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Introducao

A necessidade de uma proposta para elaboragao e
construcao de material pedagdgico em Artes Visuais torna-se
a cada dia mais relevante. Os cursos de Licenciatura em Artes
Visuais estao presentes em praticamente todos os estados do
Brasil. Os livros didaticos sdo, em sua maioria, produzidos por
professores de outras areas ou como pouco aprofundamento
no campo das Artes Visuais. Além disso, acompanhamos, no
inicio do século XXI, o surgimento de cursos superiores de
Artes Visuais na modalidade a distancia no Brasil. Esses, em
sua maioria, desenvolvem e disponibilizam seus conteudos
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), geralmente
com apoio do sistema moodle. Esses conteudos sao os
Objetos de Aprendizagem de Artes Visuais (OAAV)
desenvolvidos em diversos formatos, tais como: videos,
textos, sons e animacdes. Geralmente sao planejados e
executados por uma equipe multidisciplinar, responsavel por
identidade visual, ergonomia e abordagem pedagdgica.
Mesmo com 0 pequeno avango nesse campo, percebemos que

os futuros professores precisam de ajuda neste exercicio de



construcao de material didatico. Por isso, apresentamos uma
proposta de elaboracdo de material didatico para o ensino

presencial e a distancia das Artes Visuais.



Objetos de Aprendizagem de Artes Visuais.

O conceito de Objetos de Aprendizagem (OA) nao é
consensual, existindo confronto entre diversos autores. Dentre
eles, destacamos dois, por terem maior aceitacao na
comunidade académica: o do Instituto de Engenheiros
Eletronicos e Eletricistas/Learning Technology Standards
Committee (IEEE/LTSC) e o de Wiley (2000). Segundo o
IEEE/LTSC, “Learning Objects is defined as any entity -digital
or non-digital- that may be used for learning, education or
training”! (IEEE, 2002, p. 5). Segundo Wiley (2000, p. 23),

“any digital resource that can be reused to support learning?”.

Esses objetos sao desenvolvidos em sua maioria para utilizagao
na web. O armazenamento desses materiais é realizado por
um repositorio em forma de pacotes. Um pacote organiza em

um Unico arquivo, as varias entidades que compdem os OAs,

1 Qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser utilizada no processo de
aprendizagem educacional ou treinamento (IEEE, 2002, p. 5, tradug&o nossa).

2 Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino (2000,
p. 23, tradugao nossa).



sem modificar sua organizagcao, com intuito de distribui-los
com garantia de qualidade. Para organizar esse pacote foi
criado o padrao de empacotamento e distribuicao Instructional
Management Systems Content Package (IMS CP), gratuito e
facilmente integrado com o moodle. Pelos mesmos motivos, o
programa Reload Editor é adotado, ferramenta capaz de
garantir o empacotamento sem perda de informacgao,
organizando os diversos tipos de arquivos. Mas esses nao sao
os Unicos fatores importantes na elaboragao dos OAs. Devemos
observar a possibilidade de reuso e a classificagao de
metadados® que estdo interligados. Um OA deve ter como
caracteristica a possibilidade de ser aproveitado por outros
objetos, caracterizando assim o reuso. Outra caracteristica,
imprescindivel, é a possibilidade de adaptacao do seu material
em qualquer nivel de ensino. Aliado a adaptabilidade, temos a

granularidade, que significa desenvolver os conteddos em

3 Metadados sdo literalmente dados sobre dados. E uma forma de organizar os
dados sobre o proprio dado (WILEY, 2000)



pequenas partes, formando o todo. Dessa forma, a

possibilidade de sucesso na adaptacao € bastante ampliada.

Além disso, um OA deve ter uma vida util bastante
prolongada, que possa acompanhar as mudancas tecnoldgicas.
A tecnologia estd em constante avancgo e este é um desafio
para quem desenvolve um OA: ter que manté-lo duravel. Para
isso, faz-se necessario utilizar ferramentas que possibilitem
essa adequacgao. Aliado a isso, apresentamos outra
caracteristica: a interoperabilidade, quer dizer, poder usar o
mesmo OA em varios sistemas operacionais e browsers.
(MENDES, 2004).

Vale salientar que sao destacadas, aqui, algumas das
principais instituicdbes que disponibilizam Objetos de
Aprendizagem gratuitamente e os conceitos apresentados por
IEEE (2002) e Wiley (2000) sao genéricos. IEEE (2002)
apresenta um conceito muito amplo, pois qualquer objeto,
digital ou nao, pode ser um Objeto de Aprendizagem. Esse
conceito traz um questionamento com relagao as Artes Visuais.

Todo e qualquer objeto realmente auxilia no processo de



ensino/aprendizagem de Artes Visuais? Quando utilizamos um
objeto com intuito de auxiliar na aprendizagem, subentende-
se que ele esta nesse processo para facilitar a construgao de
conhecimento. Wiley (2000) ndo considera entidade nao digital
como OA. Um recurso nao digital nao auxilia no processo
ensino/aprendizagem? Um livro impresso com fins

educacionais nao auxilia na construcao do conhecimento?

Diante do quadro apresentado, comprovamos a
necessidade de desenvolver uma proposta que atendesse
diretamente ao ensino de Artes Visuais. Definimos Objetos de
Aprendizagem de Artes Visuais (OAAV) como O recurso
planejado, concebido e utilizado com objetivo de auxiliar no
processo de ensino/aprendizagem das Artes Visuais e que
possibilite o seu reuso. Destacamos a necessidade urgente de
criarmos metodologias, requisitos e caracteristicas especificas
para elaboracdao dos OAAVs. Além disso, desenvolver e
disponibilizar gratuitamente OAAVs para o ensino de Artes
Visuais presencial e na modalidade a distancia.ndizagem de

Artes Visuais



Apresentamos assim, os fundamentos dos OAAVs, sua
caracteristica, classificacdao, seus requisitos para elaboracdo e
uma proposta para o desenvolvimento dos OAAVs. Esses
fundamentos foram construidos como base no resultado das
analises do trabalho de campo e nas triangulagdes dos autores
Efland (2004), Barbosa (2008), Pimentel (1999).



Fundamentos dos OAAVs

Segundo Efland (2004, p. 211) "“[...] los fuertes
dualismos filosoficos de la cultura occidental han trabajado
para separar la mente del cuerpo, lo cognitivo de lo afectivo, lo
real de lo imaginario, la ciencia del arte*”. Esses aspectos
colocados pelo autor fundamentam, de modo geral, a
concepcao dos OAAVs. Na nossa proposta de elaboracao
desses objetos, partimos da premissa basica que eles sejam
planejados, elaborados e desenvolvidos, levando-se em
consideracao que o ensino de Arte pauta-se na abordagem

cognitiva, no uso de narrativas e metaforas.

Além disso, consideramos importante disponibilizar os

OAAVs nas midias impressa e digital. Impressa na forma de

4. Os fortes dualismos filosdéficos da cultura ocidental tem trabalhado para separar a
mente do corpo, o cognitivo do afetivo, o real do imaginario, a ciéncia da arte.



livro e digital em um AVA em forma de animacoes, hipertextos,

videos, slides, musicas, imagens e livro digital.

No tocante ao processo de interacao entre professor/aluno
e alunos/alunos, sugerimos o AVA como principal componente
desse processo. Mas ele por si sé ndo consegue estabelecer a
interacdo, faz-se necessaria a utilizagdo da webcam. Aliados a
esses, 0 email e as redes sociais. Mas reforgamos a importancia
de momentos online do professor com os alunos e para isso,
sugerimos o wuso da webcam. Esses momentos sao
programados com antecedéncia, podendo acontecer com toda
a turma para ser apresentado um assunto, tirar duavidas,
realizar seminarios e nas aulas de ateliés, ou em momentos
individuais em que professor e aluno dialogam sobre questdes
da disciplina. Sabemos que esses momentos requerem uma
maior infraestrutura por parte da instituicao, principalmente de
banda larga nas salas e laboratérios para garantir a boa

transmissao. Por isso, falamos de momentos programados.

Outro aspecto importante é o processo de avaliacao. Nao

adotamos um controle de gestao, como sugerem alguns



autores, e sim um processo avaliativo. Entendemos que o
carater formativo deve prevalecer nesse momento. A avaliagao

formativa, segundo Pimentel (2009, p. 72), € uma avaliacao,

[...] de concepgao investigativa e reflexiva. Serve como
diagndstico da situacdo e profess@r e alun@
cooperativamente buscam a compreensao dos fatos e
eventos , ndo a memorizagdo dos nomes e operacoes.
Seu objetivo é fazer uma agéo educacional que abrange
a aprendizagem e outras dimensdes da personalidade
(formagao integral).

Para isso, Pimentel ( 2009, p. 74) sugere algumas
estratégias que sao: “Pasta/portfdélio, Diario de bordo,
Autoavaliagdao, Entrevista, Afericdes conceituais e de termos
técnicos”. Com base nessa proposta, que foi direcionada para
o ensino presencial, adotamos os seguintes critérios: e-

portfélio, e-pauta, e-autoavaliacdo, e-papo.



Caracteristicas e classificagdao dos OAAVs

No primeiro capitulo deste trabalho, apresentamos as
caracteristicas dos OAs. Consideramo-las importantes e sua
aplicabilidade contribui para a construcao de um objeto com
qualidade, mas elas foram criadas para qualquer tipo de OA.
Por isso, além daquelas, acrescentamos quatro caracteristicas
aos OAAVs, sendo essas especificas: 1) contextualidade; 2)
flexibilidade cognitiva, 3) potencialidade imaginativa;, 4)

estética.

Antes de elaborar os OAs de Artes Visuais, devemos levar
em consideracao alguns aspectos gerais que irdo contribuir
para o bom desempenho do processo de ensino/aprendizagem.
As ideias de integracao do conhecimento, flexibilidade
cognitiva, imaginacao defendidas por Efland (2004), a
contextualizacao, um dos eixos da Abordagem Triangular de
Barbosa (2008) e fruicao de Pimentel (2010) foram aplicadas
ao ensino presencial de Arte, mas, neste trabalho, adotamos
essas concepgdes como ponto de partida para definir as quatro

caracteristicas especificas dos OAAVs.



A Abordagem Triangular tem trés eixos indissociaveis:
contextualizacao da imagem, leitura da imagem e fazer
artistico. Mas Barbosa (2008) deixa claro que ndo existe uma
sequéncia linear para trabalhar com esses eixos. Nesta parte
do trabalho, nos detivemos ao aspecto relacionado as questoes
em que o objeto artistico é contextualizado, relacionando-o a
primeira caracteristica dos OAAVs. Segundo Barbosa (2008, p.
37), “a historia da arte ajuda as criancas a entender algo do
lugar e tempo nos quais as obras de arte sao situadas”. Esse
entendimento é reforcado pela autora porque a compreensao
contextualizada da obra de arte amplia a compreensao e a
conexao dos alunos, fortalecendo o processo de construcao do
conhecimento. Essas relagdes serao dilatadas a medida que os

contextos sociais forem analisados por eles.

Essa ideia de compreender o contexto do objeto artistico
também é utilizada por Efland ( 2004, p. 214) “El argumento
de la integracién del conocimento, en que la interpretacién de
las obras se refuerza con el conocimiento de ambitos

colaterales, lo que permite al estudiante compreender el



contexto de la obra”.> Efland (2004) defende que o estudo de
um objeto artistico ndo deve ser isolado dos contextos que ele
pertence ou pertenceu. Aspectos sociais, antropoldgicos,
emocionais, politicos, econdmicos e psicoldgicos tém influéncia
direta e indireta na elaboracao e construcao desse objeto. Por
isso, adotamos a contextualidade como primeira caracteristica
dos OAAVs.

A outra caracteristica, a flexibilidade cognitiva, que,
segundo Efland (2004, p. 214),

tiene en cuenta el caracter complejo y mal estructurado
del aprendizaje en las artes, que requiere el estudio de
casos y su interpretacion. Esta falta de estructuracion se
hace evidente en situaciones de aprendizaje unicas, en
que los juicios no pueden guiarse por las reglas o
generalizaciones que cubren multiples casos.

Um OAAV que se prop0de a adotar a flexibilidade cognitiva

em seu processo de ensino/aprendizagem deve apresentar

5. Aintegracdo do conhecimento amplia a possibilidade de compreender o contexto
da obra. (EFLAND, 2004, p. 214, tradug&o nossa).



diversas estratégias para que isso aconteca. Estratégias essas
solidificadas no uso da metafora e da imaginacdo. Cada acao
configura-se em um estudo de caso, especificamente dos
objetos artisticos. Esse estudo nao se limita a identificar
texturas, cores, volume; ela vai além dos elementos basicos
das Artes Visuais. Nao deixa de fazer isso, mas de posse disso,
alia a uma reflexao critica da vida e suas relagdes politicas,
sociais e culturais. Muitos desses aspectos sao entendidos pelo
aluno, construindo assim, seu conhecimento. Esse argumento
defendido pelo autor também é defendido por Pimentel (2010,
p. 213),

A fruicdo, inicialmente percebida como ato de
prazer, ird proporcionar outras percepgoes do objeto
que nao prescindirao do conhecimento em
constante construgdao. Desta forma a fruicao
pressupora conhecimento e consequente correlagao
de elementos contextuais. Assim o contato e
percepcdo acerca dos elementos manifestos no
tema de estudo propiciardo uma ampliagao
qualitativa do olhar discriminador e igualmente
questionador de nossos educandos.



A autora defende essa proposta, ampliando as
possibilidades, propiciando ao aluno estabelecer conexodes e,
assim, contribuindo para a construcao do aprendizado.
Portanto, neste trabalho, a flexibilidade cognitiva é a segunda
caracteristica dos OAAVs, sendo considerada mediante a fusdo
das ideias da contextualizacao e fruicao, respectivamente de
Barbosa (2008) e Pimentel (2010).

O terceiro elemento, a imaginacgdo, é definido por Efland
(2004, p. 183) como “la accion o el poder de formar imagenes
mentales de lo que no estad realmente presente para nuestros
sentidos o lo que no se ha experimentado”. Essa
potencialidade humana, a qual ele se refere, estabelece
conexdes com o uso da metafora e da narrativa (EFLAND,
2004, p. 214). As metaforas, quando utilizadas no ensino,
facilitam a aprendizagem porque permitem associagoes
diversas. “Las artes son lugares em que los saltos metafdricos

de la imaginacién se precian por su potencial y exceléncia

6 A acao ou o poder de formar imagens mentais do que realmente ndo esta presente
para nossos sentidos ou que ndo se tem experimentado. (EFLAND, 2004, p. 183,
tradugao nossa).



estética’” (EFLAND, 2004, p. 206). A outra conexao importante
€ a narrativa. Bruner (1996, p. 90, apud EFLAND, 2004, p 205),
define narrativa como uma forma de construgcao dos
pensamentos humanos. Mas as narrativas, por serem obras do
homem, sofrem influéncias sociais. Em consequéncia disso,
uma histéria narrada pode ter diversas versoes, o que é salutar
para o desenvolvimento cognitivo. Um OA de Artes Visuais que
se prop0e a adotar a imaginagdo em seu processo de
ensino/aprendizagem precisa apresentar atividades para que
isso aconteca. Atividades solidificadas no uso da metafora e da
narrativa. Sendo assim, adotamos, neste trabalho, a

potencialidade imaginativa como a terceira caracteristica.

A Ultima premissa é o argumento estético. Os valores
estéticos dao aos objetos artisticos um valor cultural.
Percebemos esses valores por meio dos nossos sentidos
(EFLAND, 2004). Mas Campello (2010, p. 391) alerta que “nao

existe a ideia de um unico valor estético a partir do qual

7 As artes sdo lugares em que os saltos metaféricos da imaginagéo se apreciam por
seu potencial e exceléncia estética.



julgamos as obras”. Essa capacidade de julgar tem que buscar
uma linha de trabalho que possibilite ampliar o campo e nao
fechar em uma Unica proposta, que muitas vezes leva ao
preconceito, limitando essa acdo. “ Cabe a Estética a missao
de retirar das experiéncias estéticas singulares as conclusdes
tedricas universais e propor conceitos para a arte. Ao professor,
cabe o papel de mediar as experiéncias estéticas vivenciadas
pelos estudantes[...]” (CAMPELLO, 2010, p. 392). No caso do
OAAV, devemos ter esse cuidado com as imagens que iremos
apresentar e que o0s textos relacionados a essa imagem
possam permitir reflexao ao aluno e ndo uma preferéncia por
uma ou outra escola estética. Essa premissa € um elemento
importantissimo na elaboracdo desses produtos educacionais,
tendo em vista que o0s conteddos abordados sao
principalmente imagens e suas relacdes. Por isso, sugerimos
gue um OA de Artes Visuais utilize a estética como um dos
elementos primordiais no ensino/aprendizagem. Sendo assim,
adotamos neste trabalho, a estética como a quarta e ultima

caracteristica desses materiais educacionais.



Apresentadas as caracteristicas, passamos para a fase de
classificacao dos OAAVs. A maioria desses objetos encontrados
nos repositérios observados, em 2012, apresenta um baixo
indice de interatividade, sendo predominantemente nas formas
textuais, imagens sem movimento, tabelas e graficos. Esses
OAAVs tém sua importancia, mas percebemos a necessidade
de criar outros que envolvam o aluno numa atitude mais
interativa. Neste trabalho, classificamos os OAAVs como
Objetos de Cognicdo Visual. Eles sao destinados a
autoaprendizagem. Podem combinar textos, imagens, tabelas,
graficos, animacdes, sons e videos. Permitem a execugao de
uma funcao especifica, simulando uma pratica, contribuindo

com a construcao do conhecimento.



Requisitos para elaboracao dos OAAVs

Os requisitos propostos para elaboracao dos OAAVs
fundamentam-se nas ideias de Efland (2004) com o conceito
de rede cognitiva de conceitos entrelacados, Barbosa (2008) a
partir de estudos sobre Abordagem Triangular e Pimentel
(1999), com sua Abordagem Teodrica sobre Curriculo dos
Cursos de Licenciatura em Artes Visuais. Teorias que defendem

a arte como area de conhecimento.

Requisito ergonémico para o desenvolvimento dos
OAAVs

O requisito ergonémico tem os seguintes subrequisitos:

orientacdo e harmonia visual.

O primeiro subrequisito adotado é o da orientacdo. Um
OAAV apresenta essa caracteristica quando disponibiliza
informacdes necessarias a orientacdo do aluno na utilizagao do

material. Destacamos a necessidade de um glossario de



termos técnicos em Artes Visuais. Os capitulos estdo
facilmente identificados; as informagdes possuem boa
organizacao mantendo a conexao entre as partes; as
informacgodes sao claras; as abreviaturas sdo curtas; as fontes
sao legiveis e apropriadas ao assunto abordado; e O

espacamento é adequado para uma leitura confortavel.

O segundo subrequisito € o da harmonia visual. Existe
harmonia visual quando as imagens, os videos, as fontes e as
cores estdo em perfeita conexao. Além disso, podemos apontar
a necessidade de icones com alta qualidade de imagem;
equilibrio visual na composicao das paginas; imagens em alta
gualidade; harmonia nas cores dos botdes ou icones, textos e
plano de fundo; as formas dos botdes ou icones e sua
ordenacao sao adequadas ao assunto abordado; uma
padronizacao dos botdes ou icones, nos titulos dos capitulos e

secoes, e na disposicao das imagens e textos.



Requisito pedagdgico para o desenvolvimento dos
OAAVs

O requisito pedagdgico tem os seguintes subrequisitos:
cognicao imaginativa, encadeamento da aprendizagem em
artes visuais, acompanhamento do desempenho de
aprendizagem em artes visuais e evidéncia politico pedagdgica

em artes visuais.

O primeiro subrequisito adotado é propiciar a cognicao
imaginativa. Acontece quando um OAAV apresenta-se com
uma proposta cognitiva de ensino/aprendizagem e de uma
didatica que facilitem a construcdo do conhecimento. Para isso
acontecer, recomenda-se que: as unidades ou capitulos do
OAAV iniciem com uma introdugao; o texto siga uma linha de
estruturacdo em que privilegie a utilizacdo de metaforas;
conteudo em rede; os objetivos de aprendizagem coerentes
com as finalidades cognitivas do OAAV; os objetivos especificos
coerentes com o0 grau de complexidade e do assunto;
apresente sugestdoes de outras fontes de pesquisa,
estimulando a integragdao do conhecimento em Artes Visuais;

estimule o desenvolvimento de tarefas que possibilitem a



fruicdo; exercicios auxiliem na construcdo do conhecimento do
aluno; os exemplos de cognicao imaginativa e as metaforas
inseridas no OAAV colaboram com a construcao do
conhecimento; e o OAAV favoreca o exercicio da cognicao

imaginativa.

O segundo subrequisito é o encadeamento de
aprendizagem em artes visuais. Podemos comprovar a
existéncia quando o OAAV consegue propiciar aos alunos a
aprendizagem necessaria em conformidade com os seus
objetivos. Entretanto, devemos observar se: a aprendizagem
tem como fator de referéncia principal o cumprimento dos
objetivos do OAAV; os termos técnicos das Artes Visuais sao
explicados com clareza; e os conteudos estao expostos de

forma que facilitam a construcao do conhecimento.

O terceiro subrequisito é o acompanhamento de
Desempenho da Aprendizagem em Artes Visuais. Acontece

guando o OAAV propicia ao aluno exercicios e testes que



favorecem desafios e construcao do conhecimento em rede.
Para que isso aconteca, precisam existir mecanismos de

avaliacao formativa ou e-autoavaliacao formativa no OAAV.

O quarto e ultimo subrequisito é o da evidéncia politico
pedagodgica em artes visuais. Quando o OAAV apresenta
claramente pertinéncia com os objetivos politicos pedagdgicos
da instituicao e/ou dos alunos. Confirmamos isso quando: Os
objetivos do OAAV sao coerentes com os conteudos apresentados; e
O OAAV apresenta uma filosofia pedagdgica clara no seu

conteudo (tipo cognitiva).



Requisito interativo para o desenvolvimento dos
OAAVs

O requisito Interativo refere-se aos mecanismos
disponiveis pelo OAAV que irao propiciar ao aluno uma agao
sobre o0 objeto. Apontamos o0s seguintes subrequisitos:

ramificacao e esfera informacional.

O primeiro subrequisito é o da ramificacdo. Ele acontece
guando um OAAV ¢é elaborado e desenvolvido de uma forma
gue possibilite ao aluno acessar, de qualquer ponto, o médulo
ou capitulo que ele deseja utilizar, sem necessariamente seguir
uma ordem linear de agoes. Por exemplo: moédulos ou paginas do
OAAV conectaveis e/ou acessiveis; sistema de busca ou indice; e

botdes de navegacdo ou icones indicativos?

O segundo subrequisito é o esfera informacional. Ele

acontece quando um OAAV é elaborado e desenvolvido de uma



forma que apresenta informacgoes que facilitam a interatividade
com o aluno. Precisamos elaborar um OAAV com informacoes
que auxiliem na interatividade posicionadas harmoniosamente

nas paginas, sejam animadas ou estaticas.

Requisitos de interacao para auxilio dos OAAVs

O Requisito de interagcao refere-se aos recursos
disponiveis no AVA do curso que, irao propiciar o contato entre
professor/aluno e aluno/aluno. Apontamos o0s seguintes

subrequisitos: interagdo online e interacao offline.

O primeiro subrequisito é a interacdo online. Ele acontece
guando o AVA da disciplina disponibiliza recursos necessarios
para uma interagdo de forma sincrona, quer dizer, em tempo
real. Por isso, sugerimos 0 e-papo, recurso que propicia
didlogos de forma sincrona entre professor/aluno e
aluno/aluno, por meio de webcam ou outro dispositivo de adudio

e video em tempo real e o chat.



O segundo subrequisito é a interacdo offline. Ele acontece
guando o AVA da disciplina disponibiliza recursos necessarios
para uma interacdo de forma assincrona, quer dizer,
necessariamente um dos dois ndao estdao online. Neste caso, é
muito importante que o AVA permita ao professor acompanhar
os alunos nas fases de desenvolvimento dos exercicios — em
especial para a area de artes. Dificilmente, as instituicdes
desenvolvem mecanismos de acompanhamento de exercicios -
; além disso, apontamos a importancia do e-Portfélio, Quer
dizer, um espaco no AVA, destinado ao armazenamento de
trabalhos desenvolvidos pelos alunos durante a disciplina -
nele, o professor podera observar o desenvolvimento do aluno
ao longo do processo. Os alunos poderao analisar seu
desenvolvimento e envolvimento. -; por fim, o e-Pauta, Quer
dizer, forum no AVA, local destinado aos anseios, desejos,
duvidas, amarguras e ao mesmo tempo, espaco para

companheirismo.

Existem recursos como hipertexto, hipermidia,
audio e video com imagens apropriadas ao

conteudo de Artes Visuais no AVA?



Planejamento e desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem de Artes Visuais aos cursos de
Licenciatura em Artes Visuais.

Antes de iniciar a elaboracao do OAAYV, propomos que seja
montada uma equipe multidisciplinar de trabalho composta por
um coordenador geral, coordenador de planejamento e
supervisao de conteudo, professores  conteudistas,
diagramadores, revisores, ilustradores, pesquisadores

iconograficos.

Apds a formacgao da equipe, definimos as agoes filosoficas
pedagdgicas que, sugerimos a Imaginacdo cognitiva. Os
capitulos sejam iniciados com uma introdugdo, o texto seja
escrito em rede com a presenca de metaforas em todo o livro,
outras fontes de consulta sejam disponibilizadas. A
aprendizagem tem como fator de referéncia principal o
cumprimento dos objetivos. Os exemplos de Cognicao
imaginativa e as metaforas inseridas no OAAV colaboram com
a construcao do conhecimento. Os termos técnicos das Artes

Visuais sao explicados com clareza, os conteldos estdo



expostos de forma que facilitam a construgao do

conhecimento.

Com relacao aos exercicios e as avaliagdes propostos no
OAAV, sugerimos que eles sejam elaborados de uma forma que

estimule a fruicao, favorecendo a imaginagao cognitiva.

Nos aspectos ergondmicos, devemos escolher as cores
dos botdes ou os icones, as fontes e o plano de fundo em
harmonia. Além disso, padronizar botdes, icones, tamanho das
fontes para os titulos dos capitulos, secdes e corpo do texto,

disposicao das imagens e textos.

Com relagdo a interatividade e interagdao abordaremos
esses assuntos em separado. Sugerimos aspectos

diferenciados entre os OAAVs digitais e impressos.

OAAV Impresso

O OAAV impresso € muito importante, porque algumas

pessoas ndo tém acesso as TICs ou mesmo as que tém acesso,



essas tecnologias em alguns momentos podem estar

indisponiveis.

A ergonomia do OAAV tem que ser pensada de uma forma
gue facilite o desenvolvimento da construcao do conhecimento,
um formato que proporcione espaco suficiente para uma leitura
agradavel, imagens com qualidade e colocacao de icones
informativos sem prejudicar o texto. O conteldo organizado
por capitulos. Padronizacdo do alinhamento, dos titulos dos
capitulos e do tamanho das fontes em conformidade com seu

nivel de importancia.

Sugerimos que, a primeira pagina de cada capitulo
apresente um cabecalho superior com uma barra horizontal,
sobre essa barra o titulo do capitulo, com fonte destacada e
alinhamento padronizado. A cor da fonte tem que estar em
harmonia com a barra horizontal. Além disso, objetivos e

introducdo e um icone destacando a indicacao do capitulo.

As outras paginas dos capitulos numeradas com nome da
disciplina e/ou nome do capitulo. O corpo do texto com as

informacgodes claras e conectadas, e espacamento adequado



para uma leitura confortavel conforme normas da ABNT. Com
relacdo as imagens, elas precisam ter alta resolucao,
preferencialmente coloridas. Sugerimos padronizar um
tamanho para as imagens, sua posicao entre o texto e a

quantidade em cada pagina.

Os icones também com qualidade de impressdo e
padronizados em conformidade com o que eles representam,
e em harmonia visual. Sugerimos que os icones fiquem
localizados nas laterais dos textos para nao atrapalhar o fluxo

da leitura.

Outro aspecto importante é a interatividade do OAAV.
Sugerimos que tenha um indice e as paginas contenham icones
informativos posicionados, harmoniosamente, facilitando a
interatividade. Para editar esses livros apontamos o software

proprietario Indesign CS5 da Adobe e o Scribus, software livre.



OAAV Digital

Nos OAAVs digitais, as opgdes ampliam-se. Podemos
produzir livro digital, slides, videos, animacoes,
hipertexto/hipermidia, além das possibilidades de interacdo

por videoconferéncia e webconference.

No tocante ao livro digital®, sugerimos gerar nas
extensdes PDF e/ou epub®. Quanto ao PDF, alguns editores de
texto convertem para esse formato sem perder a qualidade.
Nos softwares proprietarios apontamos o Word 2010 da
Microsoft, o Indesign CS5 da Adobe, O CorelDraw X3 da Corel.
Nos softwares livres OpenOffice 2.0 e PDFCreator 1.5.1. Para
produzir livros com a extensao epub, sugerimos o editor SIGIL.
Esse editor é gratuito e multiplataforma. Entdo, o livro digital
que for criado nesse editor podera ser lido em eReaders!®

Windows, Linux ou Mac. Nos requisitos ergonémicos,

8 O livro digital ou e-book é um livro em formato eletrénico.

9 EPUB é um formato de arquivo digital para ebooks. E livre e aberto. Criado pelo
International Digital Publishing Forum

10 Leitor de livro digital.



pedagdgicos e interativos podemos adotar as mesmas

sugestoes do livro impresso.

No caso do hipertexto/hipermidia as possibilidades sdo
ampliadas, principalmente com relagcdo a interatividade. Esse
formato permite em um Unico local e ao mesmo tempo utilizar,
texto, video, audio e animacdo. Diversos softwares
proprietarios e gratuitos estdo no mercado para producao
desses sistemas. Sugerimos o Dreamweaver CS5 da Abobe e

0 eXe 1.04 - eLearning XHTML editor (http://exeelearnig.org),

software livre.

Essas ferramentas rodam, diretamente no navegador de
internet, possibilitam desenvolver OAAVs ramificados com
diversas funcionalidades: textos, animacdes, videos, musicas,
fotos, questionarios, atividades e avaliagdes. Os arquivos
produzidos sao utilizados em qualquer plataforma por meio de

um navegador web e/ou integrado ao AVA do curso.

Sugerimos que a pagina inicial seja dividida em abas, em
cada aba, o link para cada capitulo, facilitando a ramificacao.

Com relacao ao formato, 800x600 pixels, centralizado. Na


http://exeelearnig.org/

parte superior da tela, uma barra horizontal com o nome da
disciplina em negrito e um espaco destinado a uma imagem
gue represente o curso ou o capitulo. Na barra horizontal

inferior, nome do professor e/ou da disciplina.

A pagina inicial de cada aula inicia com uma introducgao e
objetivos. Ao clicar na aba da aula ela fica destacada,
facilitando a navegacdao. Os menus e submenus estao
presentes em todas as paginas, possibilitando uma navegacao
ramificada. As animagdes e os videos podem ser inseridos nas
paginas, ampliando a interatividade. Nesse caso, sugerimos
que sejam inseridos centralizados nas paginas entre o texto,
tamanho minimo de 400x400 pixels. As animagdes possibilitam
ao aluno visualizar e exercitar uma simulacao. “Ressalta-se
ainda a possibilidade de construcao de narrativas visuais em
animagao que envolvam o pensamento analdgico e metaférico”
(GINO, 2009, p. 25). Os conteudos animados propiciam um
maior entendimento do assunto, por exemplo, as cores sendo
misturadas ou ele mesmo exercitar a mistura das cores com
auxilio do mouse. Além disso, simular uma composicdo em

cores, desenhar, colorir e segundo O'Day (2006 apud GINO,



2009, p. 25) “o aprendizado é mais efetivo com a combinagao
de palavras e imagens (efeito multimidia) ou com a
sobreposicao de palavras escritas e imagens (efeito da
contiguidade espacial), se comparados com a utilizagao isolada

de palavras”.

Os OAAVs produzidos em forma de animagoes
favorecerem a compreensao do texto impresso e digital das
disciplinas dos cursos de licenciatura em Artes Visuais na
modalidade a distancia. Essa possibilidade de apresentar
alguns conceitos com movimento e sons, amplia a capacidade
do aluno de entender o assunto das aulas. Essa estratégia de
utilizar animagdes como OAAVs, em conjunto com outras
midias, contribui com o aprendizado em Artes Visuais,
possibilita aos alunos o acesso a informacgdes da disciplina
antes dela iniciar. Em consequéncia disso, o aluno vai para as
aulas presenciais com alguma bagagem teodrica e consegue

dialogar com o professor com mais propriedade.

Os videos possibilitam que os alunos possam ver uma

técnica sendo executada e rever quantas vezes ele desejar



(BARTHES, 1984). Principalmente nas disciplinas que
necessitam de muita pratica para desenvolver a habilidade.
Essas demonstracdes por meio de video favorecem o ENSaD,
colaboram para o desenvolvimento da autonomia do aluno,
preparam para 0s encontros presenciais e reforcgam a

aprendizagem.

As fotos e as ilustragdes nao precisam ter alta resolugao,
mas, com relagao ao tamanho, sugerimos no minimo 300x300
pixels. O corpo do texto com as informagdes claras e
conectadas, e espacamento adequado para uma leitura

confortavel conforme normas da ABNT.

WebConference

A webconference é uma excelente possibilidade de
interagdao. A maioria dos cursos de Licenciatura em Artes
Visuais na modalidade a distédncia ndo utiliza ou raramente faz
uso desse meio como interacdo. Em 2013, varios

computadores saem de fabrica com webcam embutidas. A



maioria das instituicdes mantém em seus polos, um laboratério
de informatica com internet. Entdo, é possivel realizar em uma
disciplina a distancia, no minimo dois encontros por
webconference entre professor e a sua turma. Pesquisas
desenvolvidas por Lima (2002) comprovaram a importancia do
uso da webcam no ensino de Arte incorporado em um AVA,
possibilitando uma presencga virtual do professor, propiciando
interacdo entre ele e o aluno, diminuindo as duvidas,
melhorando a técnica e a habilidade dos educandos. O software
moodle permite iniUmeras possibilidades de implementacdo. A
incorporagao de um médulo de webconference no AVA do curso
amplia as contribuicdes dos OAAVs. Faz-se necessario, um
maior investimento institucional em TICs, com intuito de
contribuir e melhorar, a autonomia dos alunos, e em
consequéncia disso, o processo de ensino aprendizagem em

Artes Visuais na modalidade a distancia.



Consideracoes finais

Estamos propondo uma possibilidade de contribuicao para
elaboracao de material didatico para o ensino de Artes Visuais,
os Objetos de Aprendizagem de Artes Visuais. Para isso,
adotamos como referencial tedrico, a linha de Efland (2004)
com o conceito de rede cognitiva de conceitos entrelagados,
Barbosa (2008) a partir de estudos sobre Abordagem
Triangular e Pimentel (1999), com sua abordagem teorica

sobre curriculo dos cursos de Licenciatura em Artes Visuais.

Propusemos o0s fundamentos dos OAAVs, suas
caracteristicas, sua classificacdo, seus requisitos e suas
sugestoes para planejamento e elaboracao, contribuindo assim
para ampliar o alcance desses materiais disponibilizados aos

alunos.

Precisamos estudar outras possibilidades para o
desenvolvimento do ensino de Artes Visuais. As possibilidades,
os limites e as contribuicoes dos OAAVs nao se esgotam neste
trabalho. Outros livros virao, contribuindo para o avango do

ensino das Artes Visuais.



Assim como as ideias de cognicao em arte hoje sao uma
realidade, o ensino de Artes Visuais com material didatico

adequado também pode mostrar-se viavel.

Possibilidades sempre existirao, devemos tentar expandir
os limites, na certeza de que precisamos avangar na

construcao do conhecimento.
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