo realizada em 2018. Terceiro ano. (Colegéo do autor,
2019).

A pergunta usual do estudante que recebe as pegas dos Fungo em maos ¢€: “O que eu tenho
que fazer com isso? ” Normalmente habitual com o conceito de Lego™, Domind, ou
massa de modelar objetos, os tipos de comportamento dos estudantes foram geralmente
dois tipos, aqueles que olham e ja imaginam o que véo fazer encaixando as pecas, outros
gue se questionam sobre o objetivo de montar, em vista que ndo tem um formato final

especifico.
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Imagem 16: Atividade préatica da escultura Fungo realizada em 2019. Segundo ano. (Colegéo do autor,
2019).

Um comportamento recorrente dos alunos € encontrar ou projetar desenhos de objetos do
cotidiano dentro da escultura, como uma leitura metamorfica, como armas, carros,
animais ou estruturas organicas ou industriais. Embora a gravura e escultura possuirem
mais possibilidade de experimentacdo. A escultura ndo possui um fim como obra estética,
entdo pode estar em constante transformacé&o e reaproveitamento do campo possivel de

aprendizado.
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Imagem 17: Atividade préatica da escultura Fungo realizada em 2019. Primeiro ano. (Colec&o do autor,
2019).

O empasse do aprendizado da informagdo na escola e a estrutura do jogo fixo em regras
postas possibilitam uma alteracdo no modelo de aula, transferindo a orientagdo de um

aprender e fazer da escola para um fazer enquanto aprende que 0 jogo proporciona.
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3.4 Producéo colaborativa de video

Em gravura, a linguagem visa o resultado de uma gravura impressa como objeto produto
da somatdria dos colegas, a escultura como objeto estético contemplativo, e o video como
obra de legitimacdo e representatividade estudantil. Neste questionario, foi possivel
observar a diversidade das atividades realizadas pelos alunos da escola durante a
producéo do filme. Dentre as atividades mais realizadas pelos alunos estéo: (32) Atuacéo,
(16) figurar sem protagonizar, (7) pesquisar e produzir, (11) roteiro (4) maquiagem (2)
edicdo (13) figurinista (1) direcdo e atuacédo (1) direcéo e edicdo, (1) filmar e editar. As
respostas exemplificam a diversidade das atividades de video realizadas para construcao
do filme. Pode-se observar a necessidade que os alunos tém de resolver diversificando

seu grupo de trabalho, onde as fungdes séo divididas priorizando a realizagdo do filme.

Os filmes mais votados e que estdo registrados no IMDB’ foram: 300 (Ac&o, fantasia
guerra, 1h57min, 2006), 50 tons de cinza (Drama, Romance, Thriller, 2h5min, 2015) Até
0 Ultimo homem (Biografia, Drama, Historia, 2h19min, 2017) Como eu era antes de vocé
(Drama, Romance, 1h45min, 2016), Coracdo de ferro (Acdo, Biografia, Thriller, 2h,
2017) Crepusculo, A culpa é das estrelas (Drama, Romance, 2h6émin, 2014) Harry Potter
(Aventura, Fantasia, 2001, 2004, 2005, 2009, 2011) It, a coisa (Horror, Thriller, 2h15min,
2017) Invocacdo do Mal (Horror, Mistério, Thriller, 1h52min, 2013) O menino de pijama
listrado (Drama, Guerra, 1h34min, 2008) Projeto X (Comédia, 1h28min, 2012) Querido
John (Drama, Romance, Guerra, 1h48min, 2010) Simplesmente Acontece (Comédia
Romance, 1h42min, 2015) Sobrenatural (Drama, Fantasia, Horror, 44min Série de TV
(2005-) Transformers (Acdo, Aventura, 2007, 2014, 2017, Série de TV, 1984) Tropa de
Elite (Acdo, Crime, Drama, 2007, 2010) Velozes e Furiosos (Acdo, Crime, Thriller, 2001,
2009, 2013, 2015, 2017, 2019) Vingadores e Universo Marvel/DC. Todos os filmes

citados estdo em Anexo C.

7 IMDB, Site. Disponivel em: <https://www.imdb.com/?ref_=nv_home>. Acessado em: mai de 19.
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Os filmes produzidos por alunos disponiveis no canal Encena Produtora ®que foram
mais lembrados do questionario sdo: Sete Além. (Terror, Fantasia, 7minl5. 2017);
Aventuras de morar nas quebras do pais (Ficcdo, 4min49, 2016); Além de Celso
(Fantasia, 4min59, 2017); Perseguicdao implacavel (Fic¢do, Etnografia, 1minl15, 2016);
Contraste de Branco. (Biografia, Etnografia, 5min54, 2016); “Estranhamente”
(Etnografia, 5min, 2018); “Me diga o que tu pensas, que te mostrarei quem eu sou”.
(Ficcdo, Etnografia, 5min25 2017); Cidade da luz (Etnografia, 4min49, 2016); Paranoia.
(3min47, 2017); A morte mora la em casa (Fic¢do, 5minl9, 2017); Navio negreiro.
(Etnografia, Ficcdo, 6min56, 2017); Saindo do Armario. (Etnografia, Ficcdo, 5min52,
2017); Operacdo Fast Food, (Ficcdo, Acdo, Investigacdo, 7min40, 2015; 8min, 2016;
9min45, 2017); Trafico Humano. (Ficgdo, Acdo, Investigacdo, 5min51, 2017).

Fazer um filme sozinho sem ao menos uma pessoa para encenar se torna algo mais
complexo que dividindo tarefas dos participantes. Poucos alunos realizam a atividade de
editar os filmes. A atividade de edi¢do é a funcdo mais técnica da produgédo do filme
enquanto difere das outras funcdes se utiliza de dispositivo eletrdnico para manipular o
material captado. Importante relevar que a colaboracdo acontece em um contexto social.
Aquele que abre méo de funcdes e se responsabiliza por outras se torna ativo no processo
final similar ao que acontece com nossa sociedade e a divisdo de tarefas e contextos
individuais. O aluno que se propde a conceder seu conhecimento em troca do resultado
somado dos outros participantes, envolve-se ou se engaja a resolver o problema em troca

da obra concluida com ajuda dos participantes.

Segundo relato na entrevista, do professor Tak, a producéo de quadrinhos € um exemplo
de atividade colaborativa possivel. Onde os alunos formam grupos para produzir uma
histéria em quadrinho. Cada grupo é divido em roteirista, desenhista e um arte finalista.
E responsabilidade de todos debater a historia e como ela acontece. Apds isso, € feita
troca entre 0s grupos. Segundo o professor: “Atividades de criag@o coletiva. Um grupo se
retne, debate e cria uma histéria dentro de um tema. Depois desenha a histéria como
quadrinho. Depois 0s grupos trocam as histérias. E depois auto avaliam a propria historia.
Em duplas, os alunos sdo orientados a ndo falar e precisam alcancar comunicacéo através

de desenhos. Depois os alunos sdo questionados sobre a eficiéncia da comunicagao”.

8 ENCENA Produtora. [S. I.], 5 dez. 2014. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCwk-
NwxPHbITSRaBQDL8pcA/feed. Acesso em: 10 jun. 2019.
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3.5 Andlise e discussao das praticas

Na gravura e no video a relacdo que os alunos tiveram com a atividade propde uma
mudanca de visdo do protagonista que, durante a atividade artistica colaborativa, sente
pertencente de algo compartilhado pelos colegas, sendo protagonista do resultado ao
invés de “copiar” uma obra ja existente, executa uma funcdo comumente importante para
os colegas. O conhecimento em foco nas atividades é de importancia préatica e critica, em
vista que a sociedade em que vivemos € construida através da ciéncia e do conhecimento
dos livros, somado ao fendmeno das tecnologias digitais que aproximam as pessoas e seus

interesses, como exemplificado no questionario com professores sobre redes sociais.

Na escultura, como ndo havia objetivo proposto ficou a critério dos alunos interromper
a montagem ou continuar montando até o tempo acabar além do formato encontrado e
dialogado com a agéo presencial de comunicacgdo sincrona como a gravura, mas difere
do video que ¢ feito em varias etapas. A gravura e a escultura colaborativa alem de
sincronas, presenciais no momento de compartilhar a experiéncia, estdo inseridas das
defini¢cdes de jogos cooperativos, onde todos ganharam porque o adversario poderia ser
visto como a ndo finalizacdo da obra, se envolveram independente da habilidade,
estimulando confianca entre os colegas, com objetivo de compartilhar entre si as
habilidades necessarias durante a atividade, auxiliando de forma empatica aos colegas
com dificuldade de praticar a atividade. Assim todos encontram formas de participar e
interagir. As relacbes observadas nas praticas de escultura e gravura podem ser
relacionadas com a importancia de se aprender conviver em grupo, como apontado pelos
autores, o individuo que ndo pratica a¢oes coletivas na escola tem menos oportunidades
de aprender se relacionar com pessoas da comunidade dentro de um problema comum,
como encontra apés sair do ensino médio, como votar, se organizar ou participar de

alguma acdo que o integre socialmente.

A atividade de producéo de video, além de ser assincrona, tem elementos competitivos,
vistos pelos professores como positivo para incentivar a producgéo de video. Nao ocorrem
na competicdo de filmes a baixa tolerancia a derrota, ja que os ganhadores e 0s
concorrentes aparecem no festival. Outro elemento que nao aparece € que todos os filmes
alcangaram um resultado final como conteudo, mesmo com problemas comuns sobre

problemas de construir um final dentro da continuidade do filme ou por legendas no
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tamanho correto. Assim, apenas algumas obras aparecem no festival. Mais ou menos um
terco dos filmes, em vista que sdo produzidos em média 30 filmes, ndo ha tempo para
projetar todos no curto periodo de uma manhd, os que ndo os exclui do conhecimento da
escola porque todos sdo exibidos na escola ap0s o festival. Além de ficaram disponiveis
no canal Encena no Youtube, os alunos que ndo exibem seus filmes no festival também
ndo sdo excluidos de irem ao festival, pois todos que podem participam e € uma
experiéncia de muito interesse dos alunos, que se vestem a carater com ternos e vestidos
de festa além de fazem apresentacdes artisticas no festival antes das exibi¢fes. Todas
essas atividades vado além dos filmes, proporcionando um pertencimento e nocdo das
capacidades criativas dos alunos. Em vista que ndo é dito diretamente o0s critérios de
escolha dos filmes durante o festival, os alunos ndo tém um sentimento competitivos de
guem acertou e quem errou, mas apenas de quem foi o melhor em cada categoria. Os
alunos que participam da atividade completa do festival incluindo a festividade da
apresentacdo dos filmes no Cine Brasilia protagonizam o uso do ambiente historico
geogréafico do cinema da cidade como participantes e ndo com apenas visitantes. Se
apropriando das referéncias dos outros produtores, geram conteddo especificos, com
elementos pessoais, vistos em conjunto em obras coletivas que auxiliam na relagédo
interpessoal dos alunos.

Fora de um contexto, “quadro, prova individual”, acdes coletivas que foram realizadas

com esforco e compreensdo dos limites de cada um com a atividade.

Para outros professores e alunos as atividades sdo evidentemente elementos artisticos da
somatoria dos esforcos de varias pessoas. Nos 3 casos, a gravura coletiva tem um
resultado final, uma proposicdo encerrada a ser observada, que reflete a acdo em conjunta
nas partes impressas e no didlogo em escolher uma definicdo a ser escrita em que a
escultura é segundo autores trazidos, uma pratica que ndo exclui os participantes pelas
suas inaptiddes. Os préprios integrantes se convidam a participar em conjunto e assim
criar relagdes de convivo interpessoal (além de se orientar fazer o dever de casa em duplas
no caso do ensino tradicional).

A producdo de video ndo é apenas um recurso de publicacdo de material artistico, é
também meio para expressdo, experiéncia de dificuldades em colaborar e depender dos
outros, espago para se ver e ser vistos pelos outros colegas de forma a enxergar a escola
ndo com um vies transitorio desconexo com as vivencias, a escola é vista como

participantes das vidas e historias contadas que se perpetuam nas redes de troca. Como
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apresentado no questionario de video as redes de tecnologia de informacao e comunicagédo
auxiliam em maximizar a energia das pessoas atuantes que em conjunto e como
exemplificado no questionario com professores. A internet e as redes sociais auxiliam na
relacéo interpessoal professor-aluno e aluno-aluno, criando mais espagos parar circulacéo
de ideias de imagens, os pais dos alunos e comunidade acabam participando também dos
filmes e como ambiente para desenvolver e relacionar as ideias e assuntos com 0
cotidiano.

A prética colaborativa em artes visuais no ensino médio, durante o periodo de estagio
supervisionado foi uma valiosa experiéncia para entender como 0s alunos possuem
capacidades, além de memorizacdo técnica, para o vestibular, de expressdo e estilos
individuais que consegue interferir nas linguagens dos outros alunos. Constatou-se a
eficicia de organizar as turmas de forma colaborativa. Enquanto a interagdo entre 0s
alunos é positiva em um incentivar o outro a terminar a atividade em vez de orientar os
alunos através do professor. Ficou evidente também a vontade dos alunos de interagirem
uns com os outros, em vez de gerar problemas de barulho e conversa paralela em sala de
aula. A conversa foi aproveitada para a discussdo das obras enquanto estavam sendo feitas
e assim, os alunos puderam conversar e o professor mediar a aula sem se esforgcar muito
em manter o silencio. Esses alunos nao precisaram ficar inertes enquanto copiavam coisas
no quadro, puderam rir e se divertir enquanto praticavam, o prazer e felicidade séo

elementos integrantes dos conceitos da praticas colaborativas e jogos cooperativos.
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Consideracoes

As préticas apresentadas proporcionam através da relacdo do problema a ser resolvido e
possiveis acdes 0 campo onde 0 aluno pode experimentar e conhecer o que for necessario
parar a realizacdo da atividade com a ajuda dos colegas. Nas atividades, 0 espago para o
aprendizado esta na idealizacdo do objetivo de cada atividade, que se assemelham em nédo
desvendar o resultado final, mas apenas apresentam a linguagem que sera usada em todo

0 processo.

As acdes colaborativas acontecem nas redes sociais, onde o participante manda fotos,
videos e textos enquanto consomem também um contetdo similar de outras pessoas que
compartilharam. N&o caberia neste trabalho tamanhos exemplos de propostas de arte que
considero tdo importantes quanto as que descrevi aqui. Mas é importante também deixar
evidente que as informagOes referentes as atividades artisticas colaborativas séo
diretamente relacionadas com a especificidade de cada grupo, momento e até humor de
cada participante. Entéo replicar as atividades em outros grupos envolvera novas ideias,
novas visdes de grupo, novos interesses e novas relacdes interpessoais que podem ou ndo
ser significativas para o aprendizado de artes. Mas que colabora no desenvolvimento do
individuo que se prepara para uma convivéncia com a sociedade plural. E impossivel
pensar a colaboracdo sem pensar em trocas e acordos que ajudem todos 0s que estdo

envolvidos.

Para os leitores entusiastas deste trabalho que se interessem em replicar a pratica de
gravura, existem outros materiais possiveis de gerar a matriz além do isopor. Dentre estes;

barbante, E.VV.A., macarrdo, folhas de arvore e elastico.

O conselho participativo de classe no Chicéo proporciona para 0s alunos espago para que
apresentem em conjunto as problematicas encontradas na escola para o professor
mediador de cada turma que atende no conselho de classe as queixas dos alunos, que sdo

chamados posteriormente por sala para discutir os temas apresentados.

O ato de ensinar as pessoas gue irdo se deparar com 0s problemas da nossa sociedade esta
em constante mudanca. Desde as escolas técnicas, a universidade plural e agora as redes
virtuais, todas pedem leituras atuais sobre a linguagem que a sociedade utiliza, ndo a
lingua, que cada cultura tem, mas a linguagem, que vai além das culturas e envolve a

forma do ser humano interagir com o meio. Ndo apenas ligado a produtividade e ao
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favorecimento da atividade colaborativa, a interagdo positiva entre os individuos que leve
a construgdes significativas no cotidiano de cada um sdo fundamentais para uma

expectativa de sociedade melhor e mais igualitaria.

O modelo educacional visto em uma 6tica convencional da informacdo do Século XX e
focado na produtividade, resultados e competicdo de forcas, pode acabar gerando um
desperdicio das potencialidades dos individuos. Novas formas ou formas renovadas de
relacdo social que se atrelam a tecnologia digital e novas formas de olhar o espago de
forma mais critica, podem auxiliar na manutencdo das relacbes sociais além de gerar
conhecimento no aprendizado. E importante evitar um pensamento que, para alguém
ganhar, necessariamente outro precise perder. Se usando de recursos sustentaveis como
conhecimento, criatividade, relacdo social mais focado em cooperacdo e colaboragéo do
que competicéo.

No processo de colaboragdo e competigao, “o jogo de se conquistar” ndo muda totalmente
mas alteram as ac¢Oes dos participantes. Em vez do adversario ser seu colega, 0 adversario
¢ a adversidade a ser superada pela equipe que precisa utilizar de confianca apoio mutuo.
Ajudar como objetivo de retorno do préximo pode ser pensado com uma linguagem que
pode ir muito além de mudancas nas metodologias educacionais ludicas, mas como
mudancas visiveis nos formatos que a sociedade opera, como 0 governo participativo,
educacdo comunitaria, economia colaborativa, estimulando o aprendizado e acesso a

elementos reutilizaveis de outros participantes.

Pensar em uma sociedade como um ambiente colaborativo pode ser visto em uma
analogia como uma “grande reunido de troca de ideias e valores”, assim como este
trabalho foi feito com a juncéo de opinifes de varias pessoas e metodologia de escrita
usando computadores e redes sociais, e-mails, multimidia, dialogos ndo presenciais por
dispositivo de conversa online, além de conhecimento singular sobre os resultados da

praticas artisticas colaborativas.
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ANexos

Anexo A Questionério para professores sobre Plataformas Colaborativas

1. Nome (ou codinome).

2. Onde ensina?

@ Educacio Infantil
8% @ Ensino Fundamental e Médio
@ Ensino Superior
@ Ela
@ EaD

@ Ensino Especial

@ Aula Particular
@ Cutro

3. O que ensina (matéria)?

@ Arte Educacio, Mediacio

25 respostas. 1 resposta para: Arquitetura, Formacdo de Professores (Arte),

Atendimento Educacional, Atividade Odontologia, Restauradora, Musica, Matematica,

Matérias Pedagdgicas, Museologia,
2 respostas para: Fisica, Historia Inglés e Todos

6 respostas para: Artes/Visuais

1 resposta para Arte Historia e Ciéncias e 1 resposta para Portugués e Matematica

4. Vocé utiliza quais programas colaborativos?

16 (64%)

13 (52%)

Instagram
Capes/Senai
Linkedin
WhatsApp
Pinterest

Watzap

Instagran

moodle

Plataforma Moodle

9 (36%)
2 (8%)

1 (4%)

1 (4%)

1 (4%)
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5. Possui alunos/ex-alunos ou responsaveis adicionados no seu perfil?
76% sim 24% nao

6. Publica informacéo pertinente a matéria de sala? O que? (25 respostas)

(4) N&o. (1) Sim. (1) Né&o, Para finalidade pedagogica sé utilizo a Plataforma. (1) Avisos.
(1) Assuntos ligados ao contetdo que fundamenta a especialidade, (1) Informagdes sobre
a museologia em geral. (1) Tarefas de casa, capitulos para revisdo e artigos pertinentes ao
contetdo (1) Geralmente demonstracGes de fendmenos e artigos da linguagem acessivel
(1)Sim, sobre histéria e sociedade. (1) artigos interessantes. bibliografia adicional,
material multimidia (1) Costumava publicar avisos, recados, materiais complementares,
materiais pra alunos que perderam aula. (1) Textos, videos e imagens que estdo
relacionados ao conteddo. Mas faco isso em um grupo fechado da turma. (1)
Curiosidades. (1) Assuntos de interesse...atualidades. Curiosidades (1) Sim, pois meu
perfil é profissional e produzo conteudo referente & minha disciplina e ao trabalho do
professor. E mais uma forma de contato e interagdo com os alunos. Realizo enquetes
online com eles também. (1) Sim. Atividades desenvolvidas durante a semana (1) Sim.
Toda noticia que acrescenta conhecimento. (1) Sim. Imagens. (1) Faco publicacbes
relacionadas ao campo das artes, como trabalhos de outras pessoas ou ideias, algumas
noticias que afetam esse campo ou oficinas disponiveis assim como oportunidades em

artes no quesito pratica.

7. Os alunos respondem ou perguntam sobre suas postagens? Como?

23 respostas. (3) Ndo (1) sim, nos comentarios (1)Sim. Principalmente wzapp (1)
Feedback sempre positivo (1)Nao em minhas redes sociais. Como Educacéo a Distancia,
nossa comunicacdo para estudos restringe-se ao ambiente virtual destinado a isso
(Plataforma Moodle). (1) Sim, interagem e me mandam videos de fendmenos que
interessam a eles (1) Discutem contra e a favor as postagens (1) email (1)Apenas em
postagens que ndo se referem a matéria. (1) sim, através da propria rede social (1)
presencialmente e on line (1) Sim. Comentam, debatem, perguntam. (1) Sim. Muitas
vezes, por iniciativa dos alunos, iniciamos discussées no meio virtual. (1) Interagem,
brincam, se marcam (1) Sim...fazem comentarios...compartilham com seus alunos as
publicaces (1)Interagem bem, fazendo perguntas ou respondendo enquetes, além de
serem parte da audiéncia de minhas lives regulares (1)Sim, de diversas maneiras.

Gostando ou perguntando mais. (1) Sim.Reagindo com likes e figurinhas. (1) Algumas
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pessoas pedem informacdes acerca de oficinas, colegas da area interagem afim de posigéo

répida, como emoticons.

8. Apos a resposta (feedback), este se tornou produtivo para o contetido de sala? Como?

21 resposta (1) para antecipar eventualidades. (1) Muito. (1) pesquisa sobre algumas
teméticas do campo do conhecimento. (1) se consolidou como um novo espaco de troca
entre professor e aluno fora da sala de aula, deixando a dindmica mais interessante. (1)
Né&o temos sala de aula presencial, somente virtual através da Plataforma Moodle. (1)
Sim, os alunos ficam muito mais motivados até por eventual discussdo sobre temas que
chamam a atencdo deles (no momento filmes de super herdis) (1) Sim. Amplia o debate.
menos dividas em sala (1) Nao houve feedback online. (1) as perguntas e comentarios
dos alunos séo levados em consideracdo ao formar a abordagem dos assuntos seguintes.
(1) Aplicando em exposi¢des, museus. (1) Podemos levar para a sala de aula
questionamentos e discussdes iniciadas no ambiente virtual. (1) Para pensar nas praticas
em sala de aula (1) Sim, pois muitas vezes o tempo da aula ndo € suficiente par abarcar
tudo que gostariamos, entdo as redes sociais colaboram nesse sentindo, sendo possivel
indicar videos, textos e sites que auxiliardo na aprendizagem. (1) Whatsapp ajudou a
planejar as aulas melhor e a avisar caso alguém ndo possa comparecer (1) Sim, porque
passa a ser conteldo sem ter sido falado anteriormente em sala (1) Utilizo todas as
interacdes uteis em sala de aula, como exemplos do assunto tratado ou até como eixo
norteador do debate (1) Noticia para reflexdo em grupo. (1) Tiveram interesse em ampliar
a pesquisa par a acrescentar a producao préopria (1) Sim, a forma com que as pessoas
interagem ou as publica¢des de outros acerca do tema ou sobre linguagem visual sempre
faz parte do meu campo de dados pessoal de atuacdo na mediacao, para saber o que esta

em énfase no dado momento ou questBes que precisam ser trabalhadas. (1) Néo

9. Quais plataformas online vocé acha que seriam interessantes para o dialogo professor-
aluno?
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23 respostas (3) moodle (1) Qualquer coisa manda comunicacdo. (1) O moodle ou foruns
funcionam bastante bem. Grupos especificos no Facebook, criados e gerenciados pelo
professor também pode ser bastante util. (1) Todas, desde que construidas com esta
finalidade, a pedagdgica. (1) Classcraft (1) Toda as que permitem participacdo coletiva.
(1) Skype, gartic, videoconferéncia (1) Whats app e Facebook (1) Se 'plataforma online'
quer dizer moodle - ou qualquer parecida... Nenhuma. Toda vez que se fala em educacao
através de meios eletrénicos, alguém aparece com um moodle novo. E toda vez que
alguém aparece com um moodle novo, todo mundo tem que aprender especificidades
daquela versdo. Eu acredito que o diadlogo online deve se dar por redes sociais, que sao
de dominio geral e planejadas para funcionar em qualquer sorte de dispositivo. Hoje
dispomos de vérias ferramentas virtuais para intermediar a relagdo professor-aluno no
ambiente externo a escola. Entre as plataformas mais conhecidas e usadas temos os blogs,
canais no You Tube. (1) Hangouts, etc. (2)Facebook (1) Da minha experiéncia em sala
ainda ndo houve possibilidade como falei acima do uso de redes sociais ou outras
plataformas. Porém no decorrer da minha especializagédo a aplicacdo de testes ocorreu em
grupo fechado no Facebook. De modo que acredito ser uma 6tima ferramenta de interacao
e compartilhamento. Mas gostaria muito de poder usar o Moodle com os estudantes, por
achar a plataforma interessante. (1)N&o tenho sugestdes no momento (1)Vejo o Moodle
como algo muito interessante, pois € moldavel de acordo com as necessidades do
professor. Em redes sociais utilizo - e, portanto, recomendo - Instagram e Facebook.
Nessa ordem. (2) Whatsapp (1) Zoom, Kahoot. (1) Facebook,Whatsapp (1) Tumbilr,

blogs, sites.
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Anexo B. Entrevista com professores sobre a¢g0es colaborativas

Entrevista com professor André Takashi Yamanaka. Maio de 2019

Felipe André: Descreva sua experiéncia com atividades colaborativas ou cooperativas da
disciplina de artes que presenciou como professor de artes.

Tak: Atividades de criacdo coletiva. Um grupo se relne, debate e cria uma historia dentro
de um tema. Depois desenha a histéria como quadrinho. Depois 0s grupos trocam as
historias. E depois auto avaliam a prépria histéria. Em duplas, os alunos séo orientados a
ndo falar e precisam alcancar comunicacdo através de desenhos. Depois 0s alunos sdo

questionados sobre a eficiéncia da comunicagéo.
Felipe André: E como eles se saem em interagir com o colega durante a atividade?

Tak: Geralmente sem conflito. Mas essa atividade gera comunicagéo rasa - ninguém ousa

tentar discutir coisas muito complexas, filosofica ou pessoal.
Felipe André: Vocé ja aplicou atividades competitivas tipo domino ou cartas?

Tak: Nao. N&o critico quem faz, mas a aula de arte tem que mudar a polaridade de

competicao que existe entre eles.
Felipe André: Vocé lembra como se orientou para atividade do quadrinho?

Tak: Era no sentido de que os alunos formassem grupos para produzir uma histéria. Cada
grupo deveria ter um roteirista, um desenhista e um arte finalista. Seria responsabilidade
de todos debater a historia e como ela seria contada. Depois da atividade pronta havia a

troca entre grupos

Felipe André: Seus alunos fizeram referéncia ao universo de super-herdis originado nas
HQs, ou produziram relacdes diferentes referencias? Ou a atividade passou pelo assunto

das HQs populares?

Tak: Alguns fizeram historias de Pokemon. Alguns refletiram sobre eventos cotidianos.

Hg € meio fora de cena por la.
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Entrevista com professor Mauricio Remigio. Junho de 2019

1. Como voce trabalha praticas colaborativas, cooperativas com seus alunos?

R: Apesar de ja conhecer o termo "préticas colaborativas", nunca relacionei as minhas
acOes educativas. Nas minhas acfes educativas tenho me referido a principios de
coletividade, ou seja, a ndo hierarquizacdo na relacdo professor/aluno nos processos de

ensino/aprendizagem.

2. Como eles lidam com a relacédo interpessoal na hora de resolver a problematizacéo da
atividade?

R: Como ja dito, nos processos coletivos de ensino/aprendizagem, guiados pela ndo
hierarquizacdo de saberes e da relacdo professor aluno, muitas vezes a problematizacao
de um tema surgia a partir de um ou varios questionamentos dos alunos nos processos.
Dito de outra maneira, a problematizacdo ndo era uma proposta pensada previamente pelo
professor, mas algo que emerge a partir da discussdo/debate de um tema de aula. Nesse

sentido, 0s processos coletivos situam o professor e aluno como aprendentes.

3. Vocé acha que isso favorece o aprendizado? Poderia exemplificar?

R: Assim, o aprendizado é compreendido como resultado de um processo coletivo que
considera 0s contextos e as experiéncias dos envolvidos nas discussfes resultando, a
partir dos diversos pontos de vista, em questdes passiveis de serem questionadas,

problematizadas
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Entrevista com professora Patricia Carreiras. Junho de 2019

1. Como voce trabalha préticas colaborativas, cooperativas com seus alunos?

R: N&o tenho uma rotina de trabalhar praticas colaborativas a priori. Os trabalhos surgem
conforme a demanda ou o assunto. A questdo que se coloca em minha aulas é geralmente
pela construcdo de expressdes artisticas (teatro, danga, musica, misturas de linguagens,
etc.) coletivas para apresentar determinado tema; pois quando proponho aos alunos uma
pesquisa e apresentacdo de algo, ja desisti, faz tempo de trabalhos escritos (muitas vezes
se apresentam como meras coOpias) e daquele falatorio enfadonho na frente da turma
(ninguém presta atencdo e 0 grupo estd muitas vezes sé lendo o que outro escreveu).
Lanco como desafio a criacdo de algo artistico que explique um assunto da aula,
acompanho a confeccdo da apresentacdo em sala e avaliacdo tanto esse processo quanto

a apresentacéo.

2. Como eles lidam com a relacéo interpessoal na hora de resolver a problematizacéo da
atividade?

R: A relacdo interpessoal entre alunos adolescentes é sempre delicada, muito amor ou
muito odio, por assim dizer. No ensino médio é comum ja terem amizades de longa data
e buscarem fazer tudos juntos, o que facilita o relacionamento, mas as vezes compromete

o resultado, pois ndo sabem separar o trabalho da amizade.

3. Vocé acha que isso favorece o aprendizado? Poderia exemplificar?

R: A relacdo entre pares favorece que o jovem aprenda, talvez ndo seja exatamente a
aprendizagem esperada pelo professor, mas ai entendo que o problema estd mais na
expectativa do que no resultado em si. Um exemplo foi uma aluna que, sofrendo de
ansiedade, ndo conseguia se apresentar para a turma, mas dirigiu o grupo de teatro, pois
ela sabia o texto/contetdo melhor que os outros. Aprenderam a entender as diferencas
entre as pessoas e que a arte precisa de gente na cena e fora da cena, e que o trabalho de
todos tem importancia. O conteudo (historico) depois na conversa com o grupo percebi
que tinham entendido, ndo igual ao livro, mas dentro de uma possibilidade de
interpretacdo l0gica, pois ao serem ‘treinados"” por uma colega tiveram acesso atraves de

um vocabulario mais dentro da realidade deles.
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Anexo C Questionario sobre producdo de filmes

Questionario destinado ao projeto de pesquisa sobre o festival Chica de Ouro do CED,
para o trabalho de conclusdo de curso de Licenciatura em Artes Visuais na Universidade
de Brasilia. Legenda: (nimero de votos estad em parénteses)

Nome: (Informag0es individuais ndo seréo discriminadas na pesquisa)

Ano/Turma: 1°G (30), 1°F (23), 3°E (35), 3°F (33), 2°C (24), 1°E (26), 1°C (23),
1° B (14), Total: 208

Vocé conhece o festival Chica de Ouro e seus filmes produzidos por alunos do
Chicéo?

(144) sim, (68) néo, (1) mais ou menos

Se sim, quais os filmes que vocé mais gostou ou lembra? Cite todos que preferir.

(21) Conheci o festival, ndo os filmes, (6) Ndo lembro o nome dos filmes.

1°Vez. (2) 2050. (18) 7alem. (2) ambivalente. (3) Aventuras de morar nas quebras do pais.
(4) Além de Celso. Acorrentado pelo passado. (2) A chave da escola. (3) Corrida
implacavel. Contraste de Branco. (3) como é viver nas quadras de Sdo Sebastido. Droga
da Imaginacdo. Dia de visita. Diga ndo a homofobia. Do luxo ao lixo. Paranoia.
(3)Estranhamente. (2) Em busca do Nidbio perdido. Eu queria ser aceito. Gente Grande,
O que ja passei. Perspectivas. Parede de vidro. A ilusdo do corpo perdido. Live o Filme.
(15) Me diga o que pensa... (5) Sdo Sebastido, Cidade da luz. Seu corpo, minhas regas.
No Capdo. (4) Paranoia. (2) Lava Jato. Reverso da Gravidez. Projectio. (17) A morte
mora em casa. (4) Navio negreiro. (4) Saindo do Armario. O que ninguém fala. Os
retratos do coracdo. Tudo por Amor. Tv do futuro. (50) Operacdo Fast Food, Policia

Federal. (31) Trafico Humano.
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Explique, por que gostou sobre alguns dos filmes do Chica de Ouro.

(34) Formato dos filmes e qualidade da edicéo roteiro producdo maquiagem. Etc. (15)
Gosto do esforco ¢ dedicagdo dos alunos de sairem da “zona de conforto” com
criatividade. (23) abordarem os conteudos. (8) mostrar o lado bom ou ruim da cidade. (7)
houve acdo, comédia, fantasia, filme divertido. (1) Atuacdo dos alunos, parodia dos
professores, participei

EXPLIQUE, POR QUE GOSTOU SOBRE ALGUNS DOS FILMES
DO CHICA DE OURO

Participacaode alunos e
professores
~ . 3%

Teve acao, comédia, Formato dos filmes e
fantasia, filme divertido. qualidade da edigdo

8% roteiro produgao

maquiagem. Etc.

38%

Gosto do esforgco e
dedicagdao dos alunos de
sairem da “zona de
conforto” com criatividade.
17%

Quiais sao seus filmes favoritos além destes? Cite 3

(3) 300. 6 dias. 8 dias 7 noites. (4) 50 Tons do cinza. 500 dias com ela. 50 tons mais
escuros. Os 10 Mandamentos. Alto da compadecida. Aventuras de Pi. Azul é a cor mais
quente. A cabana. A cor do paraiso. As cronicas de Narnia. A era do gelo. A escolha. A
procura da felicidade. A terra que nasce flor. Abril despedacado. Annabele. Anjos da Lei.
Antes de partir. Até que a morte nos separe. (9) Até o Ultimo homem. (2) Atividade
Paranormal. Avatar. Apocalipto. (2) American pie. Baby driver em ritmo de fuga.
Batman. Barbie. 3 As Branquelas. O Brilho Eterno de Uma mente sem lembrangas. (2)
Barraca do beijo. (2)A cabana. Os cara de pau. Carga explosiva. Carros. Cartas para
Deus. O cacador de Pipas. Cacadores de Mentes. Caso39. O Céu ¢ de Verdade. (2)Cidade
de Deus. (2)Cidade dos Homens. Chappie. Chamada de Emergéncia. Cidade de Papel.
Coracdo de Aco. (5)Como eu era antes de vocé. (3)Coracdo de Ferro. Coraline

(3)Crepusculo. Cross Roads. As Cronicas de Narnia. (9)A culpa é das estrelas. Detroid
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Rock City. Diana. Death Note. Divergentes. Doce Vinganga. Dragon Ball. Ela danga, eu
Danco. (3)Era uma vez. Ela é demais. A escolha perfeita. Escritores da Liberdade. A
Estrada 174. O Espaco Entre N@s. A feiurinha. A freira. Fire ball. A forma da Agua.
Frozem. Gente grande. (2)Gigantes de Aco. (2)Gladiador. Golpe Duplo. Guarda Roupa.
Guerra dos Mundos. Guerra mundial z. (6)Harry Potter. Hobit. Honra e Lealdade. O
homem de aco. A hora do pesadelo. Ibiza, tudo pelo Dj. Interestelar. (5)Os Intocéveis.
(4)It, a coisa. (4)Invocacdo do mal. Indiana Jones. Jodo e Maria cagadores de bruxas.
Jogos Mortais. Juicy. (3)Jumanji. O Justiceiro. (2)Karaté Kid. Kill Bill. (2)Koe no
Katachi. Lagoa Azul. Leeloo & Stcht. Love e basqueteball. Lutadores de prisao.
(2)Mama. A menina indigo. (2)Maze Ruuner. Masha e o Urso. (2) Marley e Eu. Manace
to society. Missdo Impossivel. A morte se da parabéns. (4)O menino do pijama listrado.
(2)Meu malvado favorito. (2)Mercenarios. Meu porto seguro. (3)Minha mée € uma peca.
Monstros S.A. Mulheres ao Mar. (2)Nada a perder. Naruto. Ninfomaniaca. Nocaute.
(2)Onde esta a segunda? (2)Operacdo Baba. A orfa. A Onda. Origem do Mal. O pacto.
O Pacote. Para sempre juntas. (2)Para sempre ao seu lado. Para todas as garotas que ja
amei. Para todos os garotos que ja amei. Os parcas. Pelé. Penalidade Maxima. Planeta
dos Macacos. Perdidos em Marte. Nanatsu no Taiza. (2) O Pequenino. Percy Jackson.
Player N°l. Piratas do Caribe. Poder do Ritmo. Policial em Apuros. Pokemon.
(2)Premonicéo. O Principe e eu. A procura da felicidade. Procurando Dory. O Protetor.
(4) Projeto X. Taxi. The Road. O Quarto de Jack. Quebrando regras. (6)Querido John.
Quem quer ser um milionario? Rambo. 3 Rei Ledo. Resident Evil. Riquinho. (2)Se eu
fosse vocé. O Segredo dos Animais. Senhor dos Aneis. Sempre ao seu lado. Sherek.
Simples como o amor. (10)Simplesmente Acontece. (5)Sobrenatural. Sonho possivel.
Star Wars. Straight Outta Compton. O som do coracéo . (2) Sniper Americano. (3) Titanic.
Todo mundo em panico. Tomboy. A torre negra. (4)Transformers. (5)Tropa de Elite.
Triplo X. A Gltima casa da rua. Um amor para sempre. Um amor para recordar. Uma
longa jornada. Van Helsing. (3)As vantagens ser invisivel. (2)Viagem ao Centro da Terra.

Viva, a vida é uma festa. (29)Velozes e Furiosos. Vizinhos. World of Warcraft

Avengers. (2)Liga da Justica. Marvel. (11)Vingadores. Capitdo América. (2)Dr Estranho.
Superman. (14)Guerra Infinita. (4)Homem Aranha. Batman vs. Superman. Superman.
(7)Deadpool. Thor. Homem Formiga. (2)Homem de Ferro. (4)Esquadrdo suicida.
(3)Venon. (3)Guardides da Galaxia. Motoqueiro Fantasma. (3)Pantera Negra. (2)Mulher

maravilha.

62



Conhece o Cineclube da Escola? (65)Sim (138)Nao
Vocé ja assistiu algum filme no Cineclube? Qual?

(135) N&o, (14) Nao lembro, Sim, Do rapper sabotagem, Paranoecho. Escritores da
Liberdade. Véarios documentarios, como o do meu amigo Nietche, (2)It. A coisa. Dinos.
Cidade de Deus. A rota dos escravos.

Ja participou de algum filme do Chica de Ouro? Qual? O que vocé fazia na

producéo?
(102)Néao (6)Sim

(1) Contraste de branco: atuacdo (2) S&o Sebastido Cidade de Luz: Roteiro Figurino
Filmou (1) Ditadura (1) A morte mora em casa: Atuacdo (4) Cinderela e o conto néo
encantado: (2) atuacdo (1) Roteiro (7) O mundo nunca mudou: (1) figurante (2)
producdo (1) maquiagem (9) Estranhamente: (2) Figurante (1) Apoio (1) Roteiro (1)
atuacdo (1) edicdo (21) Me diga o que tu pensa, e eu direi quem sou. (11) atuacédo (4)
Figurante (3) Figurinista (3) As aventuras de morar na quebrada do pais. (3) atuacao
(1) Roteiro (13) Trafico humano. (8) atuacdo (3) Figurinista Producdo (4) Irei
participar/Participei esse ano (7) roteiro (1) direcdo (6) atuacédo (1) editou (6) figurinista
(3) figurante (3) maquiagem (3) Pesquisa e Producéo (1) direcdo e atuacdo (1) direcdo e
edicdo (1) filmou e editou

JA PARTICIPOU DE ALGUM FILME DO CHICA DE OURO?
QUAL? O QUE VOCE FAZIA?

Diregao Filmagem
0, 0,
Figurinista 3% 1%
15% Ator
Edicao 36%
2%
Roteiro

12%

Pesquisa e
Produgao
8%
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Vocé sabe editar filmes em computador? Se sim, como/onde aprendeu?

(2) Sei. (165) N&o. (4) pelo Youtube. (6)Curso e tutorial. (2) Assistindo. ou com ajuda
um amigo editando. (7) Sozinho/Pesquisa na Internet. (3) Sony Vegas, ou outros editores.
(3) Ainda estou aprendendo. (1) Tenho um Canal no Youtube chamado “Tec Br”.

VOCE SABE EDITAR FILMES EM COMPUTADOR? SE SIM,
COMO/ONDE APRENDEU?

Nao sei
86%

Sei 14%

Tutorial e Videos
9%
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Questionario entregue aos alunos.

Vocé conhece o festival Chica de Ouro e seus filmes produzidos por alunos do Chicdo?

sim( ) Nio( )
Se sim, quais os filmes que vocé mais gostou ou lembra? Cite todos que preferir.

Explique, por que gostou sobre alguns dos filmes do Chica de Ouro.

Quais sdo seus filmes favoritos além destes? Cite 3

12
2.
1 3
t._
- Conhece o Cineclube da Escola? ( )Sim  ( Nio i .,

Vocé ja assistiu algum filme no Cineclube? Qual?

ica de Ouro? Qual? O que vo
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