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RESUMO

Este trabalho nasceu de uma vontade que sempre tive em
aprender como ensinar a desenhar. Primeiro eu conto um pouco
sobre o meu caminho no desenho, passando pelas referéncias
que tive ainda quando crianga, depois pelos exemplos e
incentivos que tive para continuar a desenhar. Com a criagédo de
um material didatico para ensino de desenho de criacdo, eu
comeco a explorar estratégias para o aprendizado no processo
criativo. As experiéncias foram desenvolvidas em escolas de
educacdo basica, variando com estudantes de faixas etarias
diferentes e percebendo a poténcia dos exercicios no incentivo a

criacéo.

Palavras-chave: Artes Visuais, Desenho, Ensino-aprendizagem,

Material didéatico.



SUMARIO

INTRODUGAD ..ot 9
1 TRACOS DO DESENHO .......coovivieieseeeeeseee s 11
2 O MATERIAL DIDATICO. ...ooovviieieireeeeeeeeeeeeee e, 21
3 REFLEXOES A PARTIR DA PRATICA..........cocovvennee. 25
CONSIDERAGOES FINAIS ... 37
REFERENCIAS .......ooveveeeeeeeeesee et s ses s, 39



INTRODUCAO

Este trabalho pretende mostrar que o ensino do desenho
pode ser feito através de uma forma ludica e instigante, e que
toda experiéncia estética e 0 gosto pelas Artes Visuais é fruto de
uma serie de fatores, dentre eles os fatores sociais, conforme
concepcdes apresentadas por Pierre Bourdieu.

Enquanto futuro docente, reflito sobre a necessidade de
reaprender os processos de ensino, levando em consideragéo a
compreensdo de como 0 processo criativo acontece de forma
distinta para cada individuo. Dessa forma, este trabalho se
justifica na medida em que pretende mostrar aos professores da
Educacdo Bésica minhas experiéncias e como elas podem
auxiliar na criacdo e no desenvolvimento de materiais didaticos,
assim como na reflexdo a partir dos resultados das praticas
realizadas em sala de aula.

No primeiro capitulo aponto referéncias que remetem a
importancia do meio social na formagdo do gosto estético de
cada individuo e como essa vivéncia com a arte é importante
forca motriz da vida, conforme concepcdes apresentadas por
Friedrich Nietzsche.

No segundo capitulo, apresento a proposta de um
material didatico e o processo de criacdo do mesmo, 0 que
constitui um importante recurso para o professor de Artes
Visuais em sala de aula, uma vez que pode tornar as aulas mais
atrativas e compreensiveis, permitindo a aproximacdo entre
teoria, pratica artistica e experiéncia estética. Por meio da
pratica do desenho e da fruicdo obtida pelas referéncias
artisticas, entre elas, as dos meus colegas do curso de Graduacéo
em Ensino de Artes Visuais - modalidade Licenciatura - na
Escola de Belas Artes da Universidade Federal de Minas Gerais
(EBA/UFMG), venho desenvolvendo minha proposicdo de
material didatico, problematizando o fato de que o material



didatico por si s6 ndo é suficiente para o desenvolvimento das
aulas. Em minha proposta, desenvolvi uma caixa contendo
perguntas metaforicas, as quais devem ser respondidas pelos
estudantes sem o uso de palavras, apenas com desenhos. E
importante que o professor saiba conceber e desenvolver
adequadamente os materiais didaticos ao longo das experiéncias
com os estudantes.

No terceiro capitulo, apresento as experiéncias
desenvolvidas com estudantes de escolas da Educagdo Bésica
nos Municipios de Belo Horizonte e Ribeirdo das Neves durante
0 curso de Licenciatura em Artes Visuais. Nesta experiéncia
com os estudantes, ressalto algumas dificuldades para trabalhar
essa proposta didatica, relacionadas a falta de materiais
disponiveis na escola e a falta de compreensdo, por parte de
alguns estudantes, das perguntas propostas. Assim, percebo que
as dificuldades desses estudantes em entender as perguntas,
acabaram refletindo nas dificuldades em respondé-las. A
reflexdo sobre os resultados obtidos a partir da utilizacdo desse
material didatico no ensino de Arte é de suma importancia para
que sejam desenvolvidas formas de incentivar o0s estudantes,
com o objetivo de que eles consigam desenvolver seus processos
criativos.

Durante a pesquisa, realizou-se uma série de exercicios
com a finalidade de investigar e compreender de que forma o
interesse pela arte surge, e em como 0 uso dos materiais
didaticos pode auxiliar o processo de ensino/aprendizagem das
Artes Visuais, percebendo que estes interesses proporcionam
aos estudantes maior disponibilidade para interagir durante a

utilizacdo do material em aula.
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1 TRACOS DO DESENHO

A imensiddo é, poderiamos dizer, uma
categoria filos6fica do devaneio. Sem
divida, o devaneio se alimenta de
espetaculos variados, mas por uma espécie
de inclinacdo inata contempla a grandeza. E
a contemplacdo da grandeza determina uma
atitude tdo especial, um estado de alma téo
particular, que o devaneio pbe o sonhador
fora do mundo mais proximo, diante de um
mundo que traz a marca do infinito.
(BACHELARD, 1993, p.316).

Sempre me perguntei: quem sou? N&o consigo responder
a essa pergunta de outra forma que ndo seja: sou alguém que
desenha. Eu ndo existia antes de desenhar? Talvez eu sempre
desenhasse, nasci desenhando, meus sonhos eram em forma de
desenho, assim como meus pensamentos... Ao fim do Ensino
Médio, comecei a pensar em como sobreviver, como me
sustentar. Nesse ponto, decidi prestar o vestibular para
Odontologia, ndo me pergunte o porqué dessa escolha, e nem
me lembro mais, provavelmente havia algo relacionado a
questdo financeira e a suposicdo de envolver pouco trabalho,
mal sabia eu 0 quanto um profissional desta area trabalha.

Em 2008, todas as turmas do Ensino Médio da escola
onde estudei visitaram a mostra de profissbes da UFMG. Ja
tinha certo o que queria, até que um colega me chamou, dizendo
que havia um curso novo que eu precisava conhecer: Cinema de
Animacao! Foi amor a primeira vista, tudo o que eu queria era
poder desenhar e receber por isso. Guardei esse sonho por um
ano e meio na cabeca, até o vestibular de 2009, mas nao passei.
Frustrei-me? N&o. Consegui um emprego de meio horério e fiz
um cursinho pre-vestibular. Nesse cursinho, descobri que
haviam outras possibilidades que me levariam a trabalhar
desenhando. Além do vestibular para Cinema de Animagdo na
UFMG, fiz o de Artes Visuais na UEMG, foi ai que cometi o
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erro que redirecionou meu caminho. Pela segunda vez havia
sido reprovado no vestibular de Cinema de Animacgdo, mas
passei em Artes Visuais. SO depois da matricula e de umas duas
semanas de curso que descobri que o que eu estava fazendo era
Licenciatura. Mesmo depois de saber desse equivoco e que ndo
estava em um curso que iria, necessariamente, preparar-me para
trabalhar como animador, persisti. Afinal de contas, ja estava na
faculdade e pensei no qudo dificil foi chegar até ali, me
propondo a terminar o curso.

Em 2012, ainda no curso de Licenciatura em Artes
Visuais na UEMG, recebi um convite para ministrar uma oficina
de desenho em uma Escola Municipal em Belo Horizonte, pelo
programa Escola Abertal. Aceitei de bom grado, pois precisava
de dinheiro. Minha primeira experiéncia com uma direcéo
escolar foi terrivel: na primeira conversa com a diretora da
escola, cheguei a levar um plano de aula que elaborei na
disciplina Préatica de Ensino Ill, com todo o planejamento da
oficina, os materiais que utilizaria, os temas que trabalharia e as
habilidades que os estudantes iriam desenvolver. Antes de
colocar o plano de aula em prética, perguntei da existéncia de
algum plano de aula da escola, pensando se haveria necessidade
de fazer alteragfes no plano que tinha desenvolvido. A diretora
me respondeu com um leve sorriso: “(...) s6 preciso que fique de
olho nos meninos pra que ndo se matem!”.

Depois dessa resposta, percebi que um plano de aula ndo
era necessario. As oficinas de desenho eram ministradas aos
sdbados pela manhda e meu contrato foi de apenas cinco

semanas. Trabalhei com estudantes de trés turmas de sextos e

1O Programa Escola Aberta oferece uma diversificada programacéo, durante
todo o ano, aos sabados e domingos, em 170 escolas municipais da cidade:
diversas oficinas de esportes, informatica, artesanato, dancga, mdsica, entre
outras, para os publicos de diferentes idades.
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sétimos anos, quase noventa deles por oficina, que ficaram
sentados no chao da quadra e tinham apenas um lapis HB, uma
borracha e folhas A4. Na primeira oficina, quando comecei a
falar com eles, senti uma coisa estranha, uma satisfacdo que até
aquele momento nunca havia sentido, apesar de poucos
estudantes estarem prestando atencdo no que dizia, eu me sentia
importante, util e de alguma forma necessario. Notei ali o que
era o real significado de eudaimonia® e o que era a felicidade
por fazer algo.

Desisti do curso que fazia na UEMG, sem conclui-lo,
para cuidar de problemas pessoais. Depois de um ano e meio me
recuperando de uma série de crises de estresse e de ansiedade,
problemas decorrentes de discordias familiares, consegui
novamente passar no vestibular, dessa vez na UFMG, através do
Sisu (Sistema de Selecdo Unificado). Dessa vez, ndo tentei
Cinema de Animagc&o, j& tinha como certa a carreira de professor
de Artes Visiuais.

Durante o curso na Escola de Belas Artes e na Faculdade
de Educacdo, aprendi sobre as teorias do socidlogo francés
Pierre Bourdieu®, que respondiam algumas das minhas
indagacdes, como por exemplo, de onde surgiu esse desejo em
desenhar e por qual motivo eu gosto tanto disso. Bourdieu
propoe que “[...] a disposi¢do estética € [...] uma manifestagdao
do sistema de disposi¢cdes que produzem os condicionamentos
sociais associados a uma classe particular [...]”. (BOURDIEU,
1979, p.59). O autor desenvolveu diversos trabalhos a respeito da
dominagdo, em que o mundo social deve ser entendido a partir
de trés conceitos fundamentais: campo, habitus e capital.

Campo, na teoria proposta por Bourdieu (1983), representa um

2 Eudaimonia (do grego antigo: eb0doupovia) € um termo grego que
literalmente significa 'o estado de ser habitado por um bom daemon, um bom
génio', e, em geral, é traduzido como felicidade ou bem-estar.

3BOURDIEU, Pierre. Questdes de Sociologia. Rio de Janeiro: Marco Zero,
1983.
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espaco simbdlico, no qual lutas dos agentes determinam,
validam, legitimam representacdes. E o poder simbolico.
Habitus € um sistema de disposi¢fes incorporadas, tendéncias
que organizam as formas pelas quais os individuos percebem o
mundo social ao seu redor e reagem a ele. Assim, o habitus
representa a forma como a cultura do grupo e a historia pessoal
moldam o corpo e a mente e, como resultado, moldam a acgéo
social no presente. Capital, na teoria socioldgica do autor, € um
sindbnimo de poder.

Bourdieu (1983) propde uma critica ao consenso nha
crenca de que o gosto e o0s estilos de vida seriam uma questdo
apenas de foro intimo. Segundo o autor, essa crenca esta errada.
O gosto seria o resultado de sobrepostas relagdes de forca de
poder, que estdo fundadas nas instituicbes que transmitem a
cultura na sociedade capitalista. Para fundamentar essa
afirmacdo, o autor argumenta que as instituicdes familia e escola
seriam responsaveis pelas nossas competéncias ou gostos
culturais. A distincdo entre esses dois tipos de aprendizado, o
familiar e o escolar, refere-se a duas maneiras de adquirir bens
da cultura e com eles se habituar. Ainda segundo o autor, 0s
aprendizados construidos nos ambientes familiares seriam
caracterizados pelo seu desprendimento e invisibilidade,
garantindo ao portador uma facilidade na apreciacdo cultural. Ja
na escola, o aprendizado sistematico seria caracterizado por ser
voluntério e consciente, dificultando uma familiaridade com a
producao cultural®,

No meu caso, 0 gosto pelo desenho foi certamente
familiar. As escolas em que estudei tinham um aprendizado
sistematico e conteudista, ndo fornecendo referéncias culturais
que me incentivassem na pratica artistica; haja vista que néo tive

continuidade nos estudos por mais de dois anos em cada escola

4*BOURDIEU, Pierre. Questdes de Sociologia. Rio de Janeiro: Marco Zero,
1983.
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Figura 1- Dragon Ball

D N

Fonte: <goo.gl/GPzB98> Aégsso em 14 de nov. de 2018.

que fui matriculado. Houve periodo em que frequentei quatro
escolas em dois anos! Por motivos variados, como por exemplo,
mudangas constantes de residéncias e, as vezes, até de cidades,
tornou-se complexo manter-me por muito tempo na mesma
escola. Minha méde sempre gostou de artesanato, tentando
decorar a casa a0 maximo com qualquer objeto estético que
visse pelo caminho, j& meu pai gostava de desenhos de luta,
como o Dragon Ball >(Figura 1) o que ainda é uma referéncia

forte no meu trabalho.

-

Meu primeiro contato com o desenho sobre papel foi
promovido em meu contexto familiar, onde meu tio desenhava
personagens de jogos eletronicos a partir de sua imaginacao e,
assim, comecei a desenhar também a partir das observacfes da
pratica desse meu tio. No comegco, como acontece com as

criangas, 0os meus desenhos eram quase garatujas. Com o desejo

5 Dragon Ball foi inicialmente inspirado pelo classico romance chinés
Jornada ao Oeste. A série segue as aventuras do protagonista, Son Goku,
desde sua infancia até a idade adulta enquanto ele treina artes marciais e
explora 0 mundo em busca de sete esferas conhecidas como as Esferas do
Dragdo, que convocam um dragdo que concede um desejo quando reunidas.
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de representar de modo mais fiel possivel os personagens que
assistia na televisdo, comecei a usar papel carbono e folha de
papel manteiga para realizar copias. Foram tantas copias que,
com o tempo, ndo precisei mais de carbono ou de papel
manteiga, a observacdo j& me bastava. Quanto mais eu
desenhava, melhor meus desenhos ficavam. Os elogios
recompensavam e me incentivavam a desenhar mais. N&o
parava de desenhar, virou um vicio prazeroso.

Quando crianca ndo percebia, mas a préatica de desenhar
me ajudava a relacionar e a comunicar melhor com as pessoas.
Sempre muito timido e ndo me aproximava de ninguém, mas as
pessoas se aproximavam de mim pelos meus desenhos. O acesso
a esse tipo de capital cultural foi me dando credenciais, que
possibilitaram certa aceitacdo social — 0 que para mim parecia
estranho, pois as pessoas se aproximavam pela minha habilidade
em desenhar.

Segundo Nogueira e Nogueira (2002), o capital cultural
estd relacionado com a posse de determinados conhecimentos
culturais legitimados pela sociedade e com a familiaridade com
contetdos cultos, incluindo o dominio do desenho.

Segundo Bourdieu (1997):

[...] a acumulagdo de capital cultural desde a
mais tenra infancia — pressuposto de uma
apropriacdo rapida e sem esforco de todo
tipo de capacidades Uteis — s6 ocorre sem
demora ou perda de tempo, naquelas
familias possuidoras de um capital cultural
tdo solido que fazem com que todo o
periodo de socializacdo seja, a0 mesmo
tempo, acumulacdo. Por consequéncia, a
transmissdo do capital cultural é, sem
davida, a mais dissimulada forma de
transmissdo  hereditdria  de  capital.
(BOURDIEU, 1997, p. 86).
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J& no inicio da adolescéncia, comecei a ter maior
consciéncia do que fazia, dos desenhos que gostava e do porqué.
Nesse processo, descobri um filme que mudaria a minha relacao
com a arte, a animagéo japonesa Sen to Chihiro no Kamikakushi
(Figura 2), que no Brasil recebeu o titulo de A Viagem de
Chihiro.

Figura 2 — A viagem de Chihiro

Fonte: Disponivel em: <goo.gl/agk8hw>. Acesso em: 14 Nov. 2018.

O filme é dirigido por Hayao Miyazaki® e a trama
proposta apresenta como personagem principal uma menina
chamada Chihiro, que se vé obrigada a se mudar com seus pais
para outra cidade. Durante a mudanca, seu pai decide tomar um
atalho para economizar tempo, porém acabam se perdendo e
chegando a um edificio com um estranho tdnel no centro. Ainda

® Premiado cineasta, produtor, roteirista, animador, escritor e artista de manga
japonés, cofundador do Studio Ghibli, um estudio de cinema e animagé&o.
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que Chihiro se negue a entrar, ela acaba cedendo, pois seus pais
insistem em seguir tanel adentro. Do outro lado, descobrem um
povoado aparentemente abandonado. A familia parte para
explorar o lugar e acaba encontrando um restaurante onde
decide parar para comer. Chihiro deixa-os para continuar
investigando. Quando comeca a anoitecer, um misterioso jovem
chamado Haku aparece e ordena que Chihiro saia do lugar antes
que anoiteca completamente.

Chihiro corre em busca dos pais, enquanto pouco a
pouco a cidade vai ganhando vida: os postes acendem, surgindo
uma variedade de espiritos. Ao chegar ao restaurante, Chihiro
descobre que seus pais se tornaram enormes porcos.
Aterrorizada, a jovem foge e comeca a se dar conta de que esta
ficando transparente. Haku, que aparece novamente, diz que,
para ela ndo desaparecer, deve comer algo deste mundo,
oferecendo-lhe uma semente. Depois disso, leva-a secretamente
a uma casa de banhos termais em que Chihiro deveria aceitar um
trabalho na limpeza do lugar, antes que Haku possa ajuda-la a
escapar daquela cidade. Yubaba, a dona da casa termal, aceita
que Chihiro trabalhe para ela, mas pede em troca o nome de
Chihiro como sacrificio. Chihiro passa a ser chamada de Sen, e
com isso, comega a esquecer seu proprio nome e quem ela é. Ao
final do filme é revelado que Yubaba escraviza as pessoas com
um feitico que tira delas a unica coisa que realmente lhes
pertence, 0 nome, que por sua vez carrega a identidade e a
memoria.

O filme, assim como todas as obras do Studio Ghibli,
carrega analogias e criticas a0 mundo moderno, mas nada disso
me interessou na epoca em que o assisti pela primeira vez. SO
pensei em duas coisas: em como a animacdo dos personagens
era simples, feita com poucos tragos, mas muito expressiva; e
em como Chihiro ia, aos poucos, esquecendo seu préprio nome.

Pensei nisso por dias, semanas, meses, anos... 0 que realmente
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me pertence? Essa pergunta me levou a varias outras... a
maioria sem respostas claras, verbalizadas. Foi entdo que
comecei a respondé-las em desenhos.

Quem eu sou? Os desenhos que produzo, apesar de néo
me representarem, no sentido da minha aparéncia fisica, os
considero autorretratos, ndo 0s convencionais, mas 0 que eu
gostaria de ser. Crio personagens que ora voam, ora correm sem
parar, ora expulsam seus demdnios e sua ira contra 0 mundo,
coisas que ndo posso fazer. Principalmente voar e sair por ai
com uma capa e um collant.

Estou no meu desenho mais que em qualquer coisa, é
onde eu me completo. O filésofo Friederich Nietzsche
(1992) dizia que a arte existe para que a realidade ndo nos

destrua:

A arte nada mais que a arte! Ela é a grande
possibilitadora da vida, a grande aliciadora
da vida, o grande estimulante da vida [...]. A
arte como redencao do que sofre — como via
de acesso a estados onde o sofrimento é
querido, transfigurado, divinizado, onde o
sofrimento é uma forma de grande delicia.
(NIETZSCHE, 1974, p.36).

Em seu primeiro livro’, Nietzsche (1974) se refere a arte
como algo inerente a vida, isto é, partindo do pressuposto por
ele analisado sobre a no¢do central de vontade de poder, a arte
significa 0 que é a vida. O autor diz que devemos ter um
compromisso tanto com a arte como com a vida e da unido
destas surge a vontade, como forca motriz da prépria vida.

Percebi no processo de criacdo que muitas das minhas
perguntas continuam sem respostas e que existem muitas formas

de se expressar, além das palavras. E através da arte, do

7“0 nascimento da tragédia”, em que o autor explora a nogdo da dualidade
entre os principios artisticos “apolineo” e o “dionisiaco”. A pratica artistica
gue conduz o tema é a musica e 0 autor tem como objetivo encontrar uma
resolucgdo sobre o surgimento e o desaparecimento da tragédia na arte grega.
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desenho, que consigo lidar com as perguntas sem sentido e sem
respostas, que carrego comigo.

Ja na Licenciatura, no curso de Artes Visuais da UFMG,
comecei a tomar uma consciéncia maior do que fago. Em uma
aula da disciplina Atelié 1, a Professora Rosvita Kolb Bernardes
apresentou o livro "A poética do espaco” de Gaston Bachelard.
No capitulo VIII, "A imensidao intima", o autor faz uma anélise
do conceito de imensidao e de devaneio.

O texto me fez refletir sobre o meu desenho, sobre a
definicdo e significado de um atelié e a respeito dos meus
proprios devaneios. A intimidade é um espago realmente
imenso, diria até infinito, ao contrario das salas de aula. Atelié®
¢ uma palavra de origem francesa, que significa estudio, e
estidio deriva, etimologicamente, da palavra studere, que em
latim pode ser traduzido como a "ansia de conseguir algo". E
assim que me vejo: ansioso em conseguir algo, mas sem saber o
qué. Ainda sem saber ao certo o que procuro, percebo que essa

busca é algo que levarei sempre comigo.

8 Segundo dicionario etimoldgico. Disponivel em: <
https://www.dicionarioetimologico.com.br/atelie/> Acesso em 14 out. 2018.
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2 O MATERIAL DIDATICO

Procurando uma ideia para desenvolver um projeto de
material didatico para ensino/aprendizagem em Artes Visuais,
resolvi juntar duas das coisas que mais faco: perguntas e
desenho. Na Licenciatura, durante as disciplinas Laboratério de
licenciatura | e 11°, ministradas pelo Prof. Geraldo Loyola,
surgiu-me a ideia de criar uma caixa de perguntas. Meu projeto
de material didatico consistiu, portanto, em uma caixa contendo
cerca de 40 perguntas, que chamo de “Exercicio de produzir

imagens para perguntas sem respostas!”.

Figura 3 - Caixa de perguntas sem respostas

Fonte: arquivo do autor (2018).

Algumas das perguntas apresentadas sdo:

Se tivesse asas, em qual gaiola se prenderia?

° A disciplina propde a criagdo de um projeto de material didatico para
ensino/aprendizagem em Artes Visuais, pensando desde a concepgdo até o
desenvolvimento e experimentagdo com estudantes de escolas da educagdo
bésica na cidade de Belo Horizonte e regido metropolitana.
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Quem cuida de quem n&o cuida de ninguém?

Qual futuro de quem néo tem presente?

Qual o melhor caminho para quem néo sabe onde esta?
Qual o destino de quem tem medo de andar?

Que tipo de heroismo eu faria se ndo houvesse nada para
proteger?

Para onde vai quem ndo tem para onde ir?

Onde vou quando quero ver as coisas de outra forma?
Que obstaculo ndo me deixa ser uma pessoa melhor?

O que eu tenho e que gostaria que todos tivessem?

Como se pode notar, sdo perguntas capazes de conduzir a
um pensamento individual, baseadas em meus préprios
questionamentos, os quais fago quando me sinto perdido, ou
qguando estou no Onibus, por exemplo, observando pessoas,
espacos e paisagens. Tudo me traz um questionamento, e as
respostas, quase sempre vém em forma de desenhos e animagéo.
Sempre que essas perguntas encontram respostas, elas vém em
forma de desenho ou de animacéo.

A ideia é propor uma experiéncia baseada no estimulo da
imaginacgdo, da criatividade e do desenho de criagdo como
possibilidades para o ensino/aprendizagem em Artes Visuais,
apropriando-se de metaforas para esse processo de criacao.

No texto A mi me encantan las metaforas!, Maira
Spanghero Ferreira (2003) apresenta uma concepcéo do que séo
as metéaforas, e por que elas sdo essenciais ao nosso processo de
conceitualizacdo do mundo. E nesse sentido de compreender o
mundo que meu projeto contempla exercicios e provocacdes que

estimulam a criagéo.

Trocando em mildos, as metaforas estdo
presentes no nosso dia a dia e sdo
reveladoras. Podem ser modos de conhecer.
Tudo isso ndo pareceria tdo 6bvio se
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estivéssemos pensando em termos de uma
linha tradicional em que a metafora nédo
pertence a linguagem comum e sim, a um
ramo especial. Ao contréario disso, Lakoff e
Johnson descobriram que a metafora esta
infiltrada em nossa vida como uma espécie
de agente inteligente coerente, sistematico e
de acdo parcial. Segundo os autores, “nosso
sistema conceptual ordinario é
fundamentalmente metaforico por natureza”
(p. 45). A metafora é, pois, uma operagdo
cognitiva fundamental que consiste em
“compreender e experienciar uma coisa em
termos de outra”. (p.48). (SPANGHERO,
2003, p.281).

Para desenvolver a proposta e proporcionar condi¢des de
aprendizagem do desenho, junto com o conceito do projeto estéo
inseridas nogBes técnicas de desenho, buscando desenvolver
seus topicos basicos junto aos estudantes, tais como:
composicdo, forma, luz e sombra, volume, perspectiva e
possibilidades de representacdes tridimensionais de elementos
figurativos e abstratos em superficies bidimensionais.

Este material didatico pode ser aberto para outras
proposicBes artisticas e as perguntas podem ser respondidas a
partir do processo criativo em outras modalidades da arte, como
pintura, escultura, modelagem etc. A escolha pelo desenho foi
pela familiaridade que tenho com a técnica e por acreditar que o
desenho é um dos meios mais democraticos para a producdo em
arte, necessitando de pouco recurso material e podendo ser

E€XpPresso com poucos elementos.

O desenho é um processo de criagdo visual
gue tem proposito. Diversamente da pintura
e da escultura, que constituem a realizacdo
das visdes e sonhos pessoais dos artistas, 0
desenho preenche necessidades préticas. [...]
Um bom desenho, em resumo, constitui a
melhor expressdo visual possivel da esséncia
de “algo”, seja uma mensagem, seja um
produto. (WONG, 1998, p. 41).

23



Nesse sentido, este trabalho busca valorizar a prética
artistica e seu ensino como modo de construcdo de
conhecimento, pensando a técnica do desenho como sendo
capaz de criar condigdes e ambiéncias do aprendizado em Artes
Visuais, ampliando a nossa percepgdo estética, ampliando a
possibilidade de imaginacdo e a construcdo do senso critico a

respeito do mundo.
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3 REFLEXOES A PARTIR DA PRATICA

E importante pensar a educacdo a partir de uma
experiéncia, de forma que esta faca sentido para quem passa por
ela. Assim, a experiéncia que tive criando o material didatico
proposto foi significativa, pois fez sentido para mim e me levou
a pensar sobre como cheguei ao desenho. Seguindo este
caminho, minha vivéncia foi compartilnada com os estudantes.
Desenvolvi, no primeiro semestre de 2018, o material didatico
com estudantes do 8° e 9° ano do Ensino Regular em uma Escola
na cidade de Belo Horizonte. Além dessas turmas, havia também
uma turma da Educacdo de Jovens e Adultos, denominada
"Geragdo ativa". Os materiais que estavam a disposicdo eram
lapis de escrever, lapis de cor, canetas hidrocor, gizes de cera de
varias cores e papel A4. Minha proposta inicial era que 0s
estudantes deveriam pegar, aleatoriamente, uma pergunta da
caixa, e responder a essa pergunta com um desenho. No
principio foi dificil, pois muitos dos estudantes ndo entenderam
as perguntas e gueriam trocar por perguntas "mais faceis", mas
logo percebiam que todas as perguntas tinham o mesmo grau de
complexidade, questdes metaféricas ou sem sentido Idgico.

A primeira parte da experiéncia foi com um grupo do 8°
ano, alguns desenvolveram bem, outros ndo se disponibilizaram
a fazer, ndo se interessaram. Dos trabalhos realizados destaco
dois que me chamaram a atencdo: o de uma estudante de
inclusdo na Educacdo Especial, que respondeu a pergunta “o que
eu tenho que gostaria que todos tivessem?” Ela desenhou uma

casa.

25



Figura 4 — Desenho aluna 8° ano: “Casa”

Fonte: arquivo pessoal do autor (2018).

Ao elaborar essa questdo, ndo passou pela minha cabeca
que um(a) adolescente pensaria em algo t&o profundo; imaginei
que desenhariam celulares, namorados(as), bens de consumo,
entre outros. Outro trabalho que me chamou a atencg&o, foi o de
um estudante, o qual retirou a pergunta: “qual obstadculo ndo me
deixa ser uma pessoa melhor?”. Ele desenhou um livro. Para
mim, que sempre vi na leitura uma porta para outros mundos e
para outras possibilidades de vida, ndo entendi 0 motivo.
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Figura 5 — Desenho estudante 8° ano: “Livro”
T i

o ANEERT HASEE
Fonte: arquivo pessoal do autor (2018).

Curioso em saber por que ele desenhou um livro para
representar um obstaculo, perguntei sobre a resposta
desenvolvida no desenho. A resposta me chocou. O livro
representava a escola e ele vé a escola como um obstaculo ao
que ele quer: trabalhar com o pai. Ele queria trabalhar para ter
dinheiro, ter um carro e sair com garotas. Falava pouco, baixo e
devagar, como se estivesse com vergonha. Mas vergonha de
qué?

Durante minha pequena trajetéria em sala de aula,
percebi que muitos, sendo todos, sentem muita vontade de falar,
nem sempre com palavras, de expressar seus pontos de vista,
suas inquietacdes, insatisfacdes, desejos. Mas, as vezes,
expressar apenas com palavras ndo parece suficiente e nem
sempre ha& tempo para a participacdo de todos, em virtude das
dindmicas em sala, em funcdo da quantidade de estudantes ou
pelo tempo planejado pelo professor para conducgdo da aula.

Senti que aquele estudante precisava falar, ser ouvido.
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A professora da turma me chamou para elogiar a
proposta, mas disse que, talvez, ela fosse complexa demais para
aqueles estudantes, que eles ndo compreendiam as metaforas nas
perguntas. Essa fala me incomodou. Pode ser que eles néo
compreendam da mesma forma que nds, professores, com uma
carga de leitura maior (as vezes nem tdo maior assim), mas eles
entendem, de formas distintas e a maneira deles.

A segunda parte do trabalho foi com a turma da EJA, que
era composta por estudantes com mais de 17 anos. O
desenvolvimento da proposta correu bem e tive a sensacdo de
que a sexualidade de parte dos estudantes estava bem latente,
pois a maioria das perguntas foram respondidas com desenhos
de 6rgdos sexuais. Apesar da qualidade dos desenhos, a maioria
ndo permitiu que eu fizesse registros dos mesmos.

Na contextualizacdo dessa experiéncia foi que surgiram
as ideias dos meus colegas de curso e professor da disciplina,
sugerindo que eu devesse complementar a proposta com topicos
do ensino do desenho, como a bidimensionalidade e a
tridimensionalidade, bem como o trabalho de luz e sombra, cor,
forma e composicdo. Alids, o que mais me incomodou nos
desenhos foi a composi¢do, a maioria eram desenhos pequenos,

localizados no centro das folhas brancas.
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Figura 6 — Desenho estudante EJA

Fonte: arquivo pessoal do autor (2018).

Em outro processo de experimentacdo, levei a proposta
para meu campo de estagio, uma Escola Estadual em Ribeirdo
das Neves, Minas Gerais. Combinei com a professora, que
acompanhava como estagiario da disciplina Analise Pratica e
Estagio de Artes Visuais Ill, de levar o projeto, a caixa de
perguntas e ministrar uma aula com ela. Devido a auséncia da
professora, ministrei a aula sozinho.

A aula foi ministrada para uma turma de 8° ano,
composta por 32 estudantes com idades entre 14 e 16 anos.

Quando entrei na sala eles estavam todos agitados, como
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sempre. Tive que esperar um pouco até se acalmarem e assim
explicar a proposta, que consistia em um exercicio de ilustracéo.
Coloquei a caixa sobre a mesa, peguei as perguntas e sai
distribuindo aos estudantes para poupar tempo. Enquanto
entregava as perguntas, expliquei que gostaria que os desenhos
ocupassem toda a folha, que ndo gostaria de ver desenhos
pequenos no canto. Aproveitei para explicar brevemente sobre
ComMposigao.

Quando comecaram a fazer, percebi que o primeiro
desafio era o material. Ao contrario da Escola Municipal
Professor Lourenco de Oliveira, que tinha material de sobra, na
Escola Estadual Jodo de Almeida sé havia os materiais dos
estudantes, que eram poucos. Muitos tinham apenas um lapis de
escrever e um caderno com pauta. Enquanto pensavam em como
responder, eu pedi a uma aluna para fotografar os colegas
enguanto desenhavam.

Logo que comegaram 0 exercicio surgiu uma grande
inquietacdo de todos em como transformar suas respostas em
imagens. Muitos diziam que ndo sabiam desenhar nem um
boneco de palito. Apresentei, usando um celular com conexao a
internet, obras de artistas que tem trabalhos diversificados em
desenho ou pintura, dentre eles Frédéric Bruly Bouabré®®, Kim
Jung Gi't, Jack Kirby'?, Jean-Michel Basquiat'®, Joan Mir¢*.
Essas referéncias fizeram os estudantes se soltarem no desenho.

Refleti que talvez fosse isso que os estudantes precisavam, de

10 Frédéric Bruly Bouabré também conhecido como Cheik Nadro, era um
artista visual marfinense.

1 Kim Jung Gi é um artista sul coreano, conhecido pela técnica com
perspectiva, denominada eye fish.

12 Jack Kirby foi um renomado desenhista, arte-finalista, roteirista e editor de
histérias em quadrinhos, figurando entre os mais proliferos e famosos
quadrinistas de todos os tempos.

13 Jean-Michel Basquiat foi um artista americano. Ganhou popularidade
primeiro como um grafiteiro na cidade onde nasceu e entdo como neo-
expressionista.

14 Joan Mir6 i Ferra foi um escultor, pintor, gravurista e ceramista surrealista
cataldo.
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referéncias para pensar e desenvolver o desenho. Em minha

producédo as referéncias sempre foram importantes.

O que faz eu me sentir vivo?
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O que eu tenho, que gostaria que todos tivessem?
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Se tudo é feio, o que € bonito?
=
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Qual o destino de quem tem medo de andar?

— —
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Eliot Eisner, professor e pesquisador norte americano,

considerava gue tanto na disciplina Arte quanto em outras areas
do conhecimento, existe uma dimensao técnica, referindo-se a
linguagem e a termos utilizados em cada disciplina, assim como
uma metodologia de funcionamento, conforme ressalta Raposo
(2008):

No dominio das artes visuais, 0s alunos
desenvolvem expectativas, por exemplo, a
partir das ilustragdes dos livros, do tipo de
arte que tm em casa ou que tém a
possibilidade de ver. S&o estas formas de
arte que influenciam a maneira como 0s
alunos concebem a arte, convertendo-se,
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deste modo, nas suas estruturas de referéncia
para a arte. Assim, o conhecimento que 0s
individuos tém ou supdem que deve ser a
arte, condiciona a percep¢do dos objectos
gue ndo se enquadrem no seu quadro de
referéncia ou ndo pertencam, no seu
entendimento, a categoria “arte”. Na opinido
de Eisner, aquilo que os alunos aprendem
depende, em parte, daquilo que tém a
possibilidade de experimentar, contribuindo
essas experiéncias para o desenvolvimento
das estruturas de referéncia (RAPOSO,
2008, p.3).

No texto de Raposo (2008), pode-se compreender,
através da leitura da obra de Elliot Eisner, quais as dimensdes
que estdo presentes no processo de criagdo artistica e em que
medida elas podem ou devem concorrer para a melhoria da
aprendizagem em Artes Visuais. Para a compreensdo da
aprendizagem artistica, deve-se ter presente 0 modo como se
aprende a criar as formas artisticas, a ver as formas visuais em
arte e a conhecer 0s aspectos que concorrem para a Compreensao
da arte.

Assim, o autor mostra que ter um bom conjunto de
referenciais para o trabalho de desenho é importante e ajuda a
desmistificar certos mitos sobre a técnica, que muitas vezes
fazem as pessoas pensarem que o bom desenho ou o desenho
certo é apenas o desenho realista, ou 0 que mais se aproxima da

realidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Levando-se em conta o que foi observado nos resultados
do desenvolvimento do material didatico no ensino de Artes
Visuais para uma pequena parcela de estudantes, concluo que
ndo consigo pensar em outra forma de ensinar desenho sem
refletir no processo pelo qual aprendi a desenhar, assim como
ndo ha outra forma de aprender as técnicas do desenho sem
desenhar. Esse processo me levou a perceber e a pensar sobre o
que aconteceu durante as aulas. Percebi que os estudantes
sempre diziam a mesma coisa: "N&o sei desenhar". Por isso,
voltei no tempo para entender meu trabalho e meu processo de
criagdo, assim como observei o trabalho de outros desenhistas e
artistas para, assim, demonstrar aos estudantes que o desenho
ndo € um dom, que ndo existe desenho certo ou errado, ja que
existem muitas formas de trabalhar o desenho, de modo que a
capacidade de representar e se expressar por meio do desenho
com maior dominio somente surge ap0s muita pratica. A
investigacdo possibilitou perceber que todos os artistas citados
tém algo em comum, que é desenhar muito. Esses artistas, por
sua vez, destacam-se ao fazer o que amam de forma quase
compulsiva, transformando uma habilidade, que talvez pareca
simples, em algo expressivo e criativo.

A reflexdo sobre os resultados a partir da utilizacdo desse
material didatico, que sdo os desenhos dos estudantes e suas
falas, foi de suma importancia para compreensdo de suas
dificuldades e de seus objetivos no desenho. Por meio dessas
percepcdes, foi possivel pensar modos de auxiliar os estudantes
a desenvolver seus processos criativos, uma vez que, ja pelo
processo de desenhar, € possivel surgir a experiéncia e a

habilidade técnica.
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Concluo que os estudantes com os quais tive contato
durante as experiéncias com o material didatico dizem que nédo
sabem desenhar, ndo por ndo saberem de fato, mas por nédo
possuirem a pratica com o desenho, nem o conhecimento de
referéncias artisticas que desenvolvem trabalhos a partir desta

técnica.
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