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RESUMO

Este trabalho consiste em uma pesquisa-agdo realizada com estudantes do
Ensino Médio Integral da Escola Cidada Integral Técnica Estadual Presidente
Jodo Pessoa, localizada no municipio de Umbuzeiro-PB. O objetivo principal foi
investigar o uso de ferramentas pedagogicas, como: mapas mentais e historias
em quadrinhos (HQs), no ensino da histéria das artes visuais, com a finalidade
de incluir essas ferramentas como metodologias ativas e colaborativas no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a implementagdo de mapas
mentais permitiu aos estudantes organizacdo e visualizagdo dos conceitos
artisticos, facilitando a compreenséo e a retengao do conteudo. As HQs, por sua
vez, proporcionaram uma abordagem ludica e criativa, combinando texto e
imagem de forma atrativa e engajadora. A pesquisa ressaltou a importancia de
abordagens pedagdgicas dinamicas, que fomentam o envolvimento dos
estudantes como protagonistas na construgéo do préprio aprendizado. Isso esta
alinhado com os estudos de Thiollent (2014), que afirmou que em uma pesquisa-
acdo, os participantes sédo agentes ativos e construtores do proprio
conhecimento. Os resultados obtidos evidenciam um aumento significativo no
engajamento e desempenho académico dos estudantes, comprovando a
importancia dessas ferramentas pedagdgicas no ensino histéria das artes
visuais. Conclui-se que a utilizagao de ferramentas como: mapas mentais e HQs
no ensino da histéria das artes visuais enriqueceu o processo de aprendizagem
e desenvolveu habilidades como: o pensamento critico, a criatividade e a
autonomia, conforme relatos dos proprios estudantes.

Palavras-chave: Ensino das Artes Visuais; Aprendizado em histéria das artes
visuais; Histérias em quadrinhos; Mapas mentais.



ABSTRACT

This study is an action-research project carried out with students from the Full-
Time High School Escola Cidadéa Integral Técnica Estadual Presidente Jo&o
Pessoa, located in Umbuzeiro, Paraiba, Brazil. Its main goal was to investigate
the use of pedagogical tools—mind maps and comic strips—in teaching the
history of visual arts, aiming to incorporate these tools as active, collaborative
methodologies within the teaching-learning process. Implementing mind maps
enabled students to organize and visualize artistic concepts, thereby facilitating
comprehension and content retention. Comic strips offered a playful, creative
approach by combining text and image in an appealing, engaging manner. The
study underscored the importance of dynamic pedagogical strategies that
position students as protagonists in constructing their own learning. This aligns
with Thiollent’s (2014) assertion that, in action research, participants are active
agents who shape their own knowledge. Findings indicate a significant rise in
student engagement and academic performance, confirming the value of these
tools in teaching visual-arts history. In conclusion, employing mind maps and
comics enriched the learning process and fostered skills such as critical thinking,
creativity, and autonomy, according to the students’ own reports.

Keywords: Visual Arts Education; Visual-Arts History Learning; Comics; Mind
Maps.



Introducgao

Atualmente sou professor da disciplina de Arte do Ensino Médio Integral
da ECIT Presidente Jodo Pessoa, situada no municipio de Umbuzeiro-PB,
atuando como professor da disciplina, mesmo com a formagéo especifica em
Artes Visuais, procuro mostrar para os estudantes a existéncia de outras de
outras linguagens das Artes, seja musica, teatro ou danga como forma de
mostrar o vasto caminho das Artes.

Diante da minha caminhada como profissional educacgao, atuando desde
os anos finais do Ensino Fundamental até o Ensino Médio, tanto no ensino de
Artes quanto de outras disciplinas (Matematica, Ciéncias e Quimica), visto que
também sou licenciado em Quimica, quanto na coordenacédo pedagdgica da
escola, pelo fato de ser licenciado em Pedagogia.

Com a minha formacéo e a experiéncia adquirida, procurei realizar meu
trabalho focando nas capacidades e dificuldades dos estudantes, com intuito de
colaborar com a aprendizagem dos participantes. Apesar dos desafios
estruturais, materiais e financeiros enfrentados pela escola, acreditei que era
possivel criar um ambiente propicio ao aprendizado, cujo conhecimento pudesse
ser transmitido e assimilado de forma significativa.

Ao longo da minha carreira profissional, desde 2017 até agora, percebi
que trabalhar com os estudantes do Ensino Fundamental anos finais é
particularmente desafiador e exige mais do professor. Isso se deve a variedade
de interesses e atitudes dos estudantes, muitos dos quais ainda nao enxergam
a escola como um espacgo para seu desenvolvimento pessoal e social. Em
contraste, no Ensino Médio Integral, onde estou atuando como docente,
observa-se um maior comprometimento dos estudantes com os estudos e um
respeito mais sélido pelos professores, resultando em um ambiente escolar mais
propicio a aprendizagem.

Diante disso, a Secretaria de Educag¢ao do Estado da Paraiba (2023)
esclareceu que o projeto da escola Cidada Integral € uma modalidade de escola
publica implantada na Paraiba em 2016 e oferece um ensino na modalidade

integral. Esta € uma politica publica incluida no plano Nacional de Educagao de



acordo com o objetivo 6 que é oferecer pelo menos 50 % de Ensino Médio em
tempo integral nas escolas publicas (Brasil,2014).

O programa busca oferecer uma formacgao diferenciada para os jovens do
Ensino Médio', propondo um curriculo adaptado e uma metodologia que
incentive a participagao ativa dos estudantes em seu projeto de vida. No entanto,
a implementacao enfrenta desafios, pois a realidade escolar nem sempre dispoe
de estrutura adequada, como: salas tematicas, laboratorios equipados e espacos
de convivéncia bem-organizados. Ainda assim, a proposta visa estimular tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto as competéncias socioemocionais dos
estudantes, considerando as limitacdes e potencialidades de cada contexto
escolar.

Além de preparar os estudantes para o trabalho e prosseguimento dos
estudos, permitindo adaptacao flexivel as novas condicdes de trabalho. Foca no
desenvolvimento moral, autonomia intelectual e pensamento critico, além de
promover a compreensao das bases cientificas e tecnolégicas, integrando teoria
e pratica.

O Ensino Médio é etapa final da Educagdo Basica. Portanto deve
possibilitar para o estudante o desenvolvimento de suas potencialidades, tanto
em leitura, escrita e o calculo. Em Histéria das Artes Visuais néo seria diferente,
pois é preciso que vivencie atividades que colaborem com seu repertério cultural
e aprendizagem.

Neste trabalho optamos por realizar uma pesquisa-agdo, também
conhecida como pesquisa participante (Thiollent,2011). Porque os estudantes
foram participantes ativos das atividades propostas, o que |Ihes permitiram
executar as tarefas e sugerir mudancas, além de adaptagdes ao longo de sua
aprendizagem.

Essa abordagem envolveu os estudantes no processo educacional,
promovendo um ambiente dinamico e colaborativo, ndo tendo sé o professor

como figura central. A pesquisa-agao tem ganhado destaque em diversas areas

' A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (1996) pontua em seu Artigo 35 que
o Ensino Médio é a fase final da Educagéo Basica, com a duracdo de trés anos, e tem como
objetivo a consolidagao e aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino fundamental

para a continuidade do aprendizado ao longo da vida.



de pesquisa por sua capacidade de engajar os participantes e promover
melhorias continuas no processo educacional.

Fora essas contribuicdes trazemos o apoio de documentos balizadores do
processo de ensino e aprendizagem, como a BNCC (Brasil,2018), LDB (Brasil,
1996), Matriz de Referéncia do ENEM (Brasil, 2009) e pesquisadores como
Franco (2005) que trouxe a pedagogia da pesquisa-agao como aporte tedrico no
ensino e aprendizagem e outras colaboragdes e estudos que serviram de base
para a finalizagdo do nosso trabalho como veremos no decorrer nosso estudo.

Diante disso, a pesquisa realizada partiu da seguinte questao central: De
que maneira a implementagdo de ferramentas pedagdgicas, como mapas
mentais e histérias em quadrinhos (HQs), pode tornar o estudo da Historia das
Artes Visuais mais acessivel e significativo para estudantes do Ensino Médio,
em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?

. O objetivo geral desta dissertagéo consistiu em investigar o uso destas
ferramentas pedagdgicas no ensino de Historia das Artes Visuais, buscando
compreender como elas favorecem a retengdo dos conteudos artisticos pelos
estudantes. Para tanto, definem-se como desdobramentos especificos: (i)
implementar mapas mentais e HQs em aulas regulares de Historia das Artes
Visuais; (ii) avaliar o impacto dessas metodologias no aprendizado dos
estudantes; e (iii) analisar a receptividade e o engajamento dos estudantes
diante dessas estratégias pedagogicas.

A justificativa desta investigacdo fundamenta-se na articulagéo entre as
demandas da BNCC, o contexto atual do ensino de Arte no Ensino Médio e as
especificidades da escola-campo na Paraiba. Conforme a BNCC (2018), espera-
se que o componente curricular Arte promova competéncias de analise critica,
interpretacao de linguagens visuais e compreensao das manifestagdes artisticas
em contextos socioespaciais variados. No entanto, na escola-campo observou-
se lacunas quanto ao acesso a materiais didaticos diversificados e a praticas
pedagdgicas de felicitacdo da aprendizagem, resultando em baixo engajamento
e dificuldade de apreensao dos conceitos de Histéria das Artes Visuais.

Além disso, a experiéncia de Paulo Freire (1996) reforca a importancia de
metodologias problematizadoras, que coloquem o estudante como agente ativo
na construgdo do conhecimento, promovendo a aprendizagem, a autonomia

critica e a valorizacao do contexto local. Assim, explorar o uso de mapas mentais



e HQs corrobora com a BNCC (2008) e se configura como estratégia para
fomentar a inclusdo cultural e pedagdgica, promovendo um ambiente de
aprendizagem colaborativo, dindmico e conectado a realidade sociocultural dos
estudantes das escola-campo da realizagao da pesquisa.

Partindo dessa perspectiva, no Capitulo 1, Definicbes Fundamentais em
Historia das Artes Visuais, abordamos os principais conteudo da disciplina de
Arte do Ensino Médio, falando sobre os documentos balizadores, como citado
acima, pontuando os conteudos que ja foram questdes do ENEM.

No Capitulo 2, intitulado estratégias de Aprendizagem em Historia das
Artes Visuais, discutimos as metodologias ativas que apresenta varias
possibilidades para os estudantes serem os protagonistas das suas
aprendizagens, com foco nele e ndo apenas na figura do professor como
detentor da agdo pedagogica. Sendo assim, utilizamos algumas ferramentas
pedagdgicas disponiveis para colaborar com o processo de ensino e
aprendizagem. Este capitulo aborda a utilizacdo de mapas mentais e histérias
em quadrinhos (HQs) como ferramentas pedagodgicas, sendo metodologias
ativas que colaboram para que os estudantes possam interagir com as atividades
propostas.

O Capitulo 3, intitulado Ferramentas Pedagodgicas em Histdria das Artes
Visuais: mapas Mentais e HQs exploramos a utilizagdo de ferramentas
pedagogicas selecionadas, para estimular a aprendizagem da histéria das Artes
Visuais. Essas ferramentas foram empregadas para compartilhar as
experiéncias adquiridas na pesquisa, tanto por meio de apresentagdes de
seminarios quanto de exposi¢des na escola.

Este capitulo enfatiza como essas atividades pedagdgicas, promoveram
o conhecimento tedrico e pratico sobre a Historia das Artes Visuais, além de
possivelmente colaborar para o desenvolvimento de habilidades como: a
expressao criativa, o pensamento critico e a apreciagao estética.

Os estudantes tiveram a oportunidade de criar seus proprios mapas
mentais e histérias em quadrinhos, baseando-se nas oficinas realizadas ao longo
deste trabalho. Essas oficinas forneceram informacdes e exemplos para
incentivar a producdo, seja a partir de um roteiro criado por eles ou de forma
mais espontanea, considerando as sugestdes e o conteudo proposto pelo
professor.
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Ao envolver os estudantes em processos de criagdo, analise e discussao,
fomentamos um ambiente educacional rico, onde a arte € apreciada como um
meio de expressao e um campo de conhecimento. Desta forma, buscamos
proporcionar uma educacao artistica integrada e significativa, valorizando tanto

0s processos individuais quanto coletivos de aprendizagem no espaco escolar.
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1. DEFINIGOES FUNDAMENTAIS EM HISTORIA DAS ARTES VISUAIS

Neste primeiro capitulo, buscou-se fundamentar teoricamente o uso de
ferramentas pedagdgicas — especificamente mapas mentais e histérias em
quadrinhos (HQs) — no ensino de Historia das Artes Visuais, atendendo ao
Objetivo Especifico “Implementar mapas mentais e HQs nas aulas de Histéria
das Artes Visuais”. Para tanto, inicialmente define-se o conceito de arte como
manifestagdo humana multifacetada, seguindo autores como Barbosa (2010) e
Arnheim (1982), que ressaltam a dimens&o comunicativa e simbdlica das artes

visuais.

Em seguida, sdo apresentados os documentos balizadores que norteiam
o Ensino de Arte no Ensino Médio brasileiro — a BNCC (Brasil, 2018), a LDB
(Brasil, 1996) e a Matriz de Referéncia do ENEM (Brasil, 2009) —
contextualizando as diretrizes curriculares para o componente curricular Arte e
demonstrando como tais normativas apontam para a necessidade de

metodologias ativas e interdisciplinares.

Sendo assim, a arte € uma manifestacdo humana que expressa
sentimentos, emocgdes, ideias e visdes de mundo por meio de diferentes meios
e técnicas. Ela transcendeu barreiras linguisticas e culturais, ligando criador e
observador, e oferecendo novas perspectivas sobre a realidade. Segundo
Barbosa (2010, n.p.):

A ARTE é um rio cujas aguas profundas irrigam a humanidade com um
saber outro que nao o atrai intelectual, e que diz respeito a interioridade
do ser. A vida humana se confunde, em suas origens, com as
manifestagcbes artisticas. Os primeiros registros que temos de vida
inteligente sobre a terra séo, justamente, as manifestacbes artisticas
do homem primitivo. E este imbricamento que acaba por definir a
esséncia do ser humano.

Ao afirmar que “os primeiros registros de vida inteligente sobre a Terra
sdo, justamente, as manifestagdes artisticas do homem primitivo” (Barbosa,
2010), Barbosa recorre a uma perspectiva roméantica e evolucionista que merece

problematizagdo. Em primeiro lugar, o termo “homem primitivo”, amplamente
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questionado na Antropologia Contemporanea, sugere uma nogdo homogénea e
hierarquizada de populacdes pré-historicas, como se houvesse um unico ponto
de origem linear no desenvolvimento humano (Gourhan,1965). Pesquisas
arqueoldgicas mais recentes indicam que diversas comunidades paleoliticas, em
distintos espagos geograficos, desenvolveram praticas simbdlicas e artisticas
com finalidades variadas, rituais xamanicos, comunicagéo grupal e marcadores
de identidades locais, sem necessariamente se subsumirem a ideia de um

“primitivismo” uniforme (Clottes; Williams, 2001; Santos, 2020).

Assim sendo, reduzir a “vida inteligente” pré-histérica apenas as
expressoes estéticas, pinturas rupestres, entalhes em 0sso ou pequenas
esculturas, oculta que esses grupos também dominavam técnicas complexas
(fabricagdo de ferramentas liticas) e organizavam redes de intercambio de
matérias-primas (Isnardis, 2019; Lima, 2011). Além disso, artefatos funcionais
como adornos corporais e objetos cerimoniais ndo eram meramente utilitarios,
mas também simbolos de identidade e ritual; no alto Rio Negro, ornamentos
cerimoniais integravam saberes técnicos e religiosos transmitidos junto com
cantos e praticas miticas (Oliveira, 2017). Da mesma forma, o uso do fogo pelos
povos amazoénicos nao se limitava a cocgao de alimentos, tendo importancia
social e ritual (Caromano, 2018). Logo, a produgdo material pré-historica
combinava ciéncia empirica e intencionalidade simbdlica, ultrapassando o

conceito restrito de “arte pura”.

Além disso, a concepgao de arte como expressdo exclusiva da
“interioridade do sujeito” ignora o carater coletivo e social das praticas artisticas
em muitas sociedades pré-histéricas. Conforme defendem Lewis-Williams e
Clottes (2001), muitas pinturas rupestres do Paleolitico Superior funcionavam
como componentes de cerimbnias xamanicas, atuando na coesao social e na
transmissdo de mitos, e nao apenas como manifestagcdes isoladas de
subjetividades individuais. Desse modo, a afirmacdo de que “a arte define a
esséncia do ser humano” requer reflexao sobre a pluralidade de inteligéncias —

técnicas, sociais e simbdlicas — presentes em grupos paleoliticos (Leach, 1984).

Por fim, o emprego do termo “primitivo” em contextos antropolégicos e

artisticos revela-se problematico por carregar forte viés etnocéntrico. Desde sua
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inser¢cao nessas disciplinas, tal conceito vem cercado de uma carga pejorativa
de cunho eurocéntrico e evolucionista (Costa da Mata, 2018). Esse uso tende a
desqualificar os saberes e as cosmologias de povos originarios e comunidades
tradicionais, perpetuando esteredtipos que os colocam em um suposto estagio

inferior de desenvolvimento cultural.

Estudos evidenciam que rotular as expressdes culturais indigenas
contemporaneas como “primitivas” equivale a equiparar sociedades atuais a
grupos pré-historicos, como se os povos indigenas fossem “seres do passado”,
além de insinuar que suas criagdes seriam menos sofisticadas ou “toscas” do
ponto de vista técnico (Goldstein, 2008). Essa perspectiva reducionista, ao
definir o “humano primitivo” como atrasado, nega completamente a essas
populagdes a condicdo de sujeitos de conhecimento e criagdo (Rouanet, 1990,

reforcando a hierarquia implicita na visao colonial do mundo.

Em contraste, a antropologia da arte contemporanea procura desconstruir
esses pressupostos universalizantes, enfatizando a diversidade dos modos de
producdo simbdlica e questionando as categorias estéticas ocidentais
tradicionais carregadas de valor historico. Como observa Fernandes Dias (2001),
essa disciplina “relativizou as categorias artisticas ocidentais tradicionais —
mostrando a dificuldade de traduzir os conceitos ocidentais para outras culturas”,

revelando assim os limites de termos como “arte primitiva”.

Em vez de aceitar acritica e linearmente a ideia de um unico ponto de
partida artistico para toda a humanidade, € preciso reconhecer as multiplas
formas de inteligibilidade que diferentes sociedades constituiram ao longo do
tempo, abarcando praticas rituais, utilitarias e cooperativas que integram o
conhecimento humano em suas diversas dimensodes. Ja na década de 1960,
Lévi-Strauss (1962) argumentava que as chamadas sociedades “primitivas”
possuem sistemas complexos de pensamento e simbolizagdo, desmontando a
nogao de um percurso evolutivo unico e linear para a criatividade humana. Em
suma, superar o termo “primitivo”, com suas implicagdes depreciativas, implica
adotar uma perspectiva pluralista que valorize a riqueza das diversas

cosmovisdes e expressdes culturais, evitando julgamentos hierarquicos e
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reconhecendo a equivaléncia intelectual de todos os povos em suas

capacidades simbdlicas e artisticas.

Sendo assim, segundo Arnheim (1982), as artes visuais s&o
compreendidas como uma linguagem prépria que transcende a simples
reproducao de formas, envolvendo uma interacdo complexa entre percepcao,
emocao e representacao. O autor ressalta que o ato de ver n&o é passivo, mas
sim um processo criativo que reflete as experiéncias, os contextos culturais e as
expectativas individuais, possibilitando que cada observador intérprete uma obra
de forma unica. Dessa perspectiva, as artes visuais nao se limitam a exibicdo de
imagens, mas atuam como um meio sonoro de comunicagao e expressao que
contribui para a formagéo de significados e para a construgdo de identidades

culturais.

Segundo Janson (2006), a histéria da arte vai além das simples sucessdes
de estilos e técnicas, constituindo um registro visual das transformacgdes culturais
e sociais que moldam a experiéncia humana ao longo do tempo. Cada obra
evidencia inovacbes estéticas e reflete os valores, as condigdes
socioeconémicas e as ideologias que caracterizam sua época, funcionando
assim como um testemunho vivo do desenvolvimento do pensamento e da

sociedade.

A histéria das artes visuais mostra transformacdes sociais, culturais e
tecnologicas ao longo dos séculos. Nesse sentido, a maneira como percebemos,
produzimos e valorizamos a arte esta sempre condicionada pelo contexto
historico em que vivemos. Settis (2003) e Gombrich (2006) defendem que nao é
possivel analisar a producao artistica de forma isolada, pois ela dialoga
permanentemente com crencgas, valores e praticas coletivas de cada época.
Gombrich enfatiza que a arte deve ser entendida como uma preocupagao
intrinsecamente ligada as praticas e aos significados culturais (Gombrich, 2006),
o que reforca a ideia de que estudar a histéria da arte ajuda a compreender

técnicas, estilos e modos de vida e formas de pensar das sociedades humanas.

Partindo dessa compreensao de que a arte atravessa contextos sociais e

culturais diversos, no Brasil o Ensino Médio ocupa a etapa final da Educacao
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Basica, sendo definido pela Lei n® 13.415/2017 como o nivel de ensino que os
estudantes frequentam apods o término do Ensino Fundamental. Esse periodo
escolar que, conforme a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), deve
garantir uma formacao integral — apresenta papel crucial na continuidade dos
estudos e na preparagao para a vida adulta, seja no ingresso ao Ensino Superior,
seja na insergdo no mercado de trabalho.

Dentro desse cenario, a disciplina de Arte (na linguagem das Artes
Visuais) tem a missédo de proporcionar aos jovens o reconhecimento de marcos
e movimentos historicos e a compreensao critica dos processos que moldam a
producéo cultural em multiplas dimensdes. O estudo da histéria das artes visuais,
conforme postula Gombrich (2006) busca-se estimular a constru¢do de
repertérios estéticos fundamentados em referéncias histéricas e culturais, ao
mesmo tempo em que se incentiva a capacidade de reflexdo dos estudantes

sobre seu lugar na sociedade contemporanea.

O Ensino Médio, conforme definido pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), esta estruturado para oferecer uma formacgao integral, que vai além do
conhecimento tedrico, visando também ao desenvolvimento de habilidades

praticas e socioemocionais.

Sendo assim, a BNCC agrupa a Arte na area de Linguagens e suas
Tecnologias, o que, por um lado, favorece a integracdo entre diferentes
linguagens, mas, por outro, pode levar a redugcdao da complexidade e
especificidade da pratica artistica. Essa questdo é discutida em estudos que
apontam para a necessidade de uma abordagem diferenciada no ensino de
Artes. Lais Guaraldo (2021) argumentou que a organizagcado dos conteudos de
Arte na BNCC, ao ser inserida como subcomponente da area de Linguagens,
resulta em uma fragmentagao dos saberes artisticos. Segundo a autora, essa
estruturacdo nao permite que os aspectos essenciais da disciplina — como a
criatividade, a sensibilidade e o potencial de transformacgdo social — sejam
explorados, uma vez que a Arte exige uma abordagem metodoldgica propria,
distintamente estabelecida para disciplinas de natureza eminentemente

comunicativa, como Lingua Portuguesa ou Lingua Inglesa.
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Dessa forma, o Ensino Médio deve cumprir um papel fundamental no
sistema educacional brasileiro, consolidando a formacéo basica dos estudantes
e preparando-os para o0s proximos passos em sua trajetéria educacional e

profissional.

A BNCC (2018), no campo de Linguagens e suas Tecnologias, propde
uma continuidade ao aprendizado estabelecido no Ensino Fundamental,
abrangendo portugués, Artes, Educacado Fisica e inglés. No entanto, embora
mencione a garantia dos direitos linguisticos de diferentes etnias e grupos
sociais, a implementacao desse principio na pratica educacional ainda enfrenta
desafios. A diversidade cultural e linguistica do Brasil exige estratégias para
assegurar a verdadeira inclusdo e representatividade, evitando abordagens

genéricas que possam limitar a valorizagao das especificidades de cada grupo.

Para tanto, prevé que os estudantes desenvolvam habilidades e
capacidades que lhes permitam mobilizar e esclarecer o conhecimento desses
componentes nas dimensdes sociais, emocionais, € em situagdes de

aprendizagem significativa e relevante para sua formacéao geral.

Com isso percebemos que essa area do conhecimento € muito ampla e
significativa para os estudantes pelo fato de valorizar uma multiplicidade de
conhecimentos fundamentais, por conseguinte colaborando para uma formacéao
pautada no respeito na diversidade cultural, sem deixar de lado o conhecimento

académico de histoéria das Artes Visuais.

A BNCC (2018) esclareceu que no Ensino Médio, os jovens reforcam o
que ja trazem de bagagem cultural, sobre si e seus sentimentos, interesses,
inteligéncia e habilidades expressivas, com intuito de ampliar e aprofundar
vinculos sociais e afetivos, refletir sobre a vida e o trabalho que desejam. Eles
se encontram na frente de questionamentos sobre si e seus projetos de vida,

levando em consideragao suas origens socioculturais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao tratar da disciplina de
Arte, regula-a como um campo do conhecimento humano que contribui para o

desenvolvimento da autonomia dos estudantes, permitindo-lhes refletir, criar e
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expressar-se. Além disso, a BNCC destacou a possibilidade de os estudantes

realizarem conexdes entre ideias, sensibilidades, intuigdo e ludicidade.

No entanto, essa abordagem tem sido alvo de criticas por parte de
educadores e pesquisadores, pois ha um entendimento de que, apesar de a
BNCC incluir a Arte na matriz curricular, sua abordagem pode ser limitada, néo
contemplando plenamente a diversidade e a complexidade das expressoes
artisticas (Silva, 2020).

Ao inserir a Arte como componente curricular dentro da area de
Linguagens, a BNCC pode estar promovendo um reducionismo que limita a
autonomia e a especificidade da disciplina. Isso pode levar a uma diluicdo das
particularidades das diversas linguagens artisticas, como Artes Visuais, Danga,
Musica e Teatro, comprometendo uma formacéo dos estudantes nessas areas
(Marques; Mendes, 2020). Esse aspecto € preocupante, pois pode enfraquecer
a presencga das artes como um campo de conhecimento proprio, relegando-o a

um papel secundario dentro do curriculo escolar.

Além disso, ha preocupacgdes de que essa estrutura possa representar
um retrocesso em relagdo as conquistas anteriores no Ensino da Arte. A
obrigatoriedade das multiplas formas de expressao artistica no curriculo,
imposta por leis complementares a LDB, como a Lei n° 13.278/2016, pode ser
enfraquecida pela forma como a BNCC organiza o componente Arte (Brasil,
2016). Isso significa que a implementagédo da BNCC pode levar a um ensino
mais restrito e restrito das artes, facilitando a possibilidade de uma educacgéao

estética e criativa mais abrangente, sem particularidade de cada linguagem.

Portanto, é fundamental que educadores, gestores e formuladores de
politicas educacionais reflitam criticamente sobre a implementagdo da BNCC
no que tange ao Ensino da Arte, garantindo que a disciplina atualize sua

relevancia e contribua eficaz para a formagao integral dos estudantes.

E necessario que o Ensino de Arte nas escolas va além das diretrizes
minimas previstas pela BNCC, promovendo um espaco de criacdao e
experimentacdo que permita aos estudantes se desenvolverem artisticamente

e culturalmente (Silva, 2020; Marques; Mendes, 2020).
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Sendo assim, as Artes impulsionam o conhecimento do sujeito sobre si
mesmo, os outros, o mundo, no estudo, na pesquisa e na criagao artistica, além
da compreensdo do mundo em uma viséo critica, sensivel e poética da vida
que permite que o sujeito esteja aberto a percepgéo e a experiéncia, por meio

da capacidade de imaginar e dar um novo significado para o seu cotidiano.

A aprendizagem da Histéria das Artes Visuais pode vir a despertar a
sensibilidade do estudante, incentivando a cultura e com os processos de
transformacao social. Ao mergulhar nos movimentos artisticos, o estudante tem
a oportunidade de compreender como as obras refletem e influenciam. Estudar
a trajetoria das Artes Visuais significa explorar as técnicas, os estilos e os
simbolismos que, ao longo do tempo, que pode possibilitar o conhecimento de
varias identidades culturais. Esse conhecimento enriquece a percepgao
estética e estimula o pensamento critico, permitindo que os estudantes reflitam
sobre as relagdes entre arte, histéria e sociedade. Barbosa (2003) defende que
a arte-educacéao funciona como um intermediario entre a producéo artistica e o
publico, enfatizando que um ensino bem orientado pode desenvolver a
sensibilidade e a criatividade e aprimorar competéncias essenciais para diversas
areas profissionais. Segundo a autora, aprofundar a compreensao da arte, as
pessoas se torna aptas a interpretar e transformar as experiéncias visuais, o que
€ crucial para areas como televisao, publicidade e propaganda, onde a imagem

desempenha um papel central.

Além disso, segundo a autora, o conhecimento artistico pode contribuir
para o desempenho em areas que envolvem a criagdo e organizagcao do
ambiente produzido pelos seres humanos, como a arquitetura, a moda e o
design. Dessa forma, o Ensino da Arte, ao promover uma base sélida de
conhecimentos estéticos, pode preparar as pessoas para enfrentar os desafios
de um mundo cada vez mais visual e interconectado. Em vista disso tomaremos
como suporte para a escolha dos conteudos a Historia das Artes Visuais
abordada nesse trabalho a partir da competéncia 6 da BNCC (2018, p.496) que

afirmou:

Apreciar esteticamente as mais diversas producgdes artisticas e
culturais, considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais,
e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens artisticas para dar
significado e (re)construir produgdes autorais individuais e coletivas,
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exercendo protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a
diversidade de saberes, identidades e culturas.

E possivel perceber como um aspecto positivo que a BNCC (2018)
apresenta os temas do Ensino Médio de forma ampla, sem impor uma
delimitacdo rigida dos conteudos a serem abordados a cada ano escolar; essa
flexibilidade confere aos docentes maior autonomia para selecionar conteudos

relevantes ao contexto local e as demandas avaliativas nacionais

Em particular, articular a Historia das Artes Visuais com as competéncias
da BNCC, torna-se plausivel iniciar o estudo pelo Renascimento Cultural, etapa
em que se consolidam nog¢des fundamentais de perspectiva geométrica,
proporcionalidade e humanismo. Autores ressaltam que, no Renascimento
italiano, a perspectiva linear foi formalizada com base em estudos matematicos
e opticos (inclusive de origem arabe) (Rosa, 2018), e que a geometria projetiva,
fundamento matematico da representacao espacial, teve inicio nesse periodo
(Silva, 2014). Ademais, argumenta-se na literatura de Arte-Educacgéo que a obra
de arte deve ser analisada em seu contexto histoérico, social, politico e cultural,
orientando que o estudante reconheca na prova de Arte as relagdes entre
condigdes de producgdo, elementos formais da imagem e seus significados

simbdlicos (Azevedo, 2005).

Assim, iniciar pelo Renascimento Cultural cumpriu a fungcéo de introduzir
as bases estéticas que informam toda a trajetoéria ocidental e atende a um critério
metodolégico de preparacdo para o ENEM, auxiliando os estudantes a
compreenderem como as transformacgdes artisticas renascentistas ecoam nos
movimentos subsequentes e se mantém como temas recorrentes em exames de

alta relevancia pedagdgica.

Em seguida, analisamos o Barroco, tanto em sua manifestagao europeia
guanto na brasileira, ressaltando como cada contexto proporcionou expressoes
artisticas singulares. Posteriormente, exploramos as Vanguardas Europeias, que
romperam com as convengdes classicas e prepararam o terreno para o
surgimento do Modernismo. Por fim, o Modernismo Brasileiro foi abordado como
um periodo de intensa efervescéncia cultural, evidenciado pelas obras e autores

que definiram essa fase. Além disso, discutimos a importancia do patriménio
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histérico e artistico material e imaterial, enfatizando a necessidade de

preservacao e valorizacao desses bens.

Por fim, dedicamos atencdo especial a arte afro-brasileira e indigena,
reconhecendo suas contribuicdes inestimaveis a riqueza cultural do Brasil. A
inclusdo da arte afro-brasileira e indigena no ensino da Histéria das Artes Visuais
no Ensino Médio é fundamental para reconhecer a contribuicdo dessas culturas
na formacgao cultural e historica do Brasil, valorizando-as como parte integrante
da identidade nacional (Guebert; Maziero, 2019). N&o por acaso, a legislagéo
educacional brasileira tornou obrigatorio, desde 2003, o ensino de Histéria e
Cultura Afro-Brasileira — ampliado em 2008 para abranger também as culturas

indigenas — em todos os niveis da educagao basica (Guebert; Maziero, 2019).

Evidencia-se, assim, a necessidade de corrigir o apagamento historico
dessas expressoes artisticas, que por muito tempo foram abordadas apenas de
forma folclérica ou secundaria nas escolas (Guimaraes, 2020). A escola, como
espaco privilegiado de diversidade, tem papel crucial no combate ao racismo e
na promocao do respeito mutuo, possibilitando a convivéncia e o
reconhecimento de diferentes herangas culturais desde a sala de aula (Guebert;
Maziero, 2019).

Fornecer aos estudantes um curriculo de artes visuais inclusivo — que
contemple artistas e estéticas afro-brasileiras e indigenas — enriquece sua
compreensao da arte e estimula a consciéncia cultural (Godol, 2020), além de
favorecer a autoestima positiva e a afirmacéao da identidade, especialmente entre
estudantes negros e indigenas (Guimaraes, 2020). Sendo a incorporagcao essas
perspectivas no ensino meédio contribuem para uma educacaoplural e
antirracista, assegurando que a histéria das artes visuais no Brasil seja contada
de forma ampla e representativa de nossa diversidade, ndo s6 pelo fato de ser

um dos conteudos cobrados no ENEM.

Nesse caso entendemos que é importante que as habilidades propostas
pela BNCC sejam postas em pratica nas aulas de Arte, uma vez que é preciso,
segundo esse documento, desenvolver uma perspectiva critica e histérica sobre

a apropriagao do patriménio artistico no tempo e no espago, compreendendo a
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sua diversidade e os processos de legitimacdo da expressao artistica na

sociedade.

Diante disso, apresentamos aos estudantes algumas questdes (Anexo 1),
todas relacionadas a Historia das Artes Visuais com os temas citados
anteriormente. Para exemplificar, realizamos a analise detalhada de cada
questdo conforme descrito na tabela de aulas, com essa atividade sendo

realizada na primeira aula.

A analise das questdes do ENEM esta centrada em identificar como as
competéncias e habilidades exigidas pelo exame podem ser potencializadas por
meio do uso de metodologias ativas, como mapas mentais e histérias em
quadrinhos (HQs). O objetivo € mostrar aos estudantes quais conteudos de
Histéria das Artes Visuais ja foram cobrados, permitindo uma compreensao
desses temas, de 2005 a 2021.

A andlise das questdes evidencia a relevancia de discutir a Histéria das
Artes Visuais no contexto educacional do Ensino Médio. As diretrizes da BNCC,
ao integrar a Arte as demais disciplinas de Linguagens e suas tecnologias,
promovem uma abordagem interdisciplinar que pode aprimorar o conhecimento
dos estudantes sobre as diversas manifestagdes artisticas, contribuindo para o

desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e sociais.

Entretanto, para aprofundar essa discussdo, é importante revisar e
considerar outras abordagens e metodologias. Por exemplo, a adogdo de
projetos interdisciplinares e da aprendizagem baseada em problemas pode
estimular uma compreensao e contextualizada da Historia das Artes Visuais.
Além disso, a incorporagado de tecnologias digitais e o uso de atividades de
campo, como visitas a museus e espacos culturais, podem ampliar a experiéncia
dos estudantes, proporcionando uma ligagao direta com as produgdes
artisticas. Essas estratégias, combinadas com debates e analises criticas,
podem favorecer o processo de ensino e aprendizagem, preparando os

estudantes para enfrentar os desafios contemporaneos.
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Outro fator determinante para escolha dos conteudos, foi a Matriz de
Referéncia do ENEM (2022)? que discrimina os objetos dos conhecimentos
necessarios para o estudante do Ensino Médio para a realizagdo da avaliagao,

nesse caso ela pontua que a:

Produgdo e recepcdo de textos artisticos: interpretacédo e
representacdo do mundo para o fortalecimento dos processos de
identidade e cidadania — Artes Visuais: estrutura morfoldgica, sintatica,
o0 contexto da obra artistica, o contexto da comunidade. Teatro:
estrutura morfolégica, sintatica, o contexto da obra artistica, o contexto
da comunidade, as fontes de criagdo. Musica: estrutura morfoldgica,
sintatica, o contexto da obra artistica, o contexto da comunidade, as
fontes de criacdo. Dancga: estrutura morfoldgica, sintatica, o contexto
da obra artistica, o contexto da comunidade, as fontes de criagao.
Conteudos estruturantes das linguagens artisticas (Artes Visuais,
Danga, Musica, Teatro), elaborados a partir de suas estruturas
morfoldgicas e sintaticas; inclusao, diversidade e multiculturalidade: a
valorizagdo da pluralidade expressada nas producdes estéticas e
artisticas das minorias sociais e dos portadores de necessidades
especiais educacionais (2022, p.14).

Portanto, o texto destaca a importdncia de entender as estruturas
morfoldgicas e sintaticas, bem como o contexto da obra e da comunidade, nas
Artes Visuais, Teatro, Musica e Dancga. Além disso, ressalta a valorizagdo da
inclusao, diversidade e multiculturalidade, reconhecendo a pluralidade nas

producgdes artisticas de minorias sociais e Pessoas Deficiéncias.

Por conseguinte propomos métodos de aprendizagem que facilitaram
assimilagado dos conteudos escolhidos, dai a importancia de se trabalhar com
ferramentas pedagdgicas, no nosso caso 0os mapas mentais e HQs como forma
de resumir os conteudos estudados, além de ser uma forma de desenvolver uma
aprendizagem autébnoma, criativa, critica e participativa, seja utilizando os
aplicativos propostos, que relataremos mais adiante, ou de forma manual,
utilizando a imaginacéo, papel, caneta e variedade de cores, tons, volume e

interagao na confeccao desse instrumentos de aprendizagem .

2 INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira). Matriz de
Referéncia do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Brasilia: INEP, 2022. Disponivel em:
<https://download.inep.gov.br/download/enem/matriz_referencia.pdf>. Acesso em: 01 jun. 2024.
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2-Estratégias de Aprendizagem em Histéria das Artes Visuais.

Este capitulo tem como objetivo avaliar o impacto das ferramentas
pedagdgicas, em especial mapas mentais e histérias em quadrinhos, no
processo de aprendizagem dos estudantes de Historia das Artes Visuais. Para
tanto, parte-se do pressuposto de que as metodologias ativas de ensino
ressignificam a pratica docente por meio da interagdo e da participacado
colaborativa dos estudantes. Em vez de simplesmente receber e memorizar
informacgdes, o estudante passa a ocupar um papel protagonista, engajando-se

ativamente na constru¢cdo do conhecimento.

As metodologias ativas de ensino sdo apresentadas como uma
abordagem que busca ressignificar a pratica docente por meio da interagéo e
participagao ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Ao invés de
uma postura passiva, onde o estudante apenas recebe e memoriza informacoes,
as metodologias ativas propdéem uma mudanga para um modelo onde o
estudante é o protagonista, engajando-se ativamente na construgdo do

conhecimento.

Porém, ndo com estudos macgantes e cansativos, e sim dindmicos e
criativos, utilizando diversas metodologias ativas, que tem no seu conceito a
possibilidade de o professor trabalhar com os estudantes de forma interativa,
dando possibilidade ao estudante de fazer parte do seu processo de
aprendizagem, ou seja, atuante, participativo e protagonista da sua caminhada

de aprendizagem, sendo assim Dielson (2017) pontuou que:

O método ativo — tido aqui como sinénimo de metodologias ativas —
como uma possibilidade de deslocamento da perspectiva do docente
(ensino) para o estudante (aprendizagem). Essa ideia é corroborada
por Freire (2015) ao referir-se a educagdo como um processo que nao
€ realizado por outrem, ou pelo proprio sujeito, mas que se realiza na
interacao entre sujeitos historicos por meio de suas palavras, acdes e
reflexdes. Com base nessa ideia, é possivel inferir que, enquanto o
método tradicional prioriza a transmissado de informagbes e tem sua
centralidade na figura do docente, no método ativo, os estudantes
ocupam o centro das agdes educativas e o conhecimento é construido
de forma colaborativa. (2017, p.3).

Diante disso, compreendemos que o método tradicional se concentra na
transmissao unilateral de informagdes pelo professor; por outro lado, os métodos
ativos — como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos e

a resolugdo de problemas — colocam os estudantes no centro das agdes
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educativas. Essas abordagens promovem a participagdo ativa, estimulam a
colaboragdo entre os estudantes e incentivam o desenvolvimento do
pensamento critico, transformando-os em protagonistas do seu proprio processo

de aprendizagem.

Isso é alinhado com as teorias de aprendizagem de Vygotsky (1934), que
enfatizou a aprendizagem por meio da interagdo social, Dewey (1978), que
defendeu a aprendizagem pela experiéncia, Ausubel (2008), com sua teoria da
aprendizagem significativa, e a perspectiva de autonomia de Paulo Freire (1997),
que enfatizou a importancia do educador em criar um ambiente de reflexao e
didlogo para promover a autonomia do estudante (Diesel, Baldez, & Martins,
2017).

Na aprendizagem escolar, o professor pode utilizar diversas ferramentas
pedagdgicas que se alinham com metodologias ativas, promovendo uma
participagdo mais engajada dos estudantes. Quando empregamos instrumentos
como a elaboracdo de mapas mentais, seminarios e jogos educativos, o
estudante deixa de ser um mero espectador e torna-se o protagonista de sua
prépria aprendizagem. Essas ferramentas sdo colaborativas no processo de
ensino e aprendizagem, pois permitem ao professor entender melhor como os
estudantes aprendem, identificando com mais facilidade ou dificuldade conforme
a metodologia escolhida.

Nesse sentido, as ferramentas pedagogicas estdo intimamente
relacionadas com metodologias ativas porque promovem a participagao ativa
dos estudantes, incentivando-os a assumir um papel central em seu processo de
aprendizagem. Isso contrasta com métodos tradicionais, onde o professor é o
principal transmissor de conhecimento e os estudantes s&o receptores passivos.

As metodologias ativas, ao contrario, valorizam a interagdo, a
colaboracao e a aplicagao pratica do conhecimento, elementos fundamentais
para uma aprendizagem significativa e duradoura.

Sendo assim, Dantas (2019) descreveu as ferramentas pedagogicas
como instrumentos amplos que facilitam o processo de aprendizagem, podendo
incluir dinamicas, debates em classe, seminarios, passeios, jogos, programas de
computador e técnicas de estudo. Ele enfatizou que, mais do que caracterizar

um equipamento ou dispositivo especifico, o termo depende da intengéo e da
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finalidade de quem o utiliza, visando contribuir para a educacao efetiva do
estudante.

Diante disso, entendemos que as ferramentas pedagogicas sao meios
utilizados para contribuir com o ensino e aprendizagem dos envolvidos, tem a
possiblidade de ajudar o estudante entender e fixar informagdes de forma mais
dindmica, além do mais, tem a possibilidade de tornar o processo de
aprendizagem mais dindmico.

Em nossos estudos verificamos algumas ferramentas pedagodgicas que
colocam os estudantes como protagonistas de sua aprendizagem que podem
auxiliar os professores no processo de ensino e aprendizagem da Histéria das
Artes Visuais, como 0os mapas mentais que sdo diagramas visuais que ajudam a
organizar informagdes de forma clara e concisa.

Eles permitem que os estudantes fagam conexdes entre conceitos e
ideias, facilitando a compreensédo e a memorizagdo. Ao criar um mapa mental,
os estudantes podem visualizar o conteudo de maneira mais holistica,
identificando os principais recursos e suas relagdes. Isso torna tem a
possibilidade de tornar o processo de aprendizagem envolvente e interativo.

Nos pautamos em Buzan (2009), um renomado psicélogo e autor, é
amplamente reconhecido como idealizador da técnica do Mapa Mental. Nascido
em 1942, Buzan dedicou cinco décadas de sua vida a pesquisar e desenvolver
esta poderosa ferramenta para o desenvolvimento da mente. Seu livro,
"Dominando a técnica dos mapas mentais: guia completo de aprendizado e o
uso da mais poderosa ferramenta de desenvolvimento da mente humana”?
fornece aos leitores uma compreenséo clara e acessivel da técnica.

Assim sendo, os mapas mentais sdo instrumentos pedagdgicos que
auxiliaram nesta pesquisa, na organizacado e na retencao de informagdes por
meio da visualizagdo de conceitos e suas conexdes. Eles permitiram que os
estudantes visualizassem de forma clara e estruturada os relacionamentos entre
diferentes ideias, facilitando a compreensdo e a memorizacdo dos conteudos

estudados.

3 BUZAN, Tony. Dominando a técnica dos mapas mentais: guia completo de aprendizado e uso
da mais poderosa ferramenta de desenvolvimento da mente humana. Rio de Janeiro: BestSeller,
2009. Tony Buzan (1942-2019) foi psicélogo cognitivo e escritor britanico, autor de mais de 80
obras sobre aprendizado, criatividade e cognigéo. E considerado pioneiro na popularizagdo dos
mapas mentais como recurso pedagogico visual e organizacional.
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Portanto, € um esquema visual que apresenta uma ideia central, que se
expande em diferentes ramificagbes. Cada um desses ramos € o
desenvolvimento de um conceito inicial, como uma rede de informacgdes.
Também conhecido como mapa conceitual pode ser feito manualmente ou com
a utilizagéo de aplicativos de celular ou computador, a partir disso Buzan (2009)

descreveu:

Tanto a beleza quanto o impacto dessa ferramenta mental holistica
residem em sua simplicidade. No papel, o Mapa Mental € um diagrama
visual colorido, usado para capturar informagdes. Para atingir essa
finalidade, no entanto, ele apela para o funcionamento do cértex
cerebral. Ativa um pensamento que faz uso dos dois hemisférios
cerebrais: o esquerdo, que é o hemisfério l6gico, e o direito, o
hemisfério criativo. (2009, p.23).

Neste caso, o uso de mapas mentais no ensino de Histéria das Artes
Visuais pode trazer diversos beneficios para os estudantes. Ao utilizar essa
técnica, os estudantes podem realizar conexdes entre os diferentes conceitos e
elementos estudados em Histdria das artes visuais, que veremos com detalhes
nas atividades praticas realizas pelos estudantes. Isso ajuda a expandir a
compreensao dos temas estudados, além de ter o propdsito de estimular a
criatividade e promover uma abordagem holistica do aprendizado.

Os mapas interativos permitem que os estudantes explorem diferentes
perspectivas e abordagens artisticas, incentivando a expresséao individual e a
descoberta de novas formas de se expressar artisticamente. Dessa forma, os
mapas mentais se tornam uma valiosa ferramenta pedagoégica na educagao em
Artes.

Portanto, Buzan (2009) salientou que os mapas mentais melhoram o
aprendizado e a retencdo de informagbdes devido a sua natureza visual e
organizada. Ao criar um mapa mental, o estudante precisa analisar e sintetizar
as informacdes, identificar as conexdes entre os elementos e organizar as ideias
de forma coerente. Esse processo estimula a atengdo, a concentragcéo e o
pensamento critico, o que contribui para um aprendizado mais efetivo.

Além disso, a visualizacdo das informagdes em um mapa mental facilita
a memorizagao, pois a mente humana tende a lembrar melhor de imagens e
associacgdes visuais. Portanto, o uso de mapas mentais como ferramenta de
aprendizado pode melhorar significativamente o desempenho dos estudantes na

educacgao em Historia das Artes Visuais.
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Outro aporte pedagdgico muito relevante que foi utilizado como
ferramentas pedagodgicas em nosso trabalho, sendo um método ativo, sdo os
géneros textuais que desempenham um papel importante na educagéo, pois
proporcionam aos estudantes a oportunidade de se envolverem com diferentes
formas de expresséo, seja verbal ou n&o verbal. Através do uso de géneros
textuais, os estudantes desenvolvem habilidades de leitura, escrita e
compreensao textual.

Além disso, os géneros textuais permitem que os estudantes explorem
diferentes estilos de escrita, como narrativas, ensaios, poemas e artigos de
opinido, o que contribui para o desenvolvimento de sua criatividade e habilidades
de comunicagéo.

Particularmente em nosso trabalho utilizamos as histérias em quadrinhos,
que é tipo de género textual, pelo fato do potencial que demonstrou ser uma
ferramenta pedagdgica muito util para as aulas de Historia das Artes Visuais do
Ensino Médio. Os quadrinhos combinam imagens e texto de maneira atraente e
acessivel, tornando o aprendizado mais envolvente e divertido para os
estudantes. Além disso, os quadrinhos estimularam a imaginagcédo e a
criatividade, ajudando os estudantes a visualizarem conceitos abstratos e a
compreenderem melhor a sequéncia de eventos.

Nese contexto, tivemos a possibilidade de conhecer umas das obras de
Marco Aurélio Lucchetti que é uma figura de destaque no mundo dos quadrinhos
no Brasil, conhecido por suas contribui¢ées e impacto na industria. Ele tem uma
histdria rica na area, com uma gama diversificada de trabalhos.

Lucchetti é roteirista de historias em quadrinhos e cinema, além de autor
de diversos livros, no trabalho “Histéria em quadrinhos: uma introdugao” (1993)%,
visualizamos que ele trabalha com elementos visuais, como layout e composigao
de painéis, para aprimorar a narrativa e criar uma experiéncia de leitura
dinamica. O uso de ritmo e tempo por Lucchetti adiciona suspense e emogao as

suas historias, mantendo os leitores na ponta da cadeira.

4 LUCHETTI, Marco Aurélio. Histéria em quadrinhos: uma introdugéo. S&o Paulo: Contexto, 1993.
Marco Aurélio Lucchetti (n. 1950) é roteirista, ilustrador e pesquisador de quadrinhos, com mais
de trinta anos de experiéncia na midia de histérias em quadrinhos e no cinema de animacéo.
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Ja Santos (2001) trouxe em seu trabalho: “Aplica¢cdes da Historia em
Quadrinhos™ que as Histdrias em Quadrinhos foram tratadas falsamente apenas
como veiculo de divertimento, descartando a possibilidade de utiliza-la como
recurso de aprendizagem, viavel, necessario, importante e pouco explorado.
Portanto, é objetivo deste artigo foi apresentar recursos didaticos para histérias
em quadrinhos.

Lucchetti (1993) pontuou designando que esse género textual: como a
juncao em sequéncia de desenhos alocados de forma horizontal, lado a lado, em
que o processo de leitura acontece do lado esquerdo para o direito, ja em outra
vertente, explanou que esse género se trata de uma narrativa com sucessivas
imagens dos personagens, nesse caso, pode-se entender por meio dos

argumentos Lucchetti (1993, p. 26.) a seguinte visao:

Entdo, procurando estabelecer uma definicdo mais precisa e que
engloba todos os conceitos descritos acima, concluimos que a histéria
em quadrinhos € uma narrativa formada por uma sequéncia de
pequenos quadros desenhados- a cercadura que delimita estes
quadrinhos € optativa. Em certas ocasido ela inexiste, como em
determinados quadrinhos [...] e dispostos de forma horizontal. Seu
texto vem, via de regra, dentro do quadro e circunscrito num baldo, que

expressa a fala dos personagens.

Segundo Santos (2001) a Histéria em Quadrinhos apresenta varias
caracteristicas, sejam elas, positivas ou negativas. Como um fator artistico que
provém do grafismo produzido no periodo século XVIII, na Europa, sendo,
portanto, um meio em que a comunicabilidade acontece, utilizando uma
variabilidade de narrativa, ainda pode-se entender nas palavras de Santos
(2001, p. 1.) o seguinte:

Histéria em Quadrinhos, como veiculo de comunicagao, tem, ainda, outras
aplicagdes, seja como pega de marketing, seja como instrumento de transmisséo
de conhecimento e ferramenta pedagdgica. E justamente a possibilidade de uso
das HQs que necessita ser mais bem compreendida e explorada por
educadores, pais e membros de movimentos populares e comunitarios.

Ja Jabari Sellars (2017), no artigo "Comics in the Classroom" da Harvard

Graduate School of Education, 8discutiu como as HQs podem servir para facilitar

5 SANTOS, Roberto Elisio dos. Aplicacbes da Histéria em Quadrinhos. Comunicagdo &
Educacdo, Sao Paulo, v. 22, p. 46-51, 30 dez. 2001. Disponivel em:
https://revistas.usp.br/comueduc/article/view/36995. Acesso em: 03 jun. 2025.

% SELLARS, Jabari. Comics in the Classroom. Harvard Graduate School of Education, 2017.
Disponivel em: https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/17/12/comics-classroom
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a compreensio de textos complexos, ampliar a analise de obras classicas da
literatura e até mesmo substituir trabalhos menos acessiveis do canone literario,
mantendo as mensagens e convencgdes literarias e retoricas. Esta abordagem
pode enriquecer a experiéncia educativa e preparar os estudantes para explorar
ideias mais amplas sobre capacidade e responsabilidade humana.

Diversos estudos apoiam as histdérias em quadrinhos como meio de
educacéo e comunicagao. Por exemplo, McCloud (1993) destacou a capacidade
dos quadrinhos de combinar imagens e textos de maneira que possam ser
simultaneamente simples e complexos, tornando-os uma ferramenta versatil
para a educagdo. Além disso, Sousanis (2015) argumentou que os quadrinhos
podem promover uma compreensao de conceitos abstratos através da
visualizacdo, uma técnica que pode ser particularmente util no ensino de Artes
Visuais.

A inclusdo de histérias em quadrinhos no curriculo educacional € uma
forma de diversificar os métodos de ensino e uma estratégia para aumentar o
engajamento dos estudantes (Cary, 2004). Isso foi corroborado por Bitz (2004),
que observou um aumento significativo no interesse e na participagdo dos
estudantes em projetos que incorporaram a criagao de quadrinhos.

Com o uso de quadrinhos, os estudantes puderam desenvolver
habilidades de leitura, interpretacdo e analise de texto, bem como habilidades
visuais e de pensamento critico. Foram pesquisadas fontes de quadrinhos ja
realizados, os quais foram utilizados como material adicional de leitura e
inspiracédo. Além disso, os estudantes tiveram a oportunidade de produzir seus
proprios quadrinhos, como base nos conteudos indicados, enriquecendo ainda
mais o processo de aprendizagem através da criagdo e expressao artistica
pessoal.

A utilizacao de ferramentas pedagdgicas, como mapas mentais e historias
em quadrinhos, contribuiu significativamente para o aprendizado dos estudantes,
conforme evidenciado pelos trabalhos apresentados e pelas suas falas,

visualizamos no capitulo 3. Nos trabalhos, os estudantes mostraram uma

Jabari Sellars, formado em Educagao pela Stanford University (2010) e mestre em Literacia
Visual pelo MIT (2014), é atualmente pesquisador associado no Harvard Graduate School of
Education, com foco em narrativas visuais e sua aplicagdo pedagogica em ambientes escolares.
Acesso em: 03 jun. 2025
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compreensao estruturada dos temas abordados, utilizando mapas mentais para
organizar informagdes de maneira logica e visualmente acessivel.

As histérias em quadrinhos permitiram que os estudantes expressassem
suas ideias de forma criativa e envolvente, facilitando a retencdo e a
comunicacdo de conceitos complexos. Os depoimentos dos estudantes
reforcaram essa percepc¢ao, destacando como essas ferramentas tornaram o
processo de aprendizagem mais dindmico e interessante.

Os mapas mentais podem ajudar na organizacdo e retencdo de
informacgdes, permitindo aos estudantes visualizarem e conectar conceitos de
forma clara e concisa. Ja as histdrias em quadrinhos combinam imagens e texto,
promovendo o engajamento e a compreensao visual, tornando o aprendizado
mais envolvente e acessivel.

Ao incorporar essas ferramentas na educacgio, os estudantes puderam
vivenciar uma experiéncia de aprendizado autbnomo e dindmico. Em nosso
projeto na escola campo, como visualizamos, focamos no uso de mapas mentais
e histérias em quadrinhos, proporcionando aos estudantes uma forma criativa de
aprender e expressar seus conhecimentos planificados por meios dessas
ferramentas.

De modo sistematico, inicialmente realizamos uma pesquisa sobre o que
sdo Mapas Mentais e as Histérias em Quadrinhos e sua correlagdo com o
projeto. Nesse sentido identificamos as Histérias em Quadrinhos, o Mapas
Mentais que s&o resumos que utilizam linguagem verbal e ndo verbal em que de
forma resumida podemos realizar associag¢des que facilitam a aprendizagem dos

conteudos.

Diante do exporto, foi trabalhado e discutido no contexto escolar, por ser
um aporte pedagogico para o estudante conhecer e entender essas produgdes
como forma de comunicacédo divertida e intuitiva, proporcionando de forma
didatica a interagcdo do leitor com o texto estudado, além da possibilidade
comunicacao interdisciplinar com diferentes disciplinas do curriculo escolar,

principalmente, Histéria das Artes Visuais e Lingua Portuguesa.
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2.1 Instrumentos utilizados para produzir as Histérias em Quadrinhos e
Mapas Mentais

O presente subitem tem como objetivo apresentar e contextualizar as
ferramentas digitais que podem ser empregadas na produgédo de mapas mentais
e histérias em quadrinhos (HQs) como recurso pedagogico para o ensino de
Historia das Artes Visuais. Embora os estudantes tenham optado por
confeccionar manualmente seus mapas mentais e HQs, utilizando canetas, lapis
de cor e réguas, por sentirem-se mais confortaveis e experientes com esses
materiais , este subitem n&o pretende substituir integralmente o método manual.

Em vez disso, busca oferecer alternativas tecnolégicas que possam ser
uteis em diferentes contextos ou necessidades futuras. Portanto, serdo
delineados, neste espaco, os principais aplicativos disponiveis para
computadores e dispositivos méveis (como o Canva e o BahraniApps),
enfatizando sua versatilidade na elaboracdo de mapas mentais e HQs, bem
como seu potencial de apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

Sabemos que é importante para o estudante conheca novas ferramentas
para auxiliar no seu estudo e aprendizagem, por isso conhecer técnicas de
estudo como o Mapa Mental e o género textual Histéria em quadrinhos pode
colaborar no seu percurso formativo, diante disso, conhecemos alguns
aplicativos que poderiam ser utilizados na realizacdo das atividades propostas,
no computador ou no celular.

Os estudantes optaram por realizar os trabalhos de forma manual,
utilizando ferramentas pedagogicas com as quais se sentem mais confortaveis,
como canetas, lapis de cor e réguas. Essa escolha reflete sua familiaridade com
esses materiais e a preferéncia por um método mais direto e pessoal de
aprendizado e expressao criativa.

A proposta nao tem como objetivo substituir o método manual preferido
pelos estudantes, mas sim oferecer uma alternativa que possa ser util em
diferentes contextos ou necessidades futuras. O Canva é uma plataforma digital
versatil e multifuncional, permitindo a criagdo de Mapas Mentais com diversos
formatos de apresentacdo, além da elaboragdo de Histérias em Quadrinhos,
entre outras possibilidades.

A inclusdo do Canva como uma sugestao reflete a importancia de os

estudantes estarem familiarizados com diversas ferramentas que podem auxiliar
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em seu processo de aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades.
Conhecer o Canva, mesmo que n&o seja utilizado neste momento, pode
proporcionar aos estudantes uma opg¢ao adicional para futuros projetos e
atividades. Dessa forma, eles podem optar por continuar utilizando métodos
manuais ou, eventualmente, explorar o Canva quando julgarem conveniente,
ampliando assim suas competéncias digitais e criativas.

Em conformidade com os estudos Gehred (2020) o Canva é uma
ferramenta de design grafico fundada pela empresaria australiana Melanie
Perkins em 2012 em que usudrios comuns, sem experiéncia na area, e
profissionais de design tem a capacidade de realizar projetos visuais. A
plataforma disponibiliza recursos graficos com varios modelos.

Em 2019, a empresa comprou sites de fotos gratuitos em que usuarios
podem acessar varios modelos de fotos que podem ser utilizados para realizagao
de diversos projetos. O site também fornece filtros de fotos, milhdes de imagens,
icones e uma enorme quantidade de fontes. Existem uma gama de modelos para
escolher. Para as bibliotecas, algumas das possibilidades mais uteis estédo
relacionadas as midias sociais.

Nesse sentido, como citado anteriormente, o Canva - pode ser uma
possibilidade para materializacdo das producdoes dos estudantes, pois tem a
capacidade de ser utilizado tanto no computador de mesa, notebook, como no
aparelho celular dos estudantes, sendo assim podemos classificar essa
plataforma como uma ferramenta pedagdgica de apoio ao ensino e
aprendizagem.

Nesse sentido, podemos visualizar na imagem 2 e 3, o Canva pode ser
utilizado tanto na producéao de histérias em quadrinhos (HQs) quanto na criagao
de mapas mentais, oferecendo uma excelente oportunidade para a
materializacdo das produgdes dos estudantes. Sua versatilidade permite o uso
em computadores de mesa, notebooks e celulares, tornando a ferramenta
acessivel a todos os estudantes. Portanto, o Canva pode ser classificado como
uma plataforma pedagdgica colaborativa, apoiando significativamente o ensino

e a aprendizagem.
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Figura 1-ilustracdo de produg¢do de HQs no Canva.
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Fonte: Print screen da area de trabalho do Canva, modelo de histéria em quadrinhos criado, 15
de maio de 2024. Acervo do autor.

Figura 2- ilustragdo de producao de Mapa Mental no Canva.
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Fonte: Print screen da area de trabalho do Canva, modelo de histéria em quadrinhos criado, 15
de maio de 2024. Acervo do autor.



34

Mais uma opgao de ferramenta pedagogica, sugerida para os estudantes
na realizagdo das HQs foi o aplicativo BahraniApps’ que é uma ferramenta
disponivel para celular que possibilita a realizagdo de diversos modelos de
Histérias em Quadrinhos, pois tivemos o objetivo de criar trabalhos com os
principais temas estudados em Histéria das Artes Visuais no Ensino Médio, ou
seja, como o proprio App relata ser um aplicativo simples e interessante para
criar histérias em quadrinhos agradaveis e atraentes.

Porém, apesar dessas possibilidades oferecidas pelas ferramentas
digitais, como o Canva e o BahraniApps, que foram introduzidas com o intuito de
enriquecer o percurso formativo dos estudantes através da elaboracao de Mapas
Mentais e Historias em Quadrinhos (HQs), enfrentamos algumas intercorréncias
na utilizagdo, como falta de internet, de computador ou celular, para o uso desses
aplicativos. Estas intercorréncias levaram a realizagdo de significativa de
materiais, HQs e Mapas Mentais de forma manual. Essa abordagem manual,
longe de ser um retrocesso, provou-se ser igualmente valiosa para a
aprendizagem dos estudantes.

A confeccdo manual desses materiais, utilizando as ferramentas
pedagdgicas, como materiais escolares basico, caneta, lapis de cor, e réguas,
nao sO serve como uma alternativa viavel diante dos desafios técnicos e de
acessibilidade que podem surgir com o uso de ferramentas digitais, mas também
reforcou habilidades fundamentais. A pratica manual pode fomentar a
criatividade, a habilidade motora fina e o pensamento critico, aspectos
essenciais para o desenvolvimento integral do estudante.

Ademais, essa pratica se alinha a necessidade de que o professor de
Educacao Basica tem que se adaptar as diferentes realidades e contextos
escolares, reconhecendo que a interacdo tangivel com os materiais pode
proporcionar uma compreensao mais efetiva dos conteudos abordados.

Segundo Piaget (1972), a aprendizagem se fortalece quando o
estudante interage diretamente com objetos e materiais, permitindo a construcao
ativa do conhecimento. Essa perspectiva reforca a necessidade do professor de

adaptar suas estratégias pedagodgicas as diferentes realidades do ambiente

" BAHRANIAPPS. Criador de pagina comic. 2020. Disponivel em: https://www.bahraniapps.com/.
Acesso em: 16 abr. 2023.
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escolar, tornando o ensino significativo e alinhado as especificidades dos
contextos de aprendizagem.

Por conseguinte, a sugestdo de aplicativos como o Canva e o
BahraniApps, apesar de nao utilizados, destacou a importancia de um ensino
que leve em consideragdo a realidade do estudante que integre tanto as
tecnologias digitais quanto as técnicas manuais. Assegurando que os estudantes
estejam preparados para navegar no mundo digital, além de garanti que eles
mantenham uma a ligagdo com as formas manuais, com papel, caneta ou pincel
e tinta, sem desconsiderar a possibilidade da tecnologia.

Portanto, a inclusdo dessas ferramentas digitais no curriculo e a
preferéncia dos estudantes por ferramentas pedagogicas manuais, longe de
representar uma falha, evidenciou a adaptabilidade e a resiliéncia na aplicacao
dessas ferramentas no decorrer do nosso trabalho. Essa abordagem prepara os
estudantes para enfrentar desafios tecnoldgicos e para valorizar e explorar a
riqueza das praticas manuais, contribuindo assim para uma formag¢ao completa

e versatil.
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3-FERRAMENTAS PEDAGOGICAS EM HISTORIA DAS ARTES VISUAIS:
MAPAS MENTAIS E HQS

Nosso trabalho foi uma pesquisa participativa (pesquisa-acédo) dos
estudantes, pois, conforme Thiollent (2011), trata-se da resolugdo de um
problema coletivo — a dificuldade dos estudantes em desenvolver o raciocinio
indutivo — em que todos os envolvidos atuam de maneira operativa e participativa
na realizagdo das atividades, isto &, através da interagcdo de todos os
participantes. Nesse contexto, nossa proposta de trabalho teve como objetivo,
desenvolver o raciocinio indutivo nos estudantes e proporcionando um método
ativo de aprendizagem que contribua para a superacao desse desafio coletivo.

Segundo Michel Thiollent, (2011) autor do livro "Introducédo a Metodologia
da Pesquisa-Aga0®(2008), relatou que esta tipologia pode ser definida como um
tipo de pesquisa social baseada empiricamente. Essa abordagem envolve a
interacéo entre o pesquisador e os participantes, buscando a transformacao da
realidade pelo meio da acao coletiva. Thiollent destacou a importancia dessa
metodologia em ciéncias sociais, pois permite uma compreensdo mais
aprofundada dos fendmenos sociais e contribui para a construgdao de
conhecimento relevante e aplicavel

Dessa forma Thiollent (2014) pontuou:

[...] pesquisa-agao pode contribuir para elucidar as agdes e suas
condi¢des de sucesso, assessorando os grupos interessados na luta
contra a homogeneizagdo, contra as discriminagdes e a favor da
liberdade de expressdo. Sem duvida, existem varias concepcgbes
filoséficas e varias possibilidades técnicas para atuar nesse sentido,
mas aqui privilegiamos a concepgao e as praticas da pesquisa agéo
que ja possuem uma longa tradicdo na area educacional e em
diferentes paises [...] (p. 3).

Sendo assim, a importancia e a versatilidade da pesquisa-acgéao,
especialmente em contextos educacionais e sociais que demandam mudancas
significativas. A escolha por essa metodologia neste estudo se justifica pela sua
capacidade de envolver ativamente os participantes e promover transformacgdes
reais, alinhando-se assim com os objetivos de combater a homogeneizagéo, a

discriminagao e promover a liberdade de expressao.

8 Michel Thiollent (Rio de Janeiro, 1947) é professor emérito de Ciéncia da Educag&o na
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Em Introdug&o a Metodologia da Pesquisa-Agéo
(15. ed., Sao Paulo: Cortez, 2005), ele apresenta a pesquisa-agdo como uma abordagem
investigativa que articula producdo de conhecimento e intervengdo social, enfatizando a
participac&o ativa dos sujeitos pesquisados.
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Avangando na discusséao, John Elliott (1990) argumentou que a pesquisa-
acao em educacdo permite uma pratica reflexiva e colaborativa, que é
fundamental para o desenvolvimento profissional continuo dos educadores.
Esse enfoque promove uma mudanga educativa substancial, integrando teoria e
pratica de maneira dindamica e transformadora.

Conforme Franco (2005, p. 03). “a pesquisa-agao tem sido utilizada, nas
ultimas décadas, de diferentes maneiras, a partir de diversas intencionalidades,
passando a compor um vasto mosaico de abordagens tedrico-metodolégicas.”
Em face do exposto, por meio desse método, compreendemos que o docente
proporcionara aos estudantes praticas pedagdgicas para autonomia, o
protagonismo e crescimento dos estudantes, pois ele deixa ser mero expetador
e passa ser 0 agente de sua aprendizagem.

Na execugao do nosso projeto: “Ferramentas pedagogicas como recurso
para o ensino da historia das artes Visuais”, trabalhamos com estudantes do
Ensino Médio integral, 1°, 2° e 3° ano, sendo 15 estudantes do primeiro ano, 10
segundo ano e 10 do terceiro ano, de 15 a 17 anos, totalizando 35 estudantes,
nesse sentido, nossa intervengédo pedagdgica teve inicio em 19 de fevereiro e
finalizacdo em 17 de maio de 2024.

No inicio do bimestre, procuramos entender as expectativas dos
estudantes em relagdo ao tema que trabalharemos, seus anseios em relacao as
atividades  que foram produzidas por eles, levando em consideragdo as
peculiaridades individuais dos estudantes, nosso curso teve 10 aulas, no
decorrer do periodo acima, portanto as atividades propostas aconteceram

seguindo o planejamento que segue:
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Tabela 1 — Cronograma de atividades (2024)

Data Aula Atividade

19 a 23 de fevereiro  Aula 1 Pesquisa, analise e estudo das questdes de Artes

de 2024 do ENEM que seréo base para os temas
selecionados.

26 a 29 de fevereiro Aula 2 Analisar exemplos de Mapas Mentais que ja foram

de 2024 produzidos por outras pessoas.

04 a 08 de marcode  Aula 3 Analisar exemplos de Histérias em Quadrinhos que

2024 ja foram produzidos por outras pessoas.

11 a15de marcgode | Aula4 Produgéo de Mapas Mentais de forma manual

2024 pelos estudantes.

18 a22 de margcode Aula5 Produgéo de Mapas Mentais de forma manual

2024 pelos estudantes.

25a28de margcode | Aula6 Roda de conversa com apresentagao dos Mapas

2024 Mentais produzidos nas aulas.

01 a 05 de abril de Aula 7 Estudo e analise de Histérias em Quadrinhos ja

2024 produzidas, utilizando aplicativos ou de forma
manual.

08 a 12 de abril de Aula 8 Produgéao de Histérias em Quadrinhos pelos

2024 estudantes, utilizando os temas selecionados, de
forma manual.

06 a 10 de maio de Aula 9 Roda de conversa com apresentagao das Histoérias

2024 em Quadrinhos produzidas pelos estudantes.

13 a 17 de maio de Aula 10 Roda de conversa com apresentagao das Histérias

2024 em Quadrinhos produzidas pelos estudantes

Fonte: Elaboragao propria (2024).
Legenda: Cronograma de dez encontros realizados entre fevereiro e maio de
2024, com estudantes do Ensino Médio Integral, visando a implementacao de
ferramentas pedagdgicas (mapas mentais e histérias em quadrinhos) para o

ensino de Historia das Artes Visuais.

3.1 Andlise de Mapas Mentais e HQs feito por Terceiros

Na primeira aula do médulo, aula 1, foi conduzida uma atividade focada
na pesquisa, analise e estudo de questbes de Historia das Artes Visuais,
utilizando como base os conteudos cobrados no Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM). A escolha dos periodos artisticos especificos — Renascimento
Cultural (ENEM 2011), Barroco Europeu (ENEM 2021), Barroco Brasileiro
(ENEM 2018), Vanguardas Europeias (ENEM 2012), Modernismo Brasileiro
(ENEM 2005), Patrimbnio Historico e Artistico Material e Imaterial (ENEM 2012),
e Arte Afro-Brasileira e Indigena (ENEM 2021) — foi fundamentada tanto na
relevancia histérica quanto na presenga desses temas na matriz de referéncia
do ENEM.
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A metodologia incluiu a divisdo dos estudantes em grupos, cada um
responsavel por pesquisar e analisar um periodo artistico especifico, utilizando
o livro 'Historia da Arte' de Gombrich (2009) como referéncia essa abordagem
incluiu uma visdo detalhada em contextos historicos e artisticos, promovendo
uma analise critica das transformacgdes e influéncias de cada periodo na
producao artistica. As questdes utilizadas para a analise podem ser vistas no
Anexo 1.

Durante a atividade, foram formados cinco grupos de estudo, cada um
com sete estudantes — abrangendo todos os estudantes do projeto dos trés anos
do ensino médio — que exploraram as questdes do ENEM referentes ao periodo
artistico designado, debatendo os principais conceitos e contextos histéricos.

Por exemplo, um estudante do primeiro ano ressaltou como as questoes
relacionadas ao Renascimento o ajudaram a compreender a influéncia da
ciéncia na transformacao das artes; um estudante do segundo ano destacou que
o estudo do periodo Barroco o possibilitou identificar as fortes relacbes entre arte
e religiao, bem como os reflexos dos conflitos sociais da época; ja um estudante
do terceiro ano enfatizou a importancia de analisar criticamente a apropriagao do
patriménio artistico no tempo e no espaco, demonstrando uma compreensao
mais profunda da interseccgao entre arte, identidade étnica e movimentos sociais.

Essa analise critica foi essencial para entender como a arte se entrelaca
com outros aspectos sociais e culturais. Além disso, a atividade evidenciada,
conforme preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a importancia
de desenvolver uma perspectiva histérica e critica, permitindo aos estudantes
visualizarem a recorréncia do conteudo de Historia das Artes Visuais no ENEM.
Dessa forma, os estudantes aprofundaram seus conhecimentos sobre os
periodos artisticos e aprimoraram habilidades de pesquisa, analise critica e
interpretacéo, essenciais para uma formacgao integral e cidade

Nas aulas 2 e 3, dedicamos esforgcos para aprofundar e expandir o
entendimento dos estudantes participantes de nossa pesquisa sobre os
conceitos e aplicagdes praticas relacionadas aos Mapas Mentais e Historias em
Quadrinhos (HQs). Esta etapa do estudo envolveu a apresentagao e analise de
exemplos destacados dessas ferramentas visuais, conforme visto na imagem 3,
com o objetivo de servir como inspiragao e modelo para os estudantes. A selegao
desses exemplos foi cuidadosamente feita para ilustrar a diversidade e potencial
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de aplicacéo dessas ferramentas no campo das Artes, um dos principais temas
abordados ao longo da nossa investigacéo.

Ao introduzir os estudantes a essas representagdes visuais, buscamos
familiariza-los com as técnicas envolvidas, além de estimular a criatividade e a
aplicacao desses conceitos nos seus proprios projetos artisticos. A escolha por
destacar trabalhos previamente realizados por outros individuos visou mostrar a
possibilidade dessas ferramentas em transmitir informagdes de maneira
simplificada e atraente, incentivando os estudantes a explorarem novas formas
de aprendizagem e expresséo dentro do amplo espectro da Historia das Artes
Visuais.

Essa abordagem pedagdgica teve como fundamento a ideia de que, ao
visualizar e analisar trabalhos exemplares, os estudantes podem adquirir uma
compreensao mais efetiva sobre como os Mapas Mentais e HQs que foram
empregados para a representagao de ideias, conceitos e narrativas. Além disso,
o objetivo foi que essa experiéncia contribuisse para o desenvolvimento de
habilidades criticas e analiticas, essenciais para a apreciag¢ao e criacao artistica.

Sendo assim na aula 2, trabalhamos os conceitos, aplicagdes e exemplos
sobre os Mapas Mentais finalizando a aula com uma oficina de elaboragao de
mapas mentais, levamos em consideracao os estudos de Buzan (2019) que é o
principal nome responsavel por utilizar essa ferramenta pedagégica como aliado
no processo de aprendizagem.

Dessa forma, um mapa mental, conforme descrito por Tony Buzan (2019)
€ uma técnica grafica poderosa que desbloqueia o potencial do cérebro ao
utilizar um espectro completo de habilidades corticais - como palavra, imagem,
numero, logica, ritmo, cor e consciéncia espacial - de maneira singularmente
eficaz. Esta ferramenta permite uma exploragao livre das vastas extensées do
cérebro e pode ser aplicada em todos os aspectos da vida para melhorar a
aprendizagem e o pensamento claro, aumentando assim o desempenho humano

Sendo assim, trazemos para estudantes como podemos criar um mapa

mental, seguindo os passos propostos por Buzan:

Como é o Mapeamento Mental na pratica?
Vamos comecar fazendo um Mapa Mental basico.

PARA COMECAR
Vocé vai precisar de:

v Uma folha grande de papel branco.
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v Um conjunto de canetas ou lapis coloridos.
v Um cérebro.

v Mente aberta.

v Imaginagéo.

v Um tema que vocé queira explorar.

Um bom Mapa Mental tem trés caracteristicas:

1. Uma imagem central que resuma o tema principal considerado.
Se vocé estd usando o Mapa Mental para planejar um projeto, por
exemplo, pode colocar no centro o desenho de uma pasta. Néo é
preciso habilidade artistica especial para criar um bom Mapa Mental.

2. Ramificagbes grossas que se irradiam da imagem central. Essas
ramificagdes representam os temas fundamentais relacionados ao
assunto principal e cada uma delas € representada por uma cor
diferente. Das ramificagbes, por sua vez, brotam ramificagdes
subsidiarias — galhos, se quiser, na forma de ramifica¢gdes de segundo
e terceiro niveis — que se relacionam com outros temas associados.

2. Uma unica imagem ou palavra-chave é colocada em cada
ramificagcdo (Ramo) (p.25)

Na sequéncia da exposicao tedrica, apresentamos aos estudantes uma
oficina sobre a criacao de Mapas Mentais, ilustrando com exemplos praticos.
Na nossa exposicao pontuamos que os mapas mentais sdo ferramentas que
facilitam a aprendizagem, pois trabalha com a visualizagdo, possibilidade
mostrar varios tépicos ao mesmo tempo de forma resumida, trabalha com a
estimulacao cerebral, estimulando a capacidade de retencdo de informacdes,
além da organizagao estrutural que contribuir para o estudante lembrar das
informacodes trabalhadas.

No decorrer da aula dois, tivemos a oportunidade unica de orientar os
estudantes sobre o uso dos mapas mentais no estudo da Historia das Artes
Visuais. Demonstramos como essa ferramenta pode elucidar as caracteristicas
definidoras de um movimento, as dindmicas entre os artistas e o contexto
historico abrangente do periodo analisado.

Aprofundando-se nas contribuicdbes académicas, destacamos figuras
cujos trabalhos enriquecem nossa compreenséao e aplicagao de mapas mentais
no ambito da Histéria das artes visuais

Joy H. Paul Guilford (1950) é outra figura de destaque, conhecido por sua

teoria sobre as "Quatro Abordagens para a Criatividade"® que desafia as

° Guilford (1897—1987) criticou em 1950 a falta de pesquisa sobre criatividade na psicologia e
propds avalia-la em miltiplas dimensdes cognitivas (fluéncia, originalidade, flexibilidade e
elaboragdo). Sua visédo integradora influenciou estudos que abrangem individuo, processos
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percepgdes tradicionais de inteligéncia, sugerindo que a criatividade deve ser
vista como uma dimensdo fundamental do intelecto humano. Suas ideias
oferecem uma base tedrica sélida para a implementacdo de mapas mentais
como ferramentas de pensamento criativo, particularmente uteis na analise de
movimentos artisticos e na geracao de novas ideias.

Betty Edwards (1979) contribuiu significativamente com sua obra
"Desenhando com o Lado Direito do Cérebro"'?, enfatizando como o desbloqueio
da capacidade artistica pode ser alcangcado por meio da compreensido e
aplicacado de conceitos de percepgao visual. Essa abordagem ressoou com o
uso de mapas mentais ao encorajar uma visao mais holistica e integrada, que &
essencial para a captura das nuances de movimentos artisticos e suas
expressoes.

Por fim, Amy Herman (2016), com "A Arte da Percepgdo"'!, apresentou
uma metodologia para aprimorar a observagao e interpretagao de informagodes
visuais, habilidades essenciais na analise artistica. Seu trabalho sugeriu que a
compreensao aprofundada dos elementos visuais pode ser enriquecida pelo uso
estratégico de mapas mentais, facilitando a organizacdo de dados visuais
complexos de maneira acessivel e insight.

As contribuicdes desses académicos foram fundamentais para nossa
pratica educacional. Eles ndo s6 apoiam o uso de mapas mentais como uma
ferramenta pedagdgica, eles inspiram uma abordagem integrada e criativa ao
estudo das artes visuais.

Finalizamos a aula, com o nosso grupo focal, apresentando aos
estudantes um mapa mental centrado nas Vanguardas Artisticas, conforme

ilustrado na imagem 3. Este caso particular destaca a simplicidade dos métodos

mentais, produtos criativos e contexto ambiental. Referéncia: GUILFORD, Joy Paul. Creativity.
American Psychologist, v. 5, n. 9, p. 444—-454, 1950.

10 Betty Edwards (1926-) desenvolveu em Desenhando com o Lado Direito do Cérebro (1979)
um método para ativar a percepc¢ao visual do hemisfério direito, ensinando o aprendiz a observar
proporgdes e formas sem andlise logica, despertando a confianga artistica. Sua abordagem
fundamenta o uso de mapas mentais ao estimular uma visdo holistica e integrada. Referéncia:
EDWARDS, Betty. Drawing on the Right Side of the Brain. Los Angeles: Tarcher, 1979.

' Amy Herman (1973-), em The Art of Perception (2016), apresenta técnicas para aprimorar a
observacgao e interpretagdo de informacdes visuais, usando exemplos de obras de arte para
treinar profissionais a “ver o que importa”. Esse método complementa os mapas mentais ao
organizar dados visuais complexos de forma acessivel e reflexiva. Referéncia: HERMAN, Amy.
The Art of Perception: Memoirs of a Life in the Law. New York: Henry Holt and Co., 2016.
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de Buzan (2019) na educagao em Historia das Artes Visuais para estudantes do
Ensino Médio. Demonstrando-se que é possivel organizar saberes artisticos de
maneira visualmente compreensivel, combinando elementos de linguagem

verbal e nao verbal.

Figura 3-Exemplo de Mapa Mental

Fonte: Analise de exemplos de Mapas Mentais que ja foram produzidos por outras pessoas
em 26 de fevereiro e finalizagao em 29 de fevereiro de 2024. Acervo do autor.

Ao final da atividade, os estudantes compartilharam suas experiéncias de
forma articulada. Um estudante do primeiro ano contou que a experiéncia
despertou seu interesse pela organizagao visual do conhecimento, tendo a
possibilidade de realizar configuragcbes entre as ideias de maneira clara e

intuitiva. Ja um estudante do segundo ano afirmou que a pratica dos mapas
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mentais tem a possibilidade de facilitar a compreens&o dos contextos historicos
e artisticos, podendo ter a possibilidade de tornar o aprendizado em uma
experiéncia dindmica e interativa. Por sua vez, um estudante do terceiro ano
ressaltou que a atividade pode colaborar para o desenvolvimento de uma visao
critica e analitica, aspecto que ele considera fundamental para sua formacao
académica e cidada.

Durante a atividade, os didlogos espontaneos entre os estudantes
permitiram identificar contribuicdes significativas acerca do uso dos mapas
mentais, ou seja, por meio das conversas entres os estudantes e professor,
podemos visualizar que essas interagdes favoreceram uma compreensao das
experiéncias dos estudantes, evidenciando como a ferramenta enriquece o
processo de aprendizagem, portanto ao organizar visualmente o conhecimento
e estimular a reflexao critica.

Na aula 3 exploramos os conceitos de Historias em Quadrinhos (HQs) e
sua aplicabilidade em nosso projeto como recurso pedagogico de apoio ao
ensino e a aprendizagem. Esta abordagem se alinha com o propdsito de
fomentar a interacdo dos estudantes com os conteudos de Histéria das Artes
Visuais, empregando a linguagem dos quadrinhos como meio de apresentacao.

A utilizagao de HQs na sala de aula enriqueceu a compreensao e analise
literaria e motivou os estudantes por meio de textos que ressoam com seus
interesses e identidades, resultando em uma maior exposi¢cao a novas palavras,
aquisicao de vocabulario e uso frequente de estratégias de leitura.

Durante a aula, apresentamos aos estudantes alguns exemplos de
Historias em Quadrinhos (HQs) como uma forma de incentivar a criatividade.
Observamos que os estudantes demonstraram uma aceitacdo significativa
dessa abordagem, expressando que, apesar de as HQs frequentemente serem
consideradas uma narrativa infantil, elas podem sim contribuir para o
aprendizado. Isso foi evidenciado em seus proprios relatos, capitulos
subsequentes, onde destacaram como as HQs colaboram com o processo
criativo e educacional.

Na imagem de numero quatro, apresentamos uma maneira de incentivar
os estudantes a mergulhar na criagao de suas préprias histérias em quadrinhos.

Aqui, fundimos a simpatia dos personagens da Turma da Mdnica, de Mauricio
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de Sousa'?, com os ricos detalhes do Barroco Brasileiro, focalizando a figura
historica de Antdnio Francisco Lisboa'®, mais conhecido como Aleijadinho.

A narrativa verbal e visual dessa HQ mergulha na biografia deste artista,
cuja vida foi marcada por uma enfermidade, comprometendo suas méos, pés e
visao. A natureza exata da doenga permanece um mistério, mas suspeita-se de
hanseniase, que compromete a pele e pode causar a paralisia dos membros.

Confrontado com esses desafios, Aleijadinho fez dos seus obstaculos um
palco para a sua arte. Com joelhos envoltos em couro, ele encontrou uma nova
forma de expressar sua destreza artistica. As cenas ilustradas nos quadrinhos
capturam a esséncia de sua dedicagao, enquanto ele habilmente da vida a uma
obra-prima, simbolizando a resiliéncia humana. Este personagem se destacou
como uma fonte de inspiragcdo, um testamento de que o espirito criativo pode
florescer contra todas as adversidades, deixando um rastro de influéncia cultural
e historica que ecoa através dos tempos.

Utilizamos esses quadrinhos de Mauricio de Sousa na oficina de producao
de quadrinhos, integrando os conteudos de Histdria das Artes Visuais propostos.
Em uma aula expositiva, demonstramos como é possivel combinar um género
frequentemente considerado infantil com narrativas e conceitos da Historia das
Artes Visuais. Dessa forma, apresentamos o conteudo do Ensino Médio de

maneira ludica.

2 A “Turma da Ménica” é uma série de quadrinhos criada por Mauricio de Sousa em 1959, que
se tornou marco da cultura pop brasileira ao combinar humor e critica social por meio de
personagens como Ménica e Cebolinha. BOTELHO, Paulo Roberto; MATEUS, Liza. Translating
Satire in Mafalda and A Turma da Ménica. Journal of Bilingual Education and Bilingualism, v. 14,
n. 3, p. 215-230, 2014.

'3 Antonio Francisco Lisboa, conhecido como Aleijadinho (c. 1738—1814), foi o principal escultor
e arquiteto barroco colonial do Brasil, cujas obras em pedra-sabdo em Minas Gerais
(notadamente no Santuario de Bom Jesus de Matosinhos, em Congonhas) séo referéncias
essenciais do barroco mineiro. Referéncia: AMMANN, Laura S. Aleijadinho’s Mestico
Architecture in Eighteenth-Century Brazil. Arts, v. 12, n. 5, art. 214, 2023
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Figura 4-Antonio Francisco Lisboa
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Fonte: SOUSA, Mauricio. Turma da Ménica. Disponivel em:
https://www.passeidireto.com/arquivo/153168375/saiba-mais-039-aleijadinho-1. Acesso em: 04
jun. 2024.

Portanto, a utilizagao das histérias em quadrinhos em nosso projeto serviu
como uma ponte entre a teoria e a pratica na Histéria das Artes Visuais,
proporcionando aos estudantes uma plataforma dindmica para expressar
criativamente seus entendimentos e interpretacgoes.

Essa fase da pesquisa reforgou o conhecimento tedrico dos participantes
sobre essas ferramentas visuais, e propés um desafio pratico, incentivando-os a
aplicar o que aprenderam em suas proprias criagdes artisticas. O objetivo final

foi que, por meio desses conhecimentos, os estudantes possam enriquecer sua
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expressao artistica e contribuir com sua aprendizagem de formar mais dindmica
e criativa.

Ao término da aula, os depoimentos dos estudantes revelaram
perspectivas multifacetadas e enriquecedoras sobre o processo de
aprendizagem. Um estudante do primeiro ano relatou que a incorporagéo dos
quadrinhos em sala de aula propiciou uma renovagao em seu entusiasmo
académico, ampliando sua percepcao acerca da riqueza inerente a narrativa
visual e de sua inter-relagdo com a historia da arte.

Em paralelo, um estudante do segundo ano enfatizou que a metodologia
adotada facilitou a compreensido dos conceitos abordados, promovendo uma
aproximacao pratica dos conteudos histoéricos e artisticos. Ja um estudante do
terceiro ano destacou que a experiéncia foi crucial para o desenvolvimento de
uma visao critica, permitindo-lhe integrar, os saberes tedéricos e praticos e, assim,
consolidar seu entendimento acerca da importancia da expressao artistica na

formacgao cultural e cidada.

3.2 Reflexoes e Linhas: Explorando a Histéria das Artes Visuais por meio

de Mapas Mentais

Alcancamos um momento crucial em nossa pesquisa, onde os estudantes
tiveram a oportunidade de criar Mapas Mentais, uma ferramenta colaborativa na
assimilagao de conteudo. Optando pela simplicidade de criagdo, os estudantes
escolheram desenvolver os mapas de forma manual. Esta escolha nao foi

aleatdria; reflete uma compreensao das vantagens do aprendizado ativo.

Além disso, para alcangar essa etapa, realizamos um estudo prévio dos
conteudos propostos e organizamos uma oficina de producédo de mapas mentais,
com os 35 estudantes. Durante a oficina, fornecemos o arcabougo tedrico para
a realizagao de um bom mapa mental, na aula dois, de acordo com os estudos

de Buzan, seguindo o cronograma de aula previstos.

Para preservar a identidade dos estudantes e garantir sua privacidade,
optamos por identifica-los com letras. Essa abordagem permitiu que possamos

analisar e compartilhar suas contribuicbes sem comprometer a individualidade
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de cada participante. Além disso, o uso de letras facilita a leitura e a comparacao

dos relatos, promovendo uma discussao segura sobre os dados coletados.

Os Mapas Mentais, ao serem produzidos manualmente, ofereceram aos
estudantes uma forma engajada de interagdo com o material de estudo. Segundo
relatos do estudante “A” do terceiro ano, “esta metodologia facilitou a retengéo
de conhecimentos de longo prazo, como também melhorou significativamente a
compreensao dos conteudos”. O ato de desenhar e organizar visualmente as
informacgdes promoveu uma ligagdo com o material estudado, permitindo que os

estudantes vejam as relagdes entre diferentes conceitos.

Além disso, o processo de leitura, escrita e desenho envolvido na criagao
dos mapas mentais estimula diversas areas do cérebro”, de acordo com o
estudante “A”, do primeiro ano. Esta abordagem multimodal de aprendizagem
pode aumentar a capacidade cerebral de processar e reter informacodes, pois
cada acgao reforca o conceito aprendido de uma forma diferente. O envolvimento
ativo por meio desses processos cognitivos pode melhorar a memorizagao e a
recuperacao das informacoes.

A fluidez com que os conhecimentos séo integrados por meio dos mapas
mentais também é colaborativo para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico e resolugao de problemas. Ao visualizar como as ideias se
conectam, os estudantes foram capazes de visualizar planificagcdo de um texto
inicialmente em uma rede de informacdes, de acordo com seus relatos e
explicagdes dos trabalhos.

Vamos, portanto, explorar alguns exemplos desses mapas mentais
produzidos pelos estudantes. Esses exemplos ilustram o sucesso da técnica em
melhorar o aprendizado e destacaram o potencial dos estudantes para aplicar
os conhecimentos adquiridos na realizagao das atividades propostas.

Esta analise evidenciou que os mapas mentais sdo uma ferramenta de
aprendizado colaborativas, passivel de aprimoramento para melhorar os
beneficios educacionais. Optamos por estes trabalhos porque eles sintetizam o
conteudo de forma clara, além de ser visualmente funcional, facilitando a
compreensao dos conceitos abordados. A partir da aula “57, iniciamos a analise

de um mapa mental sobre o Renascimento Artistico — conforme registrado na
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imagem 5 — produzido pelo estudante "B" do primeiro ano apos as aulas teoricas
com exemplificacbes. Esse trabalho se destaca por sua organizagdo na
realizagdo, pois integra de maneira harmoniosa a sintese do conteudo e a

apresentagao visual.

Figura 5-Renascimento Artistico
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Fonte: Mapa mental produzido por estudante do primeiro ano. Acervo do autor, 2024.

Podemos observar no mapa mental do Renascimento, detalha o periodo
como uma época de rejei¢cao do feudalismo e avango na producgéao, impulsionado
por fatores como a invengao da prensa e o poder de familias influentes, como os
Medici. Ele ressaltou a importancia do humanismo, que buscava resgatar os
valores classicos e o0 antropocentrismo, marcando uma era em que o homem se
torna o centro do universo. Artisticamente, houve uma evolugao significativa com

a valorizagao do realismo e técnicas como a perspectiva. As artes e a arquitetura
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refletiram essa nova visdo de mundo, com a catedral de Santa Maria del Fiore
como um exemplo notavel.

Podemos observar que o mapa mental é colorido, organizado e
apresenta um fluxo légico de informagdes. Cada segao é claramente identificada
e relacionada com outras partes do diagrama, facilitando a compreensao das
conexdes entre os varios elementos do Renascimento. O estudante usou setas
para indicar as relagdes entre os conceitos, ajudando a guiar o observador por
meio do mapa mental de maneira intuitiva, portanto colaborando para a retencao
de informagdes e conhecimentos estudados.

Sendo assim, o estudante o estudante “B” do primeiro ano relatou: "fazer
esse mapa mental foi muito importante para o meu aprendizado, ajudou a
organizar as informacgdes e ver as ligagdes entre os conceitos do Renascimento
de forma organizada e visual”.

A seguir, ainda na aula” 4”, apresentamos um panorama das Vanguardas
Artisticas, imagem 6, por meio de um mapa mental produzido pelo estudante “C”
do terceiro ano, que correntes inovadoras que desafiaram as concepgdes
tradicionais de arte no inicio do século XX. O mapa mental a seguir ilustra essas
vanguardas, destacando seus principais conceitos e influéncias.

O Surrealismo, com sua énfase no inconsciente e nos sonhos, o Cubismo
que quebrou a perspectiva unica do Renascimento, o Dadaismo que rejeitou a
arte tradicional, o Futurismo que celebrou a era da maquina, o Expressionismo
que colocou os sentimentos humanos no centro da expressao artistica, e o
Fauvismo que trouxe uma explosao de cores e pinceladas expressivas. Cada
movimento € apresentado de forma visualmente organizada, permitindo uma
compreensao clara da evolugdo e inter-relagcdo entre essas escolas de

pensamento.



51

Figura 6-Vanguardas Artisticas’
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Fonte: Mapa mental produzido por estudo do terceiro ano. Acervo do autor,
2024.

O Mapa Mental, acima, traz o panorama artistico que foi marcado pelo
surgimento das Vanguardas, correntes inovadoras que desafiavam a concepgao
tradicional de arte. O Surrealismo, com sua énfase no inconsciente e nos sonhos,
opbs-se ao dominio da légica e da razao, influenciado pelas ideias de Freud. O
Cubismo, liderado por Picasso e Braque, quebrou a perspectiva unica herdada
do Renascimento, representando objetos simultaneamente de varias vistas.

O Dadaismo, nascido do caos pds-guerra, rejeitou a arte tradicional com
suas obras antiarte e aleatérias. O Futurismo italiano celebrou a nova era da
maquina, valorizando a velocidade e o progresso tecnologico. Na Alemanha, o
Expressionismo nasceu como uma reagao ao Impressionismo, colocando os

sentimentos e as experiéncias humanas no centro da expressao artistica.

4 Para uma melhor leitura do mapa mental, amplie a pagina até 140%.
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Por fim, o Fauvismo trouxe ao mundo uma explosdo de cores vivas e
pinceladas expressivas, em uma busca por uma representagdo mais instintiva
da realidade, sendo assim, o mapa é colorido e organizado de forma a
apresentar uma linha do tempo visual que conecta os movimentos. As setas
sugerem uma progressdo ou evolugdo entre as escolas de pensamento,
mostrando como um movimento muitas vezes reage ou se desenvolve a partir
do anterior.

Segundo relato do estudante “C” do terceiro ano "realizar esse mapa
mental foi contribuiu para o meu aprendizado. Ele me ajudou a organizar as
informacgdes de uma forma que faz sentido para mim, e a visualizar as interagdes
entre os diferentes movimentos artisticos. Usar cores, linhas ou setas tornou o
processo de estudo mais interessante e me ajudou a lembrar melhor dos
detalhes.

Criar o mapa mental me fez entender melhor como cada vanguarda se
relaciona a partir das outras, o que facilitou muito a compreensao do conteudo.
Foi uma maneira pratica e dindmica de aprender, e acho que isso realmente
contribuiu para fixar o conhecimento de uma forma mais eficaz.

Dando prosseguimento aos nossos encontros, chegamos a aula 5, onde
apresentamos mais exemplos de mapas mentais produzidos pelos estudantes.
Nesta aula, analisamos um mapa mental criado pelo estudante "D" do terceiro
ano sobre o modernismo brasileiro. Além disso, discutimos as contribuicbes
dessa produgéo para o seu aprendizado, incluindo a fala do préprio estudante

sobre suas percepgdes e avangos.
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Figura 7-Modernismo Brasileiro'
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Fonte: Mapa mental produzido por estudo do terceiro ano. Acervo do autor,
2024 .Acervo do autor, 2024.
Como podemos observar esse mapa mental explora o Modernismo

Brasileiro, um movimento artistico e literario significativo. Ele destacou a
aproximacgao das vanguardas europeias com 0 modernismo e marcou o inicio do
movimento na primeira metade do século XX com a Semana de Arte Moderna.
Foi pontuado pelos estudantes, os artistas e figuras centrais do modernismo
brasileiro: Anita Malfatti, reconhecida por seu estilo expressivo pos-
impressionista; Candido Portinari, famoso por retratar aspectos da vida
brasileira; Heitor Villa-Lobos, um compositor que valorizava a cultura brasileira;

e Di Cavalcanti, que celebrava o povo e a cultura brasileira em sua obra.

'S Para uma melhor leitura do mapa mental, amplie a pagina até 180%.
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O mapa mental também apontou as principais caracteristicas do
movimento, como o rompimento com o passado, a valorizacdo da cultura
brasileira e a incorporagao de elementos cotidianos na arte, além da estrutura
do mapa mental ser centralizada, com o tema "Modernismo Brasileiro" no centro,
e setas que se estendem para informacgdes especificas sobre artistas e
caracteristicas do movimento. Cada seta leva a um bloco de texto ou a uma
imagem que sintetiza um conceito-chave, permitindo uma viséo rapida e clara
das ideias associadas ao modernismo no Brasil, com isso contribuindo com o
processo de aprendizagem e fixagdo do conhecimento estudado.

Sendo assim, o estudante “D” do terceiro ano relatou que: "produzir esse
mapa mental sobre o Modernismo Brasileiro foi superimportante para mim.
Ajudou a organizar as ideias de uma maneira que ficou bem mais facil entender
tudo. Com as cores, as linhas, ficou muito mais interessante e ajudou a lembrar
dos detalhes”.

Ele ainda relatou: “Montar o mapa me fez ver como cada artista e
caracteristica estao ligados, o que foi importante para entender o movimento.
Essa ferramenta realmente ajudou a fixar o conteudo de uma forma mais legal”

Diante disso, na aula 6, chegamos ao final dessa sessao do nosso projeto,
com a culminancia das apresentacdes dos Mapas Mentais, conforme ilustrado
na imagem 08. Este evento marcou a exposi¢do dos trabalhos criados pelos
estudantes, proporcionando-lhes uma oportunidade valiosa para compartilhar
suas experiéncias com essa importante ferramenta pedagdgica.

Através da teoria e pratica, eles demonstraram como 0os mapas mentais
facilitam a aprendizagem e a organizagao dos conteudos estudados em Histéria
das Artes Visuais. Segundo relatos dos estudantes, esses mapas se revelaram
uma ferramenta extremamente colaborativa e eficaz para a internalizacao de
conceitos complexos e que geralmente sdo de dificii memorizacdo. Este
processo reforgou o conhecimento adquirido e estimulou a interagéo e o debate

entre os participantes, fortalecendo o ambiente de aprendizado coletivo.
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Figura 08-Culminéncia Mapas Mentais
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Fonte: Moldura de 4 fotos tiradas no dia 28 de margo dos estudantes participante da pesquisa,
2024.

Diante do exposto compreendemos que aplicagao dos mapas mentais ao
ensino de Histéria das Artes Visuais revelou-se uma estratégia pedagdgica
importante, capaz de integrar teoria e pratica. Conforme delineado no
cronograma da pagina 32, as dez aulas planejadas possibilitaram uma
progressao didatica que culminou na criacdo de mapas mentais de maneira
manual, evidenciando as vantagens do aprendizado ativo e colaborativo.

Durante esse periodo, 35 estudantes participaram das atividades,
apresentando respostas diversas que enriqueceram 0 processo investigativo. A
maioria dos estudantes demonstrou engajamento e executou as propostas com
entusiasmo, evidenciando uma compreensdao dos conteudos por meio da
organizacao visual das informacgdes.

Apesar de um grupo minoritario, cerca de 4 estudantes, terem enfrentado
desafios na representagado grafica dos conceitos, foi necessario implementar
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intervengdes pedagogicas para superar essas dificuldades. Essa abordagem
incentivou os estudantes a realizarem as atividades propostas, mesmo aqueles
que ndo se sentiam a vontade para desenhar ou que tinham uma caligrafia
menos legivel. Esses aspectos foram observados tanto durante as oficinas
quanto nas atividades subsequentes, garantindo a participacéo efetiva de todos.

Os relatos dos estudantes reforgam o impacto desta metodologia:
estudantes do primeiro ano relataram um despertar no interesse pela narrativa
visual, percebendo os mapas mentais como uma ferramenta capaz de estruturar
e conectar ideias de forma intuitiva; estudantes do segundo ano apontaram que
a pratica facilitou a assimilacdo dos conteudos historicos e artisticos; enquanto
estudantes do terceiro ano destacaram o papel dos mapas na promog¢ao de uma
visdo critica e integrada do conhecimento, contribuindo para a consolidagéo de
suas habilidades analiticas.

Dessa forma, os mapas mentais favoreceram a internalizacido de
conceitos, estimularam a criatividade e o debate entre os participantes, além de
fortalecer o ambiente de aprendizagem coletiva. Este estudo demonstra que
metodologias que combinam elementos visuais e interativos tém a capacidade
de transformar a experiéncia educativa, servindo de base para futuras
investigacdes e aperfeicoamento das praticas pedagdgicas no ensino de histéria

das artes visuais.

3.3 Pontos e Linhas: Oficina de Quadrinhos sobre Histéria das Artes

Visuais

Ao nos aproximarmos do término de nosso projeto, levamos o0s
estudantes, no total de 35, a participar de uma oficina dedicada a criagao de
quadrinhos. Esta atividade se prop6s a ser uma imersao criativa nos vastos e
diversos temas encontrados na historia das Artes Visuais. Focamos no
Renascimento Cultural, no Barroco, tanto europeu quanto brasileiro, nas
Vanguardas Europeias e no Modernismo no Brasil. Além disso, os estudantes
foram incentivados a refletir e incorporar em suas narrativas graficas o patrimonio
historico e artistico do pais, englobando os legados material e imaterial, e as

expressivas artes afro-brasileiras e indigenas.



57

A culminéancia deste percurso criativo foi marcada por uma sesséo de
apresentacao e analise critica, na qual os quadrinhos produzidos se tornaram o
foco de um dialogo reflexivo e construtivo. Esta troca de ideias ratificou os
talentos emergentes de nossos estudantes e reafirmou o quadrinho como uma
ferramenta pedagodgica de educacao e expressao cultural.

E com entusiasmo que compartilhamos agora as fotografias e as analises
detalhadas dessas narrativas visuais, testemunhos do percurso de aprendizado
e da habilidade artistica dos estudantes envolvidos.

Diante disso, na aula “7”, dos nossos encontros pedagdgicos, realizamos
um estudo e analise sobre a producdo de Historias em Quadrinhos (HQs).
Comegamos com um panorama da Histéria das Artes Visuais, destacando os
principais movimentos artisticos. Exploramos como esses elementos historicos
podem ser integrados as HQs, criando uma ligagao entre a arte tradicional e a
narrativa visual moderna.

Discutimos a relagado entre as HQs e os movimentos artisticos, como as
vanguardas, e analisamos como o Surrealismo, Cubismo e Dadaismo
influenciam a criagdo de quadrinhos. Os estudantes foram encorajados a

incorporar essas influéncias em suas proprias producgoes.
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Figura 09-Oficina de produgéo de Quadrinhos, aula 7, primeira parte.'®
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Fonte: Print screen da apresentagao voltada para oficina de Histéria da Arte, com base em
Gombrich (2009); layout elaborado por meio do Gamma App. Acervo do autor, 2024.

Neste compilado, imagem 09, orientamos os estudantes sobre as
intersecgbes entre as historias em quadrinhos e historia das artes visuais.
Exibimos alguns slides em realizamos cruzamento didatico entre as narrativas

graficas dos quadrinhos e o estudo das artes visuais. Além de explicar com a

'6 Para uma melhor leitura, amplie a pagina até 260%.
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obra "Noite Estrelada (1988) " de Van Gogh'” oferece um vislumbre do didlogo
entre a expressao artistica pictérica e a forma sequencial dos quadrinhos.
Apresentamos um breve panorama historico do quadrinho, sublinhando
sua evolugdo e impacto cultural ao longo do tempo, além de realizamos um
paralelos entre os métodos de composicdo em historias em quadrinhos e os
movimentos artisticos consagrados, como: o Cubismo e o Expressionismo,
demonstrando a aplicabilidade dos conceitos artisticos na criagdo de narrativas
graficas, além do mais, incentivamos os estudantes a integrar teoria e criacéo
artistica, fomentando um dialogo interdisciplinar entre a histéria da arte e a

narrativa visual contemporanea.

Figura 10-Oficina de produgédo de Quadrinhos, aula 7, segunda parte.'

Principais movimentos artisticos retratados em
HQs

dos movimentos mas retratados em HaS.

Atividade pratica: produgdo de uma HQ com
base em um movimento artistico

Materiais necessirios Dic

Fonte: Print screen da apresentagao voltada para oficina de Histéria da Arte, com base em
Gombrich (2009); layout elaborado por meio do Gamma App. Acervo do autor, 2024.

Nesta aula, ilustramos como certos movimentos artisticos podem ser
capturados nas paginas de historias em quadrinhos. Apresentamos movimentos
como o Cubismo, com sua habilidade de quebrar a realidade em fragmentos,

uma técnica que pode ser vista em HQs de super-herdis; o Romantismo, com

7 Vincent van Gogh (Zundert, 30 de margo de 1853 — Auvers-sur-Oise, 29 de julho de 1890) foi
um pintor pés-impressionista holandés reconhecido por suas pinceladas expressivas.
'8 Para uma melhor leitura, amplie a pagina até 210%.
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seus temas de liberdade e heroismo que ecoam nas narrativas graficas; e o
Expressionismo, cujas estratégias de distorgdo emocional enriquecem
quadrinhos com atmosferas carregadas e misteriosas.

O ponto alto da aula foi o desafio lancado aos estudantes: criar suas
proprias historias em quadrinhos, tirando inspiracdo de um desses estilos
artisticos. Utilizamos "O Grito (1893)" de Edvard Munch'®, icone do
Expressionismo, para incitar uma explosao criativa entre os estudantes. Com um
leque de materiais a disposi¢cao — canetas, papéis, lapis de cor — e dicas praticas,
incentivamos os estudantes a escolherem um movimento artistico do seu agrado
para dar vida a personagens e enredos originais, sempre com atencdo a
construgédo de uma trama coesa. Esta oficina foi cuidadosamente planejada para
mostrar aos estudantes como a arte pode ser um manancial de inspiragéo para
as histérias em quadrinhos, encorajando uma simbiose entre o estudo artistico

e a inventividade narrativa.

1% Edvard Munch (Lgten, 12 de dezembro de 1863 — Oslo, 23 de janeiro de 1944) foi um pintor
simbolista noruegués, precursor do expressionismo. Sua obra O Grito (1893) tornou-se icone
mundial da angustia humana, explorando cores vibrantes e tracos distorcidos para expressar
emocgoes profundas.
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Figura 11-Oficina de produgéo de Quadrinhos, aula 7, ultima parte.?°

Exemplos de Histdrias em Quadrinhos

Histéria em Quadrinho sobre a
Arte Renascentista

s HQs 30 tho dihersas quanto  arte que asnspira stes sdo alguns dos exemplos malsfamosos de HOs nspiradas

Watchmen Monet Expressionismo em

composigio ¢ cores contar a histéta

Compartilhamento dos trabalhos

Histéria em Quadrinho sobre o
Barroco Brasileiro

Fonte: Print screen da apresentagao voltada para oficina de Histéria da Arte, com base em
Gombrich (2009); layout elaborado por meio do Gamma App. Acervo do autor, 2024.

Na ultima parte desta oficina didatica, apresentamos uma coletanea de
exemplos de histérias em quadrinhos, ficticias, que se inspiraram em marcos do
legado artistico mundial. O slide intitulado "Exemplos de Historias em
Quadrinhos" exibe obras como "Watchmen?!", que reverbera a complexidade
cromatica e narrativa, bem como propostas que evocam o Impressionismo de

Monet e as sombras emocionais do Expressionismo. Essa escolha metodoldgica

20 Para uma melhor leitura, amplie a pagina até 200%.

21 Watchmen & uma série limitada de quadrinhos (ou banda desenhada) criada por Alan Moore
e ilustrada por Dave Gibbons, publicada originalmente em 12 edi¢des mensais pela DC Comics
entre 1986 e 1987.
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destaca a interdisciplinaridade da arte sequencial e a sua capacidade de servir
de catalisador para a apreciagao histérico-artistica.

Prosseguindo na interface entre a arte grafica e a educacgao visual, nossa
oficina sugeriu a insergdo da estética renascentista e do dinamismo barroco no
processo de criacdo dos quadrinhos. A representacao icbnica da "Moca com
Brinco de Pérola (1665)*" e a estatua do "Cristo Morto (1604)%*" sdo exemplos
visuais oferecidos para ilustrar como os periodos artisticos podem ser
transformados em narrativas visuais que dialogam com o passado. Esse
entrelagcamento entre o visual classico e a narrativa moderna encoraja os
estudantes a explorarem e reinterpretar momentos cruciais da histéria da arte.

Ja na primeira abordagem, houve uma mistura de empolgacéo e
recepcao. Alguns estudantes demonstraram entusiasmo imediato, como o
estudante “A” do primeiro ano, que, antes mesmo de ouvir todas as orientacoes,
ja rabiscava no caderno: "Professor, eu posso fazer um personagem inspirado
no Cubismo? Tipo... como se ele tivesse varias perspectivas ao mesmo tempo?"

Outros, no entanto, sentiram-se inseguros diante da proposta, como o
estudante “B” do segundo ano, que comentou: “Eu néo sei desenhar bem, e se
meu quadrinho ficar ruim?” Essas falas evidenciaram a necessidade de criar um
ambiente de acolhimento e incentivo, permitindo que cada estudante se sentisse
confortavel para explorar sua criatividade.

Durante a construgao das histdrias, os desafios foram se tornando
oportunidades. Um dos momentos mais marcantes foi quando discutimos como
as emogoes podem ser representadas graficamente. Utilizando O Grito, de
Munch?*, como referéncia, provocamos os estudantes a pensarem em como
transmitir sentimentos em suas historias. Foi entdo que o estudante “b” do

terceiro ano, que até entdo se mantinha mais introspectivo, extraordinariamente

22 A Moga com o Brinco de Pérola, pintada por Johannes Vermeer em 1665, é considerada a
obra-prima do artista e encontra-se em exibicdo no Mauritshuis, em Haia.

2 Cristo da Expirag&o, também conhecido como “O Cachorro”, de Francisco Ruiz Gijon, 1682.
Trata-se de uma escultura em madeira entalhada e policromada, que esta exposta na Basilica
do Cristo da Expiragao, em Sevilha.

24 Edvard Munch (Laten, 12 de dezembro de 1863 — Oslo, 23 de janeiro de 1944) foi um pintor
simbolista noruegués, precursor do expressionismo cuja obra “O Grito” (1893) se tornou icone
da angustia humana ao explorar cores vibrantes e tragos distorcidos para expressar emocgdes
intensas.
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a méo e incidental: “Eu acho que meu personagem sente algo parecido... ele se
sente preso em um mundo barulhento demais.”

Sua fala abriu espago para uma conversa sobre como a arte pode ser um
canal para expressar vivéncias pessoais, e isso fez com que outros estudantes
também passassem a enxergar suas produgdes como algo além de um simples
exercicio académico.

A presencga dos movimentos artisticos nas produgdes foi sendo assimilada
de diversas maneiras. Alguns estudantes incorporaram tragos expressionistas
para enfatizar contrastes e emogdes, enquanto outros utilizaram o rigor
geométrico do cubismo para compor cenarios e personagens. O estudante “c”
do segundo e o “h” do primeiro ano, que trabalharam juntos, decidiram
transformar a estética renascentista em um cenario futurista, dizendo que “Se o
Da Vinci vivesse hoje, ele talvez fosse feito de quadrinhos também.” Essas
interpretagdes foram ensinadas como o aprendizado se deu de forma organica,
relacionando o passado e o presente de maneira criativa.

Finalizando a oficina, enfatizando a importancia do compartilhamento dos
trabalhos criados pelos estudantes, incentivando a troca de ideias e feedback
construtivo. O ato de compartilhar as criacbes pode solidificar o conhecimento
adquirido e estabelecer um dialogo comunal, permitindo que experiéncias
individuais se transformem em uma aprendizagem coletiva. Este ciclo de criagao
e reflexdo coletiva foi crucial para o desenvolvimento de um pensamento critico
e uma compreensao mais profunda do papel da arte ao longo da histéria e na
sociedade contemporéanea.

A oficina de producao de histérias em quadrinhos se mostrou mais do que
um exercicio técnico sobre os movimentos artisticos e sua influéncia na narrativa
grafica. Tornou-se um espago de experimentacao, escuta e expressao, onde
cada estudante poderia construir sua propria relagdo com a arte e suas
possibilidades. Ao longo das aulas, foi possivel perceber que, para além da
teoria, a vivéncia pratica trouxe desafios, descobertas e reflexées que superaram

as expectativas iniciais do projeto.
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3.4 Pontos e Linhas: produgdo de quadrinhos sobre Histéria das Artes

Visuais

Apos a oficina, nas aulas “8 e 9”7, os estudantes foram motivados a dar
vida as suas proéprias histérias em quadrinhos, construindo roteiros a partir das
diretrizes e ideias discutidas nos encontros. Mesmo diante dos desafios que
alguns encontraram ao desenhar, o entusiasmo foi evidente durante a execugao
desta tarefa pratica. Embora a primeira vista a criacido de uma HQ possa parecer
simples, ela exige um planejamento detalhado que abrange desde a concepgéo
do roteiro até o desenvolvimento dos personagens, do enredo e das préprias
cenas visuais. A complexidade e o cuidado envolvidos nesse processo sao

evidenciados na imagem 12.

Figura 12-Producao de HQs

Fonte: Conjunto de 5 fotos do planejamento e realizagdo de HQs pelos
estudantes em 8 a 12 de abril. Acervo do autor, 2024.
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Apos a fase de planejamento e criagdo conduzida pelos estudantes,
nossa pesquisa reuniu uma selecao de histérias em quadrinhos desenvolvidas.
Devido a desafios como conexao de internet instavel e falta de dispositivos
moveis, os estudantes optaram por produzir suas HQs manualmente, resultando
em um acervo rico em elementos visuais e verbais. Essa abordagem manual
conferiu a pesquisa uma autenticidade particular, permitindo que os estudantes
expressassem suas ideias de maneira direta, sem depender de recursos
tecnolégicos avangados.

A seguir, imagem 13, apresentamos uma HQ produzida pelo estudante
“E” do segundo ano do Ensino Médio, que explorou a riqueza do Renascimento.
Esta HQ destacou os principais artistas e conceitos do periodo, combinando
texto e imagens para oferecer uma visdo clara e educativa dessa era de

renovacgao artistica e intelectual.
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Figura 13-Renascimento em Quadrinhos?
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Fonte: Histéria em quadrinhos sobre o Renascimento Cultural; quadrinhos realizados por
estudante do 2° ano. Acervo do autor, 2024.

25 Para uma melhor leitura da histéria em quadrinhos, amplie a pagina até 160%.
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Na primeira parte, vemos um estilo de desenho a mao em preto e branco.
A primeira imagem mostra uma cupula que se assemelha ao Pantedo Grego. O
texto menciona que o renascimento foi uma era de renovagéo artistica e
intelectual, com mestres que deixaram uma marca na histéria. O préximo painel
mostra Leonardo da Vinci, reconhecido como um génio multifacetado, envolvido
em varias disciplinas, como arte e ciéncia.

Na segunda e terceira parte, temos cinco segdes. A primeira mostra uma
estatua de Michelangelo Buonarroti?® (1475-1564), notavel por suas esculturas
imponentes, como a escultura de David (1501-1504). O texto destaca a
habilidade de Michelangelo em trazer vida a pedra. A préxima imagem mostra
Rafael Sanzio (1483-1520), conhecido por suas pinturas graciosas e
mitolégicas. Rafael é reconhecido por sua habilidade em retratar a beleza e
harmonia nas artes visuais, além de sua arquitetura, além do destaque de
Donatello como pioneiro na escultura. A quarta parte menciona Sandro Botticelli
(1445-1510), que capturava a imaginagado com suas pinturas mitolégicas. A
ultima imagem mostra um grupo de mestres renascentistas, incluindo Da Vinci,
Michelangelo, Rafael Sanzio, Donatello (1386—-1466) e Botticelli.

Ha uma conclusdo que reforca a ideia de que o Renascimento foi um
periodo de florescimento criativo, onde mestres brilhantes se uniram para elevar
a humanidade por meio da arte e do conhecimento. A ultima parte destacou que
os mestres do Renascimento influenciaram seu préprio tempom e moldaram o
curso da arte e da cultura para futuras geragoes.

A Ultima parte deste segmento mostra uma cena mais colorida, com
elementos da arte e ciéncia renascentista. Ha uma representagao do
antropocentrismo, indicando uma visdo do ser humano como o centro do
universo. Imagens de catedrais e invengdes sugerem a influéncia do
Renascimento em varias areas, como arte, arquitetura e engenharia.

Através das imagens e texto, essa HQ ofereceu uma maneira visualmente
educativa de apresentar aspectos importantes do Renascimento, como
Leonardo da Vinci e Michelangelo, além de conceitos-chave como

antropocentrismo e a influéncia da arte e da arquitetura renascentista.

26 Michelangelo Buonarroti (Caprese, 6 de margo de 1475 — Roma, 18 de fevereiro de 1564) foi
um artista renascentista italiano cujas esculturas monumentais, como o David (1501-1504),
demonstram dominio anatémico e expressao dramatica na pedra.
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Portanto a capacidade de sintetizar informagdes complexas e histéricas
em uma forma acessivel € uma abordagem criativa para a disseminagado de
conhecimento. A HQ trouxe a vida a criatividade e o espirito inovador do
Renascimento, conectando-se com o publico de maneira direta e memoravel. A
combinacdo de imagens e narrativa torna o aprendizado mais dinamico,
tornando mais facil para os leitores compreenderem e lembrarem dos conceitos
apresentados.

Nesse sentido, apds a descricdo da HQ sobre a Histéria da Arte
Renascentista, percebemos que foi um trabalho bem elaborado e organizado,
apesar das dificuldades enfrentadas na sua realizacdo. O estudante relatou:
“realizar essa HQ foi um grande desafio, desde a pesquisa e planejamento até o
desenho e combinacéo de texto e imagens. Apesar das dificuldades, o processo
me ajudou a aprofundar meus conhecimentos sobre o Renascimento e a
desenvolver habilidades de sintese e organizagdo. Fiquei satisfeito com o
resultado e acredito que a HQ sera uma ferramenta educativa util para meus
colegas, tornando o aprendizado mais dindmico e acessivel."

Dando prosseguimento tivemos a oportunidade de visualizar uma HQ,
sobre as Vanguardas do século XX, ilustrado na imagem 14, elaborado pelo
estudante “F” do 1° ano, a narrativa comegou com um texto que situou o cenario
histérico, descrevendo o inicio do século como uma era de transformagao. A
imagem que acompanha essa introdugao mostra uma rua urbana com edificios
coloridos, sinalizando um ambiente em mudanca.

Em seguida, foi abordado como a arte era mais rigida e realista antes do
surgimento das vanguardas. A imagem mostra um homem olhando para uma
mulher posando para um retrato, sugerindo uma abordagem tradicional. O
Cubismo e a Abstracao sao destacados como movimentos que desafiaram essa
perspectiva, procurando representar a realidade a partir de multiplas visdes. A
ilustragao para esta se¢ao mostra uma mulher com tragos cubistas, simbolizando
a fragmentacao da forma.

O Surrealismo, que explorou 0 mundo dos sonhos e do subconsciente, foi
introduzido com uma imagem de uma casa flutuante em um cenario surrealista.
A préxima parte abordou o Expressionismo e o Dadaismo. O texto destacou que

o Expressionismo expressa emogoes intensas, enquanto o Dadaismo celebra o
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caos e o absurdo. As imagens respectivas mostram uma figura sombria para o
Expressionismo e figuras distorcidas para o Dadaismo.

A secado final discutiu a influéncia das vanguardas europeias
representando a amplitude desses estilos artisticos para sociedade. O HQ foi
finalizado afirmando que essas vanguardas deixaram um legado duradouro na
histéria da arte, demonstrando a importancia desses movimentos para o
desenvolvimento artistico.

O desenvolvimento das vanguardas europeias marcou uma ruptura
significativa na historia da arte, ilustrando que a arte vai além da simples
sucessao de estilos. Inicialmente ancorada em tradi¢des consolidadas, a arte do
inicio do século XX passou a incorporar abordagens experimentais e abstratas,
refletindo uma resposta as profundas transformacdes culturais e sociais do
periodo. Essa transicdo demonstra que a arte se reinventa continuamente,
adaptando-se e dialogando com as inovagdes de seu tempo. Segundo Gombrich
(2009), cada movimento artistico € fruto de um diadlogo continuo entre as
inovagdes sociais e a criatividade individual, evidenciando que a arte € um

processo sonoro e intrinseco a sua propria natureza.
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Figura 14-Vanguardas em HQ
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Fonte: Historia em quadrinhos sobre as vanguardas do século XX; quadrinhos realizados por
estudante do 1° ano. Acervo do autor,2024.

A partir dessa analise o estudante idealizador dessa HQ relatou que:
"fazer essa HQ sobre as Vanguardas do século XX foi bem dificil, mas também
muito legal. Tive que pesquisar bastante para entender o cenario historico e os

diferentes movimentos artisticos. No comeco, ndo sabia muito sobre o Cubismo,



72

o Surrealismo e outros, entdo precisei ler bastante para conseguir explicar de
forma simples.

Desenhar as imagens também foi complicado. Representar o Cubismo e
o Surrealismo de maneira que fizesse sentido foi um desafio, mas me ajudou a
entender melhor esses estilos. Por exemplo, desenhar uma mulher com tragos
cubistas ou uma casa flutuante no estilo surrealista exigiu muita criatividade.

Apesar de tudo, acho que esse trabalho ajudou muito no meu
aprendizado. Consegui compreender melhor a arte e os impactos desses
movimentos. Também aprendi a organizar minhas ideias e a combinar texto com
imagens de forma mais eficaz. No final, fiquei orgulhoso do resultado e acredito
que a HQ pode ajudar meus amigos a entenderem melhor as Vanguardas."

Continuando com a analise dos trabalhos dos estudantes, examinamos
uma histéria em quadrinhos produzida pelo estudante “G” do primeiro ano,
intitulada "Caminhos da Arte Indigena". A HQ contém nove quadros que revelam
uma narrativa rica em detalhes sobre a conexao entre arte, tradicdo e natureza,

destacando a cultura indigena.
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Figura 15-Caminhos da Arte Indigena?®
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Fonte: Historia em quadrinhos sobre arte indigena realizado por estudante do
1° ano. Acervo do autor,2024.

O quadrinho "Caminhos da Arte Indigena" contém nove quadros que

foram analisados da esquerda para direita, revelando uma narrativa rica em

detalhes sobre a conexao entre arte, tradicao e natureza, destacando a cultura

indigena. No primeiro quadro, temos uma cena natural, onde arvores e plantas

rodeiam um indio vestido com trajes tradicionais. Esse cenario indica a forte

ligagdo dos povos indigenas com a natureza, evidenciando a importancia dos

recursos naturais para sua cultura e tradicdes. As arvores remetem a um

ambiente de floresta, que é essencial para o modo de vida indigena.

No segundo quadro, o museu apresenta uma exposicao de arte indigena

com diversos artefatos — como cocares, jarros e esculturas —, evidenciando que

27 Para uma melhor leitura da histéria em quadrinho, amplie a pagina até 180%.
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a producédo visual dessas etnias € reconhecida e preservada nesse ambiente.
Essa musealizacdo, entretanto, implica que os objetos, ao serem enquadrados
de forma a enfatizar sua funcao estética e historica, podem ter suas funcdes
originais e contextos culturais parcialmente desconsiderados. Em contrapartida,
o terceiro quadro retrata uma cena noturna em que um indigena, trajando vestes
tradicionais, participa de rituais e narra histérias ao redor de uma fogueira,
enfatizando a continuidade das tradi¢ées orais e dos rituais que representam o
cerne da cultura indigena.

Assim, percebe-se que, embora 0s museus sejam comoO espagos
importantes de preservagdo, o enquadramento museoldgico pode limitar a
compreensao integral das fungdes e significados dos contratos. Conforme
argumenta Darcy Ribeiro (1922-1997), o processo de musealizagao tende a
reduzir a dindmica cultural dos objetos, fixando-os em um status simbdlico que
nao reflete completamente suas fungdes originais (Ribeiro, 1985).

O quarto quadro mostra uma escola com um campo gramado, onde uma
menina indigena esta vestida com trajes tradicionais. Este quadro sugere que a
educacao desempenha um papel fundamental na transmissdo da cultura
indigena, mostrando como as criangas aprendem sobre sua historia e tradigdes.
A presencga da escola indica um esforgo para integrar a cultura indigena ao
sistema educacional. No quinto quadro, vemos uma exibicdo de tecidos e
padrdes de tapecaria indigenas. O foco nos detalhes sugere a complexidade e
a riqueza da arte indigena, destacando como diferentes padrdes e estilos tém
significados culturais distintos. Esse quadro ressalta a habilidade e a criatividade
dos artesaos indigenas ao longo do tempo.

O sexto quadro mostra uma mulher indigena vestida com trajes
tradicionais, segurando uma peca de arte ou um artefato. A cena sugere que a
producao artesanal € um elemento-chave da cultura indigena, indicando a
ligagao entre arte e tradigcdo. A vestimenta e o ambiente revelam que a cultura
indigena ainda esta viva e em transformacéao constante, ja no sétimo quadro, ha
um mercado ao ar livre, onde uma mulher indigena esta vendendo produtos
artesanais, como jarros e outros itens. Isso indica a importancia da arte indigena
para a economia e a subsisténcia das comunidades indigenas, demonstrando a

relacao entre arte e a vida cotidiana.
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O oitavo quadro mostra duas mulheres indigenas em um ambiente de
floresta, ambas vestem trajes tradicionais, sugerindo que a cultura indigena é
parte integrante de suas vidas diarias. Essa cena mostra um espago onde a arte
e a tradicdo sdo compartilhadas e mantidas vivas e por fim, o nono quadro
apresenta uma cena noturna com um céu estrelado e uma lua crescente. Esse
cenario sugere uma conexdo espiritual ou mistica com a natureza,
demonstrando como a cultura indigena é profundamente ligada ao ambiente
natural e ao universo. As estrelas e a lua representam a espiritualidade e as
crencgas indigenas.

Com base leitura e analise do quadrinho, "Caminhos da Arte Indigena",
percebemos que eles apresentam uma narrativa rica e envolvente, destacando
como a arte indigena esta conectada a tradicdo, a natureza e ao conhecimento
transmitido entre geragbes. Por meio de uma variedade de cenas, fica claro
como a arte desempenha um papel vital na sobrevivéncia e identidade dos povos
indigenas.

Portanto diante do exposto o estudante idealizador do quadrinho
destacou: " realizar essa HQ sobre a Arte Indigena foi um grande desafio. Tive
que pesquisar, além do material fornecido pelo professor, para conseguir
informacgdes precisas sobre as tradigdes e a arte dos povos indigenas. Além
disso, desenhar as cenas de forma que representassem bem a conexao dos
indigenas com a natureza e a espiritualidade foi complicado, exigindo muita
atencao e respeito.

Apesar das dificuldades, criar a HQ foi uma experiéncia muito
enriquecedora. Aprendi muito sobre a diversidade cultural e artistica dos povos
indigenas e como a arte € uma parte essencial de suas vidas. Também melhorei
minhas habilidades de pesquisa, organizacgao e desenho. Acho que essa HQ nao
s6 me ajudou a entender melhor o conteudo estudado, mas também pode ser
uma ferramenta valiosa para que meus colegas aprendam e apreciem mais a
cultura indigena."

Prosseguindo com a analise dos trabalhos dos estudantes, avaliamos
uma histéria em quadrinhos intitulada "Barroco Brasileiro em Cores", criada pelo
estudante “H” do terceiro ano. Este quadrinho proporcionou uma visdo do

periodo barroco no Brasil colonial, por meio de nove sec¢bes organizadas em trés
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linhas, que combinam elementos visuais e textuais para destacar a riqueza do

barroco e sua relagdo com a cultura brasileira do século XVIII.

Figura 16-Barroco brasileiro em Cores?
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Fonte:

Histéria em quadrinhos sobre arte indigena realizado por estudante do
3° ano. Acervo do autor,2024.

Podemos observar no quadrinho "Barroco Brasileiro em Cores" que ele

oferece uma visdo abrangente do periodo barroco no Brasil colonial, por meio de

28 Para uma melhor leitura da histéria em quadrinhos, amplie a pagina até 160%.
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uma narrativa visual composta por nove sec¢des dispostas em trés linhas. Cada
uma dessas se¢des combina elementos graficos e textos para apresentar a
rigueza do barroco e sua conexdo com a cultura brasileira do século XVIII.

Na primeira linha do quadrinho, a primeira seg¢ao destacou uma fileira de
edificios coloridos, representando a arquitetura caracteristica do Barroco. A
presencga de janelas pequenas e detalhes ornamentais refletiu o estilo da época.
O texto correspondente descreve sobre o "Brasil colonial do século XVIII", um
periodo de grande efervescéncia artistica e cultural. Na se¢édo seguinte, uma
figura desenhando ou escrevendo foi associada ao famoso escultor Aleijadinho
(1730-1814), um dos icones do Barroco brasileiro. O texto mencionou sua
importancia e influéncia, especialmente na arte religiosa e no estilo Rococé. A
terceira secdo exibe a fachada de uma igreja barroca, com detalhes
arquiteténicos distintos, e destaca a relevancia das cidades histéricas de Minas
Gerais no desenvolvimento desse estilo.

A linha do meio do quadrinho aprofunda-se na ligagao entre o Barroco e
a religiosidade. A quarta secao mostra uma figura celestial, possivelmente uma
santa ou um anjo, ressaltando a influéncia da arte religiosa no Barroco. O texto
faz referéncia a Manuel da Costa Ataide?® (1762-1830), outro artista
significativo, conhecido por suas pinturas de temas religiosos. A quinta secao,
que mostra duas pessoas conversando, aponta para a influéncia de Aleijadinho
e a importancia das oficinas e aprendizes que perpetuaram a tradigdo barroca
em diversas cidades mineiras. A sexta se¢do, com um jovem chamado Diego
vestindo um macacao, sugere como a tradigao artistica do barroco se manteve
viva no Brasil colonial, com a transmissao de conhecimento entre geracdes.

Na linha inferior do quadrinho, o foco retorna para a religiosidade e o papel
das igrejas no contexto do Barroco brasileiro. A sétima sec¢ao exibe a silhueta de
uma igreja e uma cruz ao entardecer, remetendo a importancia da religiosidade
nesse periodo. O texto sublinha como a religido desempenhou um papel central
na arte barroca, especialmente na arquitetura. A oitava se¢ao, que apresenta
duas pinturas, destacou a predominancia de temas religiosos, incluindo uma

cena que pode ser a Virgem Maria e o menino Jesus, reforcando a conexao com

2 Pintor e entalhador mineiro do periodo colonial (1762-1830), Manuel da Costa Ataide
destacou-se por suas imagens sacras e afrescos em igrejas de Minas Gerais, como a Matriz de
Sao Joao del Rei, exemplificando a expressividade e o detalhamento ornamental do Barroco.
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a cultura catolica. Na nona e ultima secéo, a silhueta de uma igreja ao p6r do sol
sugere a centralidade das igrejas na sociedade barroca, enfatizando sua
influéncia no desenvolvimento artistico do periodo colonial.

Sendo assim, o “Barroco brasileiro em Cores" ilustra, de maneira criativa,
como o Barroco moldou a cultura e a arte brasileiras durante o século XVIII. A
combinacgao de texto e imagens mostra a intersecgéo entre arquitetura, escultura
e religido, destacando figuras notaveis como Aleijadinho e Manuel da Costa
Ataide, e revelando como a tradi¢cdo barroca influenciou profundamente o Brasil
colonial.

E na fala do estudante idealizador desse quadrinho podemos notar: " a
HQ que intitulei de “Barroco Brasileiro em Cores” foi uma mistura de diversao e
dificuldade. Pesquisar sobre o Barroco e artistas como Aleijadinho foi muito
importante, pois aprendi muito. Tive que entender bem o estilo da época para
conseguir desenhar as cenas de forma que fizessem sentido e mostrassem a
beleza da arquitetura e da arte religiosa.

O mais desafiador foi ilustrar os detalhes das igrejas e representar a
influéncia da religido na arte daquele periodo. No entanto, ver tudo pronto foi
muito gratificante. Acho que consegui transmitir a riqueza do Barroco e como ele
faz parte da nossa histéria. Foi uma étima experiéncia e acho que essa HQ pode
ajudar meus colegas a entenderem melhor essa parte tdo importante da nossa
cultura."

Finalizando nossa analise dos trabalhos dos estudantes, examinamos a
histéria em quadrinhos intitulada "Tragcos de Modernidade: artistas do

Modernismo Brasileiro", criada pelo estudante “I” do terceiro ano. Este quadrinho
ofereceu uma narrativa envolvente que ilustrou o impacto do modernismo no
Brasil, destacando elementos centrais do movimento modernista brasileiro. Por
meio de diferentes cenarios e personagens, a HQ celebrou a diversidade e o
espirito inovador do modernismo, ao mesmo tempo em que conecta as tradicdes

artisticas com a produgao de quadrinhos.



79

Figura 17-Tracos de Modernidade: artistas do modernismo brasileiro
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Fonte: Histéria em quadrinhos sobre a Semana de Arte Moderna, realizado por estudante do
3° ano. Acervo do autor,2024.
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O quadrinho “Tracos de Modernidade: artistas do Modernismo Brasileiro"
apresentou uma narrativa envolvente que ilustra a evolugdo e o impacto do
modernismo no contexto artistico do Brasil. Por meio de diferentes cenarios,
personagens e textos nos baldes, a narrativa destaca elementos centrais do
movimento modernista brasileiro, ao mesmo tempo em que celebrou sua
diversidade e espirito inovador.

Na primeira parte da série, a histéria em quadrinhos nos levou a um
cenario rural, com pequenas casas de telhado vermelho e arvores, sugerindo
uma transicdo do passado colonial para uma nova era. A figura de Tarsila do
Amaral, com cabelo em coque e vestido vermelho foi apresentada, com um baldo
de texto que fala sobre a necessidade de criar uma arte verdadeiramente
brasileira, rompendo com a influéncia europeia. Outra cena mostrou Tarsila
(1886 — 1973) pintora com uma paleta em uma mao e um quadro que retrata o
famoso quadro o Abaporu, simbolo da identidade brasileira.

A segunda parte da série expandiu a narrativa, com uma cena em que
dois homens, Oswald de Andrade (1890 — 1954) e Mario de Andrade (1893 —
1945), conversam sobre a necessidade de liberdade na arte, sem amarras
académicas. Um painel mostra um homem em um cenario rural, ressaltando a
narrativa de Mario de Andrade que celebra a identidade e as contradicbes do
pais. Outro painel destacou a ousadia de Anita Malfatti (1889 — 1964) em suas
obras, chocando as mentes estabelecidas com sua audacia em cores e formas.
As Ultimas cenas mostram um grupo de pessoas segurando faixas com
mensagens entusiasmadas, como "Viva a semana da Arte Moderna!",
enfatizando o entusiasmo e a celebracdo do modernismo brasileiro.

Na terceira parte da série, a narrativa continuou explorando diferentes
aspectos do movimento modernista. A cena com uma faixa que afirmou "Semana
da arte moderna" sendo um evento comemorativo com mulheres vestindo trajes
coloridos. O painel central mostra trés homens com um baldo de texto que
reconhece a contribuicdo de varias formas de arte para fortalecer o movimento
modernista. Um painel destacou Candido Portinari (1903 — 1962), famoso por
suas pinceladas vigorosas e cenarios monumentais, trazendo a vida a alma do
povo brasileiro. Outra cena mostrou uma exposicdo de obras de arte que
exemplificam o espirito do modernismo, enquanto um painel seguinte mostrou

um professor discutindo arte moderna com estudantes, enfatizando a incluséo e
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a acessibilidade da arte moderna para todos.

A narrativa do quadrinho foi unificada pelo tema central do modernismo
brasileiro, destacando a busca por uma arte nacional distinta e a diversidade de
artistas que contribuiram para esse movimento. Os textos nos balbdes
ressaltaram a criatividade, a ousadia e a ruptura com as tradicbes que
caracterizaram o modernismo brasileiro, celebrando a identidade nacional e a
rigueza cultural do Brasil. A série de histérias em quadrinhos se destacou por
sua vibrante arte visual, combinada com textos que capturam a esséncia do
movimento modernista e sua importancia para a cultura brasileira.

O estudante idealizador desse trabalho explicou que: “a parte mais dificil
foi reunir informacdes sobre os artistas modernistas e entender seu impacto na
arte brasileira, apesar das sugestdes do professor. Tive que me aprofundar nas
pesquisas para captar a esséncia de figuras como Tarsila do Amaral e Oswald
de Andrade.

Visualmente, representar o modernismo também foi desafiador. Desenhar
cenas que fossem fiéis ao periodo e a0 mesmo tempo atraentes exigiu
dedicagao. Equilibrar texto e imagem para transmitir a mensagem de forma clara
foi complicado.

Apesar dos desafios, o processo foi enriquecedor, colaborando com as
falas dos meus colegas. Aprendi muito sobre a histéria do modernismo e sua
importancia cultural, além de melhorar minhas habilidades de pesquisa e
ilustracéo. Ver o quadrinho pronto e perceber que ele ajuda a entender o
modernismo foi gratificante. Essa experiéncia mostrou que é possivel aprender
de forma dindmica e criativa, conectando histéria e arte."

Dando prosseguimento as nossas analises das histérias em quadrinhos,
analisamos o quadrinho intitulado "A Jornada Barroca”, imagem 18, que narrou
a excursao de estudantes por Ouro Preto. A narrativa ressalta a descoberta de
obras-primas barrocas em igrejas, museus e ruas histéricas. Dialogos e imagens
mostro o encanto e a aprendizagem vivenciada no encontro com o legado
cultural. Essa experiéncia integra teoria e pratica, enfatizando a importancia da

preservagao do patriménio artistico brasileiro.
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Figura 18-Jornada Barroca®
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30 Para uma melhor leitura da histéria em quadrinhos, amplie a pagina até 160%.
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Fonte: Histéria em quadrinhos sobre arte barroca brasileira, realizada por estudante do 1° ano.
Acervo do autor,2024.

A sequéncia de oito quadrinhos narra a experiéncia de um grupo de
estudantes que, em uma excursao cultural, visita locais importantes da arte
barroca brasileira, com énfase na cidade histérica de Ouro Preto. A narrativa
inicia com a chegada dos estudantes a cidade e a expectativa de conhecer as
obras-primas do periodo.

Em seguida, eles exploram uma igreja ricamente ornamentada, onde o
guia turistico destaca os detalhes arquitetonicos e artisticos que caracterizam o
barroco. O grupo passa a admirar esculturas e pinturas que capturam a
expressividade e o drama tipicos do estilo, e percebe como a influéncia barroca
se estende também a paisagem urbana, evidenciada nas fachadas das casas
coloniais.

A visita culmina no Museu Aleijadinho, ressaltando a importancia do



86

legado do escultor e arquiteto barroco. Ao final, os estudantes refletem sobre a
experiéncia, destacando a integracdo entre teoria e vivéncia pratica, e
reconhecendo o valor da arte barroca como patriménio cultural e expressao de
emocdes intensas e transcendéncia espiritual.

A leitura dos oito painéis que compdem “A Jornada Barroca” evidencia a
rigueza e a complexidade da arte barroca no cenario brasileiro, sobretudo na
regidao de Minas Gerais. Ao articular elementos de arquitetura, escultura e
pintura, o barroco serviu tanto para expressar a devogéao religiosa quanto para
estabelecer um dialogo com as sensibilidades de seu tempo.

Por meio do olhar curioso dos estudantes, o leitor € convidado a refletir
sobre o significado e a importancia da preservagéo desses patrimonios, que
permanecem como testemunhos vivos de um periodo de grande efervescéncia
cultural. A visita a igrejas, museus e ruas histéricas funciona como uma viagem
no tempo, evidenciando a permanéncia e a relevancia da heranca barroca na
identidade brasileira.

Assim, a experiéncia retratada nos quadrinhos reafirma a necessidade de
valorizar, estudar e difundir o conhecimento sobre o barroco, para que as
geragbes futuras possam igualmente compreender e se encantar com o

esplendor artistico que compde a histdria do Brasil.

O estudante “J” do primeiro ano. “Hoje, apresento meu trabalho intitulado
A Jornada Barroca, preciso confessar: desenhar ndo é exatamente o meu forte,
mas isso nao me impediu de colocar meu coragado nessa proposta”.

Ele ainda relatou: “ao desenhar os quadrinhos que narram a excursao de
estudantes por Ouro Preto, pude ver como a arte barroca, presente em igrejas,
museus e até nas ruas historicas, vai muito além de uma simples desenho. Cada
didlogo e imagem me fez sentir a emogao e o encanto que esses tesouros
culturais despertam. Mesmo com meus desenhos simples, tentei mostrar como
0 encontro entre a teoria e a pratica enriquece nossa compreensao do patriménio
artistico brasileiro e nos ligam com nossa propria historia.”

Analisando o quadrinho a “A Semana que Mudou Tudo”, imagem 19, ele
revela, em uma narrativa de doze painéis, em que retrata marco revolucionario
da Semana de Arte Moderna de 1922, que transformou a histéria da arte
brasileira. A obra transita desde o ambiente formal e classico do inicio do século
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XX até a efervescéncia urbana de Sao Paulo, retratando a ruptura com o
academismo e o surgimento de uma identidade artistica livre e nacional.

Nos primeiros painéis, o estudante situa o leitor no contexto historico,
enquanto os subsequentes evidenciam o debate intenso entre artistas, que
clamam por uma arte mais expressiva e inovadora, e criticos, que defendem os
meétodos tradicionais. Essa alternancia entre imagens e dialogos vigorosos
destaca a importancia da liberdade de expressdao e a experimentacao,
caracteristicas que definiram o movimento modernista e influenciaram geragdes
futuras, reafirmando a relevancia da preservacdo do patrimbnio cultural

brasileiro.

Sendo assim o estudante “K” do terceiro ano relatou: "apesar de nao ter
muita habilidade para desenhar, criei este trabalho, que n&o s6 colaborou com
meu aprendizado, como também se mostrou uma forma diferenciada de estudar
o conteudo. Essa experiéncia exigiu pesquisa e a aplicagdo pratica dos
desenhos e das falas, permitindo colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos, sobre o assunto, e transformar a arte em um instrumento de

aprendizagem."
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Figura 19-A semana que tudo mudou®'
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31 Para uma melhor leitura da histéria em quadrinhos, amplie a pagina até 140%.



Fonte: Historia em quadrinhos sobre a semana de arte moderna, realizado por estudante do
1° ano. Acervo do autor,2024.

Levando em consideragao a histéria em quadrinhos "Barroco Brasileiro
em Cores", produzida pelo estudante H do terceiro ano, o estudante “L” do
segundo ano resolveu refazer a histoéria. Ele decidiu preservar toda a parte verbal
do trabalho, modificando apenas a linguagem visual, como uma forma de
inspiracdo. O estudante explicou que nao estava com cabega para criar uma
nova histéria em quadrinhos e perguntou ao professor se poderia realizar a

atividade ja realizada pelo colega. O professor autorizou a proposta.

Como visto, a narrativa apresentou o cenario do Brasil colonial no século
XVIII, onde florescia um estilo artistico marcante e exuberante: o Barroco. Entre
os talentos desse periodo destacou-se Antdnio Francisco Lisboa, conhecido
como Aleijadinho. Mesmo enfrentando graves problemas de saude, Aleijadinho
esculpiu obras grandiosas em pedra-sabdo, como os famosos Profetas de

Congonhas, caracterizados por suas expressdes intensas e detalhes
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riquissimos, que embelezam até hoje a cidade de Congonhas, em Minas Gerais.

Paralelamente a trajetéria de Aleijadinho, outro grande artista surgia:
Manuel da Costa Ataide. Mestre da pintura ilusionista, Costa Ataide embelezava
os tetos das igrejas coloniais com representagdes de anjos, cenas religiosas e

uma profusdo de cores vibrantes.

Em determinado momento, Aleijadinho e Manuel da Costa Ataide
cruzaram seus caminhos. Eles trocaram ideias e compartilharam suas paixdes
pela arte, fortalecendo ainda mais o legado do Barroco Brasileiro. As obras
desses dois mestres permanecem como testemunhos vivos de sua genialidade,
emocionando e inspirando geragdes futuras. Suas esculturas e pinturas
representam toda a riqueza cultural e espiritual do Barroco Brasileiro, uma época

de intensa criatividade e devogao.

Assim, as criagdes de Aleijadinho e Manuel da Costa Ataide continuam
mostrando a histéria da Arte Barroca Brasileira, enriquecendo nossa
compreensao do legado artistico e cultural do Brasil colonial. A paixao e a
criatividade desses dois grandes artistas seguem nos inspirando até hoje,

celebrando a grandiosidade do nosso passado.

Portanto segundo relatos do estudante: "Eu ndo tive dificuldade para
seguir o roteiro e fazer os desenhos, porque eu acredito que tenho um pouco de
habilidade para desenhar. Mas, naquele momento, eu estava com dificuldade
para criar um roteiro escrito novo. A historia do colega do terceiro ano me ajudou
bastante, porque o texto ja estava bem-organizado e eu so precisei pensar nas

imagens de outra forma. Assim, consegui me concentrar melhor na parte visual."
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Figura 20-Barroco Brasileiro em Cores, versao estudante “L” do 2° ano
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Fonte: Histéria em quadrinhos sobre o barroco brasileira, uma releitura, realizada por

estudante do 2° ano. Acervo do autor,2024.

[N

Apos concluir as etapas da pesquisa, incluindo a oficina, a elaboracéo do

roteiro e a producéo de historias em quadrinhos pelos estudantes, chegamos ao

momento da culminancia, aula 10, imagem 20, cujos estudantes apresentaram

suas producgdes. Isso mostrou que € possivel aprender de maneira dinamica,

integrando conhecimentos da Histéria das Artes Visuais. Eles incorporaram



94

conceitos do Renascimento, do Barroco na Europa e no Brasil, das Vanguardas
Europeias e do Modernismo no Brasil. Além disso, exploraram o patriménio
historico-artistico, tanto tangivel quanto intangivel, bem como elementos das
Artes Afro-brasileiras e Indigenas, na construgdo de histoérias em quadrinhos.

Ao longo das aulas 8, 9 e 10, pudemos acompanhar de perto o
envolvimento de todos os 35 estudantes na criagdo de suas historias em
guadrinhos — ainda que 22 deles se destacaram pelo maior desenvolvimento na
pesquisa, na organizagao das ideias e na execuc¢ao grafica. Mesmo enfrentando
desafios comuns as muitas salas de aula hoje — conexao de internet instavel e
falta de dispositivos digitais —, os estudantes abragaram o trabalho manual
como uma oportunidade de expressao auténtica, encontrando solucdes criativas
e aprendendo uns com o0s outros.

Foi inspirador observar como a excitagdo chegou ao espacgo: debates
espontaneos surgiam enquanto os esbogos ganhavam forma, e as duvidas sobre
técnica eram rapidamente compartilhadas e resolvidas em conjunto. Aqueles
que encontraram mais dificuldade com o desenho a estrutura narrativa foram
apoiados pelos colegas e pelo professor, transformando cada obstaculo em um
momento de aprendizagem coletiva.

Na apresentacdo final, cada quadrinho revelou o conhecimento sobre
Renascimento, Vanguardas, Arte Indigena, Barroco e Modernismo e também a
voz singular de cada estudante — suas escolhas estéticas, suas interpretacdes
pessoais e o orgulho pelo resultado alcangado. Esse encontro marcou mais do
que a conclusao de um projeto: mostrou que aprender Historia da Arte pode ser
tdo dindmico quanto criativo, fortalecendo habilidades como pesquisa, visdo
geral, comunicagao e colaboragao.

Em suma, o uso das histérias em quadrinhos provou ser uma estratégia
didatica poderosa, capaz correlacionar teoria e pratica de forma acessivel e
significativa. Mais do que transmitir conteudos, esse projeto ajudou os
estudantes a se preocuparem com produtores de conhecimento e a valorizarem
suas proprias trajetorias de aprendizagem — um caminho que, sem duvida,
merece ser explorado em outras turmas e disciplinas.

Este processo evidenciou a unido entre ensino, aprendizado e
criatividade. Ao conectar as tradigdes artisticas com a produgdo de quadrinhos,

os estudantes tiveram uma experiéncia educacional que promoveu
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conhecimento e estimulou a criatividade e a expressao individual. O evento de
culminadncia permitiu que eles compartilhassem suas obras e destacassem o

valor do aprendizado por meio de atividades praticas.

Figura 21-Culminancia: apresentacdo das HQs
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Fonte: Moldura de 6 fotos tiradas no 17 de maio dos estudantes participante da pesquisa,

culminancia geral. Acervo do autor,2024.



96

Consideragoes Finais

A pesquisa desenvolvida sobre a utilizagdo de ferramentas pedagogicas
para o ensino da Histéria das Artes Visuais revelou-se uma experiéncia
enriquecedora e transformadora tanto para os estudantes quanto para o
docente. A implementacdo de mapas mentais e histérias em quadrinhos (HQs)
como recursos pedagdgicos proporcionou uma nova dindmica ao processo de
ensino-aprendizagem.

Observou-se que a utilizagdo de mapas mentais facilitou a organizacao e
a retencao de informacdes pelos estudantes, permitindo-lhes visualizar de
maneira clara e estruturada os conceitos e suas inter-relacbes. Essa ferramenta
mostrou-se especialmente eficaz para a compreensdo de periodos e
movimentos artisticos complexos, ao apresentar de forma sintetizada e visual os
elementos fundamentais de cada tema abordado.

As histérias em quadrinhos, por sua vez, trouxeram uma dimensao ludica
e criativa ao aprendizado, ao combinar texto e imagem de maneira atrativa e
acessivel. A criacdo de HQs pelos proprios estudantes permitiu uma maior
expressao da criatividade e uma ligagdo com os conteudos estudados.

A abordagem metodolégica adotada, centrada na pesquisa-agao,
possibilitou uma participagdo ativa dos estudantes, que se tornaram
protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. Essa metodologia
promoveu um ambiente colaborativo e dinamico, no qual os estudantes puderam
explorar, experimentar e refletir sobre os conteudos estudados.

Os resultados alcancados evidenciam a eficacia das ferramentas
pedagogicas utilizadas em termos de engajamento, motivagao e desempenho
dos estudantes. A aplicacdo pratica dos conceitos tedricos estudados e a
interagdo constante entre professor e estudantes, criaram um ambiente de
aprendizado.

Os resultados da pesquisa apontam para um aumento expressivo do
engajamento, da motivacao e do desempenho académico, evidenciando que a
integracdo de metodologias ativas e recursos pedagdgicos enriquece o curriculo
escolar e prepara os estudantes para os desafios contemporaneos, promovendo
o desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia e da criatividade.

Por fim, a experiéncia relatada nesta dissertacao destaca a importancia
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de uma educacido que valorize a diversidade de métodos e a pluralidade de
saberes, reconhecendo o potencial transformador da arte como um meio de
expressdo e conhecimento. Recomenda-se, portanto, a continuidade e a
ampliagao do uso de ferramentas pedagdgicas como: mapas mentais e historias
em quadrinhos no ensino das artes, visando a constru¢ao de um aprendizado

mais ativo, participativo e significativo.
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Anexo A

ENEM 2011

Acompanhando a inteng&o da burguesia renascentista de ampliar seu dominio sobre a natureza
e sobre 0 espago geografico, através da pesquisa cientifica e da invengéo tecnolégica, os
cientistas também iriam se atirar nessa aventura, tentando conquistar a forma, o movimento, o
espaco, a luz, a cor e mesmo a expressao e o sentimento. (SEVCENKO, N. O Renascimento,
Campinas, Unicamp, 1984).

O texto apresenta um espirito de época que afetou também a producao artistica, marcada pela
constante relagéo entre

A) fé e misticismo.

B) ciéncia e arte.

C) cultura e comércio.
D) politica e economia.

E) astronomia e religido.

ENEM 2021

O Barroco foi o estilo das formas dramaticas, grandiosas e opulentas, voltado ao
intenso decorativismo e caracterizado pela exuberancia dos dourados nas volutas e espirais. O
Barroco exprimiu as incertezas de uma época — a ldade Moderna — que oscilava entre velhos
e novos valores. Foi largamente utilizado pela Igreja da Contrarreforma como elemento de
propaganda, destinado a atrair as criaturas pela pompa e magnificéncia. Através do Barroco, a
Igreja compeliu Deus a vestir as mais suntuosas roupagens humanas, reproduzindo o Céu em
toda a sua magnificéncia, grandeza e esplendor, extasiando e arrebatando os fiéis que
frequentavam os templos. (LOPEZ, L. R. Histéria do Brasil colonial. Porto Alegre: Novo Século,
2001.)

O movimento estético-cultural no texto constitui-se historicamente em uma resposta as

A) contestagbes aos dominios espiritual e terreno exercidos pelo papado.
B) oposigdes ao absolutismo monarquico como base do poder politico.

C) divisbes da nobreza fortalecida pelas expansées maritima e comercial.
D) criticas ao heliocentrismo como modelo de funcionamento do cosmos.
E) revoltas do campesinato oprimido pela multiplicidade de seitas religiosas.

ENEM 2018

TEXTO |

ATAIDE, M. C. Coroagio de Nossa Senhora de Porcitincula.
Detalhe da pintura do forro da nave da Igreja de Sdo Francisco de
Assis de Ouro Preto. 1801-12.

Disponivel em: hiipJlenciclopeda itaucullural org br. Acesso em: 30 out. 2015,
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TEXTO I

Manuel da Costa Ataide (Mariana, MG, 1762-1830), assim como os demais artistas do seu
tempo, recorria a biblias e a missais impressos na Europa como ponto de partida para a selegéo
iconografica das suas composigdes, que entdo recriava com inventiva liberdade.

Se Mario de Andrade houvesse conseguido a oportunidade de acesso aos meios de aproximagao
otica da pintura dos forros de Manuel da Costa Ataide, imaginamos como nao teria vibrado com
o mulatismo das figuras do mestre marianense, ratificando, ao lado de Anténio Francisco Lisboa,
o Aleijadinho, a sua percepgao pioneira de um surto de racialidade brasileira em nossa terra, em
pleno século XVIII. “FROTA, L. C. Ataide: vida e obra de Manuel da Costa Ataide. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1982.”

O Texto Il destaca a inovagao na representagao artistica setecentista, expressa no Texto | pela
A) reproducao de episddios biblicos.

B) retratagdo de elementos europeus.

C) valorizagao do sincretismo religioso.

D) recuperagéo do antropocentrismo classico.

E) incorporacao de caracteristicas identitarias.

ENEM 2012

ARGAN, G. C. Arte moderna: do lluminismo acs movimentos
contemporaneos. S40 Paulo: Companhia das Letras, 1992,

O quadro Les Demoiselles d’Avignon (1907), de Pablo Picasso, representa o rompimento com a
estética classica e a revolugao da arte no inicio do século XX. Essa nova tendéncia se caracteriza
pela

a) pintura de modelos em planos irregulares.
b) mulher como tematica central da obra.
c) cena representada por varios modelos.

d) oposigéo entre tons claros e escuros.
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€) nudez explorada como objeto de arte.

ENEM 2005

Candido Portinari (1903-1962), um dos mais importantes artistas brasileiros do século XX, tratou
de diferentes aspectos da nossa realidade em seus quadros.

obre a tematica dos “Retirantes”, Portinari também escreveu o seguinte poema:

(..)

Os retirantes vém vindo com trouxas e embrulhos
Vém das terras secas e escuras; pedregulhos

Doloridos como fagulhas de carvéao aceso

Corpos disformes, uns panos sujos,

Rasgados e sem cor, dependurados

Homens de enorme ventre bojudo

Mulheres com trouxas caidas para o lado

Pangudas, carregando ao colo um garoto
Choramingando, remelento

(o)
(Candido Portinari. Poemas. Rio de Janeiro: J. Olympio, 1964.)

Das quatro obras reproduzidas, assinale aquelas que abordam a problematica que é tema do
poema.

a)1e2 b)1e3 c)2e3 d)3ed e)2e4
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ENEM 2012

O Oficio das Baianas de Acarajé constitui um bem cultural de natureza imaterial, inscrito no Livro
dos Saberes em 2005, que consiste em uma pratica tradicional de produgcdo e venda, em
tabuleiro, das chamadas comidas de baiana, feitas com azeite de dendé e ligadas ao culto dos
orixds, amplamente disseminadas na cidade de Salvador, Bahia. Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br. Acesso em: 29 fev. 2012 (adaptado).

O texto contém a descricdo de um bem cultural que foi reconhecido pelo IPHAN (Instituto do
Patrimonio Histérico Artistico Nacional) como patrimdnio imaterial, pois representa

a) uma técnica culinaria com valor comercial e atratividade turistica.
b) um simbolo da vitalidade dessas mulheres e de suas comunidades.
¢) uma manifestagao artistica antiga e de abrangéncia nacional.

d) um modo de fazer e viver ligado a uma identidade étnica e regional.

e) uma fuséo de ritos das diferentes herangas e tradigdes religiosas do pais.

ENEM 2021

O protagonismo indigena vem optando por uma estratégia de "des-invisibilizacado",
valendo-se da dindmica das novas tecnologias. Em outubro de 2012, apds receberem uma
liminar Ihes negando o direito a permanecer em suas terras, os Guarani de Pyelito Kue
divulgaram uma carta na qual se dispunham a morrer, mas nao a sair de suas terras. Esse fato
foi amplamente divulgado, gerando uma grande mobilizacdo na internet, que levou milhares de
pessoas a escolherem seu lado, divulgando a hashtag "#somostodosGuarani-Kaiowa" ou
acrescentando o sobrenome Guarani-Kaiowa a seus nomes nos perfis das principais redes
sociais.

CAPIBERIBE, A., BONILLA, O. A ocupagao do Congresso, contra o que lutam os indios?
Estudos Avancgados n. 83, 2015 (adaptado)

A estratégia comunicativa adotada pelos indigenas, no contexto em pauta, teve por efeito
a) enfraquecer as formas de militancia politica.

b) abalar a identidade de povos tradicionais.

c) inserir as comunidades no mercado global.

d) distanciar os grupos de culturas locais.

€) angariar o apoio de segmentos étnicos externos.
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Apéndice A

Exemplo de titulo: O Encontro dos Mestres do Barroco Brasileiro

Quadrinho 1: Introdugao
Desenhar a vista externa da oficina de Aleijadinho, situada em uma cidade
colonial brasileira. (pesquisar exemplos na internet)

Narrador: "Brasil, século XVIIl. Em uma oficina repleta de esculturas, dois dos
maiores nomes do Barroco Brasileiro se encontram."

Quadrinho 2: Manuel da Costa Ataide Chega
Desenhar Manuel da Costa Ataide entrando na oficina, com esculturas e
ferramentas ao fundo.

Manuel: "Ora, ora, se nao € o grande Aleijadinho! Que honra recebé-lo em
minha humilde oficina."

Desenhar Aleijadinho que se vira para cumprimentar Manuel com um sorriso.

Aleijadinho: "A honra é toda minha, mestre Ataide. Estava ansioso para ver
suas novas obras. O que esta esculpindo agora?"

Quadrinho 3: Trabalhos em Andamento
Desenhar Aleijadinho mostrando uma imagem religiosa que esta esculpindo.

Aleijadinho: "Estou trabalhando em algumas imagens para a Igreja de Sao
Francisco de Assis. Essas pecgas precisam transmitir toda a devogéao e a
emoc¢ao que nossos fiéis sentem."

Desenhar Manuel observando atentamente a escultura, admirando os detalhes.

Manuel: "Sei bem do que fala. A pintura dos tetos das igrejas também requer
essa sensibilidade. Cada detalhe, cada cor deve evocar a espiritualidade."
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Quadrinho 4: Troca de Técnicas
Desenha um Close em Aleijadinho, interessado.

Aleijadinho: "E como vocé consegue isso com as cores? Sempre admirei a
vivacidade e a profundidade dos seus afrescos."

Desenhar Manuel gesticulando enquanto fala sobre sua técnica.

Manuel: "Uso uma paleta de cores vibrantes, buscando inspiracdo na natureza
ao nosso redor. As figuras angelicais que pinto devem parecer quase reais,
como se fossem descer do teto a qualquer momento."

Quadrinho 5: Convergéncia de Artes
Desenhar Aleijadinho e Manuel olhando para uma escultura e um esbogo de
pintura, respectivamente.

Aleijadinho: "Fascinante. A maneira como vocé consegue capturaraluz e a
sombra nas pinturas € algo que tento replicar na tridimensionalidade das
esculturas. Nossos trabalhos, embora diferentes, convergem no objetivo de
elevar a alma."

Desenhar Manuel sorrindo, concordando com Aleijadinho.

Manuel: "Exatamente. E é essa unido de forcas, entre a escultura e a pintura,
que torna o Barroco Brasileiro tao unico e especial. Somos parte de algo maior,
uma expressao artistica que perpetuara nossa cultura."

Quadrinho 6: Legado Artistico
Desenha um Close em Aleijadinho, pensativo.

Aleijadinho: "Concordo plenamente, amigo. Nossas obras sdo mais do que
simples arte; sdo manifestacdes de fé e identidade. Espero que, no futuro, as
pessoas possam sentir o mesmo impacto que sentimos ao cria-las."

Desenhar Manuel com uma expressao de esperancga.

Manuel: "E sentirdo, com certeza. Afinal, estamos colocando nossas almas em
cada detalhe, em cada pincelada e talha. Que nossa arte continue a inspirar e
tocar coragdes por geracdes."

Quadrinho 7: Despedida
Desenhar Aleijadinho e Manuel apertam as maos.

Aleijadinho: "Amém a isso, meu amigo. Que nossa colaboragao continue a
iluminar os caminhos da arte sacra no Brasil."

Desenhar Manuel se despedindo com um aceno enquanto sai da oficina.
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Manuel: "Amém, mestre Aleijadinho. E que tenhamos muitas outras
oportunidades de trocar conhecimentos e inspiragdes."

Quadrinho 8: Conclusao
Desenha a vista da oficina com Aleijadinho trabalhando em sua escultura.

Narrador: "E assim, entre talhas e pinceladas, os artistas do passado deixaram
um legado que ecoa até os dias de hoje."

Desenhar uma igreja barroca com as obras de Aleijadinho e Ataide, turistas
admirando.

Narrador: "O Barroco Brasileiro € uma prova viva da criatividade e da fé de um
povo, uma arte que transcendeu o tempo e se tornou parte essencial da nossa
herancga cultural."

Fonte: Barbosa, 2024.
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Exemplo de Mapa Mental Sobre Arte Barroca Brasileira

[Arte Barroc

a Brasileira]
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Fonte: Barbosa, 2024.



