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Resumo

O presente artigo expbe a discussao sobre a importancia do ludico e da criatividade no processo
de ensino e aprendizagem. Partindo da pergunta: sera que ainda podemos ter uma escola colorida,
reconhecendo que ao longo da trajetéria escolar perdemos o encantamento pela escola, porque
perdemos o ludico e a criatividade nas aulas, relato experiéncias colaborativas e criativas para
trabalhos nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura que recuperam afetos e protagonismos na
sala de aula e que sdo pontos de intersecdo com o Design em Parceria, uma vez que todo professor
preocupado com novas formas de ensinar e sendo criativo percorre os mesmos caminhos que os
propostos pelo Design para a formacdo de estudantes mais criticos: uma abordagem na qual
professores e estudantes colaboram para criar solucdes para desafios ou projetos especificos.

Palavras Chave: educacdo; abordagens pedagogicas; aprendizagem significativa; design em
parceria.

Abstract

This paper discusses the importance of playfulness and creativity in the teaching and learning
process. Starting from the question: can we still have a colorful school, recognizing that throughout
our school trajectory we lose the enchantment with school because we lose playfulness and
creativity in classes? Collaborative and creative experiences in Portuguese Language and Literature
classes that recover affection and protagonism in the classroom are presented. These experiences
intersect with Design Partnership, as any teacher concerned with new ways of teaching and being
creative follows paths similar to those proposed by Design for fostering more critical students: an
approach where teachers and students collaborate to create solutions for specific challenges or
projects.

Keywords: education; pedagogical approaches; meaningful learning; design in partnership.
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1 Introdugao

Certa vez, uma crianca, de idade pertencente a Educacdo Infantil, indagada por sua mae
qgue queria saber qual das escolas, dentre todas as que a familia havia visitado, ela tinha mais
gostado ou qual era a que ela gostaria de estudar respondeu

“- Naquela escola colorida!”

Esta resposta simples é, na verdade, muito profunda. A escola colorida mencionada pela
crianca existe. Trata-se da escola que trabalha com projetos criativos e colaborativos,
independente dos objetivos.

Essa historia além de verdadeira veio ao encontro de muitas das minhas reflexdes: quando
é que as escolas deixaram de ser coloridas e de seduzir os alunos? Quando perdemos o
encantamento para sermos escolhidos e ndo sé contratados?

2 Escola Colorida

Sabemos que a transi¢cdao entre o Ensino Infantil para o Ensino Fundamental e Médio é
abrupta: abandonamos os hordrios flexiveis entre as atividades pedagdgicas e ludicas por horarios
fechados e calendarios muitas vezes opressores. Tentamos até atenuar a carga pesada de provas e
simulados para o ENEM com feiras culturais ou trabalhos em grupos, para justificarmos notas e
médias melhores, a famosa “pedagogia de eventos”.

Para a escola ser colorida em todos os segmentos e em varios aspectos, devemos
redesenhar a forma de dar aula, a forma de ensinar e de pensar a educagao. Precisamos entender
que trabalhos significativos sdo trabalhos colaborativos, demandam tempo e rompem barreiras
conteudistas. Sdo trabalhos que afetam a entrega de professores e de estudantes, ambos
protagonistas da sala de aula. Sim, a proposta é essa. Ndo é apenas o estudante que deve ser o
protagonista do processo de ensino-aprendizagem, a moda atual. Esse protagonismo precisa ser
compartilhado, dividido e generosamente trocado. Segundo Hanks e Wenger (1991, p.15),

A aprendizagem é um processo que ocorre em uma estrutura de participagdo, ndo em uma
mente individual. Isso significa, entre outras coisas, que é mediada pelas diferencas de

perspectivas entre os coparticipantes. E a comunidade, ou pelo menos aqueles que estdo
participando no contexto de aprendizagem, que aprende.

Ao contrario de alguns pensamentos ou defesas, ndo perdemos tempo nem intimidade que
limitem a nossa autoridade, nem tiramos do estudante o brilho do seu crescimento pessoal.
Segundo bell hooks (2017, p. 206):

As vezes é importante lembrar os alunos que a alegria pode coexistir com o trabalho duro.
Nem todos os momentos na sala de aula trardo necessariamente um prazer imediato, mas
isso ndo exclui a possibilidade da alegria nem nega a realidade de que aprender pode ser
doloroso. E as vezes é preciso lembrar os alunos e os colegas que a dor e as situagdes
dolorosas nem sempre se traduzem em danos.

Ao contrario, quando estabelecemos parcerias respeitando o conhecimento e as bagagens
de todos os envolvidos tragamos caminhos menos dolorosos para ambos. Descobrimos talentos e
novas formas de ensinar, tragamos conhecimentos e fazemos naturalmente a interdisciplinaridade
sem forca-la ou tornd-la uma obrigacdo pedagdgica. Geramos senso critico e nutrimos a
criatividade.

Neste sentido, é importante ressaltar que a promocdo da criatividade e do estabelecimento
do senso critico ndo significa deixar o aluno fazer o que quiser, quando quiser, ou da forma que
quiser. Ndo estd presa a nenhuma fase da etapa escolar, tampouco a segmentos especificos, nem
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se restringe a personalidades ou disponibilidades dos docentes.

A criatividade e o senso critico, quando trabalhados em sala de aula, resultam na escola
colorida e nos tornam escolhidos nas respostas dos estudantes. O ludico ndo pode ser entendido
como o professor do Ensino Fundamental e Médio se especializando em parddias e dancinhas
famosas do TikTok para obter a atencdo do aluno, ou sendo habilidoso em frases reducionistas,
mas engracadas, para estimular a decoreba de férmulas, de regras ou de tabelas.

O ludico é uma forma de aprendizagem que resulta no criativo. Fornece tempo para a
construgdo de pensamentos e interagdes, e suscita no aluno o senso critico. Nesse processo,
possibilita uma maior confianca no que é aprendido e nas relacdes estabelecidas.

O ensino escolar, muitas vezes, é limitante ao se preocupar somente com 0s processos
avaliativos, ndo explorando as experiéncias que o ludico pode proporcionar.

Segundo Maria Vitéria Mamede Maia e Camila Marques Vieira (2020, p. 68):

Tanto a avaliagdo quanto o ludico sdo fatores naturais no processo de socializagdo e
aprendizagem infantil e , por este motivo, indissocidvel ao processo de ensino e
aprendizagem em qualquer faixa etdria. Se indissocidveis, por que percebemos essa
dicotomia entre tempo de brincar e tempo de avaliar? Por que um acaba “engolindo” o
outro?

Cabe aqui uma interferéncia: tempo de brincar ou de promover momentos ludicos nao esta
apenas relacionado a aprendizagem infantil. Isso parece muito mais légico e menos limitante
quando percebemos que o tempo da infancia e do ludico esta se esvaindo nos dias de hoje, com o
advento dos avancgos tecnolégicos, o aumento da violéncia e o despreparo do circulo familiar.

Hoje quando pensamos no tempo da infancia, certamente vem a mente criangas
“adultizadas” ou manuseando celulares com a habilidade suficiente para ndo “atrapalhar” nenhum
adulto.

Logo, a maioria dos pré-adolescentes e dos adolescentes que chegam ao Ensino
Fundamental Il e Médio queimou a etapa de ser sé crianca, de receber estimulos ao brincar em
grupo, de interagir com outras criancas, de se perceber como um ser maravilhado com cada
descoberta e com o seu dom criativo. Nao é a toa que, a cada ano que passa, percebemos uma
maior falta de maturidade e de limites comportamentais nos estudantes desses segmentos.

Sendo assim, promover o ludico ou o momento de brincar a pré-adolescentes e
adolescentes como um dos meios do processo de ensino e aprendizagem ndo é infundado ou
inatil. Ao contrdrio, a experiéncia de 20 anos trabalhando com essa faixa etdria comprovou que
qualquer proposta ludica e criativa no ambiente da sala de aula, em paralelo a qualquer
instrumento formal ou até mesmo no instrumento avaliativo, sempre foi muito bem recebida,
aceita e desejada pelos estudantes.

Entdo, eis alguns questionamentos pertinentes: O que faz as avaliacGes conteudistas se
sobreporem as atividades ludicas no Ensino Fundamental Il e Médio? Por que as escolas, nesses
segmentos, preferem a “pedagogia do exame”, do ensino mecanicista, mesmo tentando vender
em seus Projetos Politicos Pedagdgicos a imagem da valorizacdo ao ser criativo e a autonomia
criativa? O que faz a escola, muitas vezes, perder sua propria identidade ao ndo saber o que
valorizar em seus calendarios escolares: avaliacGes ou projetos?

Esses questionamentos pioram quando lemos a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional, no artigo 24, inciso V, referente ao rendimento e processos avaliativos no Ensino
Fundamental e Médio:
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V - a verificagdo do rendimento escolar observara os seguintes critérios:

a) avaliagdo continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos
aspectos qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os
de eventuais provas finais;

b) possibilidade de aceleragdo de estudos para alunos com atraso escolar;
c) possibilidade de avango nos cursos e nas séries mediante verificagdo do aprendizado;
d) aproveitamento de estudos concluidos com éxito;

e) obrigatoriedade de estudos de recuperacdo, de preferéncia paralelos ao periodo letivo,
para os casos de baixo rendimento escolar, a serem disciplinados pelas instituicGes de
ensino em seus regimentos. (BRASIL, LDB, 1996, artigo 24, inciso V)

Se até a LDB, no item a, entende que a avaliacdo deve ser continua e qualitativa, por que
as escolas insistem na quantidade de tarefas e de exames?

Podemos responder todas as perguntas desse texto evocando algumas areas do nosso
conhecimento: o econbmico, o social e o institucional.

No campo econdmico, compreender a légica de mercado. Precisamos formar pessoas,
mesmo que de forma mecanicista, que obtenham bons resultados nos exames nacionais, ENEM e
vestibulares, para termos literalmente cartazes e obtermos mais estudantes e a garantia de mais
um ano de escola aberta. Essa resposta é coerente, porém seria mais pertinente para a rede
particular de ensino, enquanto o ensino publico se preocupa constantemente com quadros
estatisticos e metas para inibir o quadro decadente das politicas publicas.

No campo social, podemos pensar em agradar os anseios de algumas familias
garantindo-lhes um bom servico e a falsa impressdao de que seus filhos sdo extremamente
dedicados, apesar da falta de tempo ou do excesso de atividades e avaliagdes. No entanto, isso
nunca foi sinbnimo de estudantes mais inteligentes ou dedicados. Muitas vezes, esses calendarios
sufocantes s6 aumentam o estresse e a ansiedade entre os jovens e os professores, ou promovem
solugdes reducionistas do conhecimento com busca de resumos disponiveis na internet.

No ambito institucional, podemos perceber alguns aspectos que respondem a essas
perguntas. As escolas frequentemente se rendem ao sistema escolar e as pressdes das familias,
perdendo a oportunidade de reavaliar sua prdpria pratica e de perceber a urgéncia de mudancas
em prol das necessidades da comunidade escolar. Elas esquecem que nunca serd perda de tempo
elaborar momentos ludicos variados, com tempo suficiente para ndo sobrecarregar professores e
estudantes, e que ndo se trata apenas de autopromoc¢ao, mas da construcao efetiva da criatividade
e do senso critico dos protagonistas do ensino e aprendizagem: estudantes e professores.

Professores que, devido ao excesso de provas e outras atividades avaliativas espremidas
nos calendarios escolares, e devido a multiplos empregos para garantir seu sustento, muitas vezes
ndo conseguem fazer algo tdo essencial quanto sugerido pelos Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCN) no processo avaliativo: perceber a individualidade de cada estudante e promover varias
formas de avaliagdes, com metodologias e linguagens diferentes, formais ou ludicas, para auxiliar o
aprendizado e analisar as producdes desenvolvidas por cada estudante de forma sistematica e
processual.

Como Jacques Ranciére (2002) diz:

...a grande tarefa do mestre é transmitir seus conhecimentos aos alunos, para eleva-los
gradativamente a sua propria ciéncia. Como eles, sabia que nao se tratava de entupir os
alunos de conhecimentos, fazendo-os repetir como papagaios, mas, também que é preciso
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evitar esses caminhos de acaso, onde se perdem os espiritos ainda incapazes de distinguir
o essencial do acessdrio... (Ranciéere, 2002, p. 16)

O professor moderno é exigido em seu curriculo a ser “multitarefas”, a se desdobrar e
distribuir seu tempo, cada vez mais escasso, para atender as exigéncias muitas vezes absurdas das
escolas. Mal sabem essas instituigdes o quanto isso afeta o rendimento, a dedica¢ao e a lealdade
profissional do docente. Um professor insatisfeito ou sem tempo para exercer sua fungao primaria
de elaborar e dar aulas é um profissional desestimulado para elaborar ou produzir projetos
criativos e significativos.

E necessario a cada ano, a cada turma, rever e reaprender a forma de ensinar e,
consequentemente, a forma de aprender e entender que sé reclamar da apatia ou da falta de
interesse dos estudantes, a interferéncia, em alguns casos, dos pais ou o sistema educacional
como uma maré dificil de nadar, ndo resolvera nossas angustias profissionais. Precisamos enxergar
a escola como um ambiente de multiplas possibilidades e pessoas.

O ensino ndo deve ser um ato de dominacdo, mas sim de empoderamento, onde o
professor e estudantes aprendem juntos em uma atmosfera de respeito e amorosidade.

O professor que repensa suas ideias e se permite a novos caminhos para suas praticas
profissionais ndo deve ser encarado como um desertor pelos seus pares. Ou uma ameaca para a
escola. Deve ser visto como alguém que esta transformando repulsas em reaproximacao.

Os educadores devem constantemente repensar suas praticas educativas para torna-las
mais exclusivas e conscientes das diversidades culturais e sociais. Ao adotar uma postura reflexiva
e critica, os professores podem criar um ambiente que valoriza a individualidade dos estudantes e
promove a justica social, preparando-os para serem agentes de mudanca em suas comunidades.

Um caminho para essa transformacdo, defendido nesse texto, é através do ludico e da
criatividade. Esses substantivos masculino e feminino comungam entre si. As iniciativas ludicas nas
escolas potenciam a criatividade e contribuem significativamente para o desenvolvimento e o
aproveitamento intelectual dos estudantes.

E importante ressaltar que a criatividade n3o significa necessariamente criar algo
genuinamente original ou novo, muitas vezes significa inovar ou melhorar algo ja existente. A
criatividade deve ser util ao individuo e a comunidade sendo assim impulsionadora de um estado
de grande empenho e entusiasmo.

3 O encantamento do Design

O design como ferramenta a favor da vida transforma as relacdes ao conectar pessoas de
maneira profunda e significativa. Ele cria experiéncias que realmente tocam os individuos,
tornando o cotidiano mais criativo e agraddvel. Aprender fazendo é essencial nesse processo, pois
permite que designers compreendam melhor as necessidades humanas e criem solugdes que
promovam bem-estar e empatia. Esse é o principio gerador do design denominado "design em
parceria".

O design em parceria surge da necessidade de integrar mdultiplas perspectivas e
conhecimentos especializados para resolver problemas complexos de forma mais eficaz. Essa
abordagem colaborativa tem sua origem no movimento de design participativo, que comecou a
ganhar forga nas décadas de 1970 e 1980, principalmente na Escandindvia. Nesse contexto,
designers trabalham em conjunto com usudrios e outros profissionais, garantindo que as solugdes
criadas atendam as reais necessidades e desejos das pessoas envolvidas. O resultado é um
processo mais democratico e inclusivo, onde o valor das contribuicbes de cada participante é
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reconhecido e aproveitado para criar produtos e servicos mais eficientes e humanos.

O design em parceria é uma abordagem colaborativa que promove a acao reflexiva, onde
os participantes envolvem-se ativamente na prdtica de projetar enquanto refletem sobre suas
acdes. Esta metodologia, conhecida como reflexdo na acdo, permite que os envolvidos avaliem e
ajustem suas estratégias de forma continua durante todo o processo. A reflexdao na acdo contribui
significativamente para a educacdo, pois encoraja o pensamento critico e a adaptacdo rapida a
novos desafios. Ao integrar reflexdo e pratica, educadores e estudantes podem desenvolver
solucdes mais criativas e eficazes, promovendo um aprendizado mais profundo e significativo.

Jorge Frascara (1998) entende a importancia do trabalho em parceria como:

E nas situacdes de associacBes onde as relagdes sdo éticas , onde os melhores talentos
rendem seus frutos que se podem realizar projetos complexos e ambiciosos e que os
designers podem desempenhar o papel de catalisadores e colaboradores na criacdo de um
ambiente cultural e conceitual em constante desenvolvimento. (Frescara, 1998, p. 50)

Nesse sentido, a aprendizagem é vista como um processo coletivo e colaborativo, no qual o
didlogo e a troca de experiéncias sdao fundamentais para a construcdo do conhecimento.

Todo professor é um designer, ndo se limitando apenas a estética visual, mas a forma como
planejam, estruturam e implementam aulas. Eles consideram ativamente as necessidades,
interesses e estilos de aprendizagem dos estudantes, fazendo escolhas de materiais, métodos e
estratégias de ensino de acordo com essas caracteristicas individuais.

Além disso, um professor designer também deve ser capaz de avaliar constantemente seu
proprio trabalho e o progresso dos alunos. Ser criativo, inovador e flexivel, buscando
constantemente novas abordagens e métodos de ensino que possam engajar e motivar os alunos.
Devem estar sempre em busca de atualizagao e formagao continua, para poder oferecer o melhor
ensino possivel aos seus alunos.

Assim, é fundamental que os professores atuem como verdadeiros designers de
aprendizagem, planejando e desenvolvendo experiéncias educativas que sejam significativas,
relevantes e motivadoras para os estudantes. Eles sdo os principais responsaveis por conduzir e
facilitar o processo de aprendizagem, ajudando os estudantes a atingirem seu pleno potencial e se
tornarem cidadaos criticos, criativos e autbnomos.

Essas abordagens enfatizam a importancia da empatia, do didlogo e da escuta atenta como
instrumentos essenciais para promover relagdes mais equilibradas e harmoniosas entre os seres
humanos. Elas buscam incentivar a compreensdo mutua, a solidariedade e a cooperacdo como
valores fundamentais para o desenvolvimento do bem-estar comum.

Concluir essa trajetéria é reconhecer que a intersecao entre educacdo e design ndo é
apenas possivel, mas profundamente enriquecedora. A educacdo sempre foi mais do que
transmitir conhecimento; trata-se de criar experiéncias significativas que envolvem e transformam
os estudantes. O design, com sua énfase na empatia, na colaborac¢do e na inovagao, complementa
perfeitamente essa visdo.

4 Escolhidos

O presente artigo faz parte da dissertacdo, em andamento, de mestrado “Recursos
diddticos sob o enfoque do Design em Parceria: uma transgresséo no Ensino- Aprendizagem de
Lingua Portuguesa”, que tem por objetivo apontar para a necessidade de pensar e de
experimentar novas estratégias para desenvolver habilidades e compartilhar conhecimentos,
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ideias e trabalhar o pensamento critico na sala de aula, apresentamos o relato de dois trabalhos: o
primeiro, intitulado “Som alencareano”, que foi desenvolvido por uma das autoras no ano de
2017, com alunos de 22 ano do Ensino Médio de uma escola particular do Rio de Janeiro, tendo
por fio condutor o estudo das obras de José de Alencar, uma vez que este autor contemplaria o
conteudo e o periodo literario do Romantismo trabalhados na série. O segundo trabalho, intitulado
“Playlist de “Torto Arado”, foi realizado cinco anos depois, em 2022, para uma nova turma de 29
ano do Ensino Médio, do mesmo colégio, do Rio de Janeiro, pelas disciplinas Lingua Portuguesa,
Literatura e Artes. Nesta turma foi escolhido um novo livro paradiddtico como leitura obrigatéria,
“Torto Arado”, escrito por Itamar Vieira Junior.

4.1 Som alencareano

Precisava ser escolhido um livro de leitura extraclasse para dialogar com o conteudo,
exigéncia estipulada pela escola, um livro ao menos por trimestre. Desafiei a mim e a turma,
escolhendo quatro: “Senhora”, “Luciola” e “O Guarani” e “lracema”, em quadrinhos, todos de
autoria de José de Alencar. Um grande estranhamento para a turma 2001, porque cada um deles
poderia fazer a escolha de qual livro ler, algo que ndo estavam acostumados a fazer. Ndo seria uma
preocupacdo ou uma determinacdo a quantidade de estudantes para cada livro, porém foi pedido
gue os estudantes se organizassem de forma a ter ao menos todos os livros no trabalho.

Surgem as primeiras questdes: como fazer com que estudantes do século XX entendessem
a literatura dos séculos XVIII e XIX? De que forma amenizar o impacto das diferencas culturais e
fazer com que as caracteristicas do Romantismo fossem apreendidas? Quais meios usar para que
os estudantes percebessem que ao estudar textos e contextos tdo distantes poderiam entender
melhor textos e contextos atuais?

E certo que ao escolher uma versio em quadrinhos, ja estava sendo estipulada uma
estratégia para comecar a responder tais questionamentos, mas ainda ndo era o suficiente. Seria
preciso um encantamento, uma motivacdo e um convite para o envolvimento de todos os
participantes no processo.

O passo entdo foi estimular a leitura inicialmente com a apresentacao de cada livro e a
contextualiza¢do histdrica e de vida do autor.

Tendo em mente que da relacdo entre todos os nossos saberes explode uma criacao,
inclusive os novos textos produzidos pelos estudantes através da leitura, o acordo foi que cada um
escolhesse a partir de toda a apresentac¢do, um livro para ler e trocar as histdrias em uma roda de
debate. Assim, seria dado a cada um a autonomia e a responsabilidade da escolha para a
execucdo do trabalho.

A proposta foi um pedido para que os estudantes imaginassem uma musica ou uma trilha
sonora que representasse uma cena ou um capitulo de cada histéria lida. Nao foi estipulado o
nimero de musicas selecionadas e nem as partes dos livros, pois mais uma vez caberia a cada
estudante fazer suas escolhas. Eles reproduziram em um CD essas sele¢des musicais, discutiriam
na turma cada escolha e fariam um relatério escrito explicando o CD, a escolha do livro e a relacdo
entre a selegao musical e o enredo alencareano. Seria e foi uma aula de audi¢do e de debate.

As imagens seguintes no artigo ilustram a execucdo de alguns dos alunos ao longo do
processo até o trabalho final. As fotos revelam as defesas das ideias, alguns CDs produzidos, assim
como a sala de exposicdo do trabalho em um dos eventos da escola.

Figura 1 — Exemplo de um relatdrio, com a explicagao da execugdo e planejamento do trabalho: material usado para a
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capa e caixa do CD, assim como o encarte explicativo e os argumentos atribuidos para as escolhas das musicas.

mmmlﬂ-lw‘m'w”ﬂﬁ
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~ O fisico do CD opgdes:

Fonte: o autor

Inicialmente, como todo bom estudante, surgiram reclamag¢des sobre o quao trabalhoso a
atividade seria para cada um, as dificuldades de trabalhar em grupo e o chororé de “por que
temos que ler algo tao antigo”. Ao mesmo tempo, os estudantes demonstraram curiosidade sobre
como realizar uma experiéncia diferente, saindo do lugar comum de cartazes e semindrios, e até
um certo orgulho em produzir sozinhos um encarte de forma livre para personalizar o trabalho.

Prazo estabelecido e, a cada aula, foram sendo esclarecidas duvidas: um programa novo de
computador, um tipo especifico de papel, uma forma diferente para a caixa de entrega e até
mesmo uma participante que resolveu fazer um CD/ disco para ser diferente dos demais etc. Mas
aos poucos as ideias foram surgindo.

Foram muitas as aulas que se seguiram em torno do Romantismo e ao longo desse
processo e nao foram mais ouvidas queixas. Ao contrario, passei a ouvir coisas do tipo: “ Chorei
com o final de Luciola”; “Ja vi algo parecido com a histdria da Senhora”; “Esse livro de Iracema é a
maior mentira, mas até que é maneiro”; “Lembra a Pocahontas”; “Pensei em tal musica para
Iracema, o que vocé acha?” Havia também frases como: “Ndo entendo o que esse cara escreve”;
“Essa leitura é lenta ou dificil”.

As minhas respostas eram sempre de estimulo, aticando ainda mais a curiosidade, dando
alguns spoilers ou minhas impressdes pessoais sobre a leitura ou ainda ensinado que o mais
importante ndo era se preocupar ipsis litteris com o significado de cada palavra lida, mas,
principalmente, com o enredo lido, com o propédsito do autor, com o contexto de producdo e com
o publico leitor da época. Apelei para o carater novelesco dos romances de folhetim e para as
comparagoes com as atuais novelas das 18h, e, principalmente, ndo deixei nenhum estudante sem
escuta ou sem resposta.

No dia combinado, as caixas de plastico, os envelopes coloridos de CD e, inclusive caixas de
madeiras com alguns objetos dentro, como penas e dinheiro falso, entre outras referéncias das
histérias alencareanas foram surgindo em minha mesa e nas maos de estudantes orgulhosos com
seus resultados.
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Figura 2 — Exemplo de um CD, produzido por uma estudante que optou por reproduzir em formato de LP.

Fonte: o autor

Figuras 3 e 4 — Exemplo de um CD, produzido por uma estudante que optou por reproduzir em formato de LP.

Fonte: o autor

Figura 5 — Outro CDs produzido para o livro “Senhora”, com um encarte com poemas e desenhos produzidos pela
aluna sobre as partes mais significativas para ela.

Fonte: o autor
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Figura 6 — CD para o “Guarani”, feito com o auxilio de folhagens e entregue em uma caixa de madeira.

Fonte: o autor

Figura 7 e 8 — Encarte do CD “Lacrima on sonata- Uma releitura de Iracema”. Encarte caixa confeccionado, elaborado e
colado pelo estudante.

IRACEMA

g o M N e MO e
A2 — 7 7 AP

Fonte: o autor
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Figura 9 e 10 — CD para o livro “Iracema”, com a riqueza dos detalhes para o encarte e o material escolhido. A
estudante escolheu sambas enredos para a apresentagdo da histéria.

Fonte: o autor

Figura 11 — CD produzido para o livro Luciola, capa desenhada e produzida pela estudante para ressaltar a
sensualidade da protagonista da historia

Fonte: o autor

A partir das entregas dos trabalhos, sentamo-nos em roda no chdo da sala, e com o auxilio
de um aparelho de som, ouvimos, ao menos, a introdu¢ao de cada musica escolhida para os CDs
gue foram apresentados de forma aleatdria pelos estudantes.

A seguir, pedi que cada estudante apresentasse a histdria do livro, mostrasse sua sele¢ao
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musical e justificasse sua escolha, indicando os capitulos ou as partes das histérias. Nesse
momento, seriam atrelados os agentes: autor, publico e contexto, de Alencar aos novos agentes
estabelecidos através da interpretacdo da historia lida. Seriam perceptiveis o entendimento, o
envolvimento e o estudo feito por cada um dos estudantes e o quanto eles eram capazes de fazer
inferéncias entre o que foi lido nos livros, as intertextualidades entre o lido com as letras das
musicas e o repertdrio. Fora a nocdo de organizacdo, de compromisso e de nocdes bdsicas de
tecnologia.

Para cada musica internacional escolhida, algo que ndo foi um motivo de impedimento nem
de determinagdo, assim como os idiomas possiveis, cabia também uma rapida tradugdo e
justificativa.

Surpreendida com a riqueza do debate, com a beleza dos objetos e com o bom gosto e
diversidade musical, lancei outro desafio para a turma: como fariamos para expor todo esse
material, dando a ele o valor e destaque merecido, no evento conhecido como Semana do Espaco
Aberto. Esse é um dos eventos mais aguardados por toda a escola, pois promove a exposicdo para
toda a comunidade escolar de trabalhos de todas as turmas, abrangendo o maximo de disciplinas
possivel, a semana em que a escola fica mais colorida e atraente, o momento em que estudantes e
professores se tornam parceiros e trabalham de forma mais colaborativa.

Com o titulo “PercepgGes”, o espaco escolhido por mim para a exposicdo de todos os
trabalhos propostos ao longo do ano, para os trés anos do Ensino Médio, de Lingua Portuguesa e
Literatura foi um corredor de passagem, denominado de Portaria Branca. E um local ndo muito
querido pelos estudantes, mas de bom grado para a professora, por ser um espago de passagem
no térreo da escola e de tamanho ideal para ndao deixar nenhum trabalho solto nem perdido em
uma parede. Alids, a parede é sempre o de menos, pois a ndo sala permite expor trabalhos
pendurados no teto, expostos no chdo, por cima de mdveis, na escada de entrada da varanda ou
até mesmo nas duas portas que a compdem.

Reclamagdes nao acatadas, o local ja estava estabelecido. Comegou ai mais um trabalho
proposto para a turma: um cartaz para anunciar os CDs, a imagem e semelhanga dos que eram,
guando vendidos ou anunciados em uma loja fisica em 2017.

A turma teria que produzir um cartaz semi padronizado para apresentar o seu CD
equivalente na exposicdo. E seria responsabilidade nossa, professora e cada estudante da turma,
arrumar o espaco. A primeira ideia ja estava langada, a segunda estava por vir. Precisamos de um
aparelho para deixar tocando as musicas, de forma ambiente, durante toda a exposi¢ao e
precisavamos arrumar cadeiras, sofds ou poltronas para que os visitantes se sentassem e
mandassem os CDs, podendo trocd-los, apreciando cada musica e se envolvendo com cada
historia.

Para chamar bastante atencdo dos visitantes, penduramos carcacas de ventiladores,
cedidas pela prépria escola, no teto para que a partir delas os cartazes ficassem pendurados e ndo
estragassem ou se amontoassem nas paredes. Usamos os sofds de uma sala de atendimento e um
revisteiro para dispor os CDs de forma aconchegante para a apreciacao.
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Figura 13 — Cartazes pendurados por nylon em carcacgas de ventiladores velhos da escola.

Fonte: o autor

Figura 14 — Cartaz titulo/ explicativo, usado no dia da exposicdo dos trabalhos, para a sala “Percep¢des Literarias”.

Percepgbés Literdrias

Percepgdes, pois é a funcio cerebral que permite ao individuo
organizar e interpretar as impressées sensoriais, de forma a atribuir
significado ao meio envolvente, a partir de um histérico de vivéncias
passadas. O seu processo consiste na aquisi¢ao, interpretacao, selecao
e organizagao das informagdes obtidas, podendo ou ndo depender de

alguma informagao proveniente da memaria.

Literarias, pois se refere as fontes e ao

percepgoes.
f Este é o nome escolhido para a exposigdo dos traba hos
Médio, em Literatura, para 2017.

Fonte: o autor

Como pode ser percebido nas fotos, a sala além de aconchegante despertou muita
curiosidade. Foi uma das salas mais procuradas no evento e os alunos ali permaneciam, mesmo
sem uma escala para apresentagdes pré-estabelecidas. Todos sentiram orgulho e queriam mostrar
para cada visitante da feira o trabalho exposto.

4.2 Playlist de “Torto Arado”

O tema da Campanha da Fraternidade era “Fraternidade e Educag¢do”, inspiracdo para o
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Projeto Politico Pedagdgico da escola e, consequentemente, um bom motivo para inspirar minhas
escolhas e aulas.

“Torto Arado”, o livro proposto para o trabalho, € uma narrativa que se passa no sertdo da
Bahia, trazendo em seu enredo a histdria de duas irmas, Bibiana e Belonisia. As duas vivem em
extrema pobreza ao lado de seus pais em uma regido marcada pela seca e pelo trabalho bracal na
lavoura.

O livro trata de temas como a cultura sertaneja, o racismo, a fé, a educacdo e a relacado
humana com a terra. E um retrato fiel e tocante da realidade vivida por muitas pessoas no interior
do Brasil, principalmente no Nordeste. Um livro contemporaneo, lancado em 2019, mas denso no
enredo e no fantasioso, nada muito comum para alunos de 15 ou 16 anos. Um sé livro, um desafio
repaginado: como incentivar os estudantes para a leitura? De que forma propor conexdes entre os
conteudos trabalhados, em sala, o projeto da escola e os repertdrios de cada um? Que atividade
contemplaria tal leitura e processo de aprendizagem?

Para as respostas, uma velha proposta com algumas mudancas: para um Unico livro, os
estudantes tinham que imaginar que trilha sonora caberia para uma cena marcante ou a um
capitulo da histéria lida. Ndo seria estipulado o nimero de musicas selecionadas e nem as partes
dos livros, pois caberia a um grupo, pois agora o trabalho seria em grupos de 4 a 5 componentes, o
gue propicia escolhas, inclusive dos companheiros de grupo.

Eles reproduziram em um CD essas selecGes musicais, discutiriam na turma cada escolha e
fariam um relatério escrito explicando o CD e a relagdo entre a selegdo musical e a obra. Outra
novidade, além dos grupos, é que haveria a parceria com a disciplina de Artes. Caberia a
professora em questdo trabalhar com os grupos o encarte dos CDs: materiais possiveis, imagens,
paletas de cores e de formas.

Apresentou-se o primeiro impacto na pergunta: “Professora, o que é um CD?”. Cinco anos
mais tarde, os estudantes ndao reclamavam da linguagem, do século, da atividade trabalhosa,
entretanto, questionavam como iam fazer algo que nao dominavam e ndo sabiam executar uma
vez que ndo havia mais o compartimento de CD nos computadores e nem em programas
disponiveis e ao alcance deles. Veio a solucdo: “Pode ser no Spotify?”. Resposta inicial, ndo.
Resposta negociada e discutida em grupo, pode desde que tenha o objeto e a caixa para ser
exibida na exposicao da escola.

Foram levados para a sala de aula alguns dos CDs produzidos em 2017 para que eles
conhecessem esse objeto e entendessem o que é um CD, para depois exemplificar o encarte,
talvez a parte mais dificil para o entendimento da proposta em 2022.

Tal como o projeto de 2017, foi apresentada a historia de maneira a incentivar a leitura,
estudada a vida do autor e o contexto histérico da producdo. Foi divulgado para facilitar a
comunicacdo um Sway, um aplicativo do Microsoft Office que facilita a criacdo e o
compartilhamento de relatérios interativos, histdrias pessoais, apresentacdes e muito mais,
produzido para a aula de Literatura, agora na entdo plataforma utilizada pela escola pds-pandemia.
Ainda foi feito um cartaz para ficar no mural da sala lembrando o prazo, o compromisso e a
proposta do trabalho, como ilustrado abaixo.
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Figura 15 — Cartaz fixado no mural da turma para orientar e estimular a turma. Nomes dos grupos, datas, regras de
execucdo, proposta para a releitura da capa do livro.

Trabalho “Torto Arado”

Voo j& percebeu que algumas leituras e histérias podem nos
sugerircenas, personagens, figurinos ou até mesmo trilhas
sonoras? Muitas vezes quando lemos uma boa histéria,
maontamos um verdadeiro filme em nossa imaginag3o.

Qual seria a trilha sonora da histdria das irmas Bibiana
e Belonisia?

Panse na resposta atrelands = trés principais partes da narrativa. Que
latra de misica, que batida, quais emagles podem ser trabathadas para
cadamomento destacado por voois?

Som e letra

Independente daentrega fisca {C0) ou anline PlayEst} o rabafhadevera
comer uma explicacso o defesa de cada escobha. O porqué da masica para
cadacena do Fwa.

O minimao serds 6 misce- duss para cdaparts do Bero 2 o maxma de
12 mimicas- 4 para cada parte.

Se a escobha for pdoformate fisio, caberd 20 grupa, de 4 alnos, fazer
toda a par te estética de um O0- @pa, contracapa, cana, vro intermnao. S
assabha for pels onfine, o graps, também de d sunos, deverd tar
names, imagam e o cidigodisponivel para tados.

Professoras:

Gizede (alamara e Vanesza Villarinha

Fonte: o autor

Tanto nas aulas de Artes como nas de Literatura, os grupos debateram a histéria das duas
irmas, o drama vivido por uma delas que perdeu a fala apds um acidente e a importancia da figura
do pai que incentiva as meninas a estudarem e a ter uma escola na regido em que eles moravam. A
professora de Artes trabalhou ainda a capa do livro que tem como referéncia uma imagem iconica
inspirada na foto do italiano Giovanni Marrozzini, incentivando uma releitura da imagem na
composi¢ao dos CDs.

Figura 15 — A capa do livro e a foto original, do italiano Giovanni Marrozzini.

TORTO
ARADO

ITAMAR
VIEIRA
JUNIOR
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Fonte: https://jornaldeitu.com.br/wp-content/uploads/2021/12/FOTO-HISTORICA-CAPA-LIVRO-TORTO-ARADO.jpg.jpg

A cada aula, um comentario, trechos do livro e a verificacdo se estava tudo caminhando
para a execucdo e entrega do trabalho. E a expectativa de mais uma resolu¢do de como expor na
velha e boa “nao-sala”, Portaria Branca, a cada ano ndo mais recusada, devido a intimidade
estabelecida entre ela e os trabalhos de Lingua Portuguesa e Literatura do Ensino Médio.

No dia 15 de julho de 2022, os estudantes apresentaram os relatérios e as playlists,
entregues de forma virtual e através de qr code. Desta vez, sentados em grupos em suas mesas
individuais ou de pé junto ao computador perto da caixa de som.

Figura 16 — Uso do QR Code ocupando o lugar do CDs, ao lado do encarte produzido pelo grupo.

Fonte: o autor

Figura 17 — Elaboragdo do encarte misturando as capas dos CDs usados na coleta das musicas.

Fonte: o autor

Figura 18 — Capa estilizada com o livro em primeiro plano e outros elementos em preto e branco no fundo.
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Fonte: o autor

Figura 19 — Cartaz fixado no mural da turma para orientar e estimular a turma. Nomes dos grupos, datas, regras de
execucdo, proposta para a releitura da capa do livro.

Fonte: o autor

Figuras 20 e 21 — Solugdes criativas pensadas por cada grupo para resolver a falta fisica do CD.
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Fonte: o autor

Como nas vezes anteriores, os grupos de alunos tiveram que participar do processo de
arrumacao e de buscar solugbes criativas para expor os trabalhos na Semana do Espaco Aberto.
Diferentemente de 2017, a trilha musical ndo seria escolhida e nem trocada pelos visitantes. Por
ser uma playlist, estaria sendo executada de forma ininterrupta na sala.

O espaco de cinco anos entre o primeiro trabalho realizado em 2017 e o de 2022 trouxe
mudancas impactantes, o que motivou a criacdo de uma linha do tempo para ilustrar a evolucdo
dos aparelhos sonoros e também da forma como as musicas passaram a ser ouvidas.

Assim como a evolucdo musical, a sala, a exposicdo, a producdo e a execugdo do trabalho
também foram repensados e contextualizados para o novo evento.

O nome da n3o-sala ndo poderia ser outro: “(RE) EXISTENCIA”- referente a nossa resisténcia
aos piores momentos vividos por todos nds, por conta do periodo da COVID 19, e uma exaltacdo a
nossa eterna resisténcia na Educacdo.

5 Conclusao

E ponto pacifico que os processos avaliativos sdo parte integrante do cotidiano escolar. Eles
frequentemente se manifestam como instrumentos focados nos conteldos abordados, servindo
como meios para atribuir valor ao processo de aprendizagem. No entanto, a questdo crucial é se
estamos valorizando processos avaliativos que se concentram na sele¢ao e no ranqueamento, sem
considerar os caminhos percorridos pelo estudante para alcangar determinado resultado.

No ambiente escolar, parece que estamos nos perdendo na pedagogia do exame, criando
calendadrios repletos de simulados e avaliagdes formais, ou utilizando apostilas que treinam para
preencher cartdes resposta, e até incentivando redacdes em formato de receitas, onde os alunos
completam textos semiprontos com poucas palavras autorais. Com tais praticas, estamos nos
distanciando de uma avaliagdo que prioriza o processo de aprendizagem, o tempo de assimilacdo e
o reconhecimento do conteudo.

Avaliar implica um posicionamento. Cabe ao professor, ou a escola como um todo, adotar
uma postura em relagdo aos resultados obtidos, utilizando-os como base para determinar a rota a
ser seguida. Assim, as avaliacdes devem ter como objetivo principal a troca e a reflexao,
redirecionando as praticas do professor e da escola, com o propdsito de auxiliar os estudantes a
alcancarem a aprendizagem, e ndo apenas a obter uma boa colocacdo em listas de resultados.

Nesse sentido que fogem aos padrdes formais escolares e sdo elaboradas e repensadas
através de muito didlogo entre estudantes e professores, proporcionam novas formas de pensar e
realizar a avaliacdo. Essas atividades inclusivas valorizam talentos e habilidades muitas vezes ndo
reconhecidas em meio aos conteudos programaticos trabalhados.

A escola que adota projetos ou mini projetos colaborativos, independentemente de
objetivos conteudistas ou meramente marqueteiros, € uma escola desejada e lembrada pelos
estudantes, pois promove uma aprendizagem significativa. E uma escola colorida, uma escola
escolhida e ndo sé contratada.

6 Referéncias
ALENCAR, José de. O Guarani. Adaptacdo para HQ de Ivan Jaff e Luiz Gé. S3o Paulo: Atica, 20009.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

. Luciola. Rio de Janeiro: FTD, 2011.
. Senhora. Rio de Janeiro: FTD, 2010.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Parametros Curriculares Nacionais: Introducdo. 32 ed. Brasilia, DF:
MEC, 2001.

. Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Brasilia, DF: MEC, 1996.

COUTO, R. M. S.et all. Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem: 20 anos de pesquisa no
Laboratério Interdisciplinar de Design/Educacdo. 1. ed. Rio de Janeiro: Rio Book 's, 2014. v. 1. 360p.

FRASCARA, Jorge. Communication Design - principles, methods and practice. New York: Allworth
Press, 1998.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia - Saberes necessdrios a pratica educativa. 342 ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

. Pedagogia do Oprimido. 12 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1983.

GIROUX, Henry. Os professores como intelectuais. Rumo a uma pedagogia critica da aprendizagem.
Porto Alegre: Artes Médicas, 1997.

MAIA, Maria Vitéria Campos Mamede. Criar e Brincar - o ludico no processo de ensino e
aprendizagem. Rio de Janeiro: Wak Editora, 2014.

MAIA, Maria Vitdria Campos Mamede & VIEIRA, Camila Nagem Marques (organizadoras). O brincar
na pratica docente - volume 1. Rio de Janeiro: Wak Editora, 2020.

MAMEDE-NEVES, Maria Apparecida. A MOTIVACAO HUMANA. In: MAMEDE-NEVES, Maria
Apparecida. APRENDENDO APRENDIZAGEM, CD-ROM, Rio de Janeiro: CCE RDC e Departamento de
Educagao, PUC-Rio, 1999.

MIZUKAMI, Maria da Graga N. Ensino: as abordagens do processo (Temas basicos de educacgdo e
ensino). Sdo Paulo: EPU, 1986.

HANKS, W.F. “Foreword”. In: LAVE, J.; WENGER, E. Situated learning. Legitimate peripheral
participation. Cambridge: Cambridge University Press, 1991.

HOOKS, bell. Ensinando a transgredir - a educa¢do como pratica da liberdade. Sao Paulo: Editora
WMF Martins Fontes, 2007.

. Ensinando pensamento critico - sabedoria pratica. S3o Paulo: Elefante, 2020.SOLE, .
Estratégias de leitura. Porto Alegre: Artmed, 1998.

RANCIERE, Jacques. O mestre ignorante - cinco licdes sobre a emancipacdo intelectual. Belo
Horizonte: Auténtica, 2002.

TORRE, S. de la. Dialogando com a Criatividade - de identificagao a criatividade paradoxal. Sao
Paulo: Madras, 2005.

. Criatividade Aplicada - Recursos para uma formacao critica. S3o Paulo: Madras,
2008.

VIEIRA JUNIOR, Itamar. Torto Arado. S3o Paulo: Todavia, 2021.

WILLINGHAM, D. T. “Critical Thinking: Why Is it So Hard to Teach?” Arts Education Policy Review
109(4): 21-32, 2008.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



