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"A verdade é feia. Temos a arte
para ndo perecermos na verdade."

(F. Nietzsche)
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RESUMO

Os elementos pictéricos de uso cotidiano das redes sociais sdo amplamente
propagadas na vida da populacdo, estas sob aspectos de visualidades, adicionam
componentes multiplos que ndo apenas cabem dentro da simples observagcdo da imagem.
Uma vez que o uso destas expandiu paralelamente ao uso das ferramentas de tecnologia e
comunicagao, ha de se trazer o questionamento do porque tais elementos ainda se estao
restritos a um contexto fora da escola? As tecnologias podem ter diversas abordagens
quando pensadas em um ambiente escolar, mais, especificamente ha de se pensar no
contexto que estado inseridas na cultura e o quanto afetam a construgdo da realidade. O
presente Trabalho de Conclusao de Curso resultou em uma proposta de estratégia para o
ensino-aprendizagem fazendo uso de ferramentas digitais da atualidade, mais
especificamente, o uso dessas ferramentas para a produgcdo do meme. Neste ha uma
proposigao de utilizagdo da imagem como forma de ensino-aprendizagem, muito proxima da
abordagem triangular, contudo fazendo uso exclusivamente de tecnologias digitais e suas
correlagbes com o cotidiano, assim buscando trazer inovagéo e diferenciacdo pedagdgica
como forma de transcender o espaco fisico da sala e abarcando a vida junto da era digital.

Palavras chave: Meme; educacao; tecnologia; internet
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INTRODUCAO

A rede mundial de computadores proporcionou avangos tecnoldgicos
desafiadores que modificaram os meios de comunicagao e informacéao, tornando-os
mais dindmicos e instantaneos. Atualmente, é dificil haver algo ocorrendo em
qualquer parte do mundo que nao chegue ao conhecimento de uma larga parcela da

populacdo mundial em poucos minutos.

As mudangas socioculturais afetadas pelas tecnologias digitais de ponta
também carregam as consequéncias dos avangos tecnoldgicos. Nesse sentido,
Tomé (2019) trata das diferengas que ja estao se estabelecendo na formagao entre
individuos que nasceram na era digital e individuos que nasceram na era analdgica.
E, como nao poderia deixar de ser, essas diferengas reverberam pelos estudantes

que frequentam as salas de aulas atuais.

Diante desse panorama que esbocga o futuro capitaneado pelas tecnologias
digitais, surgiu a inquietagdo para investigar sobre os usos das visualidades na
comunicagéo e informagao digital, bem como sobre de que maneira esses usos
podem ser abrigados na concepg¢ao de estratégias de ensino-aprendizagem para as
aulas de artes visuais. Sem perder de vista que, na contemporaneidade, as
estratégias de ensino-aprendizagem nas escolas de educagao basica estao lidando
com uma situagdo relativamente nova derivada das insergbes das tecnologias

digitais na educacgao escolar.

As imagens, as figuras ou os elementos pictéricos ha tempo fazem parte de
distintos contextos na formagdo promovida em salas de aulas. Sdo usados em
diferentes situacbes educacionais, por exemplo, para a explicagdo da fungao
fisiolégica do coracdo ou em forma de graficos para o ensino basico da matematica.
Frente a isso, argui-se sobre como as imagens que estao disponiveis no ambiente
virtual e nas redes sociais podem atuar como promotoras dos processos de ensino-

aprendizagem das artes visuais.



Frente ao exposto, o objetivo da proposta que culminou nesse TCC foi
delinear uma estratégia de ensino-aprendizagem a partir dos usos das visualidades
na comunicagao e informacgao digital que implica a sala de aula da educagéao basica.
No delineamento, o foco nas visualidades que envolvem imagens produzidas por
tecnologias digitais, em especifico, os memes difundidos largamente pelas redes

sociais digitais.

Esse Trabalho de Conclusdo de Curso esta organizado da seguinte maneira:
Capitulo 1 - A producdo de imagens e as tecnologias digitais, Capitulo 2 - A
comunicagao e informacgao digital nas salas de aula da educacgéao basica, Capitulo 3
— Recursos imagéticos e sua caracterizagdo pedagdgica, Capitulo 4 - Estratégia de
ensino-aprendizagem para as artes visuais com os usos de imagens com foco nos

memes. E, ao final, constam as Consideragdes Finais e as Referéncias.



A PRODUGAO DE IMAGENS E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Segundo Tavin (2009), visualidades podem ser compreendidas, como as
construgdes ideolodgicas, politicas e sociais do olhar que realgam aspectos, os quais
normatizam indicadores culturais e as relagdes de poder de determinados
significados e identidades. As visualidades podem atuar para incorporar criticamente
a visualizagao do cotidiano nos processos de ensino-aprendizagem de artes visuais,
de modo a ampliar o escopo do repertério da producdo artistica classica e

institucionalizada para as imagens do cotidiano dos estudantes (DIAS, 2011).

Fundamentada pelas ideias de Mirzoeff (2011), Coelho (2021) explica que as
imagens nao portam uma historia por si so, as imagens “sao resultado de quem as
observa e em quais condi¢gdes observa®’, a autora argui sobre quem é esse
observador do século XXI. As imagens atuando como visualidades realgam
aspectos ideoldgicos, politicos e sociais, por vezes, normatizados porque

despercebidos pelo espectador.

Ainda segundo Coelho (2021), as tecnologias digitais tornaram as imagens

fluidas e fugazes, conforme explica Santaella (2005 apud Coelho 2021, p. 126),

A digitalizacdo promoveu um cenario pos-fotografico para as
imagens, acarretando mudangas significativas em todos os
processos que as perpassam: producdo, distribuicdo e
armazenamento. E evidente que uma das caracteristicas do
mundo digital, justamente por suas infinitas possibilidades, é a
superabundancia de producdo de imagens.

Neste cenario pos-fotografico, as imagens produzidas, em geral, remetem a
outras imagens que se articulam, sem necessariamente enfatizar a textualidade. Tal
articulagdo promove a sobreposicao entre a imagem de referéncia e a imagem
produzida (COELHO, 2021). Por exemplo, Coelho (2021, p. 126) cita que o
“‘movimento [...] na industria pop, na moda e, sobretudo nos memes fundamenta-se

nessa articulagao entre imagens”.



Aristmuio (2014) diz que ha um constante intercambio entre a autoria e o
consumo do meme. Sob a perspectiva do autor, a pessoa que vé um meme nao é
apenas um consumidor de imagens digitais, € também um coautor. Aristmufio
(2014) explica que o discurso narrativo do meme é incrementado pela relagdo com
outros memes disponibilizados pelas redes sociais resultados das interagcbes entre
usuarios que podem responder com uma nova versdo do meme originalmente

postado (Figura 1).

As ideias de Aristimufio (2014) vao ao encontro das ideias de Mirzoerff (2011)
sobre a imagem n&o portar uma histéria em si, 0 que as imagens dizem vai
depender de quem as consome. As tecnologias digitais possibilitam ndo s6 o
consumo como a produgao de versdes, como € 0 caso dos memes, em uma
velocidade de manufatura que nao foi possibilitada por nenhuma das técnicas

analdgicas de produgao artistica (Figura 2).

- 0 Alok faz um show legalzinho...
Mas nada se compara ao Big Bang.
Aquilo sim foi show de luzes!
Jesus Cristo
era o mais
inteligente da

nossa sala.

—— . —

Disse Deus: Haja luz!
Entdo a Rainha Elizabeth |l foi la
e apertou o interruptor

w Fabinho Do Francino

Amo o Egito! Lembro de
muitas baladas com minha
amiga Cleépatra. Uma fofa!

Figura 1. Memes baseado na longevidade da Rainha Elisabeth Il
Fonte: Redes Sociais
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"Tlﬁ’(;i'rquzm'ruuun [TEF NAO ME TIREDO SERID P
¥ ? R

ME TIRE DE CASA\CONVIDE PRA
AMIGA EU ODEIO £ NAO TER DINHEIRO.. IR NO RODIZIO/IAPONES|EIDIGA’
PRA FULANA EU T0 £ NEM Al “EU PAGOIVOCEMERECE™

UM DIA T0 BONITA,
NO OUTRO,TO LINDA,
NO SEGUINTETO MARAVILHOSA!

Figura 2. Meme baseado na personagem de novela Nazaré Tedesco
Fonte: https://gshow.globo.com/Famosos/noticia/renata-sorrah-se-diverte-com-sucesso-de-nazare-na-
internet-incrivel.ghtml

Por outro lado, vale ressaltar a perspectiva que Santos e Veloso (2021)
exploram em estudo sobre os memes que portam mensagens de preconceito,
misoginia, difamatérias. Do mesmo modo que nos exemplos anteriores, as imagens

nao portam um significado em si, mas, podem velar posicionamento ideolégico e de

relagdes de poder (Figura 3).

“Quando o Temer
assumir é Presidento

Ou volta avalero
portugués comreto?

Figura 2. Meme sobre a marcagéo de género feminino
Fonte: Santos e Veloso (2021)
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Santos e Veloso (2021) analisaram o meme (Figura 3) como um exemplo de
relagdes de poder porque ele porta a critica sobre um suposto uso incorreto da
lingua portuguesa, porém, de fato, ele vela uma posi¢cdo de género. Segundo as

autoras,

Esse pensamento, sem a devida critica, foi veiculado nas
redes sociais e atingiu centenas de brasileiros que foram
influenciados a concluir que o emprego da palavra presidenta,
além de incorreto, seria inadmissivel vindo daquela que exercia
a autoridade maxima da politica brasileira. As capacidades
mental, intelectual e psicolégica da [...] [presidenta] foram
insistentemente questionadas pelos seus opositores que, via
de regra, utilizaram desses argumentos para [...] [rebaixa-la] no
exercicio de suas fungdes. (SANTOS e VELOSO, 2021, p.
272)

O meme compreendido, aqui neste TCC, também como uma visualidade
produzida pelas tecnologias digitais, fundamenta-se pelas perspectivas dos estudos
anteriormente apresentados (ARISTIMUNO, 2014; COELHO, 2021, MIZZOEREF,
2011; SANTOS e VELOSO, 2021; TAVIN, 2009); e norteia a proposta apresentada
para a concepc¢ao de estratégias de ensino-aprendizagem das artes visuais. Tanto
pela poténcia dos significados que ele pode disseminar quanto pela caracteristica
de ser acessivel e reconhecido largamente pelos estudantes da educagéo basica

contemporanea.
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A COMUNICACAO E INFORMACAO DIGITAL NAS SALAS DE AULA DA
EDUCAGCAO BASICA

E possivel conceituar tecnologia a partir da base mais simples e semantica
de origem grega: tekne, podendo ser traduzida como técnica, oficio ou arte,
somando-se ao sufixo logos, que tem relagdo ao estudo. Simplificando o conceito,
tecnologia seria o estudo de uma técnica ou oficio, mas ha também de se
considerar o conceito de tecnologia como produto cientifico, o qual poderia englobar
instrumentos, métodos ou técnicas para resolugao de problemas (DE ALMEIDA,

DOS SANTOS CANTUARIA E GOULART, 2021).

A tematica acerca da tecnologia traz consigo a evolugdo contemporéanea
pertinente as ferramentas de tecnologia e informagao - Tl (também abrangidas pelo
termo Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo - TIC). Neste sentido, na
atualidade, o acesso as TIC tem sido tema central em distintas areas de

conhecimento e, naturalmente, chegando ao contexto escolar.

Ao pensar em um contexto escolar com tecnologia, instintivamente a imagem
criada é de um local onde haveria muitas ferramentas inovadoras, como tablets,
computadores, salas com quadros touch, alunos proprietarios de smartphones e,
consequentemente, acessibilidade a internet e inumeros aplicativos e sites que
colaborariam com a formacgéo do individuo. Tais elementos estdo englobados na
ideia das tecnologias educacionais, contudo, o conceito exato de tecnologia da
educacédo ainda é debatido e, muitas vezes, ao analisa-lo em lingua inglesa,
observa-se que o termo EdTech tem uma variedade de denominagdes e definigdes.
Lopes e Meireles (2021, p.08) empreenderam uma revisdo sistematica e
descreveram tal conceito inglés como “um setor de tecnologia educacional que
promove intervengdes nos sistemas educacionais ao redor do mundo por meio de

inovagdes disruptivas”.

De forma mais simples e generalista, a tecnologia da educagao poderia ser
abordada como um conjunto de recursos tecnoldgicos disponiveis para o beneficio

do ensino-aprendizado. Mas, ainda ha pontuagdes a respeito da semantica que €
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usada como abordagem de tecnologia na educag¢do, uma vez que a tecnologia pode
ser a referente ao uso de ferramentas ou ainda, sob a perspectiva de atividade que
molda a cultura e sociedade, neste sentido Heinsfield e Pischetola (2019, p.03)

descrevem:

Na contemporaneidade, o termo tecnologia contempla uma
definicho ampla, que se refere tanto a forma como seres
humanos utilizam ferramentas quanto como aplicam seus
conhecimentos para controlar e adaptar o meio em que vivem.
Hoje, observa-se que as aplicagdes cotidianas do termo estédo
associadas aos aspectos sociais e culturais tanto da produgao
quanto do uso desses objetos.

As autoras trabalharam com a perspectiva de tecnologia voltada a educagao
como artefato, configurada em duas abordagens: tecnologia como artefato técnico e
como artefato sociocultural. Na abordagem de artefato técnico, a tecnologia esta na
proposicao de elemento fisico, a qual possibilita caracterizar a sua presencga ou
auséncia. Limitando-se como tal, na tecnologia da educagao, poderia-se predizer
que a insercao de artefatos tecnoldgicos, apenas em quantidade, seria o suficiente
para o estabelecimento de melhorias dentro do cenario educacional. Contudo, sabe-
se que apenas o0 acesso a tais artefatos, com intuito de progredir o ensino, nao

acarreta significantemente o melhor desempenho educacional.

A segunda abordagem, denominada artefato sociocultural, refere-se a
progressao reflexa da inclusdo de ferramentas tecnolégicas na sociedade em sua
relacdo a melhoria das relagbes intersociais, desta forma havendo uma
ressignificagdo social. Seguindo esta conceituacdo, a relagdo dos resultados da
insergcao tecnoldgica ndo pode ser simplesmente baseada em beneficios ou
prejuizos, se ndo houver uma correlagdo com o contexto. A partir destas ideias, ha
de salientar que a inclusédo do tema tecnologias digitais de ponta nas politicas
publicas, também tem impacto distinto, dependendo da forma e colocagdao na

proposicao pedagodgica que elas portam em si (HEINSFELD e PISCHETOLA, 2019)
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A partir disso, ha de se pontuar que a insergcédo de tecnologias educacionais,
na forma de artefato de ascensao social, acarretaria na transformagao dos
estudantes, levando em consideracdo suas caracteristicas promotoras de
autonomia e interagdo social, incluindo os processos colaborativos, o que toma

parte das abordagens pedagogicas progressistas.

Ha varios relatos de trabalhos e pesquisas sobre as tecnologias digitais
sociais, cenarios nos quais ha a utilizagao de ferramentas tecnoldgicas comuns, de
uso cotidiano, na educacio, como promotora de desenvolvimento. Como exemplo, o
trabalho de Sales e Boscarioli (2020) com ensino superior, 0 qual demonstrou que
ferramentas como Telegram, Google hangout, Zenhub e Google Drive foram muito
bem aceitas e utilizadas pelos estudantes para o desenvolvimento de seus trabalhos

colaborativos.

Além destas ferramentas citadas, ha inUmeras outras capazes de interagir
com o meio educacional, mesmo que muitas delas ndo tenham sido estruturadas,
inicialmente, para tal uso. Diante disso, € de grande valia registrar o uso das
ferramentas para melhoria das metodologias educacionais, descrevendo como
estruturar seu uso, exemplificando e também demonstrando seu sucesso. Para
Flores (2009), que conceitua o termo de boas praticas no uso das tecnologias
digitais na educacgéo, esta seria uma forma de obter padrées que proporcionem o
funcionamento de modelos metodoldgicos por meio de adaptagdes, desta forma a
autora criou um esquema direcional para implementacédo de tecnologias voltadas a

pratica educacional (Figura 4).

O que é abordado neste esquema sido vias de adaptagdo para o
desdobramento de uma metodologia de ensino significativa, onde existe a
necessidade de planejamento e desenvolvimento, com atributos de plasticidade e
adaptabilidade, no que tange a aplicabilidade e aperfeicoamento metodoldgico,

como forma obter resultados em distintos locais de execucao.
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Gera:

Motivacdo de equipes

Mudanga
Implica:
. Mais-valia
Inovacdo Deve ser:
Criatividade, elhoramento na qualidade
S e no rendimento o]
Originalidade Adaptivel o
] g g
o Metodologias solidas e Exportavel Optimizacio dos H
-
,"a provadas Transferivel resultados 5
E = m
€ | Actualidade Internacional P
Economia de tempo e o
(1] Utilidade : i
o Nacional Sty E
m Flexibilidade Local
Estratégias eficientes Replicivel Satisfagdo
Bons procedimentos

Promove: a democracia, a igualdade de oportunidades, a
sustentabilidade, o empreendorismo, a implementacio de solugdes,
altas expectativas

Define: Linhas de orientagio confidveis, modelo de referéncia
recomendavel, benchmarking,
chave para o sucesso

Figura 4 - Modelo de plano de boas praticas metodolégicas
Fonte: Flores (2009)

Muito se falou sobre o uso de ferramentas tecnolégicas durante a pandemia,
devido a caracteristica de suporte durante um periodo de urgéncia de adaptacgao.
Para Goedert e Arndt (2020), que também visam a tecnologia de educagdo como
forma de artefatos socioculturais, o uso de ferramentas digitais neste periodo
proporcionou um momento de repensar a estrutura metodolégica do ensino
tradicional. Uma vez que, apenas inserir os elementos tecnolégicos sem bases
educacionais e metodoldgicas, ndo configuram a assergdo de um propdsito

pedagogico educacional concreto.

O uso das ferramentas das TIC tem integrado o cotidiano de grande parte da
populacdo. Segundo o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informagao (CETIC), 6rgao que faz pesquisa a respeito da utilizagao
de TICs, em um censo de 2021, criangas e adolescentes tém, em grande maioria,
acesso livre ao menos uma vez ao dia a internet por meio de algum artefato digital.
Dentre a populacao de 9 a 17 anos, 79,9% usam a internet (CETIC.BR, 2021). Ou
seja, estes dados demonstraram alta relevancia do tdépico tecnologia em seu

contexto junto a sociedade e, assim, € necessario que a educagao alcance estes
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estudantes na forma contemporanea, utilizando as mesmas ferramentas. Ainda,
segundo o CETIC em 2020, 82% das escolas do Brasil ttm acesso a internet.
Contudo, é importante ressaltar que a permeabilidade de acesso nao é
isonomicamente distribuida, como exemplo, observando-se a regiao norte, apenas

51% possuem tal conexao.

Os aplicativos "gratuitos" sao considerados como novos potenciais
educacionais, uma vez que os estudantes tém facil acesso e estdo conectados
praticamente 24 horas por intermédio deles. Junto a isso, os aplicativos sao formas

muito atrativas de comunicagao, independente de localizagao.

O aplicativo WhatsApp Menseger € uma forma de manter dialogos rapidos,
nao necessariamente sequenciais e lineares, mas totalmente capazes de fazer uma
comunicacdo. Fora o didlogo entre dois individuos, ha ainda a associagdo da
participacdo de grupos, o que faz com que seu uso, no ensino, se torne ainda mais

dinédmico e cooperativo (ALMEIDA, 2020).

Ha varios trabalhos com a abordagem do uso de tecnologias digitais como
forma de comunicagcédo escrita, assim, o uso de TIC para o ensino da lingua
portuguesa € um contexto muito atual, neste utiliza-se de distintos meios digitais
(livros digitais, aplicativos de questbes, entre outros) para integralizar contextos
didaticos, que podem contribuir mais adequadamente para compreensdo e o
desenvolvimento dos estudantes atuais na nossa lingua materna (ALMEIDA, 2019,
LOPES E MORGADO 2019). Contudo, uma modalidade de dialogo, muitas vezes
independente de contexto verbais, vem cada vez mais sendo inserida no cotidiano:
0 uso de elementos imagéticos (associados ou ndo a contextos verbais), o que
normalmente € denominado de figurinha (stickers), emoji, memes, emoticons etc

(KOGAWA, 2020).
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RECURSOS IMAGETICOS E SUA CARACTERIZAGAO PEDAGOGICA

Recursos imagéticos  digitais possuem alta caracterizagdo de
intertextualidade, expressando, em grande parte, uma forma bem humorada,
irbnica, sarcastica ou até mesmo como metalinguagem. Esses recursos podem
também ser entendidos como visualidades, e ainda como uma manifestacao de um
individuo acerca de um tépico, em uma tentativa de "humanizar" e tornar subjetivos
um espaco de relagdes intermediado essencialmente por ferramentas tecnoldgicas.
Ou seja, recursos imagéticos produzidos digitalmente como uma forma de

aproximacao social (CARMELINO E KOGAWA, 2020).

E nesse contexto que se inserem os memes sob a perspectiva apresentada
anteriormente. Considerando-se que, ainda que sejam constituidos de discursos
préprios, podem ser reelaborados quando publicados nas redes sociais. Segundo
Naedzold e Costa (2021, p.05) é necessario ter conhecimento sobre alguns

elementos, dados ou composi¢des que ali se encontram:

Afastando-se da ideia de transparéncia, o meme é pensado em
sua relacdo com a exterioridade, com a historicidade.
Compreender o meme como discurso € olhar para as
determinagdes socio historicas, além de entender que esse
produz sentidos entre os sujeitos que os criam, recebem,
compartilham ou n&do. Os memes evidenciam fatos que os
sujeitos escolhem destacar em determinado momento.

Devido a tais caracteristicas, os memes ganham potenciais educativos além
da comunicacéo e diversao dentro da cibercultura. Sdo, por formagao, detentores de
representacdes que exigem interpreta¢des e raciocinio associados ao uso, criagcéo e
reproducgao. Para Oliveira e col. (2019), os memes sao potencialmente pedagdgicos
em multiplos sentidos, categorizando-se em experiéncia de aprendizagem ubiqua.

Segundo as autoras,

E importante que os usos intencionalmente pedagdgicos
promovam uma consciéncia linguistica e discursiva para a
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construcdo e analise da intertextualidade dos memes.
Desapegar da nogéo de texto-verbal exclusivamente na pratica
do letramento € um pré-requisito para perceber como memes
contribuem para a propagacao de expressodes, frases, girias e
novos elementos da linguagem digital que se inserem ao uso
social e cultural. (OLIVEIRA E COL., 2019, p. 08)

E, desta forma, como ja citado anteriormente, ha um bom numero de
trabalhos sobre 0 uso de imagens da cibercultura no ensino de portugués, contudo,
dentro do ensino da arte, especificamente no ensino basico, sdo poucas as
abordagens documentadas. Ademais, quando ha o uso no ensino da arte, tende a
haver uma abordagem mais estética e compositiva do que o aproveitamento do

meme como um portador de uma mensagem visual em si.

Nas redes sociais existem algumas paginas especificas sobre contextos de
arte associados a memes, € o caso do perfil eletrénico "Artes depressao":. Tal perfil
fornece um arsenal imenso de memes que toma como referéncias producdes
artisticas de pintores consagrados pela Historia da Arte, e fazem dessas produgdes

0s mais diversos usos com criatividade, ironia e contemporaneidade (Figura 5).

Atualmente, a perspectiva e desafio residem em como fazer adentrar o
contexto dos memes no arcabougo das tecnologias da educagéo e na elaboragao
de estratégias de ensino-aprendizagem. Sendo que para isso também é necessario
embasar o professor mediador e auxilia-lo na utilizagdo destes elementos para
potencializar o ensino (DE ALMEIDA, DOS SANTOS CANTUARIA E GOULART,
2021).

! https://www.instagram.com/artesdepressao/.
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Figura 5 - meme artes depressao
Fonte: https://www.instagram.com/artesdepressao/

Ha alguns relatos sobre o uso de linguagens Vvirtuais pictéricas,
principalmente durante o periodo de pandemia, no ensino da arte. Segundo
entrevistas realizadas por Lutckmeier (2022), com alguns professores do ensino
basico na regido sul do pais, estes utilizaram o meme junto aos conteudos do
curriculo no ensino da histéria da arte. Apesar da pouca interagéo e algum tipo de
letargia por parte dos estudantes durante as aulas, houve a percepgao de que o uso
deste elemento, na forma de memes, trouxe maior interesse e participagao por parte
dos estudantes, principalmente dentro de seus grupos, para execucgéo de tarefas,

mesmo estando no contexto a distancia.

O ensino da arte faz parte das diretrizes nacionais de educagao e, no
contexto atual, apesar de uma parte da sociedade nado entender qual o objetivo do
estudo desta, a arte penetra na vida das pessoas constantemente nas mais
variadas formas. A insergédo das tecnologias digitais, com seu imenso potencial de

informagéo, trouxe uma nova abordagem sobre como a arte interage com a
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sociedade. Contextos artisticos invadem massivamente os ambientes nas redes
sociais, seja por videos, fotos, colagens, musica ou montagens, e aprender a

interpretar os simbolos e conexao € necessario para interagir com o meio.

Uma das maiores vantagens do uso da tecnologia digital de ponta na
educacao, em especifico, no ambito do ensino da arte é sua associacdo com a
capacidade criadora de todo ser humano. As ferramentas digitais sdo muito
acessiveis, de facil uso e intuitivas, principalmente para o publico jovem, tornando-
se potencializadoras para a pedagogia. Criar, colar, sobrepor e usar imagens das
redes € uma tarefa cotidiana para grande maioria dos estudantes, especialmente
quando associada a sua capacidade comunicativa se tornando um objeto de uso
valioso para diferentes tipos de linguagem (DO CARMO BARBOSA E GONCALO,
2023).

Os fendbmenos culturais que movem o mundo na atualidade estao associados
ao contexto da cibercultura, ou seja, dentro do mundo cibernético. Vivemos ainda na
realidade fisica, mas sabe-se que o ambiente virtual, e mais recentemente
metaverso, estdo cada vez mais influenciando as questdes envolvidas no
desenvolvimento da sociedade. Desta forma, como as correntes culturais no
ambiente fisico, que abrangem um complexo de atividades que vao sendo
perpetuadas ao longo da histéria, o ambiente virtual também vem modificando e
influenciando diferentes aspectos culturais, mesmo em culturas mais tradicionais e

periféricas, como pode ser visto na Figura 6.

Nao ha como negar que hoje em dia as pessoas ja ultrapassaram as
barreiras de apenas ter a possibilidade de usufruir das ferramentas digitais de
comunicacado e informacdo. Na atualidade, praticamente todas as pessoas tém
participacdo e colaboracdo em diversos aspectos digitais e tecnoldgicos na
formagao, propagacao e comercializagdo de conteudos. Ha urgéncia em destacar a
capacidade moduladora e transformadora das tecnologias dentro da cultura e
sociedade. Argumentando desta forma, ha de salientar que quem tem o poder sobre

a ferramenta pode configurar e deslocar as informagdées segundo seu ponto de
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vista. A hegemonia sobre os discursos perpetua por muito tempo as rédeas da
sociedade, nesta guinada ha urgéncia em se apropriar da tecnologia digital nos
processos de ensino-aprendizagem, de modo a preparar a futura geragao para a
democratizagdo responsavel de conteudos, ideias e conhecimentos que, a cada vez
mais, estdo ocupando os espacgos virtuais na rede mundial de computadores, em

especial, as redes sociais (AMARAL E PARAGUAI, 2019; SAMPAIO, 2021).

Figura 5 - Releitura
Fonte: Hendrio Hendrix - https://www.agazeta.com.br/entretenimento/famosos/morador-do-es-tem-

pintura-publicada-por-anitta-no-instagram-0721
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ESTRATEGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM PARA AS ARTES VISUAIS COM
OS USOS DE IMAGENS E MEMES

Para a realizacdo do delineamento de uma estratégia de ensino-
aprendizagem fundamentada pelos usos das tecnologias digitais de comunicagéo e
informacédo, tomou-se como orientagcdo as narrativas pela perspectiva das
visualidades, em especifico, 0 meme. Sendo assim, apresenta-se uma estratégia
que ocorre por meio de quatro fases, cada qual com uma meta, podendo ser
executadas em sala de aula ou mesmo em ambientes informais de ensino.

Nesta proposi¢ao, podem ser utilizadas obras e seus contextos enderecadas
a um publico de estudantes do ensino meédio e articuladas a organizag¢ao curricular
de cada etapa desse nivel de ensino. As atividades sugeridas podem ser realizadas
em um espago museal ou, no caso de impossibilidade, em sala de aula seguindo as

etapas abaixo registradas nos quadros 1 a 4:

Quadro 1 - Estratégia de ensino-aprendizagem fase 1

FASE 1 OBJETIVO

Estimular a interpretagao visual de forma descompromissada, ou seja, o0s
estudantes serdo convidados a refletir sobre as imagens sem nenhuma
orientagao histérica ou artistica pré-introduzida formalmente.

DESENVOLVIMENTO

Serdo apresentadas algumas obras em atividades que estimulem a fruigdo e
percepgao visual dos alunos em conjunto com a avaliagao poética e estética da
imagem.

Os alunos serao divididos em grupos pequenos e receberao algumas das obras
selecionadas inicialmente para observarem. Apés alguns minutos, serdo
distribuidas fichas impressas com informagdes sobre as obras. Os grupos serao
incentivados a associar o conteudo das fichas com as imagens, considerando-
se as suas experiéncias estéticas ocorridas no primeiro momento da atividade.
As obras apresentadas foram selecionadas para uma conexdo entre os
aspectos figurativos que portam e as atividades do cotidiano do brasileiro, bem
como aspectos culturais nacionais. Os estudantes serdo estimulados a associar
os contextos as imagens, através de dialogos com o grupo.

RESULTADO ESPERADO

Incentivar o didlogo, colaboracdo e a sintese de conteudos visuais e
contextuais.

SUGESTOES DE IMAGENS PARA A ATIVIDADE
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Estrada de Ferro Central do Brasil — Tarsila do Amaral (1924)

Quadro 2 - Estratégia de ensino-aprendizagem fase 2

FASE 2

OBJETIVO

Correlacionar aspectos poéticos das obras com as agdes do cotidiano de suas
vidas; desenvolver a capacidade de pesquisa e correlagdo de dados por meio
do uso de ferramentas digitais
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DESENVOLVIMENTO

Os alunos serdo questionados a respeito das obras, suas caracteristicas
culturais e sua relagdo com o cotidiano. A partir disso, os estudantes deverao
buscar por bases tedricas na web (utilizando equipamentos de tecnologia de
informagéo) e, paralelamente, trazer imagens contemporaneas associadas as
obras, podendo ter como produto final a elaboragdo de um mural.

RESULTADO ESPERADO

Criar um banco de imagens como base para a elaboragao do projeto final.

SUGESTOES DE IMAGENS PARA A ATIVIDADE

(fonte: https://oglobo.globo.com/rio/trens-pararam-24-vezes-este-ano-por-causa-
de-tiroteios-no-rj-em-2019-composicao-com-passageiros-foi-sequestrada-veja-
numeros-24701038)
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Quadro 3 - Estratégia de ensino-aprendizagem fase 3

FASE 3

OBJETIVO

Desenvolver a capacidade de interpretagao visual; Organizar e colaborar com a
formatagao de textos

DESENVOLVIMENTO

Introducdo a linguagem visual e visualidade. Exibicdo de um video onde os
estudantes serao convidados a transformar a linguagem visual em verbal. Desta
forma, a descrigdo da narrativa sera redigida em portugués, sendo livre o uso de
esquemas, fragmentagdes ou citagbes. Além disso, realizando também
assimilagdo entre outras modalidades artisticas (musica).

Os alunos irdo elaborar uma atividade em conjunto, debatendo e entrando em
consenso com a escrita do texto colaborativo, de acordo com as perspectivas
visuais do video (sem necessidade de base histdrica).

RESULTADOS ESPERADOS

Aplicar a interpretagdo para o desenvolvimento da comunicagado a partir de
ideias subjacentes nas visualidades.

EXEMPLIFICACAO
* https://www.youtube.com/watch?v=-nv\Wn-2BZso&t=60s

Quadro 4 - Estratégia de ensino-aprendizagem fase 4

FASE 4

OBJETIVO

Desenvolvimento do produto final: memes com as tematicas abordadas nas
outras fases, ou que surjam espontaneamente pela produgdo criativa dos
estudantes.

DESENVOLVIMENTO

Sera solicitado, como produto final, a produgdo de memes. Os alunos irdo
escolher algum tépico sobre as abordagens culturais enfatizados nas fases
anteriores e, a partir deste em uma primeira etapa, irdo confeccionar uma
narrativa escrita — pré projeto ou roteiro — detalhando as cenas, eventos e
“dialogos”. Estes conteudos deverdo estar no projeto final em forma de uma
revista de memes, a qual podera ser entregue fisicamente ou virtualmente.

RESULTADOS ESPERADOS
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Estimular a expressividade e o desenvolvimento criativo, autbnomo e individual
de memes, observando os seus propésitos criticos no sentido positivo, bem
como as suas possibilidades de portar preconceitos, julgamentos inadequados,
intolerantes e agressivos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A estrutura global é plastica, a sociedade e a cultura ja ressoam ha tempos
uma nova conformagdo de mundo, a quarta revolugdo industrial € o presente, a
estratégia de uso das visualidades ultrapassou muitas barreiras fisicas e chegou
nas mais diversas esferas quebrando um monopdlio das imagens classicas das
belas artes que outrora existiu. A multiplicidade de usos das elementos imagéticos
que inundam os conteudos digitais leva a questionamentos sobre como a educagao
ird evoluir para caminhar em paralelo a estes eventos. As estratégias de ensino-
aprendizagem que englobam as novas tendéncias da tecnologia se fazem
necessarias, de forma que este TCC apresenta uma proposta inicial de agregacao
de tais conteudos, tendo como escopo a forma de meme, no intuito de colaborar
com a relagédo pedagogica do século XXI.

O presente TCC buscou apropriar-se da multifacetada figuragdo do meme
como forma colaborativa, em sua atividade inata de transmissao de informagao,
oportunizando a interagdo aluno-mediador e criando estratégias de ressignificar a
educacédo, que ainda compactua em sua esfera analogica. Estratégias pedagdgicas
de criar seus produtos baseados em frui¢cao livre, com posterior abordagem tematica
contextual ja sdao muito bem descritas em estratégias de ensino-aprendizagem
consolidadas. Na atualidade, cabe aos novos mediadores, em sua jornada de
formagdo, conduzir inovagdes e incorporar os elementos que as tecnologias de
informacéo e as redes dispbéem para apresentar novos conceitos didaticos, como
organismos modeladores de alavancagem de interesse do estudante, inserindo a

contextualizagdo do mesmo a realidade vivenciada no cotidiano.
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MEMOGRAFIA

A marcagéao de género feminino - Fonte: Santos e Veloso (2021)

Chatiadissimo - Meme artes depressao — Fonte:
https://www.instagram.com/artesdepressao/

Nazaré Tedesco - Fonte: https://gshow.globo.com/Famosos/noticia/renata-sorrah-
se-diverte-com-sucesso-de-nazare-na-internet-incrivel.ghtml

Rainha Elisabeth Il - Fonte: Redes Sociais
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