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CULTURA DIGITAL NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DO ENSINO
REMOTO

DIGITAL CULTURE IN THE TEACHING AND LEARNING PROCESS OF REMOTE

CULTURA DIGITAL EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA EDUCACION A
DISTANCIA

Imara Queiroz Bispo!

RESUMO

Este trabalho é fruto de um projeto pedagdgico interdisciplinar que aborda o uso das midias digitais no ensino e
na aprendizagem de alunos/as de uma escola publica de um dos quatrocentos e dezessete municipios da Bahia.
Esta pesquisa tem como objetivo analisar o impacto do uso das midias digitais no ensino e na aprendizagem, a
partir de projetos que envolvem o uso do aplicativo, Canva for Education. O referencial tedrico contemplou
discussdes acerca de Arte, cultura digital, projetos pedagogicos, ensino e aprendizagem levando a reflexdo a
tematica pesquisada. Os procedimentos metodol6gicos adotados consistiram em projetos pedagdgicos aplicados
durantes 0 més de setembro de 2020 que consistiram na observacdo e anélise das habilidades e producdes dos
discentes. Os dados obtidos indicam a disposicéo e compromisso que os discentes tem para criar, contextualizar e
apreciar as artes através das midias digitais. Com base nos resultados e discussdes apresentadas, considera-se a
importancia da cultura digital na inclusdo das préaticas pedag6gicas como forma de despertar o ensino e
aprendizagem através da arte e tecnologia.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Digital. Ensino e Aprendizagem. Arte.

ABSTRACT

This work is the result of an interdisciplinary pedagogical project that addresses the use of digital media in the
teaching and learning of students from a public school in one of the four hundred and seventeen municipalities in
Bahia. This research aims to analyze the impact of the use of digital media in teaching and learning, from projects
that involve the use of the application, Conva for education. The theoretical framework included discussions about
Aurt, digital culture, pedagogical projects, teaching and learning, leading to reflection on the researched theme. The
methodological procedures adopted consisted of pedagogical projects applied during the month of September
2020, which consisted of the observation and analysis of the students' skills and productions. The data obtained
indicate the willingness and commitment that students have to create, contextualize and appreciate the arts through
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digital media. Based on the results and discussions presented, the importance of digital culture in the inclusion of
pedagogical practices is considered as a way of awakening teaching and learning through art and technology.
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RESUMEN

Este trabajo es el resultado de un proyecto pedagdgico interdisciplinario que aborda el uso de medios digitales en
la ensefianza y el aprendizaje de alumnos de una escuela publica en uno de los cuatrocientos diecisiete municipios
de Bahia. Esta investigacion tiene como objetivo analizar el impacto del uso de los medios digitales en la
ensefianza y el aprendizaje, a partir de proyectos que involucran el uso de la aplicacion Canva para la educacién.
El marco tedrico incluy6 discusiones sobre Arte, cultura digital, proyectos pedagogicos, ensefianza y aprendizaje,
lo que llevo a la reflexion sobre el tema investigado. Los procedimientos metodolédgicos adoptados consistieron
en proyectos pedagdgicos aplicados durante el mes de septiembre de 2020, que consistieron en la observacion y
analisis de las habilidades y producciones de los estudiantes. Los datos obtenidos indican la disposicion y
compromiso que tienen los estudiantes para crear, contextualizar y apreciar las artes a través de medios digitales.
A partir de los resultados y discusiones presentadas, se considera la importancia de la cultura digital en lainclusién
de practicas pedagdgicas como forma de despertar la ensefianza y el aprendizaje a través del arte y la tecnologia.

PALABRAS CLAVE: Cultura Digital. Ensefiando y aprendiendo. Arte.

INTRODUCAO

O ensino mediado pelas novas tecnologias da informacédo e comunicacéo fortalece a pedagogia
de projetos. Segundo Kenski (2013, p.24), a tecnologia é o conjunto de ferramentas e técnicas,
ou seja, todo “[...] conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcao e a utilizacdo de um equipamento em determinado tipo de atividade
[...]”. Entretanto, as TIC romovem a inclusdo dos alunos e consequentemente fortalece a
aprendizagem. Sendo assim, percebe-se que a cultura digital, promove variadas experiéncias e
transforma a metodologia tradicional de sala de aula, por pedagogias de projetos direcionada a
cultura digital. Entretanto, as tecnologias vem transformando a forma do aluno/a, professor/a,
agir, refletir na construcdo de competéncias e habilidades dando significado no aprendizado.
Diante disso, a Cultura Digital na educacédo é necessaria e urgente o seu processo de insergéo e
inclusdo nas instituicdes de ensino publicas. Dito isso, entende-se que a Cultura digital j& faz
parte ha algum tempo da sociedade mundial. Posto isso, entende-se que 0 seu manuseio destina-
se para fins positivos e negativos. Entretanto, a utilizagdo para significar ou (re) significar a
vida dos sujeitos, depende muito da cultura da Educacao escolar inserida nesse processo de
ensino.

Diante da contextualizacdo questiona-se como tornar o ensino e a aprendizagem significativa
através da Cultura Digital? Busco trazer didlogos que abordem a importancia da Cultura Digital
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no Contexto escolar para concretizagdo de competéncias e habilidades, assim como a Arte
Digital nesse processo de construcao.

Rewvista Docéncia e Cibercuttura

Estamos praticamente vivendo na sociedade do conhecimento onde o0s processos de
aquisicdo do conhecimento assumem um papel de destaque exigindo um profissional
critico, criativo, reflexivo e com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de
trabalhar em grupo e de se conhecer como individuo. Cabe & educagdo formar esse
profissional. No entanto, a educacéo capaz de formar esse profissional ndo pode mais
ser baseada na instrugéo que o professor transmite ao aluno mas, na construcdo do
conhecimento pelo aluno e no desenvolvimento dessas novas competéncias.
(VALENTE. 2001, p. 01)

E neste sentido que a formacao continuada do docente contribui para que o docente construa
conceitos e préaticas sobre o uso das tecnologias em sala de aula e sobre a pedagogia de projetos.
Essa preparacdo € muito importante, pois os alunos de hoje iniciam a sua primeira etapa de
educacdo letrado com o uso das tecnologias. Desde entdo, 0 uso da tecnologia foi evoluindo
juntamente com a evolucéo digital dando acesso e possibilidades de constru¢cdo no mundo da
arte visual digital. Entretanto, os desafios para a inser¢cdo das tecnologias digitais nas
instituicdes publicas escolares sdo grandes, pois a maioria ndo possuem estruturas de
equipamentos que impossibilita o ensino da arte visual digital.

Nesse sentido, a pesquisa justifica-se pela necessidade de analisar o impacto da pedagogia de
projetos relacionado a cultura digital no contexto educativo do/a aluno/a e professor/a, pois
entende-se que esse processo de aprendizagens perpassam sobre esses sujeitos. Com isso
entende-se que a pesquisa é de grande relevancia para a sociedade, o pais, educadores,
universidades etc. possibilitando o conhecimento a todos/as.

Desta forma, o objetivo geral da pesquisa € promover e despertar o0 ensino e a aprendizagem
através da Cultura Digital e com isso analisar o impacto através do ensino e a praxis. Com isso,
trata-se de uma pesquisa-acdo com o intuito de investigar na pratica do ensino o impacto do
ensino e a aprendizagem através da Cultura Digital.

A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para
aprimorar seu ensino e, em decorréncia, 0 aprendizado de seus alunos, mas mesmo
no interior da pesquisa-acdo educacional surgiram variedades distintas. (TRIPP.
2005, p.445)

Entretanto, € possivel compreender o espago educacional como fontes de pesquisas em
constante movimentos por sujeitos de direito que buscam nela respostas para 0s
questionamentos de si e da sociedade. Sendo assim, a pesquisa-a¢do (ENGEL.2000) conceitua
a pesquisa da seguinte forma:
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A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa participante engajada, em oposicdo a pesquisa
tradicional, que ¢ considerada como “independente”, “ndo-reativa” e “objetiva”.
Como o préprio nome ja diz, a pesquisa-acdo procura unir a pesquisa a acao ou
prética, isto é, desenvolver o conhecimento e a compreensdo como parte da pratica.
E, portanto, uma maneira de se fazer pesquisa em situagdes em que também se é uma

pessoa da pratica e se deseja melhorar a compreenséo desta. (ENGEL. 2000, p.182)
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O mesmo autor ainda destaca que uma das caracteristicas da pesquisa acao € o dialogo entre a
teoria e a pratica e com isso proporcionando para o0 meio educacional estudos e teorias em todas
as areas do conhecimento.

1. CULTURADIGITAL E OS DESAFIOS NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM

A cultura Digital é um dos temas integradores que compde 0 Documento Curricular Referencial
da Bahia (DCRB). Os temas integradores de acordo com o documento tem o intuito
“requalificar praticas exercidas pelos integrantes da comunidade escolar em prol da construcao
de uma sociedade mais justa, fraterna, equanime, inclusiva, sustentavel e laica” (BAHIA. 2019,
p.65). Desta forma, os temas que 0s integram permite 0 ensino e a aprendizagem significativa
pautada em questdes que abarcam a sociedade nas suas diversidades.

O estado de Pandemia com o qual o Brasil e 0 mundo vivem desde o ano de 2019 com o0 novo
coronavirus (SARS-CoV-2) conhecida por COVID-19, obrigou Escolas e Universidades a
inserir-se na cultura digital de forma emergencial e imediata. E a partir disso muitas instituicoes
de ensino comecgaram a integra-se na cultura digital do ensino remoto, promovendo a integracao
do ensino no contexto escolar.

O novo coronavirus produziu esse efeito, mas em uma velocidade bem mais
intensificada, possivelmente pelas tecnologias digitais de informagao e comunicagdo
(TDIC), pois foi possivel perceber que todo o0 mundo n&o se encontrava previamente
preparado para os efeitos sociais, culturais, educacionais e econémicos gerados por
esse Virus. (ARRUDA. 2020, p.258)

Diante disso, impactos foram exposto a sociedade brasileira por ndo estarem socializadas com
as novas tecnologias no campo da educacédo e do trabalho. Escolas publicas sucateadas sem
nenhuma possibilidade de oferecer o ensino remoto. Professores/as analfabetos/as diante da
cultura digital; alunos/as sem condigdes financeiras de ter celulares, computadores, tabletes,
internet para estudos.

[...] ha uma intima relag8o entre o curriculo escolar e o contexto historico e social no
qual o curriculo existe. Consequentemente, quando esse contexto muda, o curriculo
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precisa, necessariamente, mudar. Caso contrario, o que se vera é uma defasagem entre
aescola e a sociedade, que poderia desencadear desmotivacao e conflito. O que temos
hoje nas escolas brasileiras seria, em parte, reflexo da falta de agilidade do sistema
para se adaptar as mudancas recentes no campo da economia e da cultura.
(ROTHBERG E SIQUEIRA. 2012, p. 82)
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E com isso a impossibilidade de levar a educacdo para grande parcela da populacéo efetivando-se a
exclusdo dentro desse processo. O investimento na educacéo possibilitaria a inclusdo das midias digitais
no ambiente escolar, assim como a formagéo de professores para esse novo contexto de educacéo.

O uso das tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, impactou de forma positiva, varios setores da
sociedade, pois fez-se perceber que poderia trabalhar com distanciamento social dentro de suas proprias
casas contribuindo com o distanciamento social ao qual o pais e o mundo foram submetidos.

Entretanto, a inclusdo e a integracdo com as midias digitais estdo previstas nos documentos
reguladores da educagdo muito antes da Pandemia. Com isso, pode-se destacar a importancia
desse processo no campo da educagdo escolar. “Ambientada pelas tecnologias da comunicagéo,
a sociedade atual vive em varios lugares simultaneamente, uma espécie de amalgama entre
presenca fisica e presenca a distancia” (BAHIA. 2019, p.85). Compreende-se que 0s sujeitos
da nova geracdo integram-se facilmente as demandas da cultura digital viabilizando o
conhecimento do mundo, da cultura, da diversidade e dos povos.

A revolucdo digital possibilitou a existéncia de uma espacialidade virtual, o
ciberespaco e a interconexdo progressiva das pessoas e organizagdes ao redor do
globo, alterando, radicalmente, também, os processos produtivos — por isso, a
revolucdo digital também é conhecida como terceira revolugdo industrial. (BAHIA.
2019, p.85)

Essa revolucdo possibilitou a descentralizacdo do conhecimento, assim como (des) construgédo
do mesmo, promovendo o ressignificacao de sujeitos, culturas, diversidades, democratizando a
expansao dos fazeres e saberes.

2. ARTE DIGITAL NO PROCESSO DE ENSINO

Desde a antiguidade o homem se relaciona com o meio social através das artes, seja em forma
de pintura, de rituais, a arte sempre esteve presente no meio social dos sujeitos. Ela contribui
para demonstrar que o ser humano possui identidades tanto individuais quanto coletivas,
quando se refere aos anseios, sonhos, questionamentos, capacidade criadora e busca incessante
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pelo conhecimento. Entretanto, o século XXI chegou com uma perspectiva de arte
transformadora, descentralizada e oportunizada entre 0s sujeitos.

A arte digital é um termo amplo e que alcanca vérias possibilidades de arte na
contemporaneidade: Artes graficas, artemidia, videos art, web art, fotografias, animacgoes 2D e
3D entre tantos termos empregados dentro do termo arte digital. Dentre esses conceitua-se a
expressao artemidia:

Revista Docéncia e Cibercultura

A expressdo inglesa media art e 0 seu correlato portugués artemidia séo usados hoje
para designar formas de expressao artistica que se apropriam de recursos tecnolégicos
das midias e da indUstria do entretenimento em geral, ou intervém em seus canais de
difusdo, para propor alternativas qualitativas. (MACHADO. 2002, p.20)

Nesse contexto, o termo artemidia é simplesmente sindnimo do termo arte digital e que abrange
todas as formas de expressdes artistica apropriadas do uso das midias. Diante disso, o contexto
histdrico da arte contribui para a Arte Digital ao qual grande parcela da populacéo tem acesso.
E com isso foi consolidada pelos sujeitos a arte Digital elaborada a partir de instrumentos
relativos as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo Digital. “A maior parte das tecnologias
que constituem a internet é baseada em recombinacdes e sdo abertas, ou seja, ndo esta sob o
controle de patentes ou outras formas de bloqueio o seu acesso” (SILVEIRA. 2008, p.86)

Podemos entdo afirmar que arte digital é arte contemporanea, por ser uma producao
atual, realizada a partir da confluéncia entre ciéncia e tecnologia, articulando
pesquisas sobre inovacdo, design, arquitetura e manifestagcdes que em determinados
momentos se aproximam mais ou menos da cultura digital. (ALMEIDA. 2007, p.17)

A Arte Digital chegou para descentralizar a cultura eurocéntrica e de dominacdo da Arte. A
revolucdo digital proporcionou a liberdade de expressdo através da arte para todos/as inclusive
aos que antes eram invisiveis no mundo da arte. Desta forma, hd quem diga numa visao
eurocéntrica que a Arte Digital ndo seja uma forma de arte. Da mesma, forma a fotografia como
arte teve o seu caminho de rejeicdo, onde questionamentos foram causados pela fotografia ser
uma elaboracdo mecanica.

“[...]Ja mecanicidade do processo fotogréfico levantava dividas no século XI1X quanto
as capacidades criativas do meio. Aos seus olhos a imagem fotografica era resultado
de um processo que, além de mecanico, era automatico.” (DOBRANSZKY'. 2005,
p.43)

A desconstrucao desse conceito deu-se ao longo da histdria da arte com a insercdo da arte visual
fotografica em museus e posteriormente propagada nos meios das tecnologias da informacéo e
comunicacgdo — TIC “As técnicas, os artificios, os dispositivos de que se utiliza o artista para
conceber, construir e exibir seus trabalhos ndo séo apenas ferramentas inertes, nem mediagc0es
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inocentes, indiferentes aos resultados, que se poderiam substituir por quaisquer outras.”
(MACHADO. 2002, p.24) Nesse sentido, toda construcdo requer procedimentos, técnicas,
inspiragéo, imaginagao, percepgdo de mundo ao qual reflete o conhecimento sobre a Arte.
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E urgente e necessario o ensino da Arte Digital na educacéo escolar, pois proporcionar aos
sujeitos a criticidade e reflexdo do mundo/digital/contemporaneo nas relacdes. Compreender
esse processo € fazer parte da cultura digital que permeia a sociedade dando visibilidade as
habilidades diversas que 0s sujeitos sao capazes de criar e divulgar atraves das midias. “A
pluralidade de habilidades que se exige para a educagdo para a midia — saber acessar, avaliar,
refletir e criar — estd em sintonia com as capacidades demandadas pela sociedade em rede.”
(PIRILLO. 2014, p.29)

Os entdo novos recursos midiaticos, embora possibilitem novas formas de se ver, ler
e interpretar os universos culturais, também sobrecarregam os individuos com
excesso de informacdes, fragilizando sua capacidade de conceituar, de pensar e de se
estabelecer relacdes dialéticas de compreensdo do recorte da realidade social.
(HEINSFELD. 2017, p.1357)

Na sua concretude, podemos perceber a arte digital nas relacbes com as artes visuais, danca,
mausica, o teatro e que sé foi possivel percebe-las de forma massificada e diversa a partir da
revolucdo digital. Nunca antes desta revolucdo, foi possivel criar, apreciar, contextualizar de
forma tdo diversa e democratica a arte. A arte era objeto de aquisicéo centralizada para poucos
e este conceito faz parte da histéria da arte. A contemporaneidade da arte desconstroem e
descentraliza as teorias tradicionais.

3. ABORDAGEM TRIANGULAR NO ENSINO DAS ARTES DIGITAIS

Diante de toda a contextualizacdo, no ensino da Arte ndo pode-se deixar de destacar o processo
de ensino sem falar em Abordagem Triangular. Criada por Ana Mae Barbosa?. Integrar a
Abordagem Triangular no processo de ensino e aprendizagem é proporcionar uma concepgao
de ensino que promove integralmente a formagédo dos sujeitos. Assim como a Arte ndo € algo
acabado na concepcao John Dewey, a experiéncia consumatoria ndo considera o ensino da arte

2 Tal abordagem, aqui interpretada como teoria e ndo como metodologia, foi criada/sistematizada por Ana Mae
Tavares Bastos Barbosa, inicialmente anunciada como Metodologia Triangular na obra A Imagem no Ensino da
Arte: anos 1980 e novos tempos (1991) e ao longo de sua historia vem sendo revista pela autora em dialogo com
os arte/educadores brasileiros. Penso que justamente por ser uma teoria de carater complexo possui a abertura que
possibilita o gesto de recriar. (AZEVEDO.2014, p. 17)
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como estéagio final, porém o equivoco de interpretacdo aconteceu na reforma Carneiro Le&o®.
“A consolidagdo da interpretagdo equivocada veio da reforma Carneiro Ledo, em Pernambuco,
Largamente difundida no Brasil” (BARBOSA, 2020 p. 12).
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Quero olhar para a Abordagem Triangular & luz dos trés eixos que a compdem: em
cada vértice do tridngulo um conjunto de a¢des que circunscrevem modos diversos e
complementares de aproximagdo da arte em suas mdltiplas possibilidades de
conhecimento. (MACHADO.2017, p.338)

Desta a forma a abordagem Triangula permite a contextualizacéo, a apreciacao e a praxis. Nesta
perspectiva, o olhar (des) colonizador de Ana Mae Barbosa para a criacdo da concep¢éao de
ensino proporciona 0s sujeitos a conhecer ndo somente 0 que existe no mundo da arte, mas
também conhecer a/as expressao/des inerente dos sujeitos.

A partir desta orientagao sistematizada o educador/professor desenvolve seu método,
respeitando o encaixe das relagdes educador-educando-espaco educativo-
comunidade, objetivando serem essas relagBes mais horizontalizadas, buscando
coeréncia ao contexto e ao conteudo que pretende abordar. (R1ZZ1. 2017, p.223)

Com o surgimento da Abordagem Triangular valorizada ndo somente pelo Brasil mas também
por outros paises, percebe-se que ensinar arte ndo é um processo mecanico e acabado. Ensinar
arte, é conhecer a historia, cultura, identidade apreciando todas as acdes embutidas nas zonas
de conhecimento, proporcionando aos sujeitos 0s experimentos sobre a arte. Em resumo,
conhecer a arte através da Abordagem Triangular é conhecer o mundo em perspectivas. Os
documentos reguladores da Educagdo Nacional sugere seguir a abordagem Triangular no
ensino das Artes. Com isso nota-se o qudo a criacdo da Ana Mae é importante na formacéo dos
sujeitos.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa aconteceu na escola do municipio de Itacaré Bahia nos anos finais do ensino
fundamental — 6° ao 9° anos, escola de grande porte, possuindo atualmente 1.152 discentes

3 A Reforma Carneiro Ledo (Pernambuco, 1929), instituida pelo ato n. 1.239, de 27/12/1928, do governador de
Pernambuco Estacio Coimbra, inscreve-se entre as reformas educacionais ocorridas no Brasil nos anos de 1920,
inicio dos anos de 1930, inspiradas no ideario da Escola Nova. S&o Paulo antecipou-se, com a de Caetano de
Campos, em 1892. Vale lembrar que Carneiro Ledo, ja nos anos de 1910, elogia as inovacg@es introduzidas no
Ensino Normal, no Rio de Janeiro e em S&o Paulo, sob inspiragdo americana, registrando a presenca do learning
by doing. (ARAUJO. 2009, p.121)
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matriculados/as, nos trés turnos. Em relagdo aos sujeitos da pesquisa, participaram os 6°, 7°, 8°,
9° anos: Os 6° anos é formado por 288 alunos/as; 0s 7° anos 355 alunos/as; os 8° anos 341
alunos/as; os 9° anos formados por 228 alunos. S&o compostas por sujeitos diversos em raca,
género e religido e idades. O quadro abaixo demostra o quantitativo por ano e turma.

Tabela 1. Caracterizagdo das turmas e alunos

Turmas 6° | 8 | 9°

A 36 | 31|35 | 33
B 36 | 33| 33| 34
C 36 | 31|35 | 33
D 36 | 33 | 34| 30
E 34 30 | 33 | 27
F 35 33 | 35| 28
G 35 32 |1 34| 21
H 34 29 | 35 | 22
I 30 | 34
J 29 | 33
K 21
L 23

Total de alunos/as | 288 | 355 | 341 | 228

Total geral 1.152

Fonte: Dados da escola pesquisada, 2021

A pesquisa foi realizada através de projeto pedagogico, de forma democratica onde o corpo
docente escolheu através do Documento Curricular Referencial da Bahia para Educacédo
Infantil e Ensino Fundamental- DCRB, onde 0 mesmo sugere temas integradores para que se
possa trabalhar de forma interdisciplinar e com projetos. Neste, o corpo docente escolheram
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como tema: Cultura Digital com o intuito de inserir a escola, os alunos/as nesta praxis que ha
muito tempo os documentos reguladores sinalizavam.
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Com o tema escolhido, uma das coordenadoras da escola escreveu todo o projeto obedecendo
sua estrutura e organizacao e apresentou para o corpo docente para aprovacgéo ou ndo. O Projeto
foi aprovado por unanimidade. E no més de Junho foi iniciado o projeto e finalizado em
Novembro. Nesta pesquisa descrevo as etapas que foram desenvolvidas no més de Outubro de
2021.

A pesquisa foi realizada com os alunos/as do Ensino Fundamental - Anos Finais, sendo estes
0S sujeitos da pesquisa. A pesquisa aconteceu diante do estado de pandemia da Covid-19 com
a qual o Brasil e 0 mundo a partir do ano de 2019 enfrentou/enfrenta consequéncias que
perpassou/perpassa por todos os setores da sociedade. Desta forma, o ensino remoto foi a
alternativa para o ensino/aprendizagem e execucdo do projeto pedagogicos. Os grupos de
Whatsapp dos 6°. 7°, 8° e 9° anos foi utilizado como sala de aula, ao qual eram postadas todas
as aulas e producdes dos alunos.

PROJETO CULTURA DIGITAL

Tabela 2. Descricdo do projeto Cultura Digital

PROJETO CULTURA DIGITAL/ ETAPA CANVA/EMPREENDEDORISMO
E HISTORIA EM QUADRINHOS - HQs

Objetivo geral

Promover e Despertar nos alunos o ensino e a aprendizagem através da cultura digital
mediado pelas tecnologias da informacao e comunicacao digital.
Objetivos Especificos

Proporcionar o conhecimento histdrico e conceitual sobre cultura digital
Produzir Histérias em quadrinhos através do Canva for Education
Compreender relacdes empreendedoras

Construir habilidades de marketing e propaganda através do Canva for
Education

Metodologia

O Canva é um formato de mapa simples na qual o empreendedor pode descrever
alguns dos aspectos a serem avaliados na hora de abrir ou aplicar mudangas em um
negdcio. Com ele, é possivel identificar quatro fatores indispensaveis: clientes, oferta,
infraestrutura e viabilidade financeira.
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No desenvolvimento da etapa do Projeto Cultura Digital, os alunos, através do Canva
e sob a orientacdo do professor responsavel, confeccionardo producdes baseado no
tema empreendedorismo.

Os discente contard suas historias e vivencias através de Historias em quadrinhos
produzidos através do Canva for Education

Através do aplicativo o aluno podera:

Usar atalhos para facilitar seu trabalho de criacdo Inserir links nos designs feitos por

para promover site ou redes sociais;

Revista Docéncia e Cibercultura

Editar suas fotos online;
Inserir suas proprias fontes no Canva para utilizar em seus designs;
Escolher suas fontes com ajuda de nosso gerador automaético de combinagao;

Criar sua paleta com base nas cores da sua foto;
Encontrar um modelo de design com a tematica certa.

PASSO A PASSO

- Aprender sobre o conceito, histéria, criacdo e utilizacdo do aplicativo Canva;

- Através de textos e material prévio elaborado pelos professores, adentrar no tema
Empreendedorismo, a fim de posteriormente alinhar com o uso do Canva;

- Os alunos colocardo em pratica o que aprenderam sobre o aplicativo, direcionando o
Seu uso nas agdes com empreendedor como:

6° ano: Cartaz promocional.

Idealizar um produto;

Dar nome ao produto;

Criar uma logomarca;

Fazer o cartaz ou panfleto de promocéao do seu produto no Canva.

7° ano: Cartaz de divulgacéo do produto.
Criar um produto;

Dar nome;

Criar a logomarca;

Fazer o cartaz de divulgacdo no Canva.

8° ano: Propaganda de um produto.

Escolher um produto e criar uma propaganda para esse produto utilizando o Canva,
seguindo os itens abaixo:

Qual o objetivo do seu cartaz;

Quem ¢ o publico-alvo;

O que sera promovido;

O que merece destagque e 0 que ndo merece destaque;

© Redoc RiodeJaneiro | v.6 | n.1 | p.11 | Jan./Dez.2022 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2022.65980

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2022.65980

RelDoC

Qual a filosofia da empresa;
Onde o cartaz estara localizado.

Revista Docéncia e Cibercultura

9° ano: Estudo mais especifico do produto/divulgacéo.

Escolher o produto do qual irdo vender;

Pesquisar e testar a receita do produto;

Anotar o preco de custo do produto;

Determinar o lucro e o preco de venda;

Definir como seréa a apresentacdo (embalagem/rétulo);

Definir no grupo o que sera feito com o lucro obtido;

Definir no grupo o que sera feito com os produtos ndo consumidos.

AVALAIACAO
Processual e Formativa
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O projeto aconteceu no més de setembro de 2021. Trabalhamos com o tema integrador Cultura
Digital e empreendedorismo que tinha como objetivo promover e despertar o ensino e a
aprendizagem através das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC.

A primeira semana de projeto, trabalhou-se com conceitos sobre Cultura Digital e Arte Digital.
Dialogou-se através de videos de professores e videos na plataforma do You Tube. Foi
apresentado a plataforma digital Canva for Education e as infinitas possibilidades de criacdo
como: postagens para redes sociais, criagdo de cartaz, tirinhas, panfletos, logotipo, cartdes,
folders, etc.

A segunda semana de projeto trabalhou-se contexto historico do Tema Histérias em Quadrinhos
— HQs, e sua importancia no mundo da leitura e escrita, assim como suas caracteristicas, 0s
precursores do movimento. Nesta mesma semana foi trabalhado o Tema Empreendedorismo
onde destacou-se: O conceito de empreender; a importancia do empreendedorismo para as
pessoas autdnomas; O marketing e a propaganda como fonte de negdcio e renda.

A terceira semana disponibilizou para os/as alunos/as tutorias de como construir histérias em
quadrinhos no Canva for Education e criagdo de cartazes, panfletos e banners.
Na quarta e ultima semana foi proposto atividades relativas as abordagens:

e Construcdo de HQs a partir do Canva for Education e as historias e vivéncias dos
discentes

e Construcdo de Banners, cartazes, panfletos para divulgacdo de produtos de
comercializacao
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Figura 1. Produgdo de HQs pelo discentes — Tematica Meio Ambiente e Racismo

Fonte: A autora, 2021

Aconteceu no més de setembro a apropriacdo da temética educacdo empreendedora. Nela
através do Conva For education o aluno aprendera a produzir artes visuais graficas e digitais
através de recursos tecnologicos. Dentre suas especificidades proporcionara o ensino do
marketing digital para o comércio e propaganda. Dentre outras possibilidades levou-se o
conhecimento teorico, do ensino aprendizagem sobre producdes graficas que envolve o
conhecimento basico sobre os elementos graficos, diagramacéo, proporcao de altura, largura,
alinhamento, cores, enquadramento etc. As plataformas digitais (videos no youtube) que
transmitem o conhecimento bésico e pratico, foram instrumentos para orientacéo aos discentes
sobre a proposta de conhecer e praticar a arte grafica.

A finalizacdo do processo ocorre com a criacdo de um cartaz, banner para divulgar algum
produto ou servico local ou de produtos que os préprios sujeitos trabalham sob o anonimato.
Ap0bs a criacdo os alunos encaminhara para os professores disponibilizarem as producgdes nas
salas virtuais de Whatsapp.
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Figura 2: Comércio e Propaganda criados pelos alunos
Fonte: A autora, 2021

RESULTADOS E DISCUSSOES’

Como resultado inicial percebeu-se a necessidade que os discente do Ensino Fundamental —
Anos Finais tem em aprender dialogando com as midias digitais. Percebeu-se também que esse
processo de ensino e aprendizagem sobre o tema integrador da cultura digital, ainda € um
processo excludente, pois a democracia digital para alunos/as de escolas publicas ainda esta
longe de ser atingida. Desta forma uma escola composta por 1.300 alunos/as e participarem
deste processo 30% comprova-se que 0 processo que deveria ser de inclusdo foi de exclusao.

[...] hd uma intima relagéo entre o curriculo escolar e o contexto histérico e social no
qual o curriculo existe. Consequentemente, quando esse contexto muda, o curriculo
precisa, necessariamente, mudar. Caso contrario, o que se verd é uma defasagem entre
aescola e a sociedade, que poderia desencadear desmotivacdo e conflito. O que temos
hoje nas escolas brasileiras seria, em parte, reflexo da falta de agilidade do sistema
para se adaptar as mudancas recentes no campo da economia e da cultura.

(ROTHBERG E SIQUEIRA. 2012, p. 82)
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Neste processo, foi proposto um conceito geral sobre Cultura digital, onde os sujeitos
aprenderam que esse processo educativo perpassa por um periodo da historia da educacéo até
expandir-se intensamente na contemporaneidade com instrumentos eletrénicos como tabletes,
celulares, computadores etc.
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Essa etapa foi de fundamental importancia na aprendizagem dos sujeitos. Eles conheceram
sobre o site Canva for Education e as infinitas possibilidades de criagdo como: postagens para
redes sociais, criacdo de cartazes, tirinhas, panfletos, logotipo, cartdes, folders, etc.

Proporcionamos aos sujeitos na perspectiva de Abordagem Triangular, conhecer, ler e praticar
0 Canva For Education — ferramenta de criacdo, producdo de expressbes gréficas digitais,
disponibilizado no site de navegacdo* totalmente gratuito para professores/as, alunos/as. Diante
de inimeras possibilidades de ensino e aprendizagem que o Canva proporciona, apresentamos
para os sujeitos: criacdo de Gibis digitais, producdo de cartazes, elaboracdo de propagandas
para o comércio. O primeiro possibilitou o conhecimento sobre a importancia das histdrias em
quadrinhos — HQs na formacéo do leitor, assim como proporcionou o pensar, refletir sobre as
suas memorias, historias, imaginacao transformando-as em historias em quadrinho. O processo
de criacdo dos HQs no Canva for education tinha como base no processo de criagao os tutoriais
obtidos na plataforma do you tube. Para os alunos/as que ndo tinham acesso a internet,
celulares, computadores, tabletes, foi sugerido fazer os gibis de forma tradicional, pois o
processo de experimentacdo da arte € inerente aos sujeitos.

As tematicas abordadas nas historias em quadrinho foi escolhido pelos alunos/as e nestes foram
abordados temas que que abarcam a sociedade como racismo, meio ambiente, seguranca
publica etc.

A construcgdo da linguagem verbal e linguagem visual é empregada de acordo com as técnicas
que exigem o objeto artistico, respeitando a narrativa em primeira pessoa assim como as linhas,
formas, cores, dimensdo, textura, ou seja todos os elementos da arte visual.

As propostas de processo de aprendizagem e de criagéo foi linear para todos 0s anos e isso
demostrou a capacidade que 0s sujeitos da pesquisa teve em criar, praticar imaginar suas
habilidades, demostrando que a cultura digital — Arte Digital perpassa pela vida dos sujeitos
independentemente do nivel de instrucéo.

Os docentes destacaram-se no ato de colocar em prética toda a proposta do projeto, instruindo
com materiais de aprendizagem: videos, tutoriais. No final do processo os professores recebiam
no privado do whatsApp as produgdes dos alunos/as e publicavam no grupo do aplicativo dos

4 https://www.canva.com/pt_br/educacao/
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respectivos anos ao qual os sujeitos da pesquisa faziam parte. A maioria ficavam alegres pela
publicacao das producgdes do projeto.
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Desta forma, percebeu-se que mesmo com todas as dificuldades e desafios que perpassam pela
educacdo escolar os coordenadores e docentes fizeram acontecer o projeto com agbes
planejadas com teorias, orientagdes e préaticas. Vale ressaltar que para além do ensino e
aprendizado do alunado/a em relagédo ao projeto aplicado, os docentes tiveram um aprendizado
significativo neste processo. Muitos ndo conheciam a Arte digital (Gibi Digital e Producéo de
cartazes e Banners) trabalhada no projeto e a partir das acdes de planejamento e formagdo com
a coordenacéo obtiveram o conhecimento possibilitando o ensino para os discentes.

A Linguagem vebal e ndo verbal fizeram parte do processo formativo e de criagdo dos sujeitos
na producdo. Assim como o0s elementos da arte visual: ponto, linha, cor, textura, forma,
dimensdo fizeram parte do processo de ensino e apredizagem, pois € a partir desses que a de
criacdo de cartazes e de HQs - Gibis foram produzidos. De acordo com o referencial teérico —
(MACHADO. 2002), as técnicas fizeram parte do processo de ensino e aprendizagem.

As técnicas, os artificios, os dispositivos de que se utiliza o artista para conceber,
construir e exibir seus trabalhos ndo sdo apenas ferramentas inertes, nem mediac6es
inocentes, indiferentes aos resultados, que se poderiam substituir por quaisquer
outras. (MACHADO. 2002, p.24)

A apredizagem e construcdo do gibi elevou a alto estima de muitos alunos/as e fez com que
percebessem que as suas memorias, vivéncias poderiam virar arte em forma de HQs. Em todo
0 percuso a A abordagem Triangular se fez presente no processo de ensino e apredizagem e
tornando o projeto significativo aos alunos/as do Ensino Fundamental — Anos Finais, pois nele
o aluno ndo somente criava digitalemente o objeto artistico, mas aprendiam sobre o tema
contextualizavam e com suas habilidades concretizavam a praxis, reafirmando com que vem
dizer a fundamentacdo tedrica onde (MACHADO 2017) afirma:

Quero olhar para a Abordagem Triangular & luz dos trés eixos que a compdem: em
cada vértice do triangulo um conjunto de a¢des que circunscrevem modos diversos e
complementares de aproximacdo da arte em suas multiplas possibilidades de
conhecimento. (MACHADO.2017, p.338)

Na producéo de cartazes foi um divisor de &guas, pois a maioria dos alunos/as sdo oriundos de
classe social baixa e que se apropriam das atividades autdbnomas para ajudar na renda familiar.
Com isso, perceberam que poderiam valorizar seus produtos e servigos apropriando-se do
marketing digital através da ferramenta de criacdo do Canva for Education. Neste os discentes
ficaram tdo animados com o aprendizado que construiram propagandas dos produtos que 0s
mesmo trabalham no dia a dia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante de todas as dificuldades que o Brasil e 0 mundo enfrentou diante da pandemia da
COVID-19, o ensino remoto foi um grande desafio para as instituicdes escolares publicas. As
instituicBes publicas muito antes da pandemia tinham/tem grandes caréncias no aspecto
estrutural, tecnoldgico e pedagdgico. Entretanto, a cede de inovar as praxis pedagogica com
projetos pedagogicos mediados pelas TIC, foi de fundamental importancia para os processos
de criagdo e materializagéo do projeto.

O aplicativo Canva For Education possibilitou aos sujeitos da pesquisa uma ampla perspectiva
de aprendizagens nos processos de criacdo envolvendo a Arte, o Empreendedorismo, a
Literatura e consequentemente tornando-o capazes de experimentar as competéncias e
habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC. Perceberam a
importancia do uso das TIC, no processo de ensino e aprendizagem, compreendendo que 0 uso
delas ndo se limita somente a uso de jogos e redes sociais para interacdo, indo muito além dessa
perspectiva.

Com a proposta e execucdo do projeto foi possivel identificar a urgéncia que as escolas
precisam integrar a Cultura Digital no processo de ensino e aprendizagem. Adotar juntamente
com orgaos competentes politicas publicas que possibilite 0 acesso a internet e a equipamentos
midiaticos para os discentes.

Nesse sentido, 0s objetivos atingidos aconteceu em parte: para aqueles/as alunos/as (no caso
30% do total de alunos) que tinham acesso as tecnologias alcancaram 0s objetivos propostos
pelo projeto Cultura Digital. Provando resultado positivo com o uso das Tecnologias da
Informacéo e comunicacdo Digital. Neste processo foi interessante perceber o interesse e a
curiosidade dos/as alunos/as por uma construcdo significativa numa plataforma digital. Os
outros 70% que ndo atingiram baseiam-se em alunos/as que ndo tinham o acesso as ferramentas
digitais (identificados como alunos da zona urbana e zona rural), e com isso sendo excluido do
processo. Nas imagens apresentadas, percebe-se a construcdo de HQs de modo tradicional. A
imagem mostra a impossibilidade do objetivo geral ser concretizado no formato digital por
grande parcela dos discentes e pelos fatores ja expostos.

Nessa perspectiva de exclusao muito se pensou da desisténcia do projeto por ndo atingir a todos,
mas, muito se pensou em aproveitar a oportunidade do ensino remoto e experimentar algo que
muito se almejava. E essa justificativa foi forte para seguirmos com o experimento.
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Nesse sentido, a pesquisa contribui para o pais, educadores, a sociedade, perceberem o qudo é
necessario e emergente a integragcdo interdisciplinar, multidisciplinar, transdisciplinar da
Cultura Digital no processo de ensino e aprendizagem.
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Por fim, sugere-se que este tipo de pesquisa seja aproveitada em outras escolas, criando forca
para que autoridades percebam e reflitam sobre investimentos na Educacdo equiparadas as
necessidades e realidades do mundo contemporaneo ao qual 0s sujeitos estdo inseridos.
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