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Resumo

A construcdo da identidade e a aprendizagem sdo mediadas pela linguagem — o
préprio pensamento € viabilizado pela linguagem (VYGOTSKY, 1999). Trata-se de
considerar qualquer atividade humana regida por sistemas de representagfes interiores
da realidade exterior, sistemas estes que submetem a realidade concreta a um processo
de compreensao, a elaboracdo de um conhecimento. Tal elaboracdo ndo pode prescindir
de uma consciéncia semiética, ou seja, de uma atividade pela qual o ser humano explica
a complexidade da experiéncia, organizando-a e tornando-a pensavel e comunicével
(ECO, 1991). Com esse olhar, o LEDEN (Laboratério de Ensino de Desenho e Linguagem
Visual do Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira/UERJ) se constitui num
ambiente propicio a atividades de pesquisa e extensdo sobre Linguagem Visual e
conhecimento na Educacdo Basica. O objetivo deste trabalho é relatar uma experiéncia
estruturada em torno da exibicdo de curtas-metragens de animacdo, onde a leitura da
imagem contempla conteddos programaticos da disciplina Desenho, na concepc¢ao da
mesma, como objeto tedrico no campo de conhecimento da Linguagem Visual. Alguns
fatores impulsionaram a elaboracdo desta atividade, tais como: a consciéncia de que o
uso de imagens associadas ao conteudo teérico € um elemento facilitador no processo
ensino-aprendizagem e a busca de formas de contextualizacdo que sejam significativas a
faixa etaria do aluno.
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Linguagem Visual, Educacdo Bdésica, Educacdo Grafica, Tecnologia da Imagem e
Desenho.
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Identity construction and learning are measured by the language — thought itself is made
viable by the language (VYGOTSKY, 1999). It is a matter of considering any human
activity governed by interior representations systems of the external reality, which systems
submit the concrete reality to an understanding process, to the elaboration of knowledge.
Such elaboration cannot prescind of a semiotic conscience, i. e., of an activity through
which the human being explains the complexity of the experience, organizing it and
making it thinkable and communicable (ECO,1991). With such viewpoint, LEDEN
(Laboratério de Ensino de Desenho e Linguagem Visual do Instituto de Aplicacdo
Fernando Rodrigues da Silveira/UERJ) represents an adequate environment for research
activities and extension on Visual Language and knowledge in the Basic Education. The
purpose of this work is to report an experience structured around the exhibition of
animated short cartoons, in which the image reading would contemplate Design program
contents, in a conception of the same, as a theoretical object in the Visual Language
knowledge field. Some factors have contributed to the preparation of this activity, such as:
the awareness that the use of images associated to the theoretical content is an element
which facilitates the teaching-learning process and the search for contextualization forms
which are meaningful to student’s age bracket.
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1. Introducéo

O objetivo deste trabalho é relatar uma experiéncia pedagogica de Ensino de
Desenho (Geométrico) realizada em turmas do 7° ano de 2007 do Ensino Fundamental no
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira. A experiéncia foi estruturada em
torno da exibicdo de curtas-metragens de animacgéo onde a leitura da imagem destacasse
0s conteudos programaticos da referida disciplina. A atividade teve como fundamento a
proposta pedagégica do Laboratério de Ensino de Desenho e Linguagem Visual —
LEDEN®, na qual o desenho é visto como uma expressdo da Linguagem Visual. Esta
concepcdo se justifica pelo fato do mesmo materializar-se a partir dos elementos
fundamentais dessa linguagem.

O texto estda organizado da seguinte forma: a segunda secdo apresenta a
proposta e os objetivos; a terceira secao aborda a orientacdo tedrica da experiéncia; a
gquarta secao apresenta a metodologia utilizada; a quinta relata o processo e apresenta 0s
resultados; a sexta e Ultima secdo conclui o texto avaliando o objetivo geral da proposta
frente as perspectivas vislumbradas.

2. A proposta

A construcdo da identidade e a aprendizagem sdo mediadas pela linguagem — o
proprio pensamento € viabilizado pela linguagem (VYGOTSKY, 1999). Trata-se de
considerar qualquer atividade humana regida por sistemas de representacdes interiores
da realidade exterior, sistemas estes que submetem a realidade concreta a um processo
de compreenséo, a elaboragdo de um conhecimento. Tal elaboracdo ndo pode prescindir
de uma consciéncia semi6tica, ou seja, de uma atividade pela qual o ser humano explica

* O LEDEN tem objetivo desenvolver estudos que contribuam para estimular a reflexdo sobre o curriculo em torno da
formacao instrumental e critica em Linguagem Visual.



a complexidade da experiéncia, organizando-a e tornando-a pensavel e comunicavel
(ECO, 1991).

Com esse olhar, o LEDEN se constitui num ambiente propicio a atividades de
pesquisa e extensdo sobre linguagem visual e conhecimento que da suporte a esta
reflex&o.

A experiéncia foi organizada em duas etapas realizadas no primeiro e segundo
bimestres de 2007 respectivamente. A primeira tinha como objetivo especifico revisar o
contetido da série anterior para a qual foi escolhido o curta de animacéo “Meow” ° (1981),
de Marcos Magalhdes. A segunda objetivava consolidar os conceitos geométricos de
transformacdes pontuais no plano (PINHEIRO, 1986), para a qual foi escolhido o curta de
animac&o “O Caminho” ° (2007), de Thiago Mallet.

Como mencionado anteriormente, a proposta visava ampliar a visdo sobre
aplicagbes de conceitos geométricos em narrativas visuais. Além disso, outros objetivos
se somavam: a) ancorada na consciéncia de que o uso de imagens associadas ao
conteudo tedrico é um elemento facilitador no processo ensino-aprendizagem e b) na
busca de formas de contextualizacdo que sejam significativas a faixa etaria dos
estudantes (HOFFMANN, 2003).

O curta-metragem “Meow” conta a estéria de um gato disputado por dois donos:
um o alimenta com leite e ficando sem provisdo para de alimentar o animal que entra em
desespero (figura 1). Entdo, surge o outro que tenta de todas as formas acostuma-lo a
beber uma bebida de cor escura (figura 2). O animal resiste o quanto pode a diversas
tentativas de convencimento, desde a propaganda até o castigo fisico (figura 3). Quando
finalmente cede, torna-se consumidor voraz da bebida. Na sequéncia, ha uma reviravolta
e o0 primeiro dono assume a sua tutela e tenta alimenta-lo com leite, se deparando com a
rejeicdo do gato ao seu antigo alimento (figura 4).

Figuras 1, 2, 3 e 4: seqiiéncia de imagens do filme “Meow”.

“O Caminho” narra a estéria de “figuras humanas”, constituidas por formas
geométricas simples, andando de costas, num local desolado, num cenario colorido em
tons de cinza. Elas se deslocam num caminho de direcdo e sentido constantes. Em
determinado ponto o “caminho” esté interrompido (destruido). Todas, consequentemente,
caem em um precipicio (figura 5). Num certo momento, uma das figuras, destacada pela
cor vermelha, percebe o que esta acontecendo e tenta convencer as outras, a evitar o
tragico destino. Tentando chamar a atencdo das demais para o que vai ocorrer, sem
sucesso, tem a idéia de pintar uma paisagem colorida (figura 6). A medida que essa
figura vai pintando, as outras figuras abrem os olhos, passando a se apresentar com uma
cor diferente (figura 7). Deixam de caminhar pra tras e cada qual segue seu caminho
(figura 8).

® http://portacurtas.uol.com.br/especiais/infantil/criancas1.asp
© http://www.animamundi.com.br/web_galeria.asp?ano=2007&cod=135



Figuras 5, 6, 7 e 8: sequiéncia de imagens do filme “O caminho”.

A leitura da imagem nas animacbes foi o ponto de partida para o
desenvolvimento das etapas.

3. Orientacdao tebrica

a) Submeter a realidade concreta a um processo de compreensao implica em
representa-la interiormente. al) Tais representagfes se produzem através de sistemas de
signos que associados, instituem novos signos, possibilitando determinada compreensao
da realidade, ou seja, produz um conhecimento que permite pensa-la e comunica-la Essa
atividade tratada por Eco como atividade semioética (ou simbdlica), . a) € considerada por
Vygotsky essencialmente linglistica. Para Saussure (1969), linguagem é uma atividade
humana que, ao mesmo tempo, € um sistema de signos estabelecido e uma evolucao.
Sendo a semiética a ciéncia (ou a filosofia) dos signos e a linguagem um sistema signos,
as expressOes atividade semidtica e atividade linglistica sdo usadas aqui como
sinbnimas. Considerando que o plano de expressao de linguagem em destague neste
estudo € o das imagens visuais, foi usado o termo Linguagem Visual desde o inicio deste
texto, opcéo que agora se justifica.

Do conceito de linguagem visual deriva outra expressdo importante para a
compreensdo da experiéncia, ja apresentada na secdo anterior: a b) leitura de imagem.
Embora seja utilizado de modo corrente em diversos ambientes, tais como o pedagdégico
e o das artes visuais, carece explicitar o sentido adotado para o termo nesse estudo. Ao
tratar das relagBes entre semibtica e filosofia da linguagem, b3) Eco (1991) argumenta
gue a natureza da semiética geral é distinta da semio6tica especifica. Para ele a primeira é
de natureza filoséfica e ocupa-se de categorias comuns a todos os sistemas de signos,
enquanto que a segunda é de natureza gramatical, particular a cada sistema. Visto de b1l)
numa perspectiva geral, ler € um ato de comunicacdo no qual € meta comum ao leitor e
ao autor atingir o sentido do texto (KATO, 2003). b2) O texto é a manifestacdo de um
discurso (mensagem) através de um plano de expressdo, que nesse caso é visual. O
discurso enquanto unidade integradora abstrata € o sentido produzido a partir da
articulacéo dos significados (dos signos) que integram o texto. (FIORIN, 2003).

O discurso veiculado pelos desenhos de animacdo “MEOW” e “O CAMINHO",
constituem-se objetos da leitura de imagem que se da em dois diferentes niveis: 0 b4)
literal e o metaférico. O primeiro relaciona-se a associagdo das imagens (signos) na
composicdo da cena, onde tem destaque a sua dimensdao iconica, ou seja, analdgica do
mundo fisico (PIERCE, 1995). A segunda esta no campo cognitivo. Pela b4) metéfora, a
experiéncia (sensivel) é transformada em conceito, 0 que decorre da associacdo de
conceitos anteriores a experiéncia, na dinamica de “experienciar uma coisa em termos de
outra” (LAKOFF E JOHNSON, 2002). A leitura nesse caso ndo € linear, ocorre em
diferentes direcbes e sentidos espaciais. Por isso, sdo parametros fundamentais para
producdo do sentido aqueles estabelecidos pela cultura, enquanto construcdo social



realizada dentro e fora da escola. Também sédo considerados parametros, as figuras e os
conceitos geométricos que integram o conteldo da série e sua aplicabilidade em
narrativas visuais, algo que motivou dessa experiéncia.

O sentido literal na primeira animacdo pode ser apreendido pela descricdo
figurativa de uma cena: casas, prédios, figuras humanas, gato, logomarcas e efeitos
luminosos. Porém, num nivel mais analitico e compativel com os objetivos especificos da
pesquisa, tem lugar a analise das figuras enquanto formas geométricas, suas
propriedades e possibilidades expressivas plasticas. Assim, chega-se a identificacdo de
diferentes poligonos e suas caracteristicas: angulos, retas, etc. O mesmo raciocinio €
aplicavel a segunda animacéo, onde figuras humanas constituidas de formas geométricas
caminham e, em seus movimentos, descrevem conceitos de transformacdes pontuais no
plano, tal como descrito em PINHEIRO (1986)".

A abordagem metaférica da primeira animagdo encontra referéncia em GINO
(2006) que descreve as “intencfes e significados atribuidos por Marcos Magalhdes as
metaforas presentes no fiime MEOW". A pesquisa que se sustenta teoricamente em
LAKOFF e JOHNSON, cuja metodologia inclui entrevista com o autor, apresenta em sua
conclusdo a concepcao de que o filme se caracteriza como veiculo de uma realidade
metaférica. Nele, o autor constréi seu um discurso em torno do conceito de cultura, onde
expde o seu posicionamento politico e ideoldgico sobre dominacao cultural.

Segundo GINO, o filme utiliza diversas metaforas que associadas elabora o
conceito central. Esse conjunto € denominado pelo autor de sistema conceitual. Por
exemplo, o gato como representante da metéfora populacdo, o muro como divisdo de
classes e a bebida como cultura. Sendo que a cada uma delas sdo associadas redes de
metaforas com significados que auxiliam a construgcdo do sentido: cultura e marca, cultura
e ideologia. Embora ndo tenha sido objeto de analise semidtica (ndo foi identificado
nenhum trabalho publicado) o filme O CAMINHO apresenta 0 mesmo viés (metaférico) do
filme de Marcos Magalhées, por isso foi escolhido.

Essas escolhas levaram em conta o principio da c¢) aprendizagem significativa, na
qual a histéria de vida dos estudantes e a diversidade cultural das escolas séo
consideradas na escolha das praticas pedagogicas (HOFFMANN, 2003). Portanto, a
opcao por desenhos de animacédo vai ao encontro do universo do aluno do 7° ano do
Ensino Fundamental. A partir dessas referéncias tetricas foi definida a abordagem
metodoldgica.

4 . Abordagem metodolégica

Para atender o objetivo geral da proposta, que era o de ampliar a visdo sobre as
aplicagbes de conceitos geométricos em narrativas visuais e 0s especificos de cada
atividade, foi escolhida uma abordagem qualitativa do tipo pesquisa. A pesquisa-agcao
enquanto pesquisa participante tem entre suas caracteristicas observar nas acdes e
producdes dos sujeitos os significados por eles atribuidos as suas experiéncias
(CHIZZOTTI, 1998). Valoriza o saber dos grupos pesquisados e sua cultura. Entretanto,
nao prescinde da sistematizacdo que visa resolver problemas locais (RIZZINI, 1999),
nesse caso a aprendizagem do contetdo especifico, as relacdes interpessoais, etc.

" Tomando a reflexdo como transformagdo pontual no plano primitiva, PINHEIRO apresenta as
demais como derivadas desta: meio-giro, rotacao, translacdo, homotetia e roto-homotetia.



Tendo em vista o objetivo geral e o especifico das etapas que eram revisar o
conteudo de desenho do ano anterior, entdo 5% série, e consolidar os conceitos de
transformacgdes pontuais no plano as atividades previstas foram:

1. exibicdo do video; 2. debate sobre video e compreensdo da mensagem; 3.
listagem de conteldos geométricos identificados; 4. producdo de um texto visual a partir
do conceito identificado. A avaliagdo dos resultados foi prevista tomando por referéncia
estes indicadores.

5. Lendo, conhecendo e escrevendo imagem

A primeira etapa da atividade foi desenvolvida com trés sessfes de exibicdo do
video “Meow”. Apb6s primeira exibicdo foi solicitado que alunos fizessem al)comentarios
livres. Surgiram R: falas recontando a estoria, descrevendo imagens figurativas(fisicas) e
expressando opinides pessoais sobre o que foi visto e ouvido. Antes da segunda
apresentacdo, foi proposto que se atentasse para a2)o tema da obra. A analise da
mensagem do texto visual explicitou juizos decorrentes da experiéncia social, politica e
econdmica de cada um. E notdria a convergéncia para o conceito central do filme (cultura)
mencionado anteriormente (figuras 9, 10 11). Como é possivel constatar, as composi¢des
criam novas metaforas, como na figura 10, onde raizes relacionam-se a cultura, e amplia-
se para a idéia de cultivo e preservacao. Outro aspecto a ser considerado nas imagens &
a expressao de habilidades graficas desenvolvidas nas aulas de desenho na série
anterior, manifestadas no tracados das figuras, na construcéo das legendas bem como a
competéncia demonstrada na organizacao do espaco.
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Figuras 9, 10 e 11: producéo visual dos alunos ap6s debate do filme “Meow”.

O sentido atribuido pelos estudantes para o conceito central do video que
coincide com a da andlise semidtica da obra apresentada em GINO (2006) suscita a
seguinte questdo: Como sem elaboragfes tedricas nesse campo, 0s textos visuais por
eles produzidos apresentam essa afinidade? A resposta esta no fato de que
diferentemente da escrita, a leitura da imagem é viabilizada em grande parte por
parametros estabelecidos pela cultura enquanto construcao social realizada dentro e fora
da escola. O tipo de texto utilizado, o desenho de animacédo, faz parte do cotidiano do
estudante dessa faixa etéria, o que facilita a sua compreenséo.

a3)A terceira exibicdo focalizou a relacdo entre os elementos constituintes do
texto visual e os conceitos estudados pela disciplina Desenho no ano anterior. Foram
revistas nocdes de paralelismo, perpendicularismo, angulo e poligono, entre outros
fundamentos geométricos, e foi analisada a R:articulacdo entre diferentes planos de



expressao de linguagem (escrita e imagem) na produgédo de sentido de um texto misto
(figura 12).

A avaliacdo desta primeira etapa permitiu identificar aspectos a serem
melhorados na etapa seguinte. Por exemplo, apesar da curta duracdo do video (8
minutos), as trés exibicbes causaram enfado em alguns estudantes, que exclamaram:
“Esse gato € chato!”. Mediante essa constatacdo, foi decidido b)uma exibicdo
apresentando o roteiro das tarefas no inicio da etapa de modo a evitar tais repeticdes.

Ainda avaliando a primeira etapa, também ficou decidido que a estratégia
adotada teria, além da apresentacdo do video, b) a utilizacdo de outros suportes, tais
como: desenho de animag¢ao em programa grafico de geometria dinamica e a exploracdo
dos recursos graficos do aplicativo MS Office Word.

Apo6s a exibicdo do curta “O Caminho”, houve um debate sobre a mensagem do
filme, cujas conceitos identificados foram: escolha, diferenca, individualidade. Logo apdés,
abriu-se uma discussédo sobre a relagdo com o0s conceitos geométricos a serem tratados:
transformacGes no plano. Como o0 assunto ja havia sido abordado pela disciplina
Matemética, a idéia era consolida-lo atribuindo-lhe um sentido pratico, através da
construcao de figuras e mensagens visuais. Assim, a provocacao de relacionar as formas
e 0s movimentos usados para elaborar a animacdo foi bl)respondida com falas
simultaneas:

“O movimento do caminho é translacao!”
“A queda no precipicio é rotacao!”
“Os bonecos sdo simétricos!”

Num segundo momento da aula, foram exibidos trabalhos desenvolvidos nos
programas: Cabri Geométré, Geometer's Skechtpad, que mostravam exemplos de
animacOes: faixa decorativa, ponteiro de reldégio, voo de passaros, caleidoscopio
exemplificando as aplicacdes das Transformacdes Pontuais.

E para finalizar a segunda etapa, foi pedido aos alunos que elaborassem um
trabalho associando a mensagem do filme a qualquer conceito de transformacdo no
plano. Para isso, o trabalho deveria ser desenvolvido no ambiente grafico do editor de
texto Word. Este programa foi escolhido devido a facilidade de acesso da maioria,
podendo ser executado em casa. A fim de orientar a execucdo da tarefa, foram feitos
exercicios exploratérios, demonstrando as possibilidades de producdo e edicdo de
imagens de base geométrica no referido aplicativo. Um recurso com raras utilizagdes



didaticas aplicadas a esta area de conhecimento (SANTOS, 2005) ®. b2)Apesar da
perplexidade de muitos ao descobrir as possibilidades graficas do editor de texto durante
a aula, a curiosidade em investiga-las resultou em producdes esteticamente elaboradas e
conceitualmente corretas (figuras 13, 14,15 e 16).

Figuras 13, 14, 15 e 16: producédo gréafica dos alunos através do editor de texto Word.

Inicialmente os alunos conheceram comandos bésicos para o desenvolvimento
grafico de suas propostas, como: agrupar formas, copiar, colar, formatar a figura (mudar
cor de preenchimento e de linha, espessura de linha, etc). Apés essa ambientacdo foram
apresentados alguns recursos graficos do programa relacionados aos conceitos de
transformacdes pontuais: girar, deslocar, inverter e dimensionar. As composi¢des foram
estruturadas usando uma ou mais figuras primitivas e suas transformadas, apoiadas ou
ndo sobre fundo elaborado previamente. Na figura 13, a bonequinha foi formada com
figuras geométricas simples e linhas que foram agrupadas e transladadas (da esquerda
para direita e de baixo para cima — vetor obliquo), mostrando um grupo “durante o dia e
outro grupo durante a noite”. O proprio sol, embora seja uma auto-forma pronta do Word,
possui seus raios estilizados rotacionados em relacdo ao seu centro. Na figura 14, o
barquinho é transladado e o trio de estrelas sofre uma rotacao na qual o centro é a estrela
posicionada acima da lua cheia. Na figura 15, mistura-se formas geométricas do Word
com cliparts de uma mulher caminhando, onde se aplica uma translacéo horizontal. Na
figura 16, O lapis faz um caminho onde uma carinha feliz passeia em translagéo e rotacéo
até perceber que no final da trajetéria encontrara uma borracha e dessa forma comeca a
ficar triste.

8 O artigo “Explorando recursos geométricos no Microsoft Word” (2005) propde atividades relacionadas ao contetido em
tela. Nele é ressaltada a inexisténcia de literatura que trate deste aplicativo como ferramenta para desenho.



As composicfes mostram a tendéncia de cada aluno, a preocupacdo com a
organizacdo do espaco, com a combinacdo das cores, com o0 conteudo das
transformacdes pontuais no plano (até entdo muito tedrico). Mostram também a resposta
a proposta de utilizacdo de uma ferramenta pouco utilizada no ensino de Desenho: o
computador. Narrativas visuais construidas de forma lidica, mas mostrando elaboracdes
metaforicas proprias a partir de escolhas estéticas (criagcdes) individuais.

Dois momentos diferentes, com conteldos diferentes sendo desenvolvidos, mas
que demonstram o potencial de um plano de expresséo de linguagem conhecido desde os
primérdios da histéria da humanidade: o visual, mas pouco explorada na Educacdo
Bésica ap0s o letramento.

6. Concluséo

A boa receptividade por parte dos alunos na apresentacdo destas animacdes
resultou na consolidacdo dos conceitos especificos da area de Desenho Geométrico e na
producao de trabalhos, onde a aplicacdo de tais conceitos foi acrescida de preocupacfes
com a producdo de mensagens visuais. Desse modo, a proposta pedagdgica do LEDEN
de construir a concepcdo de desenho no campo conceitual da Linguagem Visual foi
contemplada.

Além disso, outras perspectivas foram vislumbradas. O depoimento de alunos
sobre a satisfacdo de descobrir novas capacidades de expressdo, tanto através do
desenho tradicional quanto do uso da tecnologia grafica, cria possibilidades de ampliagéo,
de conhecimento na Educacdo Béasica em geral e nesta disciplina em particular. S&o
exemplos disso: a concretizacdo dos conceitos matematicos através das imagens era
alardeada por alguns com um sonoro: “Ah, agora entendi!”; ou ainda, pela construcdo
grafica de uma flor, que surge da rotacdo de elipses sobrepostas ou nao (pétalas) em
torno de uma circunferéncia (miolo), conforme figura 15. O resultado satisfatorio da
experiéncia determinou a pesquisa de novos curtas de animacdo, aplicaveis em outras
sequéncias didaticas.

Trata-se do exercicio da leitura e da expressdo em Linguagem Visual na
Educacdo Bésica, uma tarefa prioritaria da Educacdo Gréfica. A producdo de textos
visuais objetivos ou subjetivos (poéticos) na educacdo basica tem sido, em qualidade e
gquantidade, aquém da crescente presenca da imagem na sociedade contemporanea,
sobretudo, a partir da extingdo da disciplina Desenho da grade curricular de grande parte
das escolas. O ensino de Artes visuais — Unica disciplina a fim presente nas grades
dessas escolas — nem sempre da conta de aspectos técnicos da imagem como a
representagéo da forma ou tedrico como o da semiologia aqui abordada.

Nesse sentido h& que se refletir sobre a lacuna na formagédo de um cidaddo que
vive num mundo de imagens tecnolégicas, cuja manipulacdo é estimulada a partir de um
conhecimento parcial, sem a devida formacao teérica e, consequentemente, critica. O
titulo deste texto sugere, intencionalmente, a busca de novos olhares sobre o curriculo da
Educacdo Basica no que diz respeito a linguagem visual, pois a producdo de
conhecimento através da imagem perpassa todas as areas de conhecimento.
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