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Resumo- O presente trabalho teve como objetivo analisar em que medida metodologias
lidicas pautadas no fazer criativo impactam no desenvolvimento da visualidade na
infancia, bem como investigar de que maneira acontece o processo de sensibilizacdo do
olhar diante de atividades escolares ndo presenciais. A investigacdo baseou-se nha
pesquisa desenvolvida por Moura em 2018, adaptando uma das propostas de ensino para
o formato ndo presencial em uma turma de pré-escolar Il na Escola Nucleo Deolindo Zilio,
municipio de Seara — SC. No decorrer da pesquisa foi possivel refletir sobre as
particularidades no uso de recursos digitais e analdgicos durante as atividades escolares
ndo presenciais. A partir do desenvolvimento destas atividades observou-se ser possivel
e enriguecedor manter uma conducdo ladica nas propostas pedagodgicas realizadas
remotamente. Quanto ao processo de aprimoramento da capacidade estética visual,
observou-se ser imprescindivel uma mediagéo atenta entre a crianca e as novas imagens.
A sensibilizacdo do olhar apresentou indicios de estar prejudicada pela repeticdo de
imagens e pelo uso reincidente de telas de smartphones.
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1. Introducéo

Falar em ludicidade costuma ser um tema usual e agradavel para um
profissional que atua na area da Pedagogia. Reconhecer sua importancia no
desenvolvimento de criangcas que frequentam as instituicbes escolares possibilita
enriquecer o repertério de atividades desenvolvidas em turmas de educacéo
infantil.

As instituicbes de educacéo infantil marcam o inicio da caminhada pela
educacdo formal, tendo significativa importancia no desenvolvimento das
criancas. Por este motivo € compromisso dos profissionais que atuam nessa area
proporcionar momentos que promovam o desenvolvimento da crianga em
diferentes aspectos. Entre as muitas facetas do desenvolvimento a serem



estimuladas esta o desenvolvimento estético impulsionado por meio de uma
diversidade de préaticas que ampliem a percepc¢do sonora, visual e gestual das
criangas.

Neste contexto, as atividades lidicas podem ser vistas como um recurso
mediador que tem o potencial de tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais dinamico e atrativo. Outro aspecto relevante das atividades ludicas diz
respeito ao vinculo afetivo que se estabelece entre professores e alunos. A
utilizacdo de recursos como brinquedos, brincadeiras, jogos e atividades praticas
sdo aliados importantes para o trabalho ludico em sala de aula. Ao se referir ao
conceito de ludicidade, este estudo se filia ao pensamento de Vygotsky, na medida
em que este compreende a ludicidade como ampliacdo da capacidade
imaginativa.

A acdo na esfera imaginativa, numa situacdo imaginaria, a criacdo de
propésitos voluntarios e a formacgdo de planos de vida reais e impulsos
volitivos aparecem ao longo do brinquedo, fazendo do mesmo o ponto mais
elevado do desenvolvimento pré-escolar. A crianga avanca essencialmente
através da atividade ladica. Somente neste sentido pode-se considerar o
brinquedo como uma atividade condutora que determina a evolucdo da
crianca (VYGOTSKY, 1991, p. 156).

Dessa forma, a ludicidade no ambiente escolar pode ser compreendida
como um conjunto de dinamicas que envolvam pratica, jogos, brincadeiras e
brinquedos que levem a uma situacao-problema que estimule a acdo criadora,
elaborando e reconstruindo  sentidos sobre as experiéncias vividas. Na
perspectiva vygotskiana, a ludicidade potencializa processos de desenvolvimento
e aprendizagem, desde que assumida como mediadora do processo educativo.

Para Friedmann (1996) as criancas tém diversas razdes para brincar, uma
destas razfes € o prazer que podem usufruir enquanto brincam. Além do prazer,
as criancas também podem, pela brincadeira, exprimir a agressividade, dominar a
angustia, aumentar as experiéncias e estabelecer contatos sociais. Assim, 0 jogo
pode ser considerado uma maneira estimulante das criangas interagirem entre si,
mostrando a contribuicdo da ludicidade no processo de construcdo do
conhecimento.

Compreendemos a educacdo infanti como periodo fértii para a
organizacdo de experiéncias de aprendizagem que permitam as criancas se
expressarem de diferentes formas, utilizando e se alfabetizando por meio de
diferentes expressoes, entre elas a visualidade, tema desta pesquisa. Hernandez,
estudioso da cultura visual atualiza o conceito de estar alfabetizado em 2007:

Estar alfabetizado hoje significa muito mais do que significava para nossos



pais e avés. O professor enfrenta o desafio de ensinar os estudantes a ler, a
escrever, a expressar-se, utilizando e combinando textos que expandem os
modos de comunicag¢d@o — linguistico, visual, audio, gestual e espacial. [...]
Com frequéncia o professor deve ser (multi) alfabetizado junto aos seus
estudantes. Esta situagdo requer que o professor crie condi¢cdes
apropriadas para a aprendizagem e leve em conta o universo de
experiéncias do estudante. (HERNANDEZ, 2007, p. 59).

O desenvolvimento da visualidade faz parte da educacdo estética, uma
vez que permite aos estudantes aprimorarem a categoria dos sentidos,
especificamente o desenvolvimento de um olhar mais apurado, critico e atencioso.
Para tanto, faz-se necessario que o contato com objetos artisticos seja
significativo. Neste sentido, Vygotsky (1991) j& preconizava a importancia de
alicercar tal desenvolvimento oportunizando as criancas diferentes referéncias
estéticas advindas da arte ao lado de situacbes que potencializam a imaginacéo
criadora.

2. Ludicidade e atividade criadora como ferramentas para o desenvolvimento
da capacidade estética visual

Os processos ludicos como facilitadores do desenvolvimento infantil
podem ser compreendidos a partir do momento em que percebemos as atividades
lidicas antes mesmo da existéncia cultural e linguistica das civilizacbes. A origem
do termo ladico vem do Latim ludus, jogos, maneira espontanea de agir, acao,
diversao, raizes na disputa. Borba, 2007 afirma que:

z

Se entendermos que a infancia é um periodo em que o ser
humano esta se constituindo culturalmente, a brincadeira assume
importancia fundamental como forma de participacdo social e
como atividade que possibilita a apropriacdo, a ressignificacdo e
a reelaboracao da cultura pelas criangas. (BORBA, 2007 p.12).

Assim, construido a partir de um processo historico, o fazer ladico
permanece junto a humanidade e se transforma a partir do meio em que é
concebido. Entende-se que esta atividade faz parte da vida dos seres humanos a
partir das interagcdes, brincadeiras, momentos de diversado, disputa ou troca de
experiéncias.

Ressalta-se que o brincar entendido em um aspecto ludico pode facilitar o
desenvolvimento fisico, cognitivo e psicolégico, bem como contribuir no
desenvolvimento intelectual, ou seja, auxiliar efetivamente no processo de
aprendizagem. De acordo com Vygotsky (1994), “a brincadeira cria para a crianga
uma zona de desenvolvimento proximal”, isto €, a aproximagado do que a crianga



pode compreender e 0 que a crianc¢a ja tem dominio.

E plausivel perceber um entrelace entre a atividade lidica e o processo de
desenvolvimento estético da visualidade. A linguagem visual perpassa tempos e
espacos; nem todas as imagens elaboradas em um lugar podem ser
compreendidas em outros determinados lugares, assim como o proprio conceito
de ludico pode adquirir diferentes nuances conforme espaco, tempo e sociedade.
Desta forma, faz-se necessario uma compreensao ativa sobre o conceito.

Conforme afirma Bakhtin, “s6 a compreenséao ativa nos permite apreender
0 tema, pois a evolucdo nédo pode ser apreendida sendo com a ajuda de um outro
processo evolutivo.” (BAKHTIN, 1981, p. 99). Ou seja, é a partir das relacdes entre
os individuos, o meio em que se inserem e a sociedade em geral, que o conceito
se materializa. Sendo assim, € possivel compreender que as variagdes visuais
podem estar inteiramente ligadas aos aspectos culturais e ao repertdrio de
imagens aos quais as criancas tém acesso. Cada grupo social possui seu
repertorio usual de imagens; para acessar o repertorio de outro grupo e ampliar os
espacos de comunicacéo é necessario compreender como funciona o linguajar do
outro, alfabetizar-se visualmente.

No processo de transicdo entre as etapas escolares da Educacéao Infantil e
Ensino Fundamental é necessario um enfoque especial, pois as mudancas que
séo introduzidas no desenvolvimento dos estudantes requerem dosagem gradativa
e equilibrio. Os profissionais que compreendem as multifacetas da alfabetizacéao
necessitam familiarizar-se com a realidade de seus educandos a fim de
proporcionar aos mesmos um desenvolvimento eficaz que ndo menospreze 0s
conhecimentos culturais adquiridos ao longo da vida.

Em relacéo a atividade criadora, impulsionada e vastamente sugerida por
Vygotsky (2009), esta pesquisa concorda que ao oportunizar momentos voltados
para o desenvolvimento da capacidade criadora, o docente precisa ter em mente
gue quanto maiores sao as vivéncias, mais diversa sera a capacidade imaginativa
das criancas, afinal, o impeto criativo ndo se manifesta repentinamente, sendo de
forma lenta e gradual. Nesse sentido, as experiéncias proporcionadas aos
estudantes dentro das instituicbes de educacao infantii apresentam suma
importancia no desenvolvimento da atividade criadora. Este processo esta
inteiramente relacionado ao contato direto com estudantes.

Destaca-se que o desenvolvimento das criancas nem sempre se
caracterizou da forma que observamos hoje. Por este motivo é fundamental
compreender que as criangcas desde muito pequenas conseguem assimilar
situacdes, 0 que 0s torna seres que sabem e aprendem. Existem estimulos que
ndo acontecem naturalmente, devem ser proporcionados a elas. Tais estimulos



muitas vezes competem especificamente a escola, pois é ela que impulsiona e
provoca avancos significativos que ndo acontecem de maneira espontanea.

Dessa forma é possivel perceber que as criangas se comunicam das mais
diferentes formas e utilizam as mais variadas linguagens para esta comunicagéo,
desenvolvendo hipéteses sobre tudo aquilo que observam e vivenciam. Neste
sentido existe uma rotatéria que esta direcionada a criagdo, significagdo e
ressignificagéo das coisas, 0 que impulsiona a atividade criadora.

Partindo deste pressuposto, a atividade criadora utiliza-se da arte
enquanto mediadora, desenvolvendo assim a imaginagédo e capacidade inventiva
dos estudantes, ou seja, denomina-se enquanto atividade criadora toda a
ressignificacdo ou realizagdo humana de algo novo. Esse processo pode se
manifestar em todas as esferas e campos da vida cultural, tudo o que esta a nossa
volta foi em algum momento objeto da imaginagéo de alguém.

Nesse sentido, as vivéncias visam instigar a imaginacdo, 0 que
consequentemente possibilita a criacdo de um vinculo entre a fantasia e realidade.
A mescla entre imaginagdo e realidade se transforma em um acumulo de
experiéncias que consequentemente torna-se a atividade criadora numa
necessidade dos seres humanos para a adaptacao nos mais diferentes tempos e
espacos.

Outro aspecto relevante diz respeito aos espacos disponibilizados as
criancas. Conforme Hillesheim (2015), “é na escola que as criangas vao ter uma
oportunidade maior de contato com o universo cientifico, artistico, cultural e
tecnoldégico através de experiéncias que muitas vezes nao seriam possiveis em
suas familias”. Portanto, € fundamental que educadores atuantes na educacéo
infantil, tenham um olhar detalhado para o ambiente das salas de aula,
organizando o espaco a fim de que seja aconchegante e principalmente que
potencialize as funcbes imaginativas das criancas que o frequentarem. E
importante que seja um ambiente arejado, adequando para tal faixa etaria, com
iluminacgéo, higiene e limpeza. Provocativo, convidativo a descoberta.

Além disso, é fundamental que os espacos das instituicbes de educacao
infantil tenham uma conexao significativa, que faca sentido, relacionada com as
especificidades de seus estudantes, seja entre si, sua vida rotineira ou com a de
seus colegas. E a partir desta movimentacdo que se faz possivel uma
ressignificacdo contextualizacdo dos ambientes. Além disso, é fundamental que
se tenha o tempo organizado a fim de ofertar materiais historicamente relevantes e
possibilitar atividades selecionadas com objetivos claros. Partindo deste
pressuposto, amplia-se ainda mais o leque de diferentes experiéncias e,



consequentemente, desenvolvem-se imaginacdo a qual vai gerar a atividade
criadora. (Vygotski, 1998)

3. Para além da alfabetizacdo visual: aprimoramento da capacidade estética

visual

A acumulagéo de repertorio visual ocorre de forma intensiva e quase natural
no dia a dia de todos, pelas ruas, nos sinais de transito, nos outdoors, nas
diferentes midias audio visuais, observam-se registros de imagens, sendo que as
mesmas sao utilizadas de diferentes maneiras em placas, carros, avisos, nas ruas
e em tantos outros lugares. Nesse sentido, as pessoas estdo em contato com as
visualidades antes mesmo de estarem inseridas em um ambiente escolar. Por sua
vez, o desenvolvimento da capacidade estética visual de ndo ocorrer de maneira
natural € necessario uma intencionalidade. Este estudo entende ser legitimo
assegurar que as criangas tenham a oportunidade e acessar expressdes visuais
diversas, com conteudo diverso para que nao sejam relegadas as restricoes
estéticas de imagens televisivas muitas vezes exteriores ao seu contexto. Para
ampliar o repertorio das criancas sobre as producfes visuais ndo basta apenas
saber da existéncia de obras de arte, mas torna-las parte da vida concreta das
criancas. E preciso desmistificar a aura das obras de arte, aproxima-las do
universo infantil por meio da ludicidade e do fazer criativo.

Existem inUmeros caminhos de analise e investigacdo sobre como seria a
melhor forma de alfabetizar visualmente as criancas. Independente da escolha, ter
conhecimento de quem séo as pessoas que apreendem também é essencial. Os
métodos de alfabetizacéo visual sdo inUmeros, o importante é considerar como 0s
alunos conseguem acessar conhecimentos por meio da visualidade.

Neste espaco entre ensinar e aprender, os métodos sao facilitadores para
chegar ao objetivo: aprimorar o repertério artistico em parceria com 0 processo de
alfabetizacdo visual, ou seja, desenvolver a visualidade. Muitos sdo o0s
procedimentos, inUmeras as possibilidades. Com o passar do tempo vem se
pensado em estratégias que unam obras de arte e imagens cotidianas, por
exemplo. Nao ha receita Unica, tudo gira em torno de criar formas de trabalho
compativeis com a realidade cultural das criancas, percebendo quais imagens as
rodeiam e quais lhes causam estranhamento.

Para Camargo (2007, p.110), “a palavra imagem vem do latim imago e
corresponde a ideia de semelhanca, que por sua vez, teve origem grega,
mimeses, corresponde a ideia de imitacdo”. Sendo assim, inicialmente, o conceito



de imagem esté relacionado com o conceito de semelhanca. Nesta perspectiva
imagem seria algo que se assemelhe ao concreto, algo que reproduza a realidade,
representacdes de objetos que cercam as pessoas. Porém, imagem pode ser mais
do que isso. Ver imagens envolve uma série de atividades cerebrais. Segundo
Gombrich:

Para ver, é necessario antes, aprender a ver. O aprendizado acontece por
meio de um “infinito retrocesso”, a explicacdo de uma coisa em termos de
uma outra anterior. As representacfes se baseiam em ilusdo, cujas regras
de convencimento mudam com o tempo. Se nossa percepgdo € capaz de
aceitar uma ilusdo corrente, a obra serd assimilada. (GOMBRICH, 1995,
p.38).

Na esteira do pensamento de Gombrich, visdo é aquilo que o olho € capaz
de perceber fisiologicamente; enquanto visibilidade refere-se as formas e graus
interpretativos de ver.

Um aspecto que deve ser enfatizado diz respeito a velocidade com que as
imagens e as informacgdes chegam até as criancas atualmente. Com o significativo
avanco das tecnologias de comunicacdo, tém-se acesso a um montante de
informagbes de maneira superficial, deixando de lado o olhar demorado,
cuidadoso e criterioso. E a partir da diversidade de experiéncias visuais que se
compreende 0 meio em que se esta inserido.

Nesta perspectiva ndo se trata de unicamente ler as imagens, mas sim
conhecé-las, no sentido de interpretar e permitir-se ser afetado por elas. E também
fundamental desenvolver estratégias capazes de fazer com que se possam
compreender os significados dessas culturas visuais, ou seja, ser critico.

Vale destacar que é pela percep¢édo que se desenvolve a compreensao do
meio e constroem-se conceitos. Essas especificidades determinam nosso mundo
particular e nesse sentido a escola torna-se mediadora, pois proporciona as
criancas condi¢cGes de conhecer a sociedade em que estdo inseridas, bem como a

de outras geracdes ou espacos geograficos.

4. Metodologia

Esta pesquisa caracterizou-se como exploratoria a partir de um trabalho de

campo com natureza de andlise qualitativa. Como afirma Minayo (2013):

O trabalho de campo permite a aproximacdo do pesquisador da realidade
sobre a qual formulou uma pergunta, mas também estabelecer uma
interacdo com os “atores” que conformam a realidade e, assim, constroem
um conhecimento empirico importantissimo para quem faz pesquisa social.



E claro que a riqueza desta etapa vai depender da qualidade da fase
exploratéria. (MINAYO, 2013 p. 61).

Foram (aplicadas) atividades adaptadas em uma turma de pré Il da Escola
Nucleo Deolindo Zilio do municipio de Seara - SC. Como forma de organizagéo, as
observagdes decorrentes das atividades fizeram uso de alguns pontos norteadores
pautados na lucididade enquanto processo de mediacdo permeado pelo fazer
criativo. Objetivou-se averiguar em que medida é possivel atingir resultados
salutares num processo de ensino que instigue a visualidade a partir de
mediacOes escolares ndo presenciais, condicdo desencadeada pelas restricoes
sanitarias decorrentes da covidl9, momento em que as aulas deixaram
temporariamente de ser presenciais e o trabalho educativo passou a ser realizado
de forma remota com auxilio de tecnologias de comunica¢éo. Dessa forma, dentro
do contexto pesquisado, desde a segunda quinzena do més de marc¢o de 2020 as
intervengbes educacionais passaram a acontecer com base em ferramentas
digitais conectadas a internet como Google e Whatsapp. Com mensagens
escritas, mensagens visuais e links de acesso a sites da internet.

As primeiras semanas de atividades remotas tornaram-se aprendizado
tanto para os docentes como discentes, contemplando esforcos de formacéo e
planejamento por parte dos professores e um intenso e tumultuado processo de
adaptacdo por parte dos estudantes, nesse caso criangas (4-5 anos). Diante
deste contexto e amparados na pesquisa desenvolvida por Moura em 2018, este
estudo propbs as criancas envolvidas na pesquisa o desenvolvimento de trés
atividades pedagdgicas inspiradas nas propostas de ensino desenvolvidas e
aplicadas por Moura em Florianopolis, objetivando inferir o impacto das mesmas
sobre o0 processo de aprimoramento da visualidade das criancas de Seara.

Moura (2018) realizou sua pesquisa a alunos do ensino fundamental de
uma escola publica de Floriandpolis, escola esta em que lecionava a disciplina de
Artes, teve como principal objetivo desenvolver atividades em que os alunos
pudessem compreender melhor as artes visuais, bem como entrelaca-la com
diversas experiéncias estéticas.

Destaca-se ainda que na proposta apresentada por Moura o corpo e seu
movimento tiveram uma grande influéncia no decorrer dos estudos. O processo de
movimentacdo € algo praticamente natural nas criancas, nho entanto o carater
dindmico das atividades propostas fez com que as mesmas pudessem se
aproximar ainda mais do contexto artistico proposto.

Partindo deste pressuposto, este estudo desenvolveu atividades em uma
turma de Pré-escolar Il da Escola Nucleo Deolindo Zilio no municipio de Seara —



SC, envolvendo treze criancas de quatro a cinco anos de idade.

ApGs o processo de adaptacdo para as aulas virtuais, o estudo iniciou com
o comunicado as familias sobre a proposta bem como as criancas. Vale ressaltar
gue todos os encaminhamentos foram feitos de forma escrita através de
WhatsApp, pois esta foi a ferramenta adotada pela escola e professores como
meio de comunicacdo durante os primeiros meses da pandemia. Destaca-se
ainda que pelo fato de se tratar de uma turma de educagédo infantil, a escola
solicitou que as atividades n&o fossem extensas, uma vez que 0 mais importante
naquele momento era ndo perder o vinculo afetivo com os alunos e as familias.

A pesquisa de Moura (2018) deu-se por meio de dez encontros semanais
presenciais entre professora e alunos. Entre as propostas apresentadas por Moura
esta pesquisa selecionou a aula 1V, intitulada “Danga Desenho”, para adaptar a
este estudo. O campo artistico permite pensar em diferentes areas e formas de
expressdo, sendo assim Moura buscou associar o ato de desenhar ao ato de
dancar. Dancar possibilita movimentar-se no ar enquanto desenhar possibilita
registrar essa danca em formas imaginadas concretas no espaco e linhas
transformadas em representacdes visuais e estéticas. E possivel fazer relacées
desta atividade com o ato de desenhar as letras e palavras no ar, metodologia
muito utilizada no periodo de alfabetizacao.

A musica esta presente no cotidiano de muitas familias, e ao ouvi-la o corpo
da crianca logo responde com movimentos ritmados, fazendo com que se crie
movimentos de maneira livre, deixando-se levar pelo som. Moura destacou em sua
pesquisa o projeto SegniMossi no qual se “une os movimentos corporais e a arte
em um laboratério de danga/desenho” (MOURA, 2018, p. 98). SegniMossi volta-se
para criancas que tem a oportunidade de desenhar inspiradas pelo seu corpo.
Sem regras o desenho é desenvolvido com as criancas correndo, dancando,
pulando, rindo e até mesmo sem olhar diretamente para o que esta sendo feito.
Assim € possibilitado aos pequenos simplesmente viver aquela experiéncia e
perceber o movimento como for¢ca motriz do ato do desenho.

O projeto SegniMossi mostra a interagdo do corpo em movimento com o
processo de criacdo estética visual e gestual. Moura aproximou-se desta
perspectiva e desenvolveu sua pesquisa embasada em tal projeto. Na
oportunidade os alunos de Moura pesquisavam formas diferentes de se
movimentar e a cada proposta percebiam que podiam criar movimentos corporais
pelos quais deixariam rastros, linhas e diferentes desenhos por onde passassem.
Essa proposta apresentada pela autora sugere movimentos que resultam em
desenhos abstratos, pois o mais importante sdo o0s gestos e acgbes que
concretizam como visivel.



A proposta acima descrita foi adaptada nesta pesquisa com o intuito de
perceber se, no formato de aula ndo presencial, é possivel conduzir as criancas a
um fazer Iddico que amplie a capacidade de ler imagens. Nesse sentido, foram
selecionadas duas pinturas do artista norte americano Jackson Pollock, visto que
este artista trabalhou com o que € chamado na arte de “pintura de acio”, na qual
sdo deixados rastros ou pingos de tintas com base na gestualidade livre do corpo
do artista.

Considerando que as criangas estavam em casa, optou-se por ampliar o
leque de materiais utilizados, deixando-as livre para que as mesmas pudessem
escolher (ou se restringir) os materiais que tivessem em casa.

Tinta a 6leo, esmalte e aluminio sobre tela. 58.5 cm x 268.6 cm.
Pollock-krasner Foundation. Fonte: https://pkf.org/
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Figura 2: Action Paitin. Number 8 (detalhe). Jackson Pollock. 1949.
Oleo sobre tela. Neuberger Museum of Art, PurchaseCollege,
State Universit of New York. Fonte: https://totallyhistory.com/number-
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A aplicacdo da proposta se deu em trés etapas a fim de obter-se dados
comparativos entre as fases 1 e 3. Encaminhou-se primeiramente via whatsapp a
Figura 1 juntamente com um video contendo um roteiro de pesquisa com as
seguintes perguntas que seriam conduzidas pela familia:

- O que vocé observa nesta imagem? O que tem nela?

- Quem vocé acha que fez esta imagem?

- Vocé acha que a imagem é grande ou pequena?

- Vocé achou que a imagem é bonita? Gostou? Por qué?

- Como sera que esta imagem foi feita?

- Quais materiais vocé acha que foram utilizados para fazer essa imagem? - Vocé
gostaria de ter uma pintura dessas em casa? Onde colocaria? Por qué?

Apoés as provocacdes iniciais as criangcas foram convidadas a gravar um
audio com suas respostas e compartilha-las no grupo de WhatsApp da turma. A
segunda etapa consolidou-se no encaminhamento de um video explicativo
gravado pela propria professora/pesquisadora esclarecendo que alguns artistas
escolhem fazer uma espécie de danca sobre o papel. Neste movimento as maos
dos autores vao deixando rastros de tinta, lapis de cor, giz de cera ou caneta
sobre o papel como se fossem passos de uma “corrida maluca”. Foi proposto as
criancas envolvidas na pesquisa que ouvissem a musica enviada Find your way
beat — Nana Kwabena 2:52 (fonte: biblioteca de audios do youtube). Na
sequéncia, deveriam escolher um papel de sua preferéncia, podia ser grande ou
pequeno, escolher o material para desenho de sua preferéncia, canetas, tintas,
canetinhas, lapis ou giz de cera, optar pelo material que tivessem em casa. Dessa
forma, as criancas foram instigadas a deixar suas maos livres dancando sobre o
papel ao som da mausica sugerida a fim de que deixassem rastros sobre aquele
determinado papel.
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Figura 3: Fotografia digital da producéo de H. 5 anos a partir da muasica ‘Find your way beat’
técnica action paint de Jacson Pollock

Concluidas as duas etapas iniciais, solicitou-se que fotografias das
producdes fossem compartilhas no grupo de WhatsApp a fim de mostrar a seus
colegas e professores as dancas sobre o papel (figura 3).

Na terceira e ultima etapa foi encaminhada as criancas a Figura 2, do artista
Jackson Pollock. Repetiu-se o questionario instigando o fato delas mesmas terem
desenvolvido uma obra com processo semelhante ao realizado pelo artista.
Novamente as criancas foram submetidas ao roteiro de perguntas e
compartilharam as respostas no grupo de WhatsApp da turma.

5. Resultados e discussodes

Participaram do desenvolvimento desta pesquisa treze criancas, sendo
trés meninas e dez meninos, as quais sempre demonstraram interesse em
participar das atividades. As familias foram acolhedoras e participativas, se
envolvendo junto com as criancas no decorrer da pesquisa. Destaca-se que foi
necessario um interlocutor da familia na resolucdo das atividades propostas
devido a situacdo de aulas remotas. Na ampla maioria dos casos esta interlocucéo
era feita por uma figura feminina (méae), levando a professora/pesquisadora a
reflexdo sobre como a responsabilizacdo pela educacao dos filhos ainda é uma
tarefa quase que exclusivamente feminina no contexto social brasileiro. Tal
aspecto ganha proporcfes ainda mais relevantes ao considerar que a pandemia
acarretou as mulheres sobrecarga profissional, doméstica e mental.

Apés a aplicacédo das etapas da pesquisa foi possivel analisar que 80%
das criancas alegou ter gostado das imagens de Jackson Pollock, sendo possivel



perceber que os 20% que declararam “n&do gostar” estiveram fortemente atrelados
ao “nunca ter visto’, ou seja, as criangas ndo haviam sido apresentadas a
imagens com formas abstratas desvinculadas de identificagcdo com objetos de sua
realidade imediata. As criancas compreendidas no grupo de 20% (as que
alegaram n&o gostar) associaram as obras a simples rabiscos. No entanto, quando
guestionadas se gostariam de ter essa obra em casa, disseram que sim, alegando
que “iria ficar bonito”. Esta situagdo conduz a duas possibilidades que necessitam
futuras pesquisas: Possibilidade 1) Mostram uma intrigante separagao entre o
“gostar” e o “achar bonito”, levando a deducéo de que gosto e beleza pode n&o ser
uma conexao imprescindivel para as criangas, sendo possivel ndo gostar de uma
imagem e ainda assim acha-la bonita. Possibilidade 2) Denotam o quanto as
criangas ndo se sentem co-proprietarias da propria casa, acostumadas a conviver
entre imagens que nao lhe paregam particularemente interessantes ou bonitas.

Na segunda etapa da pesquisa observou-se que 90% das criancas utilizou
folhas de papel no tamanho A4 para o desenho, sendo que apenas uma crianca
utilizou papeldo de caixa para o desenvolvimento da atividade. Nesta etapa da
pesquisa também foi possivel observar que duas criancas utilizaram tinta e as
outras desenharam com lapis de cor ou canetinhas hidrograficas, material de mais
facil acesso, ja que a pesquisa foi desenvolvida em meio ao cenario de restricoes
da pandemia. Destaca-se ainda que, apesar das circunstancias, as criancas
conseguiram desenvolver a atividade agradavel pela dimensao ladica que ela
propiciava, sendo possivel perceber conexdo entre seus registros visuais e a
musica utilizada.

Em sintese, € possivel concluir que as respostas obtidas na primeira e na
terceira etapa da pesquisa foram semelhantes. Nas duas etapas as criancas
demonstraram observar as imagens com um olhar atento e curioso. A atmosfera
lGdica agucou as criancas a responder as perguntas a partir da imaginacao e com
aparente sinceridade e interesse. Destaca-se que uma crianca conseguiu fazer
significativa relacdo das imagens com o contexto escolar, sua vida e um
personagem infantil. O aluno J.P. destacou em suas respostas que observava
vestigios do homem aranha (personagem ficticio, super herdi da Marvel) e quando
guestionado sobre quem fez a obra, respondeu imediatamente que havia sido sua
professora de arte: - A prof. Fabi! Observa-se em suas respostas que a atmosfera
lGdica permitiu a livre associac¢éo, favorecendo o desenvolvimento da visualidade:

Mae: Vocé achou que a imagem é bonita?
Aluno: Bonita!
Mae: Gostou?
Aluno: Gostei!



Mé&e: Por qué?
Aluno: Porque eu gosto do homem aranha! (J.P., depoimento - 2020).

Ao analisar o conjunto de depoimentos em 4udio foi possivel perceber que
a ludicidade foi relevante na condugéo das atividades e que mesmo no contexto
remoto € possivel promover aspectos ludicos, sendo estes igualmente importantes
guanto o sdo em contextos presenciais. Outro aspecto relevante diz respeito a
selecdo do material utilizado (curadoria das imagens). E fundamental oportunizar
as criancas imagens diversas, ndo se restringindo a imagens cotidianas a fim de
aprimorar nelas sua capacidade estética.

Por fim, percebe-se ser possivel, sim, aprimorar as experiéncias estéticas
visuais, mesmo na modalidade remota de ensino. Essa possibilidade é
evidenciada quando a crianga J.P. volta a se pronunciar na terceira etapa desta
pesquisa:

Mé&e — J.P., 0 que vocé observa nessa imagem?
Aluno - Uma obra de arte.

Mée - O que tem nela?

Aluno - Uma pintura.

Mé&e - Quem vocé acha que fez essa imagem?
Aluno - Um artista. (J.P., depoimento -2020).

Nesta etapa da pesquisa a crianca percebe a imagem como uma obra de
arte, constroi e amplia conceitos sobre o que seja arte, compreende o fazer
artistico modificando seu olhar sobre a imagem.

No entanto, ressalta-se que, para algumas criancas, aquelas imagens
permaneceram na condicdo de rabiscos. As respostas obtidas na primeira e na
terceira etapa da pesquisa continuaram muito semelhantes, o que faz pensar
sobre os diferentes ritmos de aprendizagem de cada um e sobre como o
desenvolvimento visual para algumas criancas € mais prejudicado que para outras
no modelo de ensino remoto. Destaca-se as respostas da aluna M., quando a
mesma fala que apenas observa rabiscos nas imagens, relata que nao gostou das
imagens e que ndo gostaria de té-las em casa.

A pesquisa ressalta ainda as dificuldades encontradas pela professora-
pesquisadora com relacéo a busca por respostas autorais por parte das criancas,
pois como as devolutivas foram feitas por audio no grupo de whatsApp da turma,
algumas criancas pareceram imitar as outras ao encaminharem suas respostas.
Na sala de aula, em meio a conversas, este processo tende a funcionar de
maneira diferente e aparentemente mais genuina, denotando falas mais

espontaneas por parte das criancas justamente pelo fato de estarem em um



ambiente social de aprendizagem mediado pelo acolhimento e atengéo imediata
da professora.

6. Concluséao

Ao término desta pesquisa € possivel concluir que as atividades com
caracteristicas ladicas é possivel em ambientes de ensino remotos, embora as
restricdes sociais sejam um impasse que exija planejamento. A conducao ludica
auxilia de maneira positiva ndo somente o processo pedagdgico presencial, mas
também nas atividades remotas.

Compreende-se que o processo de sensibilizacdo do olhar por meio de
telas de smartphones tem muitas limitacdes, pois se perdem no¢des de tamanho,
nitidez, textura, nuances cromaticas, dentre outras caracteristicas formais das
imagens. Em futuras pesquisas, acredita-se que as perguntas precisem ser
reformuladas para apreender com mais detalhes sobre como instigar a percepcéo
das criancas. Acredita-se que se esta pesquisa tivesse sido desenvolvida por meio
de encontros presenciais, esse processo aconteceria de maneira mais natural,
pois seria a professora quem conduziria o dialogo com as criancas e faria a
mediacao direta no desenvolvimento das atividades praticas.

Por fim, ressalta-se 0 quéo relevante é levar as criancas a simular a
técnica utilizada pelo artista, pois € neste processo que as criangas conseguem
compreender o fazer artistico, ou seja, ndo basta apenas disponibilizar as imagens
artisticas, € fundamental o trabalho pratico pedagogico da escola bem como o
processo de mediacéao.

Com base nos resultados obtidos observa-se que € possivel e
enriquecedor que se mantenha, mesmo que em tempos de ensino remoto, uma
metodologia ludica nas propostas pedagdgicas. Com relacdo ao aprimoramento da
capacidade estética visual, ressalta-se que € de suma importancia delegar
atencao na aproximacao das criancas com novas tipologias de imagens, ira alem
do figurativo e da pintura, pois foi possivel perceber que sem estimulos visuais
diferenciados as tecnologias de comunicacao utilizadas pelas criancas tendem a
constante repeticéo, retardando
a sensibilizacdo do olhar.
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