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RESUMO

Vivemos em um mundo muito abundante em imagens audiovisuais, sendo que grande
parte delas estd relacionada ao uso de tecnologias mididticas emergentes. Além disso,
nota-se que o universo imagético e cultural do aluno estd ligado ao seu cotidiano, na
sua vivéncia e seu entretenimento. Porém, o curriculo da disciplina de arte costuma
dar pouca énfase a linguagem audiovisual. O objetivo deste trabalho visa atender as
demandas de docentes e discentes por maior acessibilidade e adequagdo pedago-
gica destas tecnologias ao processo de ensino e aprendizado. A partir de um estudo
exploratorio com abordagem qualitativa, elaborou-se hipdteses sobre as possibilidades
pedagdgicas e estéticas de um didlogo intermidiatico entre pintura, cinema e reali-
dade virtual. Apresenta-se, entdo, uma proposta de pedagogia do audiovisual para o
ensino de arte por meio de um didlogo continuo e plurimidiatico entre pintura, cinema
e realidade virtual. Toma-se como base a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa
para a elaboragdo de uma pedagogia intermidiatica para o ensino de arte, por meio
da linguagem audiovisual. Amplia-se seus trés eixos originais (apreciar, contextualizar
e praticar) para cinco eixos (contextualizar, apreciar, ver, refletir e fazer), ao incluir-se
a realidade virtual na metodologia ciclica da abordagem original. Denomina-se esta
proposta como Abordagem Pentagonal, que almeja um maior engajamento dos alunos
no ensino artistico a partir do audiovisual. A partir de aplicagdes praticas da aborda-
gem em sala de aula, nota-se que uma pedagogia do audiovisual promove um ensino
de arte emancipador dos pontos de vista artistico, social e cultural. Além disso, com
ela, pode-se apontar um caminho estrutural que vise uma assimilagdo mais adequada

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

79


mailto:lucianodantas@id.uff.br

v =

das tecnologias educacionais, de modo a evitar-se que ocorram possiveis polarizagdes
entre um excessivo fetichismo tecnoldgico e uma acalorada tecnofobia.
Palavras-chave: Tecnologias midiaticas, Pedagogia do audiovisual, Realidade virtual,
Pedagogia intermidiatica, Tecnologias educacionais.
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INTRODUCAO

partir do surgimento da xilogravura em meados do século XV, as artes gra-

ficas foram abrindo caminho para um aumento da produgao de imagens de

modo mais técnico. A medida que novos métodos foram surgindo, o trabalho
manual na criagdo de uma imagem artistica foi diminuindo e o ato de elaborar uma
composigao visual ficou mais a cargo do olhar humano.

Embora as reprodugdes técnicas tenham, a principio, sido consideradas
de menor valor artistico por ndo produzirem obras unicas, como a pintura, com
o tempo elas também adquiriram um reconhecimento como criagOes artisticas
legitimas. Desde o principio, essas formas de criacdo visual possibilitaram que
transformacdes pudessem ser realizadas na reprodugéo de pinturas, e na forma
como as obras visuais sdo consumidas, tendendo para uma demanda cada vez
mais coletiva (BENJAMIN, 1985).

0 cinema aparece como a mais transformadora das reproducdes técnicas.
Desde amplas possibilidades de modificagdes da forma em reprodugdes de pinturas
até na alteragdo na forma como elas podem ser contempladas. Enquanto uma pintura
era concebida para ser vista por uma, ou algumas poucas pessoas, um filme pode
ser apreciado por centenas de pessoas simultaneamente em uma sala de cinema.

Vivemos em um mundo contemporaneo que é extremamente abundante em
imagens audiovisuais, sendo que grande parte delas esta relacionada ao uso de tec-
nologias midiaticas emergentes. A linguagem audiovisual do cinema possibilita uma
abordagem pedagdgica onde o aluno pode compreender esse mundo imagético por
meio de seu aspecto comunicativo e seu conjunto de codigos simbalicos e sensiveis.

Além disso, nota-se que o universo imageético e cultural do aluno esta ligado
ao seu cotidiano, na sua vivéncia e seu entretenimento. Porém, o curriculo da dis-
ciplina de arte costuma dar pouca énfase a linguagem audiovisual. Para a crianca
ndo ha distanciamento entre o universo dos seus interesses e 0 universo escolar.
E um erro tentar distanciar as duas &reas, pois afasta o aluno do contetdo escolar
através do desinteresse e causa um estranhamento nele por apresentar temas de
uma forma tdo alheia a sua realidade que acabam por tornarem-se abstratos ou
subjetivos demais. O deslocamento radical de contelido escolar para conteddo néo-
-escolar ndo é coerente para as criangas.

A crianga vive em um mundo em que tudo é contato pessoal. Dificilmente
penetrard no campo da sua experiéncia qualquer coisa que ndo interesse

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

81



i £

diretamente seu bem-estar ou de sua familia e amigos (...). Opondo-se
a isso, 0 programa de estudo que a escola apresenta, estende-se no
tempo, indefinidamente para o passado, e prolonga-se, sem termo, no
espago. (...) a vida da crianga é integral e unitdria: é toda Unica. Se ela
passa, a cada momento de um objeto para o outro, como de um lugar
para outro, o fard sem nenhuma consciéncia de quebra ou transicdo. Nao
ha isolamento consciente, nem mesmo distingdo consciente. A unidade
de interesses pessoais e sociais que dirigem a sua vida mantém coesas
todas as coisas que a ocupam (DEWEY, 1965, p. 43-44).

E possivel afirmar que um filme realca mais a importancia da apresentacéo
da imagem ao publico em oposicado a valorizagédo da aura das imagens, cujo valor
cultural por serem obras Unicas e, muitas vezes inatingiveis, torna-as pouco aces-
siveis. O cinema pode ser visto como uma poderosa ferramenta de popularizagao e
facilitagdo do acesso a arte (BENJAMIN, 1985).

Atualmente uma nova forma de reproducao do cinema esta crescendo, gra-
¢as ao avango tecnoldgico: a realidade virtual. Embora ndo seja uma tecnologia
tdo nova, apenas recentemente que sua acessibilidade passou a aumentar. “Hoje
é possivel ter experiéncias por meio de celulares utilizando ¢culos a custo baixo”
(OLIVEIRA, 2018, p. 1). A realidade virtual também promove uma transformagéo que
a aproxima mais da pintura ao transformar a contemplagao coletiva do cinema em
uma experiéncia individual, tal qual costuma acontecer nas artes plasticas.

Dentre as inumeras possibilidades que a realidade virtual promove esta a
recriagao imersiva e expandida de pinturas da historia da arte. Um espectador pode
apreciar uma obra de uma forma altamente imersiva, de modo que sua fruicao tor-
na-se mais significativa e o simples ato de escolher para onde olhar e como olhar
acarretara um sentido de cocriagao no sentido da obra.

0 tema desse trabalho surgiu do meu interesse em explorar de forma sig-
nificativa as possibilidades intermidiaticas da linguagem do audiovisual. Contudo,
devido ao fato de néo ter encontrado uma oferta expressiva de cursos de forma-
cOes, orientacdes ou materiais pedagdgicos neste sentido, entendi que eu poderia
contribuir na idealizagdo de uma abordagem que poderia servir de base para um
projeto pedagagico.

Assim, realizei minha pesquisa de Mestrado no Programa de P6s-Graduagao
em Cinema e Audiovisual da Universidade Federal Fluminense (UFF-RJ), no qual ela-
borei uma proposta pedagdgica intermidiatica, denominada Abordagem Pentagonal.
Objetiva-se com este trabalho, atender as demandas de docentes e discentes por maior
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acessibilidade e adequagdo pedagogica destas tecnologias ao processo de ensino e
aprendizado de arte e também na utilizagao de expressoes artisticas plurimidiaticas'.

A linguagem audiovisual pode atuar como o proprio aprendizado artistico em
si, e, também, fomentar os alunos a refletirem sobre uma cultura visual e tecnoldgica
da contemporaneidade. O processo devera ser significativo através de propostas
de contextualizagao, leitura, apreciagao, criagao e exibicao artisticos. Ressalta-se,
também, a relevancia de que o projeto ocorra de forma continua e ndo como algo
momentaneo, 0 que restringiria suas agoes e efeitos na comunidade escolar.

Busca-se reconhecer a importancia e aprofundar as metodologias da utiliza-
¢ao pedagogica de reprodugdes de pinturas pela linguagem audiovisual tradicional
(cinema) e tecnoldgica (realidade virtual) no ensino de arte, como forma de aper-
feicoamento didatico. “Visa-se a uma abordagem adequada e associada de forma
mais pertinente aos projetos politico-pedagdgicos das escolas. Objetiva-se que o
cinema seja institucionalizado como parte do curriculo e ndo um recurso a parte
como uma oficina extra (BUGARIN, 202243, p. 263).

Poderdo as artes virar excegOes da regra da cultura e do curriculo, provo-
cando, com o ato criativo, uma fissura nas rotinas espagotemporais da
escola? Podemos pensar a tenséo entre arte e excegdo como uma parte
fundamental nos modos de aprender contemporaneos que nos levam a
tensionar, também, como no cinema, as possibilidades de crer e duvidar
do que vemos e aprendemos? (FRESQUET, 2013, p. 173).

METODOLOGIA

A partir de um estudo exploratdrio com abordagem qualitativa, elaborou-se
hipdteses sobre as possibilidades pedagdgicas e estéticas de um didlogo intermi-
diatico entre pintura, cinema e realidade virtual.

Desenvolveu-se uma pesquisa hibliogréfica de estudos e discussoes sobre 0
uso do audiovisual (cinema e realidade virtual) de forma didatica no contexto esco-
lar e na arte-educacdo. A pesquisa utilizou duas fontes: bibliogréfica (impressa e
eletronica) e documental. Realizou-se uma busca por estudos em plataformas aca-
démicas como 0 Google Académico, e também nas plataformas da Coordenagéo

1 (..) o cinema é plurimididtico por natureza, por conter textos de midias basicas de linguagem de
igual importéancia e significagdo (a linguagem visual, a linguagem verbal e a linguagem sonora) 0s
filmes séo ricos objetos de analise intermidiatica (LAFETA, 2011, p. 14).
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de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e do Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq).

O tema deste trabalho deriva de pesquisas que foram realizadas para meu
projeto de dissertagdo de Mestrado, iniciado em 2019 e finalizado em 2022, que por
sua parte principiou-se a partir da busca por praticas pedagogicas inovadoras com
base no uso do cinema a partir de 2008, em aulas de arte na Educagdo Basica.

A LINGUAGEM AUDIOVISUAL NO ENSINO DE ARTE

Ressalta-se que o cinema proporciona uma ampliagdo das leituras de uma
obra de arte e reinterpretagdes estéticas significativas por parte dos alunos. Quando
um diretor pesquisa sobre um artista ou uma obra para usar de referéncia em um
filme, ele esta afirmando a potencialidade do artista e da obra em questédo. Ou seja,
a referéncia ndo se mostra como coincidéncia, nem como imitagao, mas recriagao
(CICHELA, 2018).

Este vinculo que pode ser estabelecido entre o aluno e as pinturas por meio
da linguagem audiovisual pode-se desenvolver de forma mais espontanea do que
apenas o0 contato com reproducdes fotograficas das pinturas. Assim, o cinema tem
a capacidade de fazer uma reapreciagdo de uma pintura, podendo inclusive alterar
seu sentido original, pois ele abrange de forma minuciosa todas as outras artes
(EISENSTEIN, 2002).

Uma pintura pode ter um grande nimero de elementos visuais sem que
haja necessidade de qualquer recurso complementar para que seja rea-
lizada sua leitura, pois ao aprecia-la, o espectador pode ver e rever cada
detalhe de sua composigdo por quanto tempo for necessério a fim de
interpretar/identificar cada aspecto da narrativa visual. Uma histéria por
mais complexa que seja narrada em um quadro permite, por sua carén-
cia de unidade de tempo perceptivel, condicdo para que seja lido, relido
e interpretado em sua totalidade. (...)Por outro lado, o cinema precisa
utilizar-se de uma série de recursos visuais e sonoros que foram sendo
desenvolvidos ao longo de sua histéria para tornar mais clara sua narra-
tiva, pois pela caracteristica inerente do filme ser composto de diversos
planos simultdneos que nunca cessam de substituir-se, ndo ha tanto
tempo disponivel para que o espectador perceba tantos elementos
pertinentes ao entendimento da historia. Por isso a linguagem cinema-
togréfica foi incorporando recursos de enquadramento e movimentagéo
de camera. Eles ddo suporte ao espectador durante a apreciagdo de um
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filme. Ndo se trata, porém, de impor uma leitura, mas simplesmente de
adapta-la ao tempo de fruigdo. (BUGARIN, 2022a, p. 122-124).

Figura 1 - Fotograma do filme “Sonhos” (1990) -

Fonte: [MDB”.

Figura 2 - Vincent Van Gogh - “A ponte de Langlois em Arles” (1888) - leo sobre tela - Rijksmuseum
Kroller-Miiller, Otterlo, Holanda -

Fonte: Wikipedia®.

2 Disponivel em: <https://www.imdh.com/title/tt0100998/mediaviewer/rm378878720/> Acesso em:
29 de dez. 2021.

3 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/File:Vincent_Willem_van_Gogh_-_Pont_de_Langlois
_-_Kr%c3%béller-M%c3%bcller.jpg > Acesso em: 29 de dez. 2021.

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02 85
ISBN: 978-85-61702-92-2


https://www.imdb.com/title/tt0100998/mediaviewer/rm378878720/
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Vincent_Willem_van_Gogh_-_Pont_de_Langlois_-_Kr%c3%b6ller-M%c3%bcller.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Vincent_Willem_van_Gogh_-_Pont_de_Langlois_-_Kr%c3%b6ller-M%c3%bcller.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Vincent_Willem_van_Gogh_-_Pont_de_Langlois_-_Kr%c3%b6ller-M%c3%bcller.jpg

i £

Também pode-se pensar em relacdes imagéticas entre aspectos filmicos
(como a luz, a cor, 0 enquadramento e até a dramatizagdo do ato de criagdo artis-
tica) e aspectos plasticos de uma pintura (como as pinceladas, formas, cores,
linhas, composigdo e simbolismos). Assim como na apreciagdo de uma pintura,
apreciar um filme ou apenas algumas cenas dele diversas vezes sempre nos revela
um aspecto diferente a cada observagdo. Nunca temos sempre a mesma leitura da
uma pintura por exemplo.

O cinema produz no espectador um sentido baseado na relagdo de suas
demandas e interesses culturais tornando o ato da fruigdo de uma obra filmica uma
experiéncia estética bastante significativa. A exibigdo de um filme como meio de
abordagem da apreciagdo artistica em aulas de arte pode contribuir para o desen-
volvimento mais engajado e aprofundado de percepgdes sensoriais em relagao ao
mundo de imagens em que vivemos.

Se a fruigdo de um filme por um espectador deixa-0 mais propenso a
uma postura positiva em relagdo a uma obra artistica pelo carater de
espetdculo e entretenimento que o cinema carrega é justo apontar que
a linguagem cinematogréfica pode estabelecer com este espectador um
vinculo mais significativo do que com a obra original representada em um
filme (BUGARIN; MARTINS, 2020, p. 4).

Figura 3 - Fotograma do filme “Bajado” (2015)

Fonte: autor’.

4 Imagem capturada do filme “Bajado” através do programa VLC Media Player, pelo autor.
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Figura 4 - Bajado - "Sem titulo” (1972) - 6leo sobre madeira - 74 x 60 cm - colegdo particular

e —— —

Fonte: Arte Popular do Brasil®.

Um filme pode colocar o aluno dentro da imaginagao de um artista de forma
envolvente, ao apresentar de forma imersiva e ludica aspectos relevantes para o
processo de criacdo artistica. Ou seja, apresenta-se de forma significativa as
influéncias que direcionam a construgdo de uma gramatica visual de um artista
especifico. Assim como os artistas, 0s alunos estardo propensos a construir ima-
gens com base em influéncias externas (BARBOSA, 2005).

0 contato com produgdes culturais distintas, inclusive as que levam o aluno
a perceber-se fora de seu lugar-comum, a partir de um estranhamento, é que pode
contribuir para que ele possa ampliar seu repertdrio imagético e obter maior com-
preensdo de como ressignificar-se como um sujeito cultural e social. “A experiéncia,
nesse sentido, ndo pressupde individuos prontos ou sujeitos estaveis antes dela
prépria, tornando-se, a experiéncia, 0 meio e o fim” (MIGLIORIN, 2015, p. 51).

Um filme expbe seus espectadores a estimulos sensoriais (visuais e
sonoros) simultaneamente de tal forma que as percepgdes geradas na
apreciagdo de uma reprodugdo audiovisual de uma pintura, podem vir

5  Disponivelem:<http://artepopularbrasil.blogspot.com/2013/01/normal-0-21-false-false-false.html>
Acesso em: 21 de dez. 2021.

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

87



i £

a ser mais significativas que a percepgéo de uma reprodugao impressa
desta mesma pintura ou até da mesma em si (BUGARIN, 2022b, p. 614).

Se a realidade virtual for pensada como o futuro do cinema, pode-se apon-
ta-la como parte da evolucdo do cinema como linguagem artistica, assim como a
pintura evoluiu no que diz respeito as técnicas, significados e espectatorialidade.
O cinema apresentou um upgrade em relagdo aos dispositivos de imagens em
movimento anteriores a ele, como a transi¢cdo da contemplagdo individual para a
coletiva. A realidade virtual alterou isso novamente ao transformar a contemplagéo
de volta a uma experiéncia individual. Esta transformacao ocorreu de forma mais
imersiva a partir do desenvolvimento dos elementos narrativos do cinema como o
audio e o efeito de tridimensionalidade.

Desse modo, ressalta-se a relevancia de associar as imagens audiovisuais
da realidade virtual as do cinema, e vice-versa em prol de uma pedagogia intermi-
diatica® e inovadora, de forma a potencializar os interesses dos alunos no consumo
e produgdo de conhecimento em midias de diversas modalidades (MARQUES;
MORAIS, 2027).

REALIDADE VIRTUAL

Enguanto a pintura tem seu espaco representativo restrito a moldura do qua-
dro, no cinema este espago é restringido aos limites da tela. Porém, na realidade
virtual, estas limitagdes sdo rompidas, pois a imagem apresenta-se de forma conti-
nua ao redor do aluno-espectador, tal qual o mundo real a sua volta.

Enquanto visualizamos um gquadro em um museu, temos a experién-
cia bidimensional de apreciagdo, em posigbes meramente passivas.
Ao interagirmos em ambientes tridimensionais, nos tornamos parte de
seus contextos como agentes ativos capazes de executar agoes para
possibilitar a fluidez da obra - nos tornamos interatores e nos utilizamos
de interfaces para interagdo com a obra, ou seja, extensdes do corpo
humano que promove a aproximagao do artista/espectador ao dominio
tecnolégico (BORDINI; PAIVA, 2018, p. 102).

6 (..)nodiscursointermidiatico, (...) ao se debrugar sobre essas referéncias ou combinagdes, temos a
oportunidade de nos aprofundarmos nos conhecimentos dos textos originais, ndo s6 obtendo uma
ampla compreensdo da obra, mas um crescimento cultural, principalmente sobre a histdria da arte”
(LAFETA, 2011, p. 75-76).
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Pode-se apontar, entdo, a relevancia da utilizacao da realidade virtual na apre-
ciagao critica de pinturas em aulas de arte. Além de possibilitar que os alunos criem
uma relagdo individual mais profunda com uma pintura, a realidade virtual também
incentiva 0s alunos a se “relacionarem com a cultura audiovisual e tecnoldgica de
forma ativa e critica. Assim busca-se incentivar os alunos a refletirem sobre uma
cultura visual e tecnoldgica da contemporaneidade” (BUGARIN; MARTINS, 2020, p.
6).

A realidade virtual trabalha com o conceito de imersdo. O sentido da obra
se da pela forma como o espectador imersa nela durante a apreciagdo. A obra se
expande no espago em volta do espectador, colocando-o como parte da obra e
como coautor. “O espectador ndo estad mais diante de uma ‘janela’ para interpretar a
obra, e sim diante de uma ‘porta aberta’, por onde ele entra para viver a obra” (ROSS|,
2009, p. 17).

Este conceito de imersdo na obra nédo € novidade nas artes plasticas. Desde
meados das décadas de 1920 e 1930, o conceito de instalagao artistica’ vinha sido
adotado por artistas plasticos. Neste tipo de criagcdo artistica, a presenca do espec-
tador que pode interagir e adentrar a obra esta diretamente ligado a sua produgao
de sentido. A realidade virtual pode ser vista entdo além “de um exercicio novo da
atividade cinematografica que tem com premissa construir narrativas com foco no
usuario” (OLIVEIRA, 2018, p. 1) e ser pensada como um desdobramento da busca de
artistas pelo uso de estratégias e avangos tecnoldgicos em vista a contribuir com
um desenvolvimento cada vez mais imersivo da obra de arte, tornando-a cada vez
mais interativa, midiatica e o espectador menos passivo.

A experiéncia estética da realidade virtual pode ser comparada aquela expe-
rienciada pelo espectador ao adentrar uma instalagéo artistica. Trata-se de uma
obra que adquire e produz sentido com base na interagdo da pessoa que adentra-a
e interage com ela. A experiéncia estética é se torna mais significativa e individual a
partir da imersao (OITICICA, 2006).

7 Otermo em si s6 comegou a ser utilizado em meados da década de 1960, embora alguns artistas ja
utilizassem esta linguagem em suas obras, porém sem um nome especifico.
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Figura 5- Hélio Oiticica - “Tropicdlia PN2 - A pureza é um mito” e “PN3 - Imagético” (1967) - plantas,
areia, pedras, araras, aparelho de televisdo, tecido e madeira - 703 x 469 cm - Projeto Hélio Oiticica,
Rio de Janeiro, Brasil

Fonte: Post du jour®.

O conceito da apreciacdo artistica tem servido como uma das bases do
ensino de artes desde que Ana Mae Barbosa desenvolveu sua Abordagem Triangular
em vista a enfatizar a importancia da imagem na sala de aula. De acordo com sua
abordagem, é fundamental que a leitura de uma imagem seja realizada de forma a
valorizar a interpretagéo aberta. “Cada geragao tem direito de olhar e interpretar a
historia de uma maneira propria, dando um significado a histdria que ndo tem signi-
ficagdo em si mesma” (BARBOSA, 2005, p. 38).

A realidade virtual rompe os limites tradicionais da moldura da pintura. A obra
se torna continua e fechada em si mesmo. Ela circunda o espectador como uma
nova realidade a sua volta. A ampliagdo do universo da pintura possibilita que o
espectador passe por lugares que sdo apenas sugeridos na pintura.

Se o cinema tradicional ja se apresenta como um meio mais chamativo de
apreciagao por sua imerséao, a realidade virtual acentua esse aspecto ainda mais.
Atualmente, museus e instituicdes culturais ja utilizam deste dispositivo na recria-
¢ao de pinturas de forma a proporcionar experiéncias estéticas e novos significados.

A realidade virtual amplia o universo da pintura ao possibilitar que o espec-
tador visualize espagos e elementos que sdo apenas sugeridos na pintura original.

8  Disponivel em: < https://postdujour.wordpress.com/2014/11/17/helio-oiticica-patrimonio-brasilei-
ro-para-humanidade/tropicalia-tate/#main/trackback/> Acesso em: 10 de fev. 2022.
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A prépria experiéncia de contemplagdo do espectador € que faz o sentido da repre-
sentacao da obra de arte. A cada novo acesso, 0 ponto de vista do espectador se
altera, abolindo a nogao de comeco e fim de uma obra. Desta forma a interpretacéo
aberta enfatizada na Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa pode ser traba-
lhada de forma significativa na realidade virtual.

Figura 6 - Fotogramas do filme “O café a noite - Um tributo a Vincent Van Gogh” (2016)

Fonte: Steam®.

Figura 7 - Vincent Van Gogh - “0 café a noite na Place Lamartine” (1888) - 6leo sobre tela - 72,4 x 92,1
cm - Yale University Art Gallery, New Haven, EUA

Fonte: Wikimedia'®.

9  Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/482390/The_Night_Cafe_A_VR_Tribute_to_
Vincent_Van_Gogh>/ Acesso em: 25 de nov. 2020.

10 Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vincent_Willem_van_Gogh_076.jpg>
Acesso em: de nov. 2020.
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A realidade virtual reforga a representacdo da realidade, mas com base nas
sensagOes geradas pela experiéncia estética da apreciagdo imersiva de obras de
arte. Pode-se apontar que a tecnologia imersiva pode aprofundar a sensibilidade da
apreciagao artistica e das percepgdes geradas. A interatividade pode aproximar os
alunos de tal forma da pintura, que sua experiéncia estética pode contribuir para o
estimulo de seu desenvolvimento cognitivo, por meio de sensagdes psicoldgicas e
corporeas geradas em um ambiente simulado.

ABORDAGEM PENTAGONAL

Apresenta-se, entdo, uma proposta de pedagogia do audiovisual para o ensino
de arte por meio de um dialogo continuo e plurimidiatico entre pintura, cinema e
realidade virtual. Toma-se como base a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa
para a elaboracdo de uma pedagogia intermidiatica para o ensino de arte, por meio
da linguagem audiovisual. Amplia-se seus trés eixos originais (apreciar, contextua-
lizar e praticar) para cinco eixos (contextualizar, apreciar, ver, refletir e fazer), ao
incluir-se a realidade virtual na metodologia ciclica da abordagem original.

Figura 8 - Esquema ilustrativo da Abordagem Triangular elaborada por Ana Mae Barbosa

APRECIAR

“ PRATICAR
Fonte: Daniela Defferrari.

11 Disponivel em: <http://danieladefferrari.blogspot.com/2011/06/planejamento-educacional-em-ar-
tes.html> Acesso em: 20 de out. 2020.
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A Abordagem Triangular, desenvolvida por Ana Mae Barbosa nos anos 1980,
coloca no mesmo nivel de importancia a aproximacao dos alunos, tanto das ima-
gens publicitarias e midiaticas do entretenimento quanto das imagens da historia
da arte, que remetem a utilizacéo de filmes como complemento didatico e relevante
recurso pedagdgico.

Denomina-se esta proposta, desenvolvida neste trabalho, como Abordagem
Pentagonal, que almeja um maior engajamento dos alunos no ensino artistico a par-
tir do audiovisual. Por meio dela, é possivel fomentar os alunos a refletirem sobre
uma cultura visual e tecnoldgica da contemporaneidade. ‘A partir dela, visualiza-se
a importancia da imagem audiovisual no ensino de artes plasticas, de maneira que
ela pode ser entendida para além de um fazer artistico ou complemento didatico.
Ela pode servir como o préprio aprendizado artistico em si” (BUGARIN, 20224, p.
97).

Figura 9 - Esquema visual da Abordagem Pentagonal elaborado pelo autor

Fonte: autor'.

Nas etapas de apreciagao (contextualizar, apreciar, ver e refletir), considera-se
0 cinema como promotor de uma série de estimulos sensoriais, visuais e psicold-
gicos na representacdo de pinturas, resultado de uma hibridez entre apreciagéo

12 Esquema representativo da Abordagem Pentagonal elaborado pelo autor.
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filmica e pictdrica, que abole os limites entre uma e outra. Desta forma, propde-se
‘novas percepcgoes e reflexdes do mundo, permitindo o desenvolvimento de uma
comunicagao capaz de transitar entre 0 campo da palavra, da imagem e do som”
(NICACIO, 2012, p. 2), pois a exibigdo de um filme em sala de aula transforma o filme
de um espetdculo em uma forma de pensamento (MICHAUD, 2013).

Uma pedagogia da apreciagdo que valoriza a fruigdo de obras audiovisuais
reflexivas e significativas e que apresentam uma diversidade cultural, presente na
escola e na propria sociedade € relevante, pois o cinema manifesta uma “cultura
visual do mundo que nos cerca’ (COHN, 2009, p. 3323). Assistir a um filme “é uma
pratica social tdo importante, do ponto de vista da formagao cultural e educacional
das pessoas, quanto a leitura de obras literdrias” (DUARTE, 2002, p. 17).

Na etapa da criagdo, associa-se a realizagdo de uma obra audiovisual com
uma pratica artistica e cultural, onde os processos de criagéo e realizagdo sao
mais importantes do que o resultado final. Aponta-se que se imagem € conheci-
mento, levar 0s alunos a criar imagens € possibilitar que eles construam seu proprio
conhecimento. Deve-se orientd-los a conhecer a técnica para transforma-la, ou
seja, para que eles possam dar um sentido a ela a partir de uma apropriagao, por
meio de possibilidades de experimentagfes que podem subverter as regras tradi-
cionais do audiovisual. Pois, “aprende-se experimentando, fazendo, desafiando o
desconhecido, surpreendendo-se com o outro numa relagao ludica de descoberta”
(FRESQUET, 2013, p. 172),

Em atividades com pintura, estimula-se que os alunos pensem em como
pintar um sentimento, representar um ponto de vista, ou retratar a si mesmos.
Na pratica do cinema, durante o processo de inspiragao, eles passam a imaginar
diferentes formas de enquadramento, de movimentos de camera ou até rumos nar-
rativos. Seja nos filmes a que eles assistiram por completo ou néo, seja, em suas
imaginagdes. ‘E uma forma de transmissdo um pouco inusitada na escola, pois ndo
passa pela palavra, pela racionalidade” (BERGALA, 2008, p. 180).

E neste ponto que uma produgéo artistica como a do audiovisual ganha
sentido como um meio e potencializador da formagé&o cultural do sujeito.
Nesse caso, 0 cinema ndo surge como uma justificativa para aquisicdo
de cultura, ele por si s6 € produto e producao cultural, pois é construido
a partir de individuos acrescidos de cultura e que por meio de linguagem,
movimento, sons, imagens, produzem cultura. Tendo em vista que esta-
mos mais cercados pelo audiovisual do que imaginamos, desde a criagdo
da sétima arte, até os dias atuais, ndo ha como negar que o audiovisual

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

94



i £

além de ser uma linguagem artistica, € uma maneira de se comunicar
e se tornou recurso e potencializador da formagéo cultural do sujeito.
Entéo se ele nos cerca por toda parte, de fato também esté presente na
vida dos alunos (JUSTEN, 2022, p. 16).

Refletir sobre arte é fazer arte. Defende-se a relevancia pedagdgica da reali-
zacao filmica a partir de percepgdes estéticas estimuladas por uma obra assistida
em aula e de abordagens e discussdes “sobre as producdes realizadas. As conver-
sas podem se dar tanto em sala de aula como também em possiveis cineclubes que
possam vir a ser organizados na escola” (BARTALINI, 2021, p. 77). Os atos de ver
filmes, escrever sobre filmes e fazer filmes abrangem potenciais criativos, imagina-
tivos e interpretativos.

Aponta-se, entdo, a importancia de uma etapa de exibi¢do das produgdes
dos alunos. Defende-se a relevancia de apresenta-los na escola, seja no formato do
audiovisual tradicional, seja na realidade virtual, de maneira que propicia-se um con-
tato com uma diversidade de percepgoes e sensibilidades na sala de aula. “A escola,
se pretende ser um espaco de troca e socializagdo, deve assumir a finalidade de
mostrar o que se fez" (BERGALA, 2008, p. 173).

Uma pedagogia de criagdo filmica escolar estara completa apenas neste
momento. Pois todo o processo de elaboragao e pratica cinematografica é bas-
tante abstrato e a materializagdo da criagdo mental dos alunos se dara por meio do
trabalho coletivo e na apropriagao das técnicas por eles, em vista a transforma-las.
“Assim, entendemos que a pedagogia do cinema néo se constroi apenas em torno
de um filme, mas do trabalho de pensamento sobre um conjunto de obras que pro-
ponham/despertem teorias em torno do cinema e suas relagdes” (MARTINS, 2023,
p. 114).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir de aplicagdes praticas da Abordagem Pentagonal em sala de aula,
nota-se que uma pedagogia intermidiatica do audiovisual promove um ensino de
arte emancipador dos pontos de vista artistico, social e cultural. Ou seja, articula-se
o cinema com educacédo e realidade virtual em prol de uma atualizagéo tecnoldgica,
imersiva e plurimidiatica do ensino artistico a partir dos eixos norteadores presen-
tes nos Pardmetros Curriculares Nacionais de arte (BRASIL, 20071).
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Objetiva-se, por meio da Abordagem Pentagonal fomentar um ensino artistico
mais emancipador, significativo, imersivo e sensivel. Expde-se 0 aluno ao audiovi-
sual, mais como “uma criagdo artistica e menos como um produto de uma industria
rigida e de grandes orgamentos. Procura-se, desse modo estimular a liberdade indi-
vidual artisticamente, com menos amarras, que podem ser produto tanto de um
excesso formalista e conteudista da escola” (BUGARIN, 2022¢, p. 633), quanto de
um ensino audiovisual extremamente tecnicista.

As inimeras possibilidades proporcionadas pela pratica cinematografica em
sala de aula podem estimular os professores a sairem do lugar-comum da aula con-
teudista e mensuravel para adotarem uma pratica mais inspiradora e imensuravel. A
criagao audiovisual, quando realizada a partir de uma percepgao artistica e de uma
acessibilidade midiatica e tecnoldgica possibilita que o aluno reivindique seu papel
como parte de uma estrutura sociocultural que difunde uma cultura que rompe 0s
limites das definigdes de culto e popular e desenvolve uma pratica social intrinseca
a uma formagao cidada. Afinal, “estar incluido na sociedade é condigdo vital para o
desenvolvimento de qualquer cidaddo” (MARTINI, 2005, p. 21-22).

Pode-se compreender e valorizar uma pluralidade de visdes em uma turma.
Ou seja, 0s alunos percebem e reconhecem o outro e diferentes realidades. O
uso do cinema no ensino de arte pode promover aproximacdes entre 0s “sujeitos,
incorporando saberes e habilidades diversas num sentido inclusivo que valoriza as
singularidades da infancia e juventude e suas expressdes” (MARTINS, 2017, p. 197).
Deseja-se que “essa presenga na escola possa oferecer a crianca e ao adolescente,
de uma maneira geral, acesso a uma cultura audiovisual e cinematografica pau-
tada em valores éticos e estéticos que promovam maior integragao e identificagao
social” (NOVA; REIS; FRIGOTTO, 2015, p. 11-12).

Essa perspectiva da experiéncia estética como lugar de encontro per-
mite-nos reaproxima-la do seu “valor educativo’, ndo a encarando como
disciplina de uma instituicdo educativa, mas numa perspectiva que atra-
vessa a atividade formativa em diregdo a emancipagéo de cada sujeito
(MARTINS, 2023, p. 110).

Também utilizou-se a pedagogia intermidiatica da Abordagem Pentagonal a
partir de agbes pedagdgicas realizadas pelo pesquisador com o dispositivo da rea-
lidade virtual em sala de aula. O didlogo entre obras de um mesmo artista, como no
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caso do pintor holandés Vincent Van Gogh, promoveu uma pluralidade de percep-
¢Oes acerca de sua obra e possiblidades de leituras sobre a mesma.

Percebeu-se que a apreciacao da obra ocorre na percepgao sensivel do aluno,
devido as sensagOes geradas durante a experiéncia. Ja, a contextualizacdo da obra
acontece no momento em que 0s alunos compreendem e assimilam os simbolos e
elementos ao seu redor, e que sdo acentuados para 0 aluno por meio de sua percep-
¢do espacial. Ja, o fazer artistico se da na percepgado sensivel gerada no aluno de
que a obra apresenta-se e prolonga-se com base em suas decisdes para onde ele
decide olhar ou para onde ele decide ir.

A experiéncia estética pode-se tornar mais atrativa e significativa para o
aluno, devido ao aspecto ludico e imersivo da realidade virtual, recurso que ja € utili-
zado por museus. As “atividades criativas e divertidas que usam a tecnologia podem
aumentar a confianga e a motivagao dessas criangas” (CORDEIRO; PIMENTA, 2018,
p. 107). A realidade virtual “engaja mais e permite maior interatividade do aluno com
0 material a ser estudado, estimula a construgdo colaborativa do conhecimento,
apresenta tarefas mais contextualizadas, instruges menos abstratas e favorece a
pratica reflexiva” (QUEIROZ; TORI, 2017, p. 204).

A'realidade virtual aplicada num contexto educacional evidencia um novo
paradigma que coloca a educagao de uma forma dinamica, onde o aluno
passa a estar no centro do processo de ensino aprendizagem e se pre-
tende que adquira uma adequada formagao, sentido critico, autonomia e
capacidade de construir o seu préprio conhecimento (FERNANDES, 2015,

p. 16).

A tecnologia da realidade virtual ainda é pouco estudada, compreendida e
aplicada. Seu uso na educacdo também encontra-se em um estagio bem inicial.
Existe, atualmente, uma visdo pedagdgica pouco clara ou definida acerca este
dispositivo.

Embora existam estudos que comprovem a eficiéncia do uso da realidade
virtual na educagdo, como no aprendizado de fragbes matematicas, alfabetiza-
¢do e desenvolvimento de habilidades cognitivas (em especial para criangas com
Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH) ou com Transtorno do
Espectro do Autismo (BAILEY; BAILENSON, 2017), ainda existe certo desconheci-
mento e receio em relagéo a validade pedagdgica da imerséo interativa.

Se por um lado, existe o risco de se perder o potencial pedagdgico e sensivel
da realidade virtual, se a mesma nao for acompanhada de uma pratica significativa
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com perspectivas objetivas de um desenvolvimento perceptivo. Por outro lado,
apropriar-se da evolugdo das tecnologias “naturalmente nos instiga a explora-los
em seus diversos ambitos culturais, sociais, politicos e artisticos” (BORDINI; PAIVA,
2018, p. 102).

(...) faz sentido esperar que a experiéncia estética possa nos ajudar a
recuperar a dimensdo espacial e a dimensdo corpérea da nossa exis-
téncia; faz sentido esperar que a experiéncia estética nos devolva pelo
menos a sensagdo de estarmos-no-mundo, no sentido de fazermos parte
de um mundo fisico de coisas (GUMBRECHT, 2010, p. 146).

Além disso, com ela, pode-se apontar um caminho estrutural que vise uma
assimilagdo mais adequada das tecnologias educacionais, de modo a evitar-se que
ocorram possiveis polarizagdes entre um excessivo fetichismo tecnoldgico, carac-
terizado por uma “visdo das novas tecnologias como uma panaceia, ou seja, Um
remédio para todos os problemas e para o problema de todos” (NASCIMENTO, 2015,
p. 123) e uma acalorada tecnofobia, onde ha um ‘rechago a tudo que provém da
tecnologia, por ser entendido como perigo potencial” (FREIRE, 2007, p. 41), de forma
bastante compreensivel, vide que no Brasil, normalmente, as iniciativas de “insergao
de tecnologias na educacao e as politicas publicas que as ancoram se coadunam
com as demandas economicas e ideoldgicas dos paises desenvolvidos, visando
atender ao mercado no modelo de uma economia neoliberal” (ECHALAR; PEIXOTO,
2017, p. 394)

Ou seja, defende-se a importancia da busca por uma abordagem pedagdgica
de uma tecnologia emergente, que ja esta presente na sociedade, mas de forma
ainda timida na educacao, sob o ponto de vista da sensibilidade artistica e criativa.
Busca-se, desse modo, aproximar mais as tecnologias educacionais de abordagens
mais sensiveis e humano e menos tecnicista.

Considera-se fundamental que mais estudos sejam realizados em relagdo ao
campo da realidade virtual como as significag0es estéticas da experiéncia estética
e da propria criagdo artistica. Embora ja existam diversos artistas plasticos que
utilizem a realidade virtual de forma criativa e sensivel, “as tecnologias levam um
tempo de transicdo até que descubram suas proprias poéticas e formas de se pro-
duzir experimentagdes unicamente estéticas e originais” (BORDINI; PAIVA, 2018, p.
103).
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E importante também pesquisar mais acerca de possiveis reaces adversas
do uso da realidade virtual com criangas abaixo de 12 anos. Embora, fabrican-
tes recomendem 0 ndo uso por criangas abaixo dessa idade', existem estudos
(BAILEY; BAILENSON, 2017; KOZULIN; AMES; MCBRIEN, 2009) que apontam que
criangas a partir de 6 anos que foram expostas por um longo tempo a realidade
virtual, sofreram efeitos similares aos que existiriam se estivessem expostas pelo
mesmo tempo a uma televisdo de alta definigao.

CONSIDERACOES FINAIS

E extremamente essencial que uma pedagogia o do audiovisual na escola, se
quer ser relevante, consiga se estabelecer de forma progressiva dentro das séries
escolares e crie uma conexao significativa com o curriculo escolar. Ou seja, ela deve
ser capaz de produzir um sentido pedagdgico e sensivel no aluno, ligando conteu-
dos curriculares a vivéncia pessoal de cada um, permitindo o desenvolvimento de
um aprendizado mais significativo e conscientizador para uma turma.

Fazer um filme na aula de arte significa produzir cultura e conhecimento de
forma ludica e artistica. A produgao audiovisual do aluno pode possuir um signi-
ficado expressivo, reflexivo e formador ao abranger possibilidades curriculares e
estéticas variadas em meio a um fluxo entre a criatividade e a percepgao sensivel
dentro de um processo de autoconhecimento. Pode-se apresentar a criagdo audio-
visual aos alunos de forma associada ao ato de brincar. Mas, um brincar notavel,
por onde eles investigam, desvendam, buscam e se apropriam de uma linguagem.

A tecnologia da realidade virtual possui diversas possibilidades pedagdgicas,
e aborda-la sob o prisma artistico pode proporcionar um aprendizado de artes mais
estimulante do ponto de vista ludico e mais significativo por apresentarem uma
interface que aguga o raciocinio l6gico dos alunos.

Os recursos imersivos dos graficos da realidade virtual contribuem para que
os alunos possam assimilar de forma mais significativa conceitos abstratos da dis-
ciplina, que eles poderiam ter maior dificuldade para associar a formas concretas,
em seu cotidiano. Ou seja, a imersao pode facilitar esta associagao no processo de
aprendizado.

13 A Sony recomenda idade minima de 12 anos, e o Facebook recomenda idade minima de 13 anos.
(https://canaltech.com.br/games/playstation-vr-nao-e-recomendado-para-menores-de-12-a-
nos-59561/).

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2




Chvede R

Por fim, almeja-se uma reflexao sobre os chamados curriculos oficiais/gerais,
a partir de uma pedagogia do cinema, que Se mostra como relevante para que docen-
tes possam analisar de forma critica planejamentos curriculares em vista a um
ensino artistico emancipador. Pretende-se, assim, que potenciais desenvolvimentos
e desdobramentos da pesquisa sobre esta pedagogia intermidiatica, proposta neste
trabalho possam contribuir com uma maior apropriagdo da linguagem audiovisual
na Educacao Basica por redes de ensino e politicas publicas educacionais.
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