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Resumo:

Este texto propde uma reflexdo a respeito do projeto “Arte mural, agdo e expressdo:
processo artistico como agente de mobilizagdo e revitalizagdo do ambiente”, realizado na
instituicdo Claretiano — Colégio de Rio Claro (SP). O projeto tem como principal objetivo a
revitalizagdo do bosque da instituicdo a partir de uma acdo artistica coletiva. Este texto propde
refletir a respeito deste processo de revitalizacdo, analisando o projeto desde o principio de
desenvolvimento, abordando questdes sobre arte e design em sua producdo formal até a
execucdo, tratando de conceitos como interdisciplinaridade, experiéncia, a importancia do
brincar, fazendo também uma analise da préatica dos alunos em sua agdo artistica coletiva. Ainda,
este material representa o portfolio referente a participacdo no XXI Prémio Arte na Escola
Cidada.

Introducéo:

O presente texto propde uma reflexdo acerca do projeto “Arte mural, agdo e expressao:
processo artistico como agente de mobilizagdo ¢ revitalizagdo do ambiente”, tendo como
principais referenciais tedricos, Olga Pombo (1993), Sandra Rey (1993), Tania Fortuna (2000),
Jorge Larrosa (2002) e Andrea Hofstaetter (2019). O projeto de Arte Mural tem como objetivo
principal a revitalizacdo do Bosque da instituicdo Claretiano — Colégio de Rio Claro, a partir de
acao artistica coletiva que sera apresentada e ilustrada a seguir, atividade que também fez parte
das celebrac6es aos 90 anos dos claretianos em Rio Claro.

Com este presente portfélio espera-se também realizar uma reflexdo sobre a producéo
artistica como agente de modificacdo de um ambiente, a partir da analise formal do projeto de
Arte Mural, tratando desde questdes especificas das areas desenvolvimento fisico e neurologico
da crianca e como estas percepcdes implicam nas decisfes tematicas do projeto, além de abordar
questBes a respeito dos campos das artes e design, suas diferencas e aproximagoes. Além disso,
visa refletir a respeito do conceito de interdisciplinaridade a partir do referencial de Olga Pombo
e como ele se faz presente no planejamento e agdes realizadas. Ainda, discutir as relagdes entre o
projeto Arte Mural e as propostas do Material Anglo de Arte, observando as atividades
curriculares desenvolvidas pelo professor Lucas Lima Fontana, da disciplina de Arte do colégio,
também coordenador do projeto, e seus desdobramentos na producéo deste trabalho. Do mesmo
modo, faz-se aqui uma reflexdo a respeito da importancia do brincar trazendo como referéncia a
analise do conceito por Tania Ramos Fortuna, além da discussdo a respeito dos conceitos de
experiéncia, a partir de Jorge Larrosa e pedagogia como evento, conceito de Dennis Atkinson,
referenciado por Andrea Hofstaetter, analisando a experiéncia dos participantes durante a acéo



artistica. Por fim, aborda-se a continuidade do projeto que se pretende ser mais duradouro, com

intervengdes futuras ja pré-definidas e agdes programadas.

Desenvolvimento:

O projeto “Arte mural, agdo e expressao: processo artistico como agente de mobilizacao e
revitalizacdo do ambiente” tinha como objetivo principal mobilizar os estudantes da instituicéo a
realizar uma acgdo coletiva e artistica no intuito de modificar o ambiente do bosque a partir da
pintura de seu muro. Embora a ideia inicial tenha surgido no 7° ano EFII a partir do debate sobre
arte urbana, grafite e como os alunos percebem estas acdes artisticas na comunidade, pensando
nos valores da inclusdo, o coordenador do projeto, Prof. Lucas Lima Fontana da disciplina de
Arte, procurou incluir todos os alunos do colégio, desde o ensino infantil, passando pelos niveis
Fundamental I e 11 e finalizando com o Ensino Médio.

Desta maneira, criava-se um desafio: seria necessaria uma tematica que pensasse as
habilidades motoras distintas, uma vez que o desenvolvimento fisico da crianga acompanha um
gradativo desenvolvimento neuroldgico. Nesse sentido, segundo Bee, “uma crianga de seis anos,
por exemplo, é capaz de correr e saltar bem, mas ainda ndo é muito habilidosa ao manusear um
lapis ou cortar uma gravura” (apud GODTSFRIEDT, 2010, p.1).

Figuraé 01 e 02: alunos do Ensino Fundamental I1, 7° ano, auxilindo alunos do Ensino Infantil.
Fotos: Marcela Cristine da Silva.

Sendo assim, pensando no desenvolvimento motor das distintas faixas etarias e nos
valores da inclusdo, foi pensada uma tematica inicialmente simples, atraves da qual todos
poderiam participar e se expressar objetivando construir algo juntos (sobre a tematica e questdes
formais do projeto abordarei adiante). Para tanto, foi decidido que os alunos do Infantil

trabalhariam em equipe com alunos do Ensino Fundamental 1, pintando seus blocos com ajuda



um do outro. Enquanto os alunos do Ensino Fundamental 11, 6° ao 9° ano e Ensino Médio, além
de pintar seus blocos individualmente, se preocuparam a dar acabamento, arrematando possiveis

deslizes, observando assim o desenvolvimento das habilidades motoras. Segundo Papalia:

Aos trés anos uma crianca é capaz de desenhar um circulo e uma pessoa rudimentar.
A0s quatro anos a crianca € capaz de recortar sobre uma linha, desenhar uma pessoa
razoavelmente completa e fazer desenhos e letras grosseiras. E aos cinco anos, a crianga
¢ capaz de se vestir sem muita ajuda, copiar um quadrado ou um retangulo e desenhar

uma pessoa mais elaboradamente que antes. (apud GODTSFRIEDT, 2010, p. 1)

Figura 03: alunos do Ensino Infantil e Fundamental | sendo orientados pelo o coordenador do projeto,
Prof. Lucas Lima Fontana da disciplina de Arte. Foto: Marcela Cristine da Silva.



A procura da ludicidade

O projeto busca na ludicidade, a construgdo de um muro. Ao vislumbrar o mural em
desenvolvimento e seu resultado formal, logo percebemos que a producdo ndo representa um
muro de tijolos comum, feito de baixo para cima. Neste caso, 0 muro é poeticamente construido
a partir de blocos coloridos que se desprendem do ar, criando uma paisagem onirica, que remete
aos jogos da infancia.

Figura 04: estudante retocando bloco. Foto: Marcela Cristine da Silva.

Visto o que representa tematicamente a obra, agora trataremos do processo artistico de
seu desenvolvimento. Passamos entdo a refletir sobre a etapa anterior a execucgdo da pintura
mural, a partir da qual surgem formalmente as primeiras formas, ou seja, as primeiras ideias e 0s
primeiros desenhos que as registram. Para ilustrar, compartilho a “collage” (figura 5) a seguir,
um dos primeiros esbocos que deu materialidade a temética pensada e foi um importante

referencial para producao do mural.
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Figura 05: “Collage” representando arte mural. Arte: Lucas Fontana.



Ao tratarmos esta “collage” como referencial (figura 5) , podemos pensar nele como um
projeto. Dessa forma, poderiamos aproximar este processo ao do design, que baseia sua
producdo alicercada em um projeto definido anteriormente. H& semelhancas entre estes distintos
campos de atuacdo e ao trabalharmos o Ensino de Arte, € importante que estejamos atentos as
possibilidades de trabalhos interdisciplinares (trataremos a este respeito adiante, abordando o
conceito de interdisciplinaridade com mais propriedade).

As aproximacdes da arte ao design sdo evidentes!, podendo-se fazer diversas analogias
entre os tipos de analises e acOes: relacbes nos métodos distintos como a enunciacdo de um
problema; a identificacdo dos aspectos e das funcBes que traz uma analise fisica e psicoldgica da
relacdo entre o fruidor e 0 objeto; as analises técnicas e econdmicas que acabam muitas vezes
por permear as intengGes definindo decisdes do artista assim como do designer, a questdo dos
limites, no que diz respeito a durabilidade do objeto ou obra de arte, assim como as
disponibilidades tecnoldgicas existentes para cumprir suas intencdes artisticas. Enfim, isso tudo
sem duvida passa similarmente pela analise de muitos artistas e designers.

Entretanto, ndo se pode afirmar que a metodologia empregada pelo artista seja a mesma
de um designer. Embora exista uma série de semelhancas entre as intencdes e fazeres de
designers e artistas visuais existe um sem numero de incoeréncias e entre elas hd um ponto
essencial que deve ser destacado ja que esta analise permite perceber uma distincao clara entre os
dois fazeres. O fazer artistico impossibilita o artista a sequir um protocolo especifico como o de
um projeto, ja que um projeto pressupde ao executor seguir rigorosamente 0s passos a fim de
chegar ao produto final sem que haja erros no processo. Segundo Sandra Rey, “um projeto indica
onde queremos chegar: ora, isso se revela impossivel para arte. A obra apresenta um caminho
com varios cruzamentos” (REY, 1996, p. 84). O caminho percorrido pelo artista, entre o
percurso dado pela intencdo inicial e a obra acabada se diferencia justamente porque a
metodologia de trabalho do artista em seu atelier leva em conta a obra como processo e nédo
como produto final. Ainda segundo Rey, “para o artista, a obra ¢ a0 mesmo tempo processo NO
sentido de processamento, de formacao de significado” (1996, p. 85).

Observemos novamente a figura 05, a “collage” representando arte mural, nela € possivel
perceber a inscrigdo: “Blocos — o n° pelo total dos alunos”. Pressumimos que, se seguissemos tal
gravura com rigor, cada aluno pintaria apenas um bloco ¢ “ponto final”, adiante perceberemos
como o desenvolvimento do trabalho tomou proporgdes maiores, ocorrendo com menos rigor e
portanto com maior espontaniedade.

Igualmente, devemos ponderar questdes como a fluidez do trabalho artistico, lembrando

que os erros ndo sdo permitidos no processo de producao do designer, sob pena deste néo atingir

1CARMEL-ARHUR, Judith. Bauhaus. Sdo Paulo: Cosac & Naify Edicdes, 2001. Judith defende que as realizacdes
da escola alemd na teoria e pratica artistica estabeleceram os canones da moderna pedagogia do design. As
relacBes e tensdes entre arte, tecnologia e engenharia propiciadas pela atuacdo da escola Bauhaus reverberam até os
dias de hoje nos campos artisticos e de design).



0 objetivo funcional do produto final ou mesmo aspectos de seguranca ao usuario do produto.
Por outro lado, certos desacertos de um processo artistico, deslizes no fazer, podem agregar ao
produto final, ou seja, a arte, a exemplo, as texturas que surgem em uma peca escultorica tirada
precocemente da forma ou sua sutil e inesperada mudanca de cor. Sobre estes deslizes do fazer
artistico Sandra Rey pondera que “a obra saird acrescida, pois guarda todos estes tragos. O erro
no processo de instauracdo da obra, ndo é engano: é aproximacdo. Errar é a dissipacdo das
possibilidades da obra, apontando caminhos para aquela, ou talvez, para outras obras que virdo”.
(REY, 1996, p. 84).

Outro elemento que vem a somar para essa distincdo dos campos estaria na objetividade
do designer e na subjetividade do artista como coloca Munari ao fazer um comparativo entre o
pintor e o designer, observa que “o designer opera em ligacdo com a ciéncia e a industria, o
pintor tem relacdes com o artesanato e com a produ¢do manual. O designer tem que usar a cor de
modo objetivo enquanto o pintor, usa-a, de modo subjetivo” (MUNARI, 1968, p. 362). Observa-
se que esta citacdo ndo exclui a possibilidade do artista exercer uma producdo ligada a ciéncia ou
a industria. Pelo contrario, uma das caracteristicas da arte contemporanea ¢ a mobilidade do

artista no que diz respeito aos campos analisados e absorvidos para sua producéo intelectual.

Interdisciplinaridade:

Figura 06: Projeto Arte Mural. Primeira se¢do: “tematica jogos digitais”. Arte: Lucas L. Fontana.

O projeto acima (figura 6) representa a primeira secdo com a tematica ludica de jogos
digitais, lembrando a infancia. Os blocos em preto representam as intervencdes a serem
realizadas. Esta se¢do possui cerca de 9 metros de comprimento, a altura total dos 17 blocos é de
aproximadamente 3,3 metros, enquanto o padrdo da area colorida pintada tem cerca de 1,5
metros. Cada bloco retangular tem aproximadamente 39,5 cm x 19 cm. Abaixo, o resultado apés

a primeira intervencao de todos os estudantes do colégio.



- Figur 07: Projto Arte Mul. Foto: Jose Luiz Pinotti.

A partir desta descricdo detalhada em valores, além da fotografia acima, percebemos o
quanto a matematica e geometria estdo intimamente e propositalmente ligadas ao projeto de Arte
Mural. A questdo da interdisciplinaridade ndo se encontra somente nas distincbes e
aproximacdes entre arte e design. Neste projeto, ela esta presente de varias formas.

“Arte mural, acdo e expressdo: processo artistico como agente de mobilizacdo e
revitalizacdo do ambiente” faz parte de um projeto pedagdgico amplo, que trabalha questdes
interdisciplinares envolvendo todas as disciplinas. Arte e fisica se encontram a partir do estudo
da harmonia das cores. Conceitos como policromia, monocromia, isocromia, cores luz e
pigmento foram trabalhados em sala de aula a partir dos materiais do Anglo, Somos Sistema de
Ensino — apostilas de Arte 1° ao 5° do fundamental I. Além disso, ha Quimica nas cores: a
medida correta de pigmentos para determinada quantidade de tinta base, buscando o tom
adequado, proporc¢do que também é matematica. Ainda, a questdo matematica se faz presente no
projeto em si, como vimos na descri¢cdo da primeira secdo do projeto (figura 6) e na proporcéao
das formas geométricas, na harmonia pictorica dada pelo equilibrio entre os distanciamentos dos
blocos coloridos. Por fim, a linguagem também se faz presente, leituras poéticas da obra surgem
durante o processo artistico a partir de depoimentos de alunos como, por exemplo: este muro era
tdo cinza e triste, n6s estamos deixando tao alegre!

Além disso, muitos assuntos foram abordados conforme os marcos legais e indicagdes de
temas contempordneos da nova BNCC (BRASIL, 2019a). A exemplo, cidadania,
sustentabilidade e educacdo ambiental foram tratadas a partir do debate a respeito do cuidado e
revitalizagdo do bosque da instituicdo; ciéncia e tecnologia a partir do debate a respeito da nogao
de projeto, arte e design grafico e das ferramentas tecnoldgicas necessarias para criar um projeto

gréfico. Alem disso, a propria tematica dos jogos digitais trata deste mesmo tema transversal; 0s



direitos da crianca e do adolescente, educagdo e direitos humanos sdo apreciados a partir do
conceito e importancia do brincar, do qual falaremos mais adiante.

A interdisciplinaridade, como coloca Olga Pombo (1993), ndo € uma nova proposta
pedagogica, ‘“ndo hd uma pedagogia da interdisciplinaridade” (POMBO, 1993, pp. 09).
Entretanto, ao analisarmos a literatura a respeito do conceito, percebemos uma falta de consenso,
a exemplo das seguintes citagdes: Palmade, entende como interdisciplinaridade “a integragao
interna e conceptual que rompe a estrutura de cada disciplina por construir uma axiomatica nova
e comum a todas elas, com o fim de dar uma visdo unitaria de um sector do saber” (apud
POMBO, 1993, p.10). Ja Jean Luc Marion, define a interdisciplinaridade como “a operacao de
varias disciplinas no exame de um mesmo objecto (apud POMBO, 1993, p.10). Outrossim, para
Piaget, “a interdisciplinaridade aparece como intercimbio mutuo e integracdo reciproca entre
varias disciplinas (...tendo) como resultado um enriquecimento reciproco” (apud POMBO, 1993,
p.10). Vemos que, primeiro, Palmade sugere uma integracdo capaz de criar uma unica disciplina
que incorpore todas as outras. Ja Jean Luc Marion trata a interdisciplinaridade como um processo
de cooperacdo entre as disciplinas, enquanto Piaget fala de intercAmbio e uma integracdo
reciproca de disciplinas. Certamente, neste projeto houve a intengdo de que “varias disciplinas
(estivessem em conjunto) no exame de um mesmo objeto”, no caso, a Arte Mural, especialmente
um projeto de revitalizagdo do ambiente, o bosque. Para alcancar tal objetivo, como visto,

realizamos um “intercAmbio e uma integragdo reciproca de disciplinas”.

Material Sistema Anglo de Ensino como referencial e seus desdobramentos no projeto:

E importante ressaltar que, durante o projeto, nas aulas ministradas com apoio do material
Anglo, foram abordados com os estudantes inimeros momentos da histéria da arte: desde o
muralismo mexicano de David Alfaro Siqueiros e Diego Rivera (MEIRA 2018b, p. 12), até o
grafite contemporaneo do artista anénimo Banksy (MEIRA 2018b, p. 10), os trabalhos dos
grafiteiros brasileiros Chivitz (MEIRA 20182, p. 20), irm&os Gémeos (MEIRA 2018b, p. 80) e
Cranio, a partir de seu trabalho no Brick Lane em Londres (MEIRA 2018b, p. 50).

Ainda, debatemos a respeito do documentario Cidade cinza, dos diretores Marcelo
Mesquita e Guilherme Valiengo, o qual apresenta o campo artistico do grafite na cidade de Sédo

Paulo:

No filme, alguns grafiteiros se relinem para repintar um painel de 700 metros que havia
sido apagado pela prefeitura. O documentario conta como surgiu o grafite, sua evolugéo
no mercado de arte e a repercussao internacional do grafite brasileiro. Propbe o debate
sobre a sua legalidade, questionando o que é e 0 que ndo é arte nos muros de Séo Paulo.
Mostra ainda como as instituicdes e o poder publico lidam com as intervencGes
urbanas” (MEIRA 2018b, p. 80).



Além disso, a partir do conhecimento do trabalho da grafiteira Meduza, através do qual
discutimos questdes transversais como trabalho e diversidade cultural, além de abordar a questéo
de género no atual mercado de trabalho, a partir do roteiro de questdes proposto pelos autores da
Apostila de Arte Anglo - 6° ano, que sugeria questdes como, por exemplo: vocé conhece
mulheres que fazem grafite? Vocé acha que existem menos mulheres que homens nessa
atividade? (MEIRA, 2018a, p. 71). No mesmo material os autores ilustraram a Agdo Educativa
do Dia Nacional do Graffiti de S&o Paulo, SP, trazendo no material o Cartaz do Dia Nacional do

Graffiti de 2015, e descreveram:

27 I}Il """w Q] Com o objetivo de dar visibilidade aos artistas de rua, a A¢do Educativa, organizacdo que
BIA B9 BRHFFITL atua em projetos socioeducativos desde a década de 1990, em Sdo Paulo, promove uma
_ celebragdo no Dia Nacional do Graffiti. Todo ano, em 27 de marco, aniversario da morte de

2015 Alex Vallauri, a instituicdo realiza um evento com grafitagem ao vivo. Em 2017, o evento

homenageou Meduza (Renata Santos), grafiteira que se dedica a essa arte ha mais de 20
anos (MEIRA, 20183, p. 71).
Figura 8: reproducéo. Fonte: colecdo particular.

Durante esta aula, debatendo estas questdes, percebi que nenhum aluno conhecia uma
grafiteira sequer, mulher. Entdo, procurei contatar uma artista local, privilegiando a cidade de

Rio Claro, SP e seu campo artistico. Para ilustrar, seguem alguns trabalhos da artista, grafiteira,

Amanda Smocowisk:
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Figuras 09, 10 e 11: grafite demonstrando o estilo Amanda Smocowisk: Fotos: Amanda Smoisk.

Essa organicidade do trabalho é importante, a questdo artistica do ndo rigor, de estar
aberto as possibilidades. Foi analisando o portfélio da artista, seu estilo, que novas ideias para o
projeto surgiram e, em conjunto, pensamos em realizar uma obra que fosse interativa e que
levasse o logo da instituigdo consigo. Apds alguns esbogos surgiu a ilustracdo que segue (figura
12), analisada pelo diretor da instituicdo, Professor Manoel Valmir Fernandes, e aprovada pelo
departamento de marketing do Claretiano.



Figura 12: “logo-passaro”. Projeto: Lucas Lima Fontana e Amanda Smocowisk.
Arte: Amanda Smocowisk
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Figura 13: projeto tematica “Releitura logotipo Claretiano em estilo Smocowisk”

A quarta se¢do do projeto de Pintura Mural, propde uma intervencgdo artistica em grafite
realizada pela artista Amanda Smocowisk. A arte possui aproximadamente 4,5 x 1,7 metros de
comprimento. Os blocos em preto representam as intervencdes a serem realizadas, enquanto 0s
coloridos ja foram pintados incluindo o fundo azul. A silhueta de um corpo feminino em preto, a

frente do grafite, representa a interatividade com a obra que nos transformaria ludicamente em

seres alados.

&, Claretiano - Colégio Rio Claro Lucas Fontana esta com Amanda Borges.
3 de dezembro de 2019 @ 42 10 de dezembro de 2019-Q

Hoje o Claretiano - Colégio recebeu Amanda smocowisk para a Parabéns Amanda smocowisk, maravilhoso seu trabalho! Excelente
producdo de um mural cheio de cores, ampliando o projete Arte matéria da TV Claret!
Mural, do Prof. Lucas Lima.

F gl 11 T .
CLARETIANOCOLEGIO.COMBR YOUTUBE.COM

Grafiteira de Rio Claro da mais cores ao mural do bosque Grafiteira realiza obra em muro e reforga importéancia de
do Claretiano - Colégio mulheres na arte
O©0% 42 3 comentarios 28 compartilhamentos Q0 77 12 comentarios 8 compartilhamentos

Figuras 14 e 15: ilustram o resultado da intervencao artistica da grafiteira Amanda Smocowisk nas redes sociais.



Olhares curiosos, todo mundo atento e surpreso com o resultado..

Trazer o grafite para dentro da escola foi uma ideia que fez parte de um
Bl projeto muito maior. Pensava no muro da escola co uro cinza...

s

Eu achei legal, incrivel, bonito... fiquei impressionado.

A
LUCAS LIMA FONTANA

professor de artes
. §

E muito bom esse interesse das criangas. Aqui a gente
tenta plantar uma sementinha, o interesse pela arte.
W,
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¥ % - N \ ’y
..6ss€ muro que era como um aluno mesmo disse em seu depoimento

durante o processo artistico: era um muro muito triste e a gente esta <3 T y
& transformando ele num muro muito alegre! p ? AMANDA SVIOCOWISK
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Figuras 16 a 23: ilustram com depoimentos a reportagem da TV Claret de Rio Claro-SP:
“GCrafiteira realiza obra em muro e refor¢a importancia de mulheres na arte”.

A pedagogia do evento e a busca por experiencias significativas:

O professor deve buscar proporcionar a seus alunos ndo apenas conhecimento, mas
experiencias que sejam significativas nos processos pedagogicos e curriculares que buscam o
conhecimento. Segundo Andrea Hofstaetter, referenciada no conceito de Dennis Atkinson, a
ideia de pedagogia como acontecimento ou como evento, no intuito de irromper o novo, 0

inesperado, “vem contribuir com a intencdo de criar alternativas ao cotidiano escolar, propondo-



se, a partir de uma intencionalidade poética, acgdes, dialogos e relagcbes disruptivas
(HOFSTAETTER, 2019c, 148). Para Hofstaetter:

Um evento, nessa perspectiva, é considerado como um distdrbio, uma ruptura na forma
usual de pensar e atuar. Dessa forma, pode precipitar a aprendizagem, porque requer 0
estabelecimento de novas relagGes entre o que é conhecido e o0 que ainda ndo é. Um
evento nunca ocorre isoladamente. Estad sempre encadeado a outros eventos.

Pensar a aprendizagem como evento ou acontecimento tem relagdo com uma concepcéo
de aprendizagem relacional. O conhecimento se produz na relacdo entre varios
elementos (HOFSTAETTER, 2019c, 148).

O projeto de Arte Mural, busca a expressdo a partir da acdo de mobilizacdo dos alunos
com o intuito de estabelecer novas relagfes, como vimos, por exemplo, as diversas questdes
interdisciplinares trabalhadas, buscando gerar aprendizagem. Entretanto e sobretudo, esta
interessado em propor encontros, eventos que potencializem a acdo de ensino-aprendizagem a
partir de experiéncias que se pretende serem significativas aos sujeitos participantes desta acéo.

Segundo Jorge Larrosa, “a cada dia se passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo,
quase nada nos acontece. Dir-se-ia que tudo 0 que se passa esta organizado para que nada nos
aconte¢a”. (LARROSA, 2002, p. 21). O projeto “Arte mural, acdo e expressdo: processo artistico
como agente de mobilizagdo ¢ revitalizagdo do ambiente”, quer transformar essa mobilizacdo em
evento, esta acao e expressdo em experiéncia, e seu resultado formal final em revitalizacdo, mas
ndo somente do bosque. Talvez mais do jovem estudante, participante da acdo. Para Lucas
Fontana, estas experiéncias que ocorrem nos processos de “proposicdo e aprendizagem a partir
das relacGes geradas entre o0s sujeitos... ndo objetivam somente a constru¢do de conhecimento,
criam situagdes em que algo ¢ vivido, experimentado e experienciado”. (Fontana, 2019b, 142).
Para Hofstaetter, esta experiéncia seria “como o ‘estar sendo’, como algo em processo, em
constante producéo, que envolve um corpo em a¢do, que muda, que esta vivo. Nao é experiéncia
como algo acabado e memoréavel, que ja se completou num passado. Também ndo é o que se
passa fora do corpo”. (HOFSTAETTER, 2019c, 149). Afinal, a experiencia “é o que nos passa, 0
que nos acontece, o que nos toca. Nao o que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que toca’.

(LARROSA, 2002, p. 21).
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Figuras 24 a 27: ilustram com depoimentos a reportagem da TV Claret de Rio Claro-SP:
“Grafiteira realiza obra em muro e reforca importancia de mulheres na arte”.

Amanda smocowisk
3 de dezembro de 2013 - @

Futuros adultos, queridas criangas, que vocés cresgam com a mente livre, com a criatividade
aflorada e, principaimente, com valores no que ha de se ter valor, a vida! Intervencao feita no
mure internc da escola @claretianocolegiore projeto do professor de artes @lucasfontana !
Obrigad pelo convite

Q0% = 4 comentarios 4 compartiihamentos

Amanda smocowisk
Pagina - 146 curtiram isso - Artista

3 de dez de 2019 - @ - Futuros adultos, queridas criancas, que vocés cres¢cam com
a mente livre, com a criatividade aflorada e, principalmente, com valores no que
hé de se ter valor, a vida! Intervencao feita no muro interno da escola
@claretianocolegiorc projeto do professor de artes @lucasfontana ! Obrigad pel...

OO Vocé, Annelise Rosa-Fontana, Helena Casonatto e outras 20 pessoas 4 comentarios

Figuras 28 e 29: ilustram o resultado da intervenc&o artistica
da grafiteira Amanda Smocowisk nas redes sociais.
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Arte e aprendizado: alunos se unem para colorir a escola

&2 BOLSASOCIAL & sisu & NoTicias & caenpiRio

Pintura, Expressdo e Muro € o nome do orojete desenvelvido oelo professor de Artes, Lucas Fontana. no qual aluncs de todos os niveis se
reuniram para transformar o Bosque da esccla em um lugar mais colorido e divertido.

Sobre o projeto

O projeto de revitalizacde do Bosque, que tamboém faz parte das celebragdes aos 90 anos dos claretianos em Rio Claro. partiu da agdo coletiva de
todos os alunos do Claretianc - Colégio, passando pela Educacio Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médic.

Nesse sentide, o coordenador do projeto e professor de Artes, Lucas Fontana, criou uma temaética que pensasse as habilidades motoras distintas.

O desenvolvimento fisico da crianga também depends de um desenvolvimento neuroldgico, assim, colocamos os alunos da Educacdo Infanti
para trabalhar em equipe com os alunos do Ensino Fundamental. para que um gjudasse o cutro. No case dos alunos do Fundamental e Médio. os
alunos creocunavam-se com 20a02mentos & possivels deslizes, explicou o orofessorn

O projeto busca a representagdo de um murc de tijolos, mas ndo tijolos comum, ele € poeticamente construfde com blocos coleridos, gue
desprende do ar, criando uma paisagem onirica e que remete 2cs jogos da infancia.

O projeto trabalha questdes interdisciplinares, envolvendo Artes e Fisica, que se encontram ne estudo de harmonia de cores. pelicromia,
meonocromia, isocromia, cores, luz e pigmentos; Histéria da Arte, que apresenta o murzlismo mexicanc até o grafite contemporénec; Quimica das
Cores, com a propergac correta de pigmentos, na busca do tom adequado; Matematica, nas proporgdes das formas geométricas, na harmonia
pictdrica dada pelo equilibrio entre cs distanciamenteos dos bloces coloridos; e 2 Linguagem. com leituras poéticas da obra que surgiram durante o
processo criative, 2 partir de depoimentos como:

Este murc era téo triste e nds 0 estamos deixande alegre!

A

idade, além de reunir criangas de vérias idades em um momente de criatividade, habilidades motoras e lazer. promoveu uma formade os
alunos, que estdo fechando ciclos (os alunos de pré irdo para o Ensino Fundamenta! - Anos Iniciais € os aluncs de 5% anos irdo para o Fundamental

- Anos Finais). possam deixar sua marca - literalmente - no colégio.
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Grafiteira de Rio Claro da mais cores ao mural do bosque do
Claretiano - Colégio

Em 2019, 0 professor de Arte, Lucas Fontana, desenvolveu no Claretiano - Colégio o orojeto Arte Mural, agdo e expresso: processo artistico
como agente de mobilizacéo e revitalizacdo do ambiente, no muro do bosque do colégio.

O objetivo do projeto foi revitalizar o Bosgue, a partir de uma acdo artistica conjunta e inclusiva no qual todos participam. De acordo com o Prof.
Lucas, o desenvolvimento fisico da crianga acompanha um gradativo desenvolvimento neurolégico. Sendo assim, os alunos de vérias idades
puceram se desenvolver motora e psicologicamente, além de praticar a inclusdo ao acompanharem estucantes mais jovens, construindo algo em
equipe.

A ideia do colorido, como € aplicado no mural, foi pensado por despertar a construgéo poética da imagem, “criando uma paisagem onirica,
que remete aos jogos da infancia’, como explicou Lucas.

O projeto visou, também, 2 interdisciplinaridade, tendo em vista gue os participantes precisaram compreender aspectos de tecnologia, arte,
matemética, nistériz etc., para manifestarem arte gz melhor forma.

A nova visao da atividade

Pensando em amaliar ainda mais o desenvolvimento do projeto, Lucas convidou a grafiteira Amanda Smocowisk, ce Rio Claro, gue desenvolve
diversos murais nz cidade, para produzir um material que completaré a pintura j& existente. A atividade visa, além da arte e estética, apresentar
20s alunos uma profissdo que n3o € vista como feminina, mas que possui muita representatividade, principalmente em Rio Claro.

Durante 2 manha de hoje, 3 de dezembro, Amanda desenvolveu no muro da escola a criacéo feita por ela e pelo Prof. Lucas, gue remete ao logo do
Claretiane. envolvido pela arte marca de Amanda, com cores fortes, contornos e muita expressividade.

Figuras 30 e 31: noticias veiculadas a respeito do Projeto



A questéo do brincar:

Com base em ideias dos préprios alunos dos 7°s anos do EFII, o projeto se pretende mais
duradouro, com intervencdes futuras ja pré-definidas e agdes programadas, em sua continuidade,
esta repleto de referéncias ladicas. A intencdo € chamar atencdo para importancia do brincar que,
infelizmente, com o passar dos anos até a fase adulta, apensar de sua importancia, vai se
tornando menos presente na vida das pessoas. Para Tania Fortuna, alguns exemplos da
contrapartida adulta diante da situacdo de jogo sdo, por exemplo, “comentarios deletérios sobre o
brincar (por ex. "é bobagem™)... rigoroso ordenamento da atividade ludica (s6 é permitido brincar em

determinados horarios e locais, com brinquedos "dteis")” (FORTUNA, 2000, pp. 7-8).

r I NEEEE
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Figura 38: quinta e sexta se¢des do projeto.




Entre as tematicas pensadas para as proximas secdes da Arte Mural que pensam a
ludicidade, estéo o tematica “Salto do Ledo”, previsto para ser realizado em margo de 2020para o
aniversario da escola, no qual se projeta a imagem de uma escadaria colorida e aproximadamente
4,5 x 2 metros, um ledo de 1,5 x 0,8 metros saltando em direcdo a bandeira da instituicéo,
significando simbolicamente a parceria Anglo Claretiano (figura 14). Ao lado direito, a tematica
do “Castelo”, prevista para junho de 2020, mostra que os blocos de tijolos, nesta ocasido serdo
divididos por dois para realizacdo do padrdo colorido de pintura, conferindo aspecto de azulejos
(figura 14). Em frente ao castelo e abaixo de suas janelas pretende-se construir canteiros reais de
para plantarmos flores coloridas. O castelo terd aproximadamente 3 x 4 metros. Estas se¢des
foram baseadas em jogo de videogame a partir de depoimentos de alunos que de forma descritiva
pensaram futuras intervencgdes artisticas no muro da escola, apos serem instigados pelo Prof.
Lucas Lima Fontana da disciplina de Arte — as intervencgdes citadas foram infelizmente adiadas
para 2021 em decorréncia da Pandemia Covid-19.

Visto que o projeto inicia e segue com a tematica da ludicidade analisamos, a partir de
Tania Fortuna, o objetivo e a importancia de se trabalhar o brincar no ambiente escolar. Para ela,

a “atividade ludica assinala... a evolugdo mental” (FORTUNA, 2000, pp. 7-8). Segundo a autora:

Reiteramos que a contribui¢do do jogo para a escola ultrapassa o ensino de conteldos
de forma ladica, "sem que os alunos nem percebam que estdo aprendendo”. N&o se trata
de ensinar como agir, como ser, pela imitacdo e ensaio através do jogo, e sim,
desenvolver a imaginacdo e o raciocinio, propiciando o exercicio da fungdo
representativa, da cogni¢do como um todo. Para entender este ponto, é oportuno
aprofundarmos a relacdo da cognigdo com o jogo. Brincar desenvolve a imaginacéo e a
criatividade. Na condicdo de aspectos da fungdo simbolica, atingem a construcdo do
sistema de representacdo, beneficiando, por exemplo, a aquisicdo da leitura e da escrita.
Enquanto acdo e transformacdo da realidade, o jogo implica acdo mental, refletindo-se
na operatividade, tanto no dominio Idgico, quanto no infraldgico, ou, por outras
palavras, no desenvolvimento do raciocinio. Na atividade lidica os aspectos operativos
e figurativos do pensamento sdo desenvolvidos (FORTUNA, 2000, pp. 7-8).

Considerac0es finais

Os desafios de trabalhar o Ensino de Arte na contemporaneidade sdo inimeros e tém sido
tema de diversos debates, os quais procuram problematizar novas formas de pensar o ensino da
disciplina, inclusive a propria formacdo de novos docentes. A exemplo, discutir novas
perspectivas operacionais de desenvolvimento curricular no Ensino de Arte, com foco em
resultados concretos, foi o desafio proposto pelo VIII Congresso Internacional Matéria-Prima
(CIMP) a professores e investigadores em Ensino das Artes Visuais. O congresso foi organizado
pelo Centro de Investigagdo e Estudos em Belas-Artes (CIEBA), Faculdade de Belas-Artes,

Universidade de Lisboa e apresentado na Sociedade Nacional de Belas Artes, em Lisboa,



Portugal, no comeco de julho de 2019, para o qual a foi apresentada a comunica¢do “O Ensino
de arte a partir da proposi¢do de Objetos de Aprendizagem Poéticos” (FONTANA, 2019b). Esta
oitava edicdo do CIMP, contou com um “forum alargado, participado e cosmopolita”
(QUEIROZ, 2019d, p. 18). Jodo Paulo Queiroz, Artista visual, professor e coordenador do

Congresso, salienta que:

“...algumas notas que se afirmaram dentro dos temas mais abordados: a sustentabilidade
e a educacdo ao para a cidadania, o multiculturalismo e a emancipacgéo pés-colonial, a
inovacdo pedagdgica, os recursos educativos, as metodologias didaticas historicas e
contemporaneas, a cultura visual como contexto educativo, ... a cidade e o espaco
urbano... A arte urbana, a moda, as redes sociais e 0s novos meios digitais também
constituem propostas de exploragdo didatica apresentadas. (QUEIROZ, 2019d, pp. 18-
21)

Como vimos, este projeto foi pensado para que houvesse a participacdo de diversos
professores e principalmente a inclusdo de todos os alunos e uma convidada especial, artista
grafiteira da comunidade local. A tematica foi intrinseca a Matematica e Geometria, presente na
proporcéo das formas e na harmonia pictorica dada pelo equilibrio entre os blocos coloridos.
Arte e fisica, na harmonia das cores. Policromia, monocromia, isocromia, cores luz e pigmento
foram trabalhados em sala de aula. A Quimica na busca do tom adequado, medida correta de
pigmentos para determinada quantidade de tinta base. Tecnologia no debate a respeito de projeto,
arte e design grafico e ferramentas tecnologicas necessarias para criar um projeto grafico.
Ciéncias abordou temas transversais como cidadania, sustentabilidade e educagcdo ambiental, a
partir do debate a respeito do cuidado e revitalizacdo do bosque da instituicdo. Por fim, a
linguagem se fez presente nos depoimentos dos alunos. Nesse sentido, o projeto pedagogico de
Arte Mural, também pensa os desafios de trabalhar o ensino de Arte na contemporaneidade,
buscando propiciar aos alunos, a partir da acdo artistica coletiva, experiéncias singulares e
significativas, de forma inter e transdisciplinar, objetivando proporcionar um conjunto de
experiéncias que sejam verdadeiramente ricas e profundamente intensas, do mesmo modo que se
preocupa, como sugere Loponte a respeito das produgfes contemporaneas, a “instigar processos de
formacdo menos lineares e mais abertos, menos rigidos e mais flexiveis, menos racionais e mais
poeéticos, capazes de produzir um pensamento que nos ajude a enfrentar a complexidade que é
educar em nosso tempo (LOPONTE, 2012, p. 1).

Ainda, objetivamos que 0 mutirdo de estudantes “artistas”, percebam-se como agentes,
cidadaos, protagonistas de uma acao de revitalizacdo, que somente poderia ser alcancada a partir
de uma atitude estética individual e acdo de intervencdo artistica coletiva, dado ao tamanho do
suporte, no caso, 0 muro. Segundo Jodo Paulo Queiroz, coordenador do VIII CIMP, o congresso

de 2019 “reflete um posicionamento global que aposta na sustentabilidade ambiental e cultural,



integrando um posicionamento global que assenta numa perspectiva cada vez mais critica...”
(QUEIROZ, 2019d, p. 21). Revitalizar o bosque, a partir do protagonismo de nossos alunos, esta
de acordo com esse posicionamento global, critico, que trata a sustentabilidade, as questdes
ambientais e culturais cada vez com mais interesse.

Além disso, o profissional Claretiano preocupa-se em questionar a logica pedagogica
tradicional e curricular, comum ao ensino conservador, habitual de quem espera um professor
que apenas passe 0 conteudo enquanto o aluno “absorva” o mesmo. Como vimos, este projeto
interdisciplinar propde trabalhar os conteudos de forma diferenciada, possibilitando aos alunos
um aprendizado multiplo. A partir dele, desejamos fugir do automatismo, ou como coloca Lucas
Fontana, “da estagnacé@o dos planos de aula e projetos de ensino que objetivam apenas atingir
metas de ensino, que visam conceituar um aprendizado, como se somente conceitos
representassem conhecimentos adquiridos e sentenciassem uma avaliagdo satisfatdria
(FONTANA, 2016, p. 24). Acreditamos que o projeto Arte Mural, da mesma forma que Lucas
Fontana pensa suas proposi¢cdes com Objetos de Aprendizagem Poéticos (FONTANA, 2016 e
2019) “vai além das situacBes de aprendizado que prop8e encontros estanques que pressuporiam
um aprendizado predefinido curricularmente (FONTANA, 2016, p. 24).

Luciana Loponte, em 2012, j& apontava 0 momento em que as experiencias digitais ja
sobrepunham as fisicas. Ela observava que vivemos “em uma época de quase onipresenca da
fotografia na vida cotidiana, em cameras digitais de todos os formatos e celulares, estamos mais
preocupados em registrar e compartilhar experiéncias do que vivé-las” (LOPONTE, 2012, p. 9).
Nas acOes realizadas neste projeto, os celulares ficaram de lado, a intencdo foi instigar os
estudantes a fruir da experiéncia fenomenol6gica que eles mesmos criavam. Aproveitamos de
um dos espagos diferenciados da instituigdo, fora da sala de aula, o bosque, para “produzir além
de conhecimento, transformac@es, eventos que transcendam o espaco/tempo da instituicdo
escolar para além da sala de aula e para além do ambito estanque curricular “(FONTANA, 2019,
142). E certo que, como profissionais da arte educacio, atentos aos desafios de trabalhar o ensino

de arte na contemporaneidade, como Luciana Loponte observa, devemos nos preocupar em:

“Contaminar nossos processos de formacdo inicial docente com uma atitude estética,
que vai além de certa racionalidade e objetividade didaticas, pode nos ajudar a provocar
nossos jovens alunos iniciantes no sentido de, quanto a docéncia, ousar mais em seus
planejamentos, estratégias didaticas, modos de lidar com o conhecimento e com o
cotidiano escolar, assim como com as novas geragdes de alunos.” (LOPONTE, 2013,
15).
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