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RESUMO

ELOY, Natédlia Mafra Lessa. Material pop-up como proposta de experiéncia com a
visualizacéo espacial. 2022. 200 f. (Mestrado Profissional em Ensino em Educacao Basica) —
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.

Esse trabalho se utiliza do potencial ludico dos cartdes pop-up para propor a exploracao
da tridimensionalidade e a experimentacdo com a visualizagdo espacial. Motivada por
demandas pedagdgicas identificadas em aulas de Desenho do 6° ano, por frequentes registros
de dificuldades apresentadas em etapas posteriores de ensino e pelo desejo, inerente a
disciplina, de oportunizar o desenvolvimento de tal capacidade, este estudo buscou alternativas.
Encontrou na producdo de videos que apresentam e ensinam técnicas pop-up e na criagdo de
um canal no YouTube, um caminho para convidar a experiéncia proposta e para oportunizar
acesso e recursos a professores, estudantes e demais interessados. A pesquisa foi realizada no
periodo de 2020 e 2021 com professores do departamento de Desenho e com alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental Il, durante o periodo de atividades remotas do Colégio Pedro I,
decorrente da pandemia mundial de COVID-19. Consistiu em traduzir a proposta em uma
atividade pedagdgica de exploragdo e experimentacdo ltdica com objetos pop-up, apresenta-la
aos estudantes e aos docentes, juntamente como 0s materiais produzidos e, por fim, devido a
aproximacgdo com a metodologia de pesquisa de desenvolvimento, recolher os feedbacks dos
sujeitos participantes. Buscou-se junto aos alunos suas impressoes, relatos e analises a respeito
das experiéncias vividas, e junto aos professores a validagao por pares, tanto da proposta quanto
dos materiais produzidos, visto que estes serdo encaminhados para a aplicacdo pedagogica e
para a inclusdo no material didatico do 6° ano. O trabalho fundamentou-se principalmente nos
estudos de Ueno sobre a técnica pop-up e suas aplicacdes, nas publicaces de Kishimoto e
Brougére a respeito do papel do ludico na educacdo, nas concepcles de vivéncia e mediacdo
desenvolvidas por Vigotski, e na no¢do de experiéncia explorada por Larrosa. Tendo em vista
sua abordagem, objetivos e as exigéncias do mestrado profissional, a pesquisa culminou na
elaboracdo de um produto educacional multimodal que relne os materiais resultantes dos
estudos e se oferece a apropriacao do usuario, dentro e fora de contextos educacionais.

Palavras-chaves: Pop-up. Proposta de experiéncia. Vivéncia. Visualizacdo espacial. Ludico.



ABSTRACT

ELOY, Natalia Mafra Lessa. Pop-up material as an experience proposal with spatial
visualization. 2022. 200 f. (Mestrado Profissional em Ensino em Educagdo Bésica) — Instituto
de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2022.

This work uses the ludic potential of pop-up cards to propose the exploration of three-
dimensionality and experimentation with spatial visualization. Motivated by pedagogical
demands identified in 6th grade Drawing classes, by frequent records of difficulties presented
in later stages of teaching and by the desire, inherent to the discipline, to create opportunities
for the development of such capacity, this study sought alternatives. It found in the production
of videos that present and teach pop-up techniques and in the creation of a YouTube channel, a
way to invite the proposed experience and to provide access and resources to teachers, students
and other interested parties. The research was carried out between 2020 and 2021 with teachers
from the Drawing department and with students from the 6th year of Elementary School II,
during the period of remote activities at Colégio Pedro Il, due to the global pandemic of
COVID-19. It consisted of translating the proposal into a pedagogical activity of exploration
and ludic experimentation with pop-up objects, presenting it to students and teachers, along
with the materials produced and, finally, due to the approach to the development research
methodology, collect the feedbacks of the participating subjects. It was sought with the students
their impressions, reports and analyzes regarding the lived experiences, and with the teachers
the validation by pairs, both of the proposal and of the materials produced, since they will be
forwarded to the pedagogical application and to the inclusion in the 6th grade teaching material.
The work was based mainly on Ueno's studies on the pop-up technique and its applications, on
Kishimoto and Brougeére's publications on the role of ludic in education, on the concepts of
experience and mediation developed by Vigotski, and on the notion of experience explored by
Larrosa. In view of its approach, objectives and the requirements of the professional master's
degree, the research culminated in the development of a multimodal educational product that
brings together the materials resulting from the studies and is offered to the user's appropriation,
inside and outside educational contexts.

Keywords: Pop-up. Experience proposal. Perezhivanie. Spatial visualization. Ludic.
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CONSIDERACOES INICIAIS

O texto de introducdo desta pesquisa comegou a ser escrito em um momento de
incertezas muito especifico, cerca de dois meses apds 0 comego da quarentena provocada
pela pandemia de COVID-19 em 2020. Em troca de alterd-lo ou descarté-lo, uma vez que
apos sua escrita ocorreram muitas mudancas significativas, pareceu mais interessante trazé-
lo enquanto consideragdes iniciais. Desta forma, pode-se registrar todo o contexto
vivenciado na ocasido do estudo, visto que houve impacto mundial, e tornar transparente
todo o processo de construcdo do pensamento por tras deste trabalho. As questBes aqui
descritas representam uma etapa de grande importancia para esta pesquisa, a partir da qual

novas reflexdes foram feitas e foi possivel tomar o direcionamento escolhido.

Parte essencial de uma introducdo, seja num texto dissertativo ou narrativo, seja
numa producdo cientifica, € a contextualizacdo. O autor pode inserir seu assunto em um
contexto tedrico, histérico, metodolégico, geografico, temporal etc. Pode inclusive ndo fazer
parte de nenhum deles e tratar do assunto de maneira abstrata, ou distanciada. Ao pensar
sobre a contextualizacdo do tema desta pesquisa, pretendia-se apenas debrucar sobre a
relevancia do material pop-up, sobre as questdes da visualizacéo espacial na formacéao do
individuo, sobre o cotidiano escolar e as vivéncias de aprendizagem. Entretanto, tudo isso
agora faz parte de um contexto muito maior, que se tornou impossivel ignorar durante a
producdo ndo apenas deste texto, mas de toda a pesquisa.

Enquanto estas linhas séo escritas, vivemos uma pandemia mundial causada pelo
Coronavirus, e os desdobramentos disso, incluindo a quarentena, colocam todos 0s aspectos
da vida atual em perspectiva, desde as formas de producéo e 0 comércio entre 0s paises aos
habitos individuais de higiene e socializacdo. Desde a maneira como se lida com a natureza,
a compreensao das diferencas e a necessidade de um pensamento comunitario. Desde a
dicotomia esquizofrénica entre vida humana e economia, a no¢éo do papel da escola e como
ele esta distante da ideia de educacéo, dentre tantos outros.

Diante da atual situacdo, é urgente refletir e dificil ndo colocar em xeque a
relevancia de diversos assuntos, incluindo este ao qual o estudo se prop&e: o estimulo ao
desenvolvimento das capacidades perceptivas espaciais de alunos do 6° ano. Um trabalho

que valoriza a vivéncia com materiais concretos, que da importancia a experiéncia em sala



13

de aula e tenta ressignificar este espaco e a relagéo ensino-aprendizagem, sendo feito agora,
em um momento no qual sequer sabemos quando voltaremos as salas de aula novamente.
Momento este em que ndo se tem muita perspectiva de como sera esta volta a escola e nem
se ela seré possivel, se um dia vai ser como era antes e poderemos nos preocupar com as
mesmas questdes, ou se 0 que estamos vivendo marcara uma ruptura brusca com o que
conheciamos como escola, pelo menos até que seja produzida uma vacina ou mesmo depois
dela.

N&o ha como ignorar estas angustias, pois elas afetaram diretamente ndo apenas a
pessoa ou professora que aqui se expressa, mas tambem a pesquisadora. Tiveram impacto
nos rumos deste trabalho, retardaram e atrasaram sua escrita, impossibilitaram
experimentos, modificaram o planejamento, o0 cronograma e 0 projeto do produto
pedagdgico final, mas principalmente, tornaram tudo mais incerto.

A principio, esta introduc@o comecaria falando sobre o avancgo das midias digitais
e como elas tém progressivamente transformado as relagdes entre as pessoas e destas com
os objetos cada vez mais tecnologicos, além da relagdo da sociedade com a imagem. “Somos
a gera¢do do ‘visual’, das mensagens associadas a simbolos graficos em telas
multicoloridas, das formas com movimento e dos efeitos de luz” (MENDES, 2014 apud CPII,
2018 p.222).

A intencdo era justificar, por meio desta busca pela interatividade, na qual figuras
estaticas fazem cada vez menos sentido, o objeto fisico escolhido para a pesquisa: o material
pop-up. Ele se insere nesta realidade suprindo parte desta necessidade e oferecendo ainda
0 aspecto concreto, importante para a compreensdo de determinados contetidos de acordo
com a fase do desenvolvimento cognitivo (PIAGET, 1976). Além de, por meio de seu carater
ludico, proporcionar o encantamento e a surpresa (PERROT, 1987) diante da compreenséo
de que determinados efeitos podem ser alcancados manualmente por técnicas mecanicas,
como a dobradura, num anteparo analégico como o papel.

Mas este topico tomou outro vulto diante da situagdo atual e das possiveis solu¢des
que se desenham. A educagdo a distancia em sua versdo digital, com video aulas e
interacdes pelos meios virtuais, tomou conta das discussdes. Diante de um cenario em que
o funcionamento das institui¢cbes de ensino se configura como maior vetor de propagacao
do virus e, portanto, sera o Ultimo setor a retornar a “normalidade”, tal modalidade se

apresenta como solugéo para a educacéo.
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De fato, é possivel que seja. Lévy (2010) destaca h& décadas a importéncia de
incorporar a cibercultura a l6gica social e educacional. Entretanto, o que temos visto nestes
dias € a distorcdo de suas ideias, 0 incentivo a uma pratica mercadologica e produtivista
que encara as video aulas como ferramentas para manter alunos e professores ativos. este
movimento se impde a despeito das reais condi¢des de acesso a internet no pais e agindo
como se fosse viavel e desejavel ignorar todo um contexto de instabilidades econémicas,
politicas, emocionais e psicoldgicas no processo educacional.

Uma compreensdo mais ampla e humanizada das ideias apresentadas por Lévy
(2010) enxerga, nesta apropriacdo da cibercultura pela educacédo, a oportunidade de
explorar as novas tecnologias para compor uma estrutura pedagdgica e ressignificar os
papéis de alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2013). Tal reformulacdo ja levava em conta as mudangas sociais,
comportamentais e de relagdo com informacdo e conhecimento; entretanto, ndo excluia o
espaco escolar, como esta sendo necessario fazer agora. Se neste contexto ja era urgente
refletir e tomar alguma atitude nesta direcéo, hoje parece nao haver mais saida.

Todas estas questdes tém forte impacto sobre este estudo, uma vez que ele possuia
carater concreto, manual e presencial. Nao obstante, qualquer adaptacdo idealizada
esbarrara no fato de que torno de 30% (trinta por cento) dos alunos do Colégio Pedro I,
campo de pesquisa, ndo tém condicdes de acesso a internet. Este € um dos principais motivos
que levaram a instituicdo a ndo aderir ao ensino remoto digital durante o ano de 2020. Tal
problema cabe as instancias muito maiores resolver, e, a esta pesquisadora, encontrar
formas minimamente satisfatorias de lidar.

Em consonancia com Masetto (2013), o papel do professor € entendido como um
mediador pedagdgico; por este motivo, o presente trabalho tem como objetivo oportunizar
vivéncias com um objeto, disposto a investigacdo, explorando conceito de
tridimensionalidade de uma forma lGdica durante o manuseio e a confeccdo de material
pop-up. A intengdo é divertir, estimular os sentidos e, consequentemente, o desenvolvimento
(PIAGET, 1976), proporcionando momentos propensos a elaboracéo e experimentacéo de
um novo conhecimento, seja na troca com o colega, com o professor, com o objeto ou
mediante a sua propria atividade.

Ainda de acordo com as ideias de Masetto (2013), ao enxergar o potencial de apoio
que as tecnologias oferecem a esta pratica de mediagdo pedagogica, na concepcao original

do projeto o uso de midias e aparelhos digitais ja era desejado. Parte da atividade consistia
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em assistir em sala a um video disponivel no YouTube e, a partir dos exemplos expressos
nele, os alunos poderiam elaborar e produzir seus proprios materiais pop-up, tendo ainda
seus aparelhos celulares como ferramenta de consulta ao video e a outros materiais que
pudessem julgar interessantes.

Apesar de o momento atual parecer tornar mais relevantes estudos que de alguma
forma se relacionem com a crise gerada pelo virus e seus desdobramentos, sejam eles de
ordem cientifica, social, politica, econdmica ou existencial; por mais que estejamos em casa
esperando tudo isso passar (aqueles que podem), algumas coisas inevitavelmente néo
esperam; as criangas continuam crescendo e se desenvolvendo, por exemplo. As questdes
perceptivas e espaciais permeardo suas vidas da mesma forma, assim como de todos, e
durante suas formacdes futuras continuardo sendo demandadas.

Por este motivo, tal estudo, mesmo diante das incertezas expressas e das adaptacoes
necessarias, ainda ganha um félego. Isto porque busca meios de estimular este aluno do 6°
ano, em seu primeiro contato com a disciplina de Desenho, a lidar de maneira concreta com
0s conceitos de tridimensionalidade, descobrir seus elementos e aumentar suas chances de
verdadeiramente significa-los, podendo facilitar sua compreensdo do espaco e,

consequentemente, contribuir para a sua formag&o posterior.
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INTRODUCAO

Diante da nova realidade de distanciamento imposta pelo contexto de pandemia, foi
preciso buscar alternativas para a realizacdo deste estudo. Alternativas estas que
satisfizessem ndo sO as exigéncias académicas, mas que se adequassem ainda ao novo
contexto que se estabeleceu ap6s a escrita das consideragdes iniciais e, principalmente,
seguissem a mesma linha ideoldgica até entdo apresentada. A fim de contemplar os dois
primeiros aspectos mencionados, os praticos, foi criado um novo desenho para a pesquisa.

A principio, ela era baseada em estudo de campo, dependida dos encontros em sala
de aula, levaria para o cotidiano escolar dos alunos livros pop-up e referéncias audiovisuais
de terceiros para exemplificar técnicas e modelos. A pesquisa pretendia se basear na
observagao do processo de apropriagdo, elaboracdo e confeccdo dos cartdes pop-up por
parte dos estudantes, culminaria na construcdo coletiva do produto educacional e teria
analise do produto feita pela propria autora, baseada em referencial teérico.

No novo formato, passou por diversas fases diferentes de acordo com as mudancas
de contexto ocorridas ao longo do periodo compreendido entre os anos de 2020 e 2021.
Enquanto a retomada escolar parecia inviavel, pretendeu-se realizar apenas uma pesquisa
bibliogréfica e exploratoria e a partir dela produzir materiais e uma proposta de atividade
a ser validada pelos professores do departamento de Desenho. Quando as atividades foram
retomadas de maneira remota pelo Colégio Pedro 11, ela foi redesenhada mais uma vez para
acontecer também com os alunos.

Por fim, consistiu em apresentar as técnicas pop-up por meio de materiais escritos
e audiovisuais préprios, convidar os estudantes de 6° ano a confeccdo de cartdes para a
experimentacdo tridimensional em atividades de acolhimento em 2020 e em atividades
pedagogicas em 2021, requisitar a analise da atividade e a validacdo dos materiais por parte
dos alunos, e recorrer & validacdo de componentes do produto educacional por pares, para
fins de implementacdo da proposta e de inclusdo da mesma no material didatico do
departamento.

No terceiro aspecto, o pedagdgico, que motivou a realizacdo deste estudo desde o
principio, é importante entender o porqué da escolha do tema. neste sentido, é essencial notar
que o titulo do trabalho ndo é Material pop-up e a aprendizagem da tridimensionalidade e
nem Material pop-up como recurso didatico para o ensino de geometria, pois a sugestao
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feita aqui ndo se trata da obrigacdo de ensinar, nem da certeza de aprender. O titulo da
pesquisa € Material pop-up como proposta de experiéncia com a visualizacdo espacial e,
portanto, esta focado no uso de um material ludico, como cart@es “cujas imagens saltam para
fora” (PAIVA, 2013), para propor experiéncias de exploracao a esta habilidade perceptiva.

Mas o que levou a escolha deste material especificamente? Qual é a relevancia de

desenvolver a visualizacdo espacial? Por que ndo se comprometer com o ensino?

Justificativa

Na monografia de especializacdo desta autora, Livros pop-up e o0 estimulo a
percepcdo espacial na infancia (ELOY, 2018), o potencial perceptivo espacial de tais
materiais foi investigado, assim como seu caréater ludico, na intencdo de identificar os livros
pop-up como ferramentas eficientes para o uso pedagdgico com foco em desenvolvimento
de interesse e no¢do espacial nas criangas.

A partir de bases tedricas sobre livro-brinquedo (PAIVA, 2013) e do
desenvolvimento da nocdo espacial na infancia (DEL GRANDE, 1994), foi possivel
identificar caracteristicas que ndo apenas confirmavam sua ludicidade, mas seu potencial de
exploracdo das capacidades perceptivas listadas por Hoffer (apud DEL GRANDE, 1994).
Com o intuito de dar continuacdo a esta pesquisa e com base nas andlises feitas, se deu a
escolha do material pop-up.

Tendo realizado, desde a época da especializacdo, praticas pedagogicas que
utilizaram livros pop-up em sala, seguidas da proposta de desenho artistico ou construcéo de
cartdes, e percebido engajamento dos alunos, mais que isso, 0 envolvimento especialmente
daqueles que tinham posturas alheias aos acontecimentos em sala de aula, a opgéo por uma
pesquisa fazendo uso desses objetos se fortaleceu. Especialmente quando, mesmo diante da
proposta de produzirem apenas desenhos, surgiram objetos pop-ups de autoria e iniciativa
prépria de alguns dos estudantes.

Diante da empolgacdo que as turmas apresentaram perante o primeiro contato com
os livros, os pedidos para que a experiéncia se repetisse, ou para que tivessem a oportunidade
de voltar a desenhar, ou pudessem brincar com o jogo proposto em um dos livros, surgiu a
motivacao para pesquisar mais sobre o uso pedagdgico de tais objetos a fim de explorar

propostas para seu uso.
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Trabalhos académicos nas areas da matematica e das representacdes graficas
relatando as dificuldades de alunos com questbes geomeétricas e, principalmente, de
visualizacao espacial, sdo comuns. As referéncias registradas a seguir sdo apenas abordadas
na revisao de literatura deste relatorio: (VALENTE; OTA, 2015; MAIA, 2019; SANTOS;
CASTRAL, 2013; UENO, T.R; CALDEIRA, 2001; YAMADA, 2015; UENO, 2013;
KOBAYASHI; YAMADA, 2013; LOUREIRO; REGATAO, 2019; OLIVEIRA et al.,
2010).

Os trabalhos utilizados como referéncia neste estudo, dentre os quais destaca-se 0s
da autora Ueno — principal referéncia utilizada a respeito de materiais pop-up —, apresentam
experiéncias didaticas com tal material. Ueno justifica a escolha de sua abordagem
justamente com a intencdo de sanar as lacunas no desenvolvimento desta habilidade
especifica, considerada por ela necesséria para determinadas carreiras e aspectos da vida do
sujeito.

Consciente da importancia da capacidade de visualizagdo espacial, a disciplina de
Desenho, no Projeto Politico Pedagogico Institucional do Colégio Pedro Il (PPPI), elegeu
seu desenvolvimento como um dos seus principais objetivos na formacdo do aluno. Tal
definicdo esta em consonancia com as competéncias elencadas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), quando valorizam que o individuo desenvolva sua capacidade de
localizacdo espacial, de apropriacdo espacial e de solucionar problemas visuais.

Esse fato ajuda a explicar a relevancia e a pertinéncia de estudar formas de explorar
tal habilidade perceptiva no 6° ano de Ensino Fundamental Il (EFII), uma vez que sera
exigida também nas demais etapas. Parece adequado, invés de tratd-la como contetdo
programatico de determinadas séries do Ensino Médio ou de cursos de Ensino Superior,
trabalha-la constantemente, respeitando assim sua natureza processual e sua necessidade de
estimulacao e racionalizagéo constante.

A autora compreende que a oportunizacao de vivéncias ao longo de todo o processo
de formac&o seja desejavel, ndo apenas para que determinados conteudos facam sentido no
futuro, mas para que haja real desenvolvimento desta capacidade no aluno. E neste intuito
que neste momento de introducdo propde tal experiéncia, mas de maneira que ela possa ser
vivida em qualquer etapa.

E neste contexto que se explica o uso da palavra experiéncia no titulo. Tendo como
entendimento seu significado para Larrosa (2002), ela vai ao encontro do que se pretende,
que ¢ proporcionar vivéncias (VIGOTSKI, 2010), propor a experimentacdo com um objeto
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para que isso possibilite uma relagdo maior com ele e com isso gerar momentos de
oportunidade para o desenvolvimento desta capacidade perceptiva. Por isso, o0 artigo de
Larrosa sobre experiéncia e o conceito de vivéncia elaborado por Vigotski sdo ambos
referenciais tedricos deste estudo.

E por se referenciar em Vigotski (1998) no que tange o desenvolvimento a partir de
mediacdo com o0 meio que ha a compreensao de que 0 mesmo ocorre de uma forma individual
por meio do social, que ele é um processo, que cada individuo — por ser um universo Unico
— tem seu proprio percurso. Entende-se, com base no autor, que esses desenvolvimentos e
aprendizagens acontecem de acordo com as relagdes estabelecidas por cada um com os
objetos, com os professores, com o entorno, com a instituicdo escolar, com as familias e com
suas préprias experiéncias anteriores.

Além disso, 0s meios aos quais esses individuos pertencem ndo apenas exercem
influéncia, sendo parte constituinte e fundante do desenvolvimento. Por esses motivos, este
estudo busca a promocdo de experiéncia e a geracdo de estimulos que possam enriquecer
estas relacdes.

Originalmente, esta pesquisa possuia o termo estimulo em seu titulo, entendido tanto
como fonte de resposta neurolégica e como motivacdo. neste sentido, a variedade de
experiéncias e o interesse gerado por elas estavam, e ainda se mantém, no centro desta
pesquisa. Uma vez que durante a infancia ocorre o que os neurologistas chamam de “janela
de oportunidades” (SHORE, 2000), neste periodo, ao contrario do que se pensava no
passado, 0 cérebro estd mais propenso e suscetivel a desenvolver as sinapses, verdadeiras
“pontes” entre os neurdnios, que viabilizam a troca de informagdes entre eles.

Shore (2000) explica ainda que o cérebro infantil faz muito mais sinapses que o
cérebro adulto, e que uma producdo maior destas “pontes” depende dos estimulos externos
recebidos. Portanto, corroborando com as ideias de Schiavo e Rib6 (2007), fica explicito que
guanto mais estimulo a crian¢a recebe, mais cedo as sinapses sdo feitas, e quanto mais vezes
estas sdo repetidas, mais fortes se tornam; consequentemente, menor seré o esforgo exigido
do cérebro para processar informacdes e aprender novas fungdes. Isso se da, especialmente,
com os estimulos afetivos e sensoriais, tendo em vista que esta € a maior via de troca da
crianga com o ambiente (DONDIS, 1997); por isso, a importancia dada a materiais concretos

e ludicos, como o eleito para a pesquisa, e & proposicdo de experimentacdo com eles.
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Questdes norteadoras

Diante destas ideias, surgiram questionamentos importantes para o direcionamento
desta pesquisa. Eles se referem aos potenciais e a adequacao da abordagem proposta, além
da alternativa de produto para viabiliza-la:

Seria a utilizagéo e confecgédo de material pop-up capaz de gerar interesse nos alunos
de 6°%ano? Experiéncias deste tipo podem estimular a apreensdo de conceitos referentes as
questdes da visualizacdo espacial e compreensdo tridimensional a partir de vivéncias com
esses objetos? Que outros aspectos importantes para a formacgdo e para a aprendizagem
podem surgir a partir de experiéncias deste tipo?

Existe potencial pedagdgico na apresentacdo da técnica pop-up e na proposta de
incentivar a exploracdo e a confeccdo desses objetos? Esta proposta de experiéncia seria
adequada para abordar os conceitos relativos a visualizacao espacial e a tridimensionalidade
com o 6° ano? Professores do Departamento de Desenho adeririam a propostas ltdicas como
esta em suas préaticas pedagdgicas?

A confeccdo de uma atividade e de materiais proprios € uma boa alternativa para

encaminhar esta proposta?

Objetivos

O objetivo geral da pesquisa é validar uma proposta de experiéncia pedagdgica que,
visando proporcionar vivéncias, pretende estimular a habilidade de visualizacdo espacial e
explorar os conceitos relativos a tridimensionalidade de maneira ludica, durante o manuseio
e a confecgdo de material pop-up.

Para tanto, os objetivos especificos sdo:

e Verificar a validacdo da proposta pelos docentes e pelos alunos;
e Verificar a validacdo dos materiais pelos docentes e pelos alunos;
e Verificar a aprovagéo de incluséo da atividade relativa a proposta no material

do 6° ano pelos docentes;
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e Verificar o reconhecimento de aspectos relativos a visualizagdo espacial nas
vivéncias dos alunos;

e Verificar a presenca de outros aspectos desejados nas vivéncias dos alunos;

e Elaborar e desenvolver um produto educacional iterativo que contemple os

objetivos da proposta.

Enunciacgdo dos capitulos

Os titulos dos capitulos que se seguem fazem analogia entre as fases de elaboragdo e
producdo de um cartdo pop-up e de uma pesquisa.

Por esta razdo, o Capitulo 1 se intitula ELEMENTOS: CENARIO, PERSONAGENS
e OBJETOS. O cenério ajuda a contextualizar o estudo dentro de uma realidade especifica
que interfere diretamente no seu andamento: a disciplina de Desenho calcada no (PPPI), e 0
Periodo de Atividades Remotas do Colégio Pedro 1. Os personagens sao, na realidade, 0s
sujeitos da pesquisa: os alunos do 6° ano do EF, cujas demandas especificas apresentadas
em Alves et al. (2017) e Aradjo (2020) configuram os principais motivadores da proposta
criada; e os professores do departamento de Desenho. Por fim, os objetos de estudo: o
material pop-up, apresentado em seus diferentes aspectos a partir das perspectivas de Ueno
(2003), Birmingham (2006), Paiva (2013) e Eloy (2018); e o conceito de visualizacao
espacial e de Habilidade de Visualizagdo Espacial (HVE) (VALENTE; OTA, 2015), cujo
desenvolvimento é um dos principais objetivos elencados.

O Capitulo 2, cujo titulo é MATERIAIS: BASES TEORICAS, compara a
importancia dos materiais para construcdo do cartdo pop-up com as bases tedricas de uma
pesquisa. neste capitulo é apresentada a revisdo de literatura com 8 (oito) trabalhos relativos
ao uso pedagogico de materiais pop-up em diversos niveis de formagdo académica e em
areas de conhecimento variadas. Entretanto, todos tém em comum o relato de praticas
didaticas e a busca por uma alternativa lGdica para o desenvolvimento da capacidade de
visualizacdo espacial; por este motivo, foram selecionados.

O segundo capitulo apresenta também os referenciais tedricos a respeito da
importancia do ludico, onde Kishimoto (2017) foi tida como principal referéncia ao tratar do
percurso historico deste tema, e a visdo critica de Brougére (2002) sobre objetivos do ladico

na educacdo é referencial para as abordagens deste estudo.
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Em consonancia com os aspectos abordados por Brougére, os conceitos de
experiéncia de Larrosa (2012) e vivéncia de Vigotski (2010) fundamentam este estudo, e
estdo em acordo com a perspectiva teorica historico-cultural relacional vigotskiana
(VIGOTSKI, 1998), que explica as aprendizagens e desenvolvimento a partir de e por causa
da mediacdo com meio. Este pensamento encoraja e serve de base para a busca de
alternativas de mediagdo proposta por esta pesquisa, enxergando na experimentacao com o
pop-up mais uma possibilidade de caminho.

J& o Capitulo 3 se debruca sobre a elaboracdo do Produto Educacional. CORTES E
DOBRAS: SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL tem por objetivo apresentar a proposta
elaborada a partir das bases tedricas e descrever o processo de desenvolvimento dos
materiais que compdem o Produto Educacional. neste sentido, sdo descritos: a atividade
Experiéncia Pop-up direcionada para os alunos de Desenho do 6° ano; todo o processo de
elaboracdo e producdo dos videos do canal do YouTube Experiéncia Pop-up; os modelos de
cartdes-pop criados para a proposicado de Experiéncias de Descoberta; e, por fim, o Produto
Educacional multimodal e multidisciplinar resultante da unido desses componentes e

direcionado para educadores.

O Capitulo 4, CONSTRUCAO: A EXPERIENCIA POP-UP, dedica-se a
metodologia utilizada na pesquisa, as etapas de desenvolvimento da mesma desta e o
processo de validacdo da proposta e dos componentes do produto. Para que fosse possivel
alcancar os objetivos, realizou-se uma pesquisa que se aproxima muito das praticas da
Pesquisa de Desenvolvimento (MATA et al., 2014). Ela se caracteriza pela valorizacéo da
experiéncia promovida, estando disposta a constante adaptacdo as novas necessidades
surgidas, tanto no campo quanto na aplicacéo.

A pesquisa realizada € composta por etapas seguidas neste estudo, tais como:
pesquisa bibliogréafica, aplicacdo da proposta junto aos sujeitos da pesquisa, coleta de
informacdes e feedbacks. Este Gltimo compbe o material para anélises e correcdes, além da
validagdo. Os dados foram coletados por meio de questionérios e relatos fornecidos por
professores e alunos via Formulario Google, e receberam um tratamento qualitativo e
quantitativo. A analise de conteudos foi realizada de acordo com as indica¢des de Bardin
(1977).

As CONSIDERACOES FINAIS se referem ao fim do processo de construgéo de um
cartdo pop-up e de uma pesquisa. E brevemente relembrado o percurso percorrido pela

pesquisa, sdo verificadas se as questdes levantadas durante o estudo e os objetivos elencados
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foram contemplados, séo constatadas as validagfes por meio dos feedbacks e as novas
necessidades de adaptacdes e/ou melhorias identificadas.

Por fim, é possivel encontrar ANEXOS referentes aos Termos de Consentimento
Livre Esclarecido direcionados a alunos (por intermédio dos responsaveis) e professores do
departamento de Desenho, as perguntas que constituem os formularios para os participantes
(acompanhados de links para os Formulario Googles em questdo), as imagens de parte do
produto educacional referente a atividade Experiéncia Pop-up, que tem como proposta a
inclusdo na apostila do departamento, e os modelos de cartdo pop-up das Experiéncias de
Descoberta.
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1 ELEMENTOS: CENARIO, PERSONAGENS e OBJETOS

Esse capitulo tem por objetivo abordar os elementos que compdem e direcionam esta
pesquisa. Eles foram divididos em trés topicos: CENARIO, PERSONAGENS e OBJETOS.
O primeiro visa oferecer dados relevantes do contexto institucional e pedagégico no qual
esta pesquisa se aplica, ajudando a situa-la na realidade encontrada durante os anos de 2019
a 2021, periodo em que o estudo acontece. O segundo se refere aos atores da pesquisa, aos
grupos de pessoas aos quais este trabalho e produto educacional se direcionam, na tentativa
de atender suas necessidades e anseios. Por fim, o terceiro diz respeito a apresentacdo do
material e do conceito que se pretende relacionar ao longo de todo o trabalho.

1.1 Cenério

O cenario desta pesquisa talvez tenha sido o elemento que mais sofreu e causou
alteracdes na estrutura do estudo. Pensado originalmente para ser realizado dentro de sala de
aula e todo voltado para a analise das relacdes estabelecidas entre os alunos, os materiais, as
experiéncias de aprendizagem e suas producdes — que dariam origem ao produto educacional
desta dissertacdo —, este estudo foi alterado por mudancas no contexto mundial que afetaram
0 cenério da educag&o e da pesquisa como um todo: a pandemia de COVID-19.

A proposta elaborada ainda estéa situada em conceitos e necessidades pertinentes a
disciplina Desenho do Colégio Pedro Il, da qual esta autora é docente; portanto, esta se
manteve como parte do cenario da pesquisa. Entretanto, as salas de aula foram substituidas
por recursos digitais: canal no YouTube e ambiente virtual académico (MOODLE),
ferramentas utilizadas para compor o novo cenario que configura o Periodo de Atividades
Remotas do Colégio Pedro 1.

Aparentemente, a propria instituicdo poderia ser compreendida como cenério da
pesquisa; mas, por ser muito grande, ndo poderia satisfazer as questdes relativas a esses dois
elementos especificados. Dentro do Colégio Pedro |1, cada departamento é um “universo”
com suas proprias historias, questdes e contextos. Os aspectos da instituicdo que de fato se
relacionam com a realidade encontrada nesta pesquisa podem ser melhor compreendidos ao

conhecer brevemente o contexto da disciplina Desenho e do Periodo de Atividades Remotas.
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1.1.1 A Disciplina Desenho no Colégio Pedro Il

As historias das disciplinas de Geometria e Desenho Geométrico se misturam na
trajetoria da educacéo nacional. Ambas faziam parte do curriculo brasileiro até 1930, sendo
a primeira responsavel pela exploracdo de conceitos geométricos abstratos, e a segunda pela
construcdo das figuras geométricas a partir do uso de instrumentos. No Decreto n°. 19.890 —
de 18 de abril de 1931 (BRASIL, 1931), foi definido que a disciplina de Geometria deixaria
de existir no curriculo escolar brasileiro, seguindo citada apenas a disciplina de Desenho
(MIQUELETTO; GOES, 2017).

Desenho permaneceu oficialmente no curriculo nacional até 1971, quando foi
retirada para a inclusdo de outras disciplinas: Educacdo Moral e Civica, Educacéo Fisica,
Educacdo Artistica e Programas de Saude pela nova Lei de Diretrizes e Bases (LDB). Passou,
entdo, a figurar ndo mais como disciplina, mas como componente curricular. Apesar disso,
instituicBes tradicionais de ensino, como o Colégio Pedro 11, a mantiveram em suas grades
curriculares.

Inicialmente, o desenho geométrico passou a ser abordado em um ano letivo na
disciplina de educac&o artistica, mas com a Lei de Diretrizes e Bases Lei n. 9.394,
de 20 de dezembro de 1996, houve a reformulacéo desta disciplina e 0s conteiidos

de desenho geometrico foram incluidos (timidamente) na disciplina de
Matematica (MIQUELETTO; GOES, 2017, p. 23510).

Atualmente, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) indicam a exploracéao e
construcdo de figuras geométrica no curriculo de Matematica.
No Colégio Pedro I, a disciplina Desenho integra o curriculo desde a sua fundacéo
em 1837 e, mesmo apos a “queda” de sua obrigatoriedade, foi mantida. Atualmente, é
ministrada do 6° ao 9° anos do Ensino Fundamental e na 1% e 22 séries do Ensino Médio
(CPII, 2018).
Segundo o atual Plano Politico Pedagdgico Institucional (PPPI), a disciplina de
Desenho se apresenta da seguinte forma:
O ensino do Desenho Geométrico e Projetivo sdo embasados nas relagdes entre 0s
elementos geometrograficos e suas propriedades, associando um conjunto abstrato

de conceitos e ideias as imagens. Neste sentido, sdo buscadas alternativas
metodoldgicas com o propdsito de despertar no estudante competéncias como o
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desenvolvimento do pensamento grafico espacial, 16gico dedutivo, a coordenacao
motora fina e a acuidade visual por meio de atividades ludicas e recursos
tecnoldgicos (CPII, 2018, p. 221).

Para justificar sua relevancia no documento citado, referencia-se a analise de Bueno

(2013). O autor encontra apoio na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1994) ao

identificar a relacdo da disciplina com capacidade de explorar a Inteligéncia Espacial.

A inteligéncia espacial seria, enfim, a capacidade de perceber o mundo visual e
espacial de modo abstrato e a habilidade de manipular formas ou objetos
mentalmente. Engenheiros, escultores, cirurgides plasticos, artistas graficos e
arquitetos entre outros dependem desta inteligéncia para atuarem com éxito
(BUENO, 2013 apud CPII, 2018, p. 222)

Nesse sentido, expde a importancia de estimular nos alunos da Educagdo Basica “o

desenvolvimento de habilidades que incluam a capacidade de visualizagao” (CPII, 2018, p.

222).

Em concordancia com o estudo de Veloso (1998, p. 133), esta faculdade se
relaciona com a “constru¢do e manipulacdo de imagens mentais”, estimulam o
desenvolvimento de competéncias que favoregam as interpretacfes bi e
tridimensionais, além da leitura e interpretacdo de imagens provenientes dos
estudos projetivos, capacitando-os para propor e solucionar questfes que possam
estar presentes no cotidiano, e no entendimento do espaco e das formas ao seu
redor (CPII, 2018, p. 222).

O PPPI estipula ainda os objetivos definidos para o ensino de Desenho. Estes partem

do entendimento de que contextualizacdo e interdisciplinaridade constituem fatores

fundamentais e séo 0s seguintes:

compreensdo do espaco fisico/social que relaciona as préaticas pessoais com 0
desenvolvimento cognitivo e motor, permitindo a inclusdo de qualidade técnica
voltada para o trabalho, a capacidade de argumentacdo, dando seguranca para lidar
com problemas e desafios de origens diversas. [...]

[...] O Ensino Médio tem como finalidade o aprofundamento e consolidacéo dos
conhecimentos. Neste segmento o Desenho se insere na interpretagdo, construcéo
e reproducgdo de imagens mentais, ampliando habilidades e competéncias (CPII,
2018, p. 224)

Especificamente em relagdo ao 6° ano, etapa de maior interesse desta pesquisa, é

possivel encontrar no PPPI apenas o quadro do contetdo programatico (Figura 1), mas a

respeito dos anos finais do Ensino Fundamental, do qual a série marca o inicio, séo

especificados 0s objetivos gerais e as estratégias metodologicas.

No que diz respeito aos objetivos gerais, foram listados os seguintes:

o Reconhecer, nomear e definir as principais formas e constru¢des geométricas;
o Desenvolver constantemente a psicomotricidade e a acuidade visual,
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o Identificar e relacionar os conceitos geométricos a compreensao e interagdo com
0 mundo;

o Desenvolver o interesse em observar, investigar, planejar, experimentar,
executar e avaliar;

o Manusear com preciséo o instrumental de Desenho;

o Aplicar conceitos e propriedades das formas geométricas em suas construcdes,
com o instrumental de Desenho e com as tecnologias digitais;

o Interpretar enunciados e planejar a resolucdo de problemas graficos, aplicando
conceitos e propriedades geométricas;

¢ Relacionar os conceitos geométricos com outras areas do conhecimento;
e Estimular a formacéo de imagens mentais das formas geométricas através da

interpretacdo escrita e/ou grafica (CPII, 2018, p. 224)

Esses objetivos, presentes para todas as séries do Ensino Fundamental Il e
identificaveis entre alguns dos objetivos do Ensino Médio, elucidam o desejo e a necessidade

que muitos deles apresentam

objetivos relativos a construcdo de capacidades e habilidades pertinentes a estruturacéo e
consolidacdo de um pensamento geométrico, espacial e abstrato que ndo se relaciona apenas
com Desenho, mas com outras disciplinas e aspectos da formacéo do individuo. Estes podem

ser identificados no 6° ano a partir dos assuntos elencados para compor o conteido

programatico, ilustrado abaixo:

Figura 1 - Conteudo Programatico de Desenho para o 6° ano do EFII do CPII

de serem desenvolvidos ao longo de um processo. Séo

MODULO/EIX0,/TEMA

CONTEUDO PROGRAMATICO

Letras e algarismos

Desenho de letras (maitisculas e mindsculas) e algarismos, verticais do
tipo bastio simples, respeitadas suas proporgdes segundo as normas
técnicas.

Materiais de Desenho

Apresentacio da sua aplicacio.

Escala

Nocdes de ampliacio e reducio.

As formas geométricas

Formas bi e tridimensionais.

Entes fundamentais

Superficies planas e curvas. Linhas retas e curvas. Ponto.

Linhas

Conceituacdo.

Abertas e fechadas.

Classificacio quanto 4 diregdo: reta, curva, poligonal e mista.
Reta: porgdes da reta, semirreta, segmento de reta.

Posigdes absolutas das retas: horizontal, vertical e inclinada.
Posigdes relativas da reta no plano: paralelas (coincidentes) e
concorrentes (perpendiculares e obliquas).

Tracado de retas paralelas e perpendiculares com os esguadros.

Circunferéncia: elementos e construcio (raio e centro).

LI I IR

Angulos planos

Conceituacdo.
Elementos: lados, vértice e altura.

Classificacio quanto a abertura dos lados: agudo, reto, obtuso, raso ou
meia-volta e pleno.

Medidas: uso do transferidor e o grau.
Construgio com o transferidor.

Poligonos

Conceituacio.
Poligonos cincavos e convexos, regulares e irregulares.
Elementos (lados, vértices, angulos internos e diagonais).

Classificacio quanto ao no de lados. - Denominagio dos varios poligonos
até 10 lados.

Fonte: CPII, 2018, p. 226
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O quadro (Figura 1) apresentado se encontra desatualizado devido as mudancas
ocorridas no ano de 2020, como a adequacdo da carga horaria as novas definices em
andamento, causadas pela reestruturacdo dos anos letivos de 2020 e 2021 em decorréncia da
pandemia mundial. Escala, por exemplo, ndo figura mais entre os contetidos de Desenho
para o 6° ano.

Ao adentrar nas estratégias da disciplina para o Ensino Fundamental 1, temos que:

As estratégias desenvolvidas séo estruturadas de forma a oferecer aos discentes a
oportunidade de perceber, analisar e aplicar conceitos e propriedades geométricas
com o proposito de despertar a motivagao por meio de mecanismos estimuladores
do pensamento légico dedutivo via manipulacdo de instrumentos (como régua e
compasso), atividades lldicas e recursos tecnoldgicos visando potencializar o
raciocinio espacial (CPII, 2018, p. 223)

E, para tal, sdo elencados os seguintes meios:

e Aulas expositivas que busquem estabelecer conexdo entre conceito e
realidade; através da contextualizagdo dos contetidos estudados;

e Aulas com a aplicacdo de recursos tecnoldgicos digitais;

e Andlise de situagbes problema e estabelecimento de estratégias de
solucdo;

e Produgdo individual e coletiva;

e  Atividades praticas através de material didatico impresso;

e Atividades ludicas com a aplicagdo de instrumentos e conceitos
geomeétricos;

e Atividades de criagdo plastico-visual com a aplicacdo de conceitos e
propriedades geométricas;

e Visitas guiadas a exposicOes, espetaculos, apresentacdes e demais
programas culturais que possibilitem a percepcdo grafica e a
aplicabilidade geométrica compativel com contetdo estudado (CPII,
2018, p. 223).

Por estas definicOes, € possivel perceber que as principais preocupac¢des da disciplina
Desenho no Colégio Pedro Il giram em torno da formacdo completa do individuo,
destacando o desejo de promover o desenvolvimento de capacidades relativas ao campo do
pensamento abstrato. E visivel o intuito de promover uma qualidade e variedade de
experiéncias significativas de ensino adaptadas a realidade das novas geracdes, ao incentivar
a utilizacdo de recursos tecnologicos e atividades ludicas em todos 0s segmentos de atuagédo
da disciplina.

Este cenério estabelecido ndo sé fundamenta, mas justifica a construcdo deste projeto

de pesquisa e sua aplicagdo com turmas do 6° ano no contexto desta disciplina.
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1.1.2 Periodo de Atividades Remotas do Colégio Pedro Il

Inicialmente regulamentado pela Portaria 1254, com carater de acolhimento, e
posteriormente regido pela Portaria 3112, o Periodo de Atividades Remotas do Colégio
Pedro Il entrou em vigor a partir do dia 21 de setembro de 2020 e ocorreu em todos 0s
segmentos da Educacédo Basica e niveis de ensino que a instituicdo oferece, durante o periodo
da pesquisa. Foi pautado no uso de recursos digitais e, no caso do Ensino Fundamental 1l e
do Ensino Médio, esta restrito ao uso da plataforma Moodle como Ambiente Virtual
Académico (AVA).

Esse periodo foi a alternativa encontrada para lidar com o distanciamento exigido
durante a quarentena decorrente da pandemia mundial de COVID-19. Visando dar conta de
todas as particularidades da comunidade escolar, principalmente o corpo discente, sendo
estas de ordem socioecondmicas, de acesso a internet, de acessibilidade e tantas outras,
possui caracteristicas especiais.

A Portaria 1254, a primeira a entrar em vigéncia, se estruturou a partir das seguintes
premissas:

o A finalidade precipua do Colégio Pedro Il é a valorizagdo da aprendizagem
sendo o calendario escolar e o registro académico meios de alcance deste fim;

e A gestdo do calendario escolar e a sua forma de organizacdo é de
responsabilidade dos sistemas e redes ou instituicdes de ensino;

e O processo educacional, as acbes didatico-pedagdgicas e o0s contelidos
programaticos podem e devem ser apresentados sob multiplos aspectos;

e A ideia da normalidade curricular, anteriormente praticada, é incabivel neste
periodo pandémico e o foco deve residir nos procedimentos da biossegurancga dos
individuos (CPII, 2020, p. 1)

E teve como principais resolucfes: a reiteracdo da impossibilidade de substituicdo
das aulas presenciais por aulas remotas; a garantia da oferta equanime de 800h presenciais
exigidas pelo MEC em contexto de seguranca sanitaria — portanto, as horas de atividades
ocorridas durante tal periodo ndo serdo contabilizadas; a defini¢do do carater de acolhimento
das atividades académicas ndo presenciais; a determinacédo de verificagdo orcamentaria para
a realizacdo de editais de auxilio aos estudantes e suas familias; e a definicdo do més de
setembro de 2020 para o inicio do periodo remoto.

Na pratica, este periodo de atividades académicas ndo presenciais so teve inicio apés
a liberacdo do primeiro auxilio digital, que, apés diversas pesquisas com alunos, se revelou

indispensavel para que fosse possivel cogitar um trabalho desta espécie, dadas as condi¢des
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e a qualidade de acesso a internet por parte dos discentes, além da disponibilidade de
equipamentos. Tal periodo aconteceu entre setembro e dezembro de 2020.
Toda a organizagéo desta nova realidade, por parte dos campi e dos departamentos
pedagogicos, se deu mediante ao que foi expresso no artigo 3°:
Definir que as atividades académicas ndo presenciais na Educacdo Bésica, em
todas as suas etapas e modalidades, ocorrerdo com foco no apoio emocional e

cognitivo destes estudantes e por intermédio de meios possiveis para todos o0s
estudantes do Colégio Pedro II.

Paragrafo Unico. As atividades remotas ou ndo presenciais deverdo ser inclusivas
e considerar as vulnerabilidades dos estudantes, para deste modo evitar o
aprofundamento das desigualdades, a paralisia institucional e a inércia educacional
diante da conjuntura atual (CPI1I, 2020, p. 2)

Nesse contexto, o calendario de postagens de cada disciplina foi pensado para nao
sobrecarregar os dados de internet dos alunos e nem os proprios, visto a falta de condicdes
gue muitos apresentam de acompanhar uma rotina académica dentro de casa. Tais
calendarios variam entre postagens quinzenais e mensais de acordo com a decisdo de cada
campus. Os encontros sincronos foram limitados e agendados para situagdes especificas pelo
mesmo motivo. Foi dada preferéncia para propostas de atividades interdisciplinares,
especialmente as que promovem acolhimento e a possibilidade do aluno de se expressar
acerca do que tem vivenciado e sentido num momento tdo particular e dificil da historia
humana.

As disciplinas que mantiveram suas postagens individuais — como foi o caso de
Desenho — elaboraram atividades e materiais voltados para o “apoio emocional e cognitivo”,
gue em sua maioria se relacionam com o estudante de maneira ludica, trazendo informacoes,
curiosidades, propostas de praticas técnicas e artisticas que podem até conter conteidos, mas
ndo visam sua cobranca.

Para a producéo de materiais e atividades, o departamento de Desenho se dividiu em
Grupos de Trabalhos (GT’s) e cada grupo ficou responsavel por uma série.

Diante deste cenario, a alternativa encontrada para esta pesquisa durante este periodo
foi utilizar-se de seu carater ludico, adequado ao momento, e elaborar uma atividade remota
cuja proposta de oportunizar a experiéncia com o material pop-up fosse mantida. Ao
contrario do que se pretendia, o aluno foi retirado do protagonismo da producao do produto
educacional, passando agora a utilizar componentes do produto elaborado pela autora no seu

processo de exploracdo, experimentacao e criacdo de cartdes pop-up.
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Em 2021, o cenario remoto continuou bem parecido, excetuando-se o fato de que,
regulamentado pela Portaria 3112, o Periodo de Atividade Remoto perdeu o carater
exclusivo de acolhimento e configurou o ano letivo de 2020, ocorrido na primeira metade de
2021 seguindo todas as determinagfes do MEC. Agora com postagens regulares
obrigatérias, acompanhamento de frequéncias e entrega das atividades, avaliagOes,
lancamento de nota e composicao de média para aprovagao, 0s encontros com os alunos por
meio de plataformas digitais passaram a ser regulares e oficiais.

Foi neste novo contexto pedagdgico que a atividade foi proposta uma segunda vez
aos alunos, inserida em uma sequéncia de atividades pedagdgicas relativas as dimensdes e

apresentada enquanto atividade oficial obrigatoria ndo avaliativa.

1.2 Personagens

Os sujeitos desta pesquisa sdo compostos por dois grupos: alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental Il e professores do Departamento de Desenho, ambos do Colégio Pedro I,
campo de estudo escolhido para este trabalho.

O primeiro grupo representa o publico alvo para quem, inicialmente, este material
foi pensado, numa busca por atender suas demandas e tornar as experiéncias com 0S
contelidos e as aulas de Desenho mais significativas. Foi a convivéncia em sala de aula e o
dia a dia com estudantes deste ano do Ensino Fundamental Il que motivaram a presente
pesquisa. Além disso, seus retornos a respeito da proposta apresentada e do produto
disponibilizado também serdo materiais de analise para o estudo.

O segundo grupo se tornou de suma importancia quando a abordagem e a
metodologia de pesquisa foram alteradas. Na busca de uma validagéo por pares, 0s colegas
de departamento da autora passaram a exercer um papel central na avaliacdo de componentes
do produto educacional, uma vez que todos poderéo fazer uso deste em suas aulas e uma das
propostas visa acrescentar parte dele ao material didatico do departamento. Suas impressdes,
criticas e sugestdes comporao a analise dos dados construidos nesta pesquisa.

Para entender as escolhas realizadas neste trabalho e alguns direcionamentos, tanto

no tema da pesquisa quanto no produto, cabe conhecer melhor os sujeitos elencados.
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1.2.1 O aluno do 6° ano do Ensino Fundamental 11 do Colégio Pedro 1l

N&o é possivel definir um perfil do aluno do 6° ano do Colégio Pedro 11 porque, assim
como todo o corpo discente da instituicdo, este grupo € composto por individuos de
realidades socioeconémicas variadas, podendo ser diametralmente opostas em muitos casos.
Tal fato acarreta em perspectivas, vivéncias e formagdes individuais completamente
diferentes.

Além disso, alguns fatores muito especificos permeiam fortemente a realidade dos
alunos desta etapa escolar no Colégio Pedro I, tais como: o ingresso em um novo colégio
por meio de concurso publico e as pressdes decorrentes deste processo competitivo; o
ingresso tardio em um novo colégio por meio de eventuais sorteios ocorridos apés o inicio
do ano letivo; a mudanca de campus, no caso de alunos da prépria instituicdo (tendo esses
entrado por sorteio no inicio do primeiro segmento); e o alto indice de retencdo, que cria
subgrupos dentro das turmas e muitos casos graves de defasagem idade/série.

Nesta etapa, sera realizada a tentativa de abordar estas especificidades que os
diferenciam e, muitas vezes, a principio, os dividem; e, também, as questdes que 0s
aproximam, enquanto jovens que vivem um momento de transigdo pessoal e académica. Se
trata de uma fase singular do desenvolvimento, em que a necessidade de adaptacdo as muitas
mudancas é inerente e intensa.

A faixa etéria da maioria dos alunos varia entre 10 e 12 anos. Aliadas as mudancas
hormonais e fisicas, as transi¢cGes de gostos e interesses acontecem ou comegam a acontecer,
em ritmos diferentes, exatamente nesta fase. E muito comum comegar o ano com uma turma
de criancas e terminar com uma turma de adolescentes. Todos que viveram esta fase e
conviveram com ela sabem que ndo € facil; trata-se de um momento pessoal cheio de
duvidas, mudancas, insegurancas, inadequacgoes e conflitos, 0 comeco de uma nova etapa na
construcdo do sujeito em que o contato com ideias e conceitos abstratos se intensifica,
promovendo complexificagdo do pensamento.

Piaget (1999) identificou e listou o0s seis estagios do desenvolvimento que marcam o
aparecimento de estruturas cognitivas, processos e suas funcOes. Estas 6 fases estdo
organizadas dentro de um sistema com 4 periodos em que novas qualidades do pensamento
surgem e o0s caracterizam. Sao eles: o periodo sensorio-motor ou lactancia (de 0 a 2 anos), o

periodo pré-operatorio ou primeira infancia (de 2 a 7 anos), o periodo das operacdes
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concretas ou infancia (de 7 a 11-12 anos), e o periodo das opera¢des formais ou adolescéncia
(a partir dos 11-12 anos).

Assim, é perceptivel que a maioria dos alunos de 6° ano esta justamente no limitrofe
entre os periodos 3 (operagdes concretas ou infancia) e 4 (operagGes formais ou
adolescéncia), isso quando ja ndo se enquadram totalmente no 4° periodo, exatamente como
mencionado anteriormente. Para 0 autor, isso significa uma transicdo entre o final do 5°
estagio, “O estagio das operagdes intelectuais concretas (comec¢o da logica) e dos
sentimentos morais e sociais de cooperacdo (de sete a onze-doze anos)” (PIAGET, 1999,
p.15), no qual a escola exerce papel fundamental,

A idade média de sete anos, que coincide com o comeco da escolaridade da
crianga, propriamente dita, marca uma modificacdo decisiva no desenvolvimento
mental. Em cada um dos aspectos complexos da vida psiquica, quer se trate da

inteligéncia ou da vida afetiva, das relacfes sociais ou da atividade propriamente
individual.. (PIAGET, 1999, p.40)

E o comeco do 6° estagio, “O estagio das operagdes intelectuais abstratas, da
formacdo da personalidade da insercdo afetiva e intelectual na sociedade dos adultos
(adolescéncia)” (PIAGET, 1999, p.15), onde, mais uma vez, a escola, em sua funcdo
socializadora, desempenha papel essencial.

Enquanto Piaget identifica a necessidade da conclusdo de determinadas etapas do
desenvolvimento para determinadas aprendizagens, Vigotski enxerga nas aprendizagens as
etapas (oportunidades) necessarias para o desenvolvimento. Seria contraditério concordar
com ambos, mas considerando a visao de Piaget de que nesta etapa o individuo esta vivendo
intensamente a transicdo entre concreto e o abstrato, o material pop-up se encarrega de
propor justamente este processo, a0 mesmo tempo em que a relacdo com os objetos pode ser
fonte de desenvolvimento por meio de vivéncias.

As ideias expressas ajudam a entender o processo pelo qual os individuos em questao
estdo passando e a importancia da escola neste momento. Ajudam também a compreender
as mudangas estruturais ocorridas entre os dois segmentos do Ensino Fundamental, calcadas
nas ideias cognitivistas de Piaget, que migram paulatinamente de objetos concretos de
aprendizagem para conteidos cada vez mais abstratos, em uma relacdo dialética entre o
processo do individuo e o exigido pelo meio.

Apesar de, teoricamente, uma coisa ser consequéncia da outra mutuamente, 0

resultado é uma grande exigéncia e volume de adaptacGes para todos alunos do 6° ano. Estes,
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além das questdes de cunho pessoal ja apontadas, sofrem drasticas mudancas em seu
cotidiano escolar.

No 5° ano do Ensino Fundamental | do Colégio Pedro II, seu curriculo consistia em
7 (sete) disciplinas — Portugués, Matematica, Estudos Sociais, Ciéncias, Artes, Educacao
Fisica e Educacdo Musical (CPII, 2018) —, ministradas por 5 (cinco) professores(as), sendo
2 (duas) regentes de contato diario. este mesmo cenario se repete na maior parte das outras
escolas.

Ja no 6° ano do Ensino Fundamental Il do Colégio Pedro I1, o namero de disciplinas
do curriculo sobe para 11 (onze), sendo elas as 7 (sete) ja conhecidas somadas a Inglés,
Espanhol ou Francés, Desenho e Informatica Educativa, cada uma com um(a) professor(a)
diferente. O ritmo das aulas se torna mais acelerado por conta da variedade de disciplinas
por dia; o volume de conteldos, materiais e demandas diferentes consegquentemente
aumenta.

Passa a ser exigida uma capacidade de organizacdo que a maioria dos alunos néo
adquiriu ainda. E muito comum que no primeiro momento eles se sintam perdidos e/ou
assustados. Os casos de esquecimentos e confusdes com materiais sdo frequentes. Sdo muitas
novidades para administrar, além da perda das figuras de referéncia e afeto que encontravam
nos(as) professores(as) regentes. Rompe-se um vinculo de identificac&o.

Para os alunos que chegam do “Pedrinho”, como é chamado o Ensino Fundamental
| do Colégio Pedro I, o processo € similar ao de entrar para um novo colégio, tamanha a
mudancga. De fato, o que se mantém é somente o uniforme, o hino e o nome da instituicéo,
porque ocorre ndo sé uma mudanca de segmento, mas de campus. Isso significa outro prédio,
em alguns casos com outro endereco, outra equipe de direcao e dos demais setores, outros
horérios e novas regras. Ao mesmo tempo em gue se mantém uma nocao de pertencimento,
ha uma espécie de estranhamento e desorientacdo, especialmente diante das novas
responsabilidades exigidas pela escola e pelos responsaveis, que frequentemente enxergam
nesta etapa 0 momento oportuno para cobrar maior autonomia do aluno.

Ja no caso dos alunos ingressantes de concurso publico, alguns outros fatores se
somam ao processo de mudanca de escola e segmento. Dentre eles, estdo: 0 sentimento de
sucesso e expectativa por ter conquistado a vaga; a pressdo de participar de um certame
extremamente concorrido que muitas vezes se conserva; a competitividade estimulada e
adquirida durante o ano anterior em cursinhos preparatorios que gera uma exagerada

preocupacdo com notas; as diferencas socioecondmicas entre 0s alunos oriundos de escolas
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privadas e cursos preparatorios e os alunos aprovados em vagas destinadas a cotas de escola
publica; o impacto negativo que a diferenca no grau de cobranca e no volume de contetdos
gera em alguns alunos oriundos de escola publica; o efeito oposto em alguns alunos que
fizeram cursinho preparatério e, por ja saberem os contetdos, se tornam displicentes; a
repeténcia voluntéria (ou ndo) de alunos cujas familias optaram por refazer o 6° ano para ter
a chance de prestar concurso para o0 Colégio Pedro Il, sejam elas motivadas pelo desejo ou
pela necessidade.

A todos esses fatores, se soma ainda uma questdo corriqueira que pode surgir tanto
em alunos oriundos do “Pedrinho” quanto em estudantes concursados: a pressao interna e/ou
de responsaveis para que o desempenho escolar se mantenha igual ao do segmento anterior,
a despeito de todo o contexto de mudancas.

Para muitos alunos, todas estas adaptacfes e questdes simultaneas sdo mais
complicadas, o que ajuda a explicar o alto indice de retencdo na serie, sendo um dos mais
elevados. este fato promove situacdes de alunos completamente deslocados, pois nesta faixa
etaria pequenas diferencas de idade podem significar uma diferenca muito grande de
comportamento e interesses.

Para lidar com todas estas questdes e demandas, especialmente as relativas a
ambientacdo, gerenciamento do tempo, transi¢do de rotina, multiplicidade de professores,
relacdo com os estudos e adaptacdo a contetdos abstratos, sentiu-se a necessidade de criar
um projeto especifico e diferenciado para o 6° ano, que foi elaborado e realizado no Campus
Realengo Il em 2017.

No dia a dia, o reflexo dessas dificuldades era visto no rendimento baixo ou
mediano e nos conflitos constantes entre alunos e entre alunos e a instituicdo (na
figura dos professores, inspetores, diretores). No limite, a quantidade consideravel
de retengBes no sexto ano e o numero crescente de alunos com idade defasada em
relagdo a série (0 que muitas vezes se agrava no sexto ano, mas encontra sua causa

antes disso) eram o sinal de alerta de que algo néo ia bem na relacdo expectativa
do corpo docente/ resultados do corpo discente (ALVES et al., 2017, p. 1)

Com o objetivo de promover praticas colaborativas entre professores, préaticas
colaborativas entre alunos, aproximagao com 0s responsaveis, aproximagao com o Campus
Realengo | (do primeiro segmento do Fundamental) e estimulo a préatica de leitura e escrita,
0 projeto consistiu em colocar algumas mudangas em prética. Estas envolveram,
principalmente, o “exercicio da interdisciplinaridade em varios niveis” (RELATORIO..., 2017,

p. 1) com a definicdo e a utilizacdo de temas e competéncias transversais por trimestre, além
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de atividades e aulas conjuntas. Outra mudanca importante foi a criacdo dos momentos de
“tempos semanais dedicados a tutoria” (ALVES et al., 2017, p. 1):
nesses encontros, grupos de 15 alunos se encontravam com seu tutor para
desenvolver aquilo que Zabala e Arnau (2010) denominaram de competéncias
metadisciplinares, ou seja, componentes curriculares ligados as atitudes dos
alunos, independentemente da disciplina: atitudes em relacdo a si (autoestima,
autonomia), ao outro (respeito, cooperacdo), ao espaco comum (limpeza,
organizacdo, partilha, responsabilidade), ao préprio aprendizado (metacognicéo,
autoavaliacdo, autorregulacdo, aprender a aprender) (ALVES et al., 2017, p. 1)
Foram produzidos materiais de apoio a organizacdo dos alunos a serem trabalhados
nas tutorias, promovidas recepcao de alunos, reunides com responsaveis, eventos, saidas
pedagogicas, aulas de leitura e oficinas. Ao final, mais de 90% dos responsaveis fizeram
avaliagOes positivas ao projeto.
E necessario esclarecer, ainda, que as acdes pensadas pelos membros do grupo de
trabalho ndo visavam a uma tutela exagerada ou super protecdo das criancas. E
exatamente o contrario: o exercicio da autonomia e a responsabilizagdo por seu
processo educativo é algo que se aprende, e a longo prazo. N&o é no sexto ano, e
aos 11, 12 anos de idade, que os estudantes estardo definitivamente prontos para
encarar 0 que a instituicdo entende como habilidades e competéncias prévias que
ndo Ihe competem (0 que é um sinal de sua visdo conteudista de educacdo).
Estamos assumindo, pois, a importancia de se instrumentalizar os estudantes para
a vida escolar para além das exigéncias meramente instrucionais e ndo
consideramos isso uma exclusividade do sexto ano. Incentivar a abordagem de
conhecimentos procedimentais e atitudinais é pensar a educacgéo de forma global

e ndo apenas no perimetro da quantificagdo e do conteudismo (ALVES et al.,
2017, p.2)

O relato desta experiéncia visa ilustrar as peculiaridades da etapa pela qual esses
sujeitos estdo passando, e que resultam em uma gama de complexidades, demandando um
olhar especial.

Um aspecto interessante que caracteriza esses sujeitos e, apesar de ndo ter sido
mencionado no trabalho, é certamente um fator constituinte e complicador neste momento
intenso de “educagdo do corpo” (ou, como diria Foucault (1987) em Vigiar e Punir,
“docilizagdo do corpo”), é a quantidade de energia e a ainda presente necessidade de se
mover, correr e brincar, que € intensificada pela diminuicdo dos tempos voltados para estas
atividades, como o recreio que foi reduzido a 20 (vinte) minutos.

No que tange esta pesquisa, mais uma outra questdo se apresenta e exige atengéo: o
6° ano marca o primeiro contato dos alunos com a disciplina Desenho.

Esse inicio € marcado por curiosidade e animacdo diante dos novos materiais,

desconhecidos por alguns. Com o tempo, as dificuldades motoras e principalmente de
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compreensdo de conceitos abstratos e de memorizagdo dos novos termos aparecem. Sao
comuns: queixas a quebra de expectativas e ao carater conteudista da disciplina, e o alto
numero de alunos com notas abaixo da média e/ou recuperacdo. Desenho se torna uma
surpresa negativa para muitos.

Diante desta realidade, em 2018 esta autora iniciou uma pesquisa de carater informal.
No primeiro dia de aula com suas turmas de 6° ano do campus Engenho Novo II, antes de
qualquer apresentacéo, dois questionamentos foram feitos aos alunos: O que vocé ACHA que
vai aprender na disciplina Desenho? e O que vocé GOSTARIA de aprender na disciplina
Desenho?

Tais perguntas visavam compreender o conhecimento prévio dos alunos a respeito
da disciplina, suas expectativas, e principalmente, seus interesses. A intencao era encontrar
caminhos para diminuir as dificuldades dos alunos e promover aproximagdo com 0s
contelidos a partir dos interesses elencados, uma vez que entende que a aprendizagem passa
pelo interesse.

Em 2019, o levantamento se repetiu. Desta vez, uma colega do campus Humaita II,
motivada pelas mesmas questbes, juntou-se a esta pesquisa fazendo 0s mesmos
guestionamentos aos seus alunos de 6° ano. As respostas recebidas, em consonancia com um
movimento interno do departamento de Desenho em busca de novos objetivos para
disciplina, deram origem ao trabalho “O Desenho que o 6° ano quer” (ARAUJO, 2020),
apresentado no XX ENDIPE Rio 2020.

Tal trabalho é relevante para esta pesquisa, pois traz a tona aspectos importantes a
respeito desses sujeitos e da relacéo que estabelecem com a disciplina. Os resultados obtidos
a partir das repostas de 406 alunos demonstram que, apesar de cerca de metade dos
estudantes terem no¢do dos assuntos que seriam trabalhados na disciplina, 70% das respostas
apresentou interesse em contetdos e tematicas relativas ao desenho artistico. Dentre as
respostas que compuseram a metade que nao tinha conhecimentos anteriores a respeito da
disciplina, algumas a relacionaram diretamente com a matematica, enquanto outras, mais
uma vez, a associaram diretamente ao desenho artistico.

Ficou expressa ndao somente a confusdo provavelmente gerada pelo nome da
Disciplina, mas principalmente o desejo desses sujeitos de desenhar e explorar esta técnica
artisticamente, algo que néo faz parte da realidade destas aulas, mas poderia.

desenho artistico e desenho geométrico sempre tiveram relacionados, basta ver 0s
estudos e obras de Leonardo da Vinci e Fillipo Brunelleschi, por exemplo. No
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cotidiano escolar é recorrente o afastamento entre essas duas areas, quando essa
relacdo poderia ser melhor aproveitada, tendo em vista ser do interesse dos alunos.
Entretanto, esharramos no alto volume de conteldos que impossibilitam nédo sé
essa aproximacao com o desenho artistico, mas também outras abordagens mais
ludicas ou que sejam mais interessantes que apenas a aula expositiva (ARAUJO,
2020, p. 2370)

Analisando os apontamentos deste trabalho, as criticas apresentadas anteriormente
se explicam, pois ficam claras as demandas deste grupo de individuos por atividades préticas,
concretas, artisticas e ladicas, exatamente o oposto do que costumam encontrar na maior
parte das aulas. Justifica-se também a motivacdo para esta pesquisa e a escolha do objeto de
estudo em questéo.

Sendo a introducdo ao conceito de dimensdes (adimensionalidade,
unidimensionalidade, bidimensionalidade, tridimensionalidade) e seus elementos um topico
de estudos desta série, e as questdes relativas a compreensao, visualizacdo e representacdo
das formas tridimensionais inerentes tanto a disciplina durante 0s demais anos de
escolaridade guanto ao cotidiano, um caminho ladico e pratico que estimule vivéncias com
estas questdes se apresenta como alternativa para tais sujeitos. A proposicdo de uma relacdo

diferente com os conteidos, dentre outras coisas, parece se fazer necessaria.

1.2.2 Os professores Departamento de Desenho do Colégio Pedro Il

Assim como no caso dos alunos, torna-se dificil tracar um Unico perfil para os
professores do departamento de Desenho, ndo pelas mesmas razdes, mas por tantas outras
que afetam a forma e a natureza de seus trabalhos, além de cargas horarias. Enquanto parte
deste grupo, a autora trard algumas informacdes baseadas na propria experiéncia,
convivéncia com os colegas em seu dia a dia, colegiados e Grupos de Trabalho.

Atualmente, o departamento é composto por cerca de 40 professores, com idades e
tempos de experiéncia variados. Dentre eles: a coordenadora pedagdgica geral e professores
em cargos administrativos (que ndo lecionam), coordenadores pedagogicos de cada campus
de EFIl e EM (que possuem carga horaria em sala de aula reduzida devido as outras
responsabilidades e atividades relativas ao cargo), professores efetivos com dedicagdo
exclusiva, professores efetivos sem dedicacao exclusiva (que frequentemente trabalham em

outras escolas) e professores contratados por periodo maximo de 2 (dois) anos.
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Dentro do grupo de professores que lecionam, a carga horaria de aulas pode variar
entre 20h, no caso de coordenadores e algumas outras excecdes, e 40h semanais.
Aproximadamente metade desta carga € realizada dentro de sala de aula com turmas
regulares ou ndo, e a outra metade dedicada a planejamentos, iniciagdes cientificas,
orientagdes de licenciandos e monitores, projetos de pesquisa, aulas extracurriculares de
THE (para alunos que prestardo ENEM para cursos que demandam o Teste de Habilidade
Especifica), e outras atividades exigidas.

Na pratica, isso significa que o(a) professor(a) de Desenho, por lecionar uma
disciplina de 2 (dois) tempos semanais, tem em média 8 (oito) turmas regulares. Em periodos
de recuperacdo ou em caso de reforco permanente, este nimero pode chegar a 12 (doze). Por
esses motivos, o0 nimero de alunos de um(a) professor(a) desta disciplina pode variar entre
250 e 400 de acordo com o periodo do ano.

Como a maioria dos campi possui menos de 8 (oito) turmas por série, € normal que
o professor de Desenho dé aulas em turmas de duas séries diferentes e, por diversas razoes
(como organizacgdo de horarios), ndo é incomum que dé aulas para turmas de 3 (trés) e até 4
(quatro) séries diferentes. Esta situacdo ndo é desejavel, mas é recorrente, 0 que acarreta um
volume maior de trabalho em planejamentos e producgdes de materiais.

Como foi dito na apresentacdo das questdes relativas aos alunos de 6° ano, Desenho
representa uma dificuldade, muitas vezes inesperada, mas bastante comum. Ela figura,
inclusive, entre as disciplinas nas quais os estudantes costumam ficar de recuperagdo com
maior frequéncia. este fator demanda uma carga maior de aulas, de producdo de materiais e
provas de apoio, além de correcao.

Além disso, por sua particularidade de unir o desenvolvimento de um raciocinio
grafico por meio de conceitos abstratos com a construcao precisa a partir do manuseio de
instrumentos, se trata de uma disciplina que exige do aluno o dominio de uma gama de
habilidades cognitivas e motoras, 0 que implica em diversas dificuldades, principalmente
para aqueles que possuem algum tipo de necessidade especifica. Como consequéncia, é
gerada uma grande demanda da presenca de professores de Desenho no acompanhamento
de alunos (e/ou grupos de alunos) e na producdo de materiais e provas adaptados para o
Nucleo de Atendimento a Pessoas com Necessidades Especificas (NAPNE).

Um outro fator também pode interferir como dificuldade nesta “equagao™: ¢é
recorrente que haja professores do departamento “dividindo campus”, ou seja, trabalhando

em mais de um campus ao mesmo tempo. Isso acarreta em mais trabalho para o docente
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nesta situacdo, uma vez que, além das turmas, passa a ter que se deslocar pela cidade e se
adaptar a dois ambientes de trabalhos com suas respectivas chefias, equipes, estruturas,
datas, funcionamentos e culturas.

Tal situacdo sempre ocorreu e € esperada. Nem sempre o numero de turmas de um
campus € suficiente para suprir a carga horaria exigida dos professores, ou o contrario, ha
mais turmas do que professores disponiveis no campus, e por isso a divisdo passa a ser
necessaria. Contudo, este cenario foi agravado por fatores recentes.

Quando, em 2017, Desenho voltou a fazer parte do curriculo da 12 série do Ensino
Médio, passando a estar presente em todas as etapas dos Ensinos Fundamental 11 e Médio, o
quadro de professores do departamento necessitou ser aumentado por meio de concursos
publicos. Entretanto, mudancgas institucionais ocorridas em 2019 afetaram as
correspondéncias entre 0 nimero de professores por campus, as cargas horarias a serem
cumpridas e 0 numero de turmas.

Tais mudancas consistiram em: retirada da disciplina do curriculo da 3? série do
Ensino Médio; reducdo dos tempos de aula de 45 (quarenta e cinco) minutos para 40
(quarenta) minutos (para a extin¢do dos sabados letivos no Ensino Fundamental I1); e a
contabilizacdo de horas/aula equiparada as horas/reldgio. Aliadas a estas questdes,
aposentadorias, términos de contratos, reducdo de processos seletivos e concursos também
vém gerando desequilibrios frequentes nesses numeros, provocado uma maior ocorréncia
das divisoes.

As mudancas citadas tiveram efeito sobre outros aspectos do trabalho dos professores
de todos os departamentos. Especificamente no caso de Desenho, com a reducéo dos tempos
de aula para 40 (quarenta) minutos, a contabilizacdo de todos os 5 (cinco) minutos perdidos
ao longo do ano somou uma quantidade de tempo referente a aproximadamente 7,5 tempos
de aulas, ou seja, quase 4 (quatro) encontros completos; em outras palavras: um més a menos
de aulas por ano. Levando em conta que o calendario escolar € composto por 3 (trés)
trimestres irregulares, com feriados e semanas de provas, e que a média de encontros de
professores da disciplina com suas turmas varia entre 10 (dez) e 8 (oito) por trimestre, esta
reducdo pode representar um sexto da carga horéaria total de Desenho no ano letivo.

Nesse sentido, a extensdo do programa da disciplina por série € mais um elemento a
ser citado. Apesar de ser apontada como um obstaculo para o melhor aproveitamento das
aulas ao obrigar que professores “corram com a matéria” a fim de finalizar o programa “a

tempo” (mesmo que frequentemente ndo consigam), ele se mantinha 0 mesmo desde a época
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em que a carga horaria da disciplina comportava 3 (trés) tempos semanais de 50 (cinquenta)
minutos. A pressao para cumprir 0 programa acaba por gerar, em muitos, insatisfacdo com
a qualidade do proéprio trabalho, pois limita as estratégias pedagdgicas e avaliativas as
tradicionais e bancérias (FREIRE, 2018), o que consequentemente prejudica o aluno.

O resultado desta combinacgdo de fatores assinalados, para alguns, é a angustia de
querer estabelecer maior relacdo com os alunos, dar a tdo necessaria atencéo individualizada,
ser capaz de analisar processos de aprendizagem e de avaliar de uma forma justa e cuidadosa
as produc0es e as respostas de cada um deles, mas perceber a inviabilidade de realizar isso
tudo com a qualidade desejada.

Cada professor, de acordo com sua experiéncia e personalidade, encontra estratégias
pra lidar da maneira mais favoravel, ou apenas possivel, com tal situagdo. este € um dos
fatores que dificultam a definicdo de um dnico perfil, pois além das realidades individuais
relativas aos sujeitos, a cada campus, e a cada situacdo de trabalho, existe grande
multiplicidade de estilos, percepcdes e linhas pedagogicas. Contudo, também é um dos
fatores que unem os professores do departamento em uma mesma preocupacéo: dar sentido
ao ensinar e aprender Desenho.

Cansados de ouvir as frases “Pra que serve Desenho?” e “Por que eu tenho que
aprender Desenho?” e motivados pelas questdes abordadas anteriormente, professores do
departamento tomaram algumas medidas e iniciaram movimentos internos, antes e depois
do periodo de atividades remotas ser estabelecido.

Em 2018, em contexto de atualizacdo do Projeto Politico Pedagdgico Institucional
(PPPI) do colégio, foi iniciado o debate “Que Desenho o departamento de Desenho quer?”
(5D’s). Ele nasceu em resposta & incompreensdo da relevancia da disciplina por parte dos
alunos e da constante busca de alguns professores por renovacdo e adequacdo da pratica
docente. Com o intuito de promover melhoras no processo ensino-aprendizagem, o
movimento visa repensar o papel da disciplina quanto aos seus objetivos, aos seus conteudos
e as suas abordagens no que tange as necessidades do estudante da atualidade.

No ano de 2019, o Colégio Pedro IlI, sob responsabilidade do departamento de
Desenho, sediou 0 GRAPHICA 2019, um congresso internacional promovido pela
Associacdo Brasileira de Expressdo Grafica (ABEG) a cada dois anos, que tem como
publico-alvo professores, profissionais e estudantes de Arquitetura, Design, Engenharia,

Licenciaturas em Artes, Desenho, Matematica e areas afins.
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A realizacéo do evento mobilizou parte da equipe, com varios professores envolvidos
nas mais diferentes tarefas da producdo. O simples fato de se propor a sediar um congresso
de tamanha relevancia e voltado para as inovacgdes, pesquisas e reflexdes a respeito da area
grafica ja revela a preocupacdo do departamento em se manter atualizado e ativo diante
destas discussdes. A presenca e participagdo em encontros como esses promovem melhor
formacgdo aos professores e, consequentemente, transformacbes na educacdo grafica —
prioridade nesta edicéo.

Partilhando do mesmo pensamento, a Comissdo de Organizagdo e o Comité
Cientifico desta nova edi¢cdo do GRAPHICA colocam, como prioridade, integrar
a Educacdo Gréfica na formagdo contemporéanea, sugerindo temas que priorizam
a pesquisa e a realizacdo de projetos inovadores sobre a sustentabilidade, suas

aplicacbes e mostrando conexdes / - interfaces entre o pensamento gréfico e as
tecnologias (SITE DO EVENTO: http://www.graphica2019.org/congresso.php)

Jano inicio de 2020, apds anos sendo discutido e criticado pelos proprios professores
devido a falta de atualizagdes e ao fato de ser muito extenso, o contetdo programatico foi
repensado pelo grupo e adaptado a nova realidade. Depois de ter se mostrado inviavel
durante 2019, ele foi readequado ndao somente a reducdo de carga horéria, mas as novas
exigéncias da BNCC, que incorpora os conteidos de Desenho no curriculo de Matematica.

Com o inicio da quarentena, oriunda da pandemia de COVID-19, um Grupo de
Trabalho inspirado pelas ideias de José Pacheco e Antonio NGvoa voltou-se para discussdes
acerca de conteudos e metodologias. este grupo, do qual a coordenadora pedagdgica geral
faz parte, estabeleceu como diretrizes pedagogicas do departamento o uso de atividades e
projetos, visando o desenvolvimento de determinadas habilidades e competéncias desejadas
em cada uma das séries. Tais habilidades e competéncias elencadas sao relativas a formacéo
do individuo e a disciplina como um todo, ndo apenas aos topicos de conteudo como €
possivel encontrar na BNCC.

Em paralelo, diante das definicGes da recente Portaria 1801, que trata dos anos letivos
de 2020 e 2021, mais uma vez professores se debrugaram sobre o programa curricular,
visando adapta-lo para suprir as possiveis necessidades a serem encontradas por eles e pelos
alunos. S&o levados em consideracao os objetivos desejados, 0 meio e o suporte pelo qual o
processo de ensino-aprendizagem sera dado.

Os aspectos abordados a respeito dos professores do departamento de Desenho do
Colegio Pedro Il sdo importantes para a compreensao maior a respeito desses sujeitos que,

assim como os professores dos outros departamentos e instituicdes, sdo comumente


http://www.graphica2019.org/congresso.php

43

culpabilizados pelos insucessos de seus alunos ou pela rigidez e desatualizacdo das aulas, a
despeito das dificuldades que eles enfrentam e se esfor¢cam para superar.

Uma vez que ilustram suas realidades pedagogicas, suas questdes e insatisfacoes
com a estrutura estabelecida, além de seus interesses em buscar alternativas didatico
metodologicas, em uma demonstracdo da constante preocupacdo com a qualidade da
educacdo dada ao seu aluno, esta apresentacdo recebe grande importancia dentro da pesquisa.
Ela revela que se trata de um grupo reflexivo a respeito das proprias praticas e que vem
buscando e estudando mudangas viaveis dentro de um colégio tradicional.

Um ponto importante e ainda ndo abordado € o viés artistico e ludico dos trabalhos
propostos aos alunos, que caracteriza as praticas deste grupo; por mais que nao se reflitam
necessariamente no dia a dia das aulas, se trata de um esforgo constante.

Tendo em vista tudo que foi enumerado, identifica-se neste grupo néo apenas 0s pares
responsaveis pela validacao do produto educacional desta pesquisa, uma vez que compdem
o departamento da disciplina a qual a proposta é inicialmente dirigida, mas profissionais que
dividem as mesmas realidades que a autora e estdo interessados em buscar alternativas para

a melhor experiéncia pedagogica de seu aluno.

1.3 Objetos

Além de um contexto complexo e de diferentes sujeitos, toda pesquisa também
apresenta objetos de estudo. Neste caso, foram identificados dois objetos que exigem uma
apresentacdo mais detalhada: o material pop-up e a visualizacdo espacial, inclusive porque
se sugere e se visa explorar a relacéo entre eles.

O primeiro, além de objeto de estudo, se trata de um objeto concreto do qual algumas
pessoas nunca ouviram falar ou, com frequéncia, ja manipularam, mas ndo conhecem pelo
nome. Entdo, o que é exatamente um material pop-up? Como surgiu? Quais sao as técnicas
necessarias para produzi-lo? Como vem sendo usado? Qual sua utilidade na educagdo? Qual
é a sua relacdo com a visualizacao espacial mencionada no titulo da pesquisa?

Esse topico respondera as quatro primeiras perguntas, pois tem por intuito apresentar

os elementos que compdem este estudo. No Capitulo 3, quando este material estiver sendo
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analisado enquanto objeto mediador e componente-base para a elaboracdo e confeccdo do
produto educacional, as respostas para as duas ultimas perguntas serdo exploradas.

O segundo objeto desta pesquisa necessita de conceituagdo. A visualizacao espacial
sera abordada em diversos momentos e ¢ um dos principais motivadores para este estudo,
precisando assim fazer-se claro. A principio, o termo percepcao espacial seria utilizado, mas
por se tratar de um conceito muito mais amplo e que abarca questdes que vao além das
objetivadas por esta pesquisa, identificou-se que, na realidade, o objeto pertinente aos
estudos em questéo seria de fato a visualizagdo espacial.

A utilizagéo do conceito e, principalmente, o desenvolvimento desta habilidade, séo
inerentes a disciplina Desenho, sendo tida como um contetdo recorrente e um dos principais
objetivos elencados pela mesma. Identificada como uma capacidade bastante relevante na
formacéo do individuo e em seu processo de relacdo com o meio, oportunizar situacdes que

a estimulem é ponto de interesse desta pesquisa.

1.3.1 O material Pop-up

Citada em todos os trabalhos apresentados na revisdo de literatura contida no
Capitulo 2, a autora Thais Regina Ueno figura como uma das referéncias nacionais quando
0 assunto é material pop-up; por este motivo, sua pesquisa foi tida como principal referéncia
neste trecho do trabalho.

Em sua dissertagdo de mestrado, Ueno (2003) apresenta uma pesquisa detalhada
sobre as trajetorias historicas das trés principais técnicas japonesas de artesanato com papel:

origami, kirigami e origami arquitetonico. E qual é a relacéo destas técnicas com o material

pop-up?

No kirigami 3D séo utilizados cortes e dobras, estrategicamente definidos, de
maneira a obter estruturas bidimensionais ou tridimensionais que parecem “saltar
do papel”. O kirigami 3D é também conhecido como origamic Archtecture, termo
criado por Masahiro Chatani em 1981, um dos maiores difusores dessa Arte pelo
mundo, ou como pop-up (UENO, 2015, p. 443)

O kirigami 3D, origami arquitetdnico, ou pop-up, como foi escolhido chamar nesta

pesquisa, €, portanto, a “arte que transforma o papel bidimensional em uma figura
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tridimensional” (UENO, 2003, p. 39) e evoluiu do origami e do kirigami, técnicas que se
constituem apenas a partir do dobrar (ori) e cortar (kiri) papel (kami/gami), respectivamente.

O que diferencia esta técnica das duas que lhe originaram é o fato de que, ao
transformar imagens bidimensionais em tridimensionais, ela apresenta uma linguagem
diferente, “dando a sensac¢ao visual de edificagdo de uma figura” (UENO, 2003, p. 39).

Esta técnica exige niveis diferentes de conhecimento geométrico, capacidade de
visualizagdo espacial e desenvolvimento técnico. De acordo com a complexidade da pega,
do efeito que se pretende alcancar e da interatividade desejada, pode exigir planificacéo e
detalhamento da imagem; neste processo, conceitos de geometria se encontram presentes,
“tais como a distancia entre os planos (quando houver) e a proporcao de cada figura ou parte
da figura projetada, as marcas de corte e dobra e suas distancias da dobra central do cartdo”
(UENO, 2003, p. 39).

Por esses motivos, a autora, assim como esta pesquisa, identifica nesta arte uma
forma de “trabalhar com a tridimensionalidade a partir de uma folha de papel, além de
conceitos geométricos, a medida que se faz a planificacdo da imagem que se pretende
projetar” (UENO, 2003, p. 40).

Um breve histérico do kirigami 3D nos ajuda a entender como ele se difundiu e
consolidou por causa de sua relagdo intima com as artes, o ludico e a geometria; pode-se
compreender, também, os caminhos que levaram ao seu uso no ensino, vocacdo explorada
nesta pesquisa.

Originaria do periodo Edo (1603-1868), no qual o Japdo isolou-se do resto do mundo,
esta técnica comecou sendo utilizada na construcdo das famosas lanternas japonesas de papel
(okoshi-e), na época feita para iluminar casas de cha. Outra utilizacdo era a confeccdo de
cartdes comemorativos, fato que permanece nos dias de hoje.

Criado pelo arquiteto e designer japonés Masahiro Chatani em 1981, o termo origami
arquiteténico surgiu da unido das técnicas tradicionais com o design arquitetdnico. Professor
de arquitetura, Chatani se inspirou em trabalhos e materiais pop-up de diversos géneros,
inclusive os utilizados pela famosa escola de design Bauhaus, para construir seus cartdes
pop-up e motivar seus alunos a projetar.

Chatani é o maior responsavel pela difusdo desta arte para todo o mundo. Em 1982
inaugurou sua primeira exposi¢cdo de origamis arquitetdnicos em Téquio, que foi seguida de
outras exposi¢oes no Japdo, nos Estados Unidos e na Europa, além de publicac6es, palestras

€ Cursos.
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Existem 4 (quatro) tipos de cartbes pop-up, que se diferenciam pelo angulo de
abertura do cartdo — 0°, 90°, 180° e 360° -- e consequentemente pelo efeito gerado e pelas
técnicas utilizadas. Elas possibilitam uma gama de exploragdes tridimensionais, além de
correlagdes com sistemas de projecao.

Os dois tipos mais conhecidos e usuais sdo os de 90° e 180° (Figura 2), que estdo
presentes na maior parte dos cartdes comemorativos e livros que se utilizam da técnica. Os
primeiros sdo projetados para produzirem efeito tridimensional quando a abertura do cartdo
for igual a um angulo reto, e suas formas voltam a fazer parte do plano do papel quando este
é aberto em 180°. Ja nos segundos, a tridimensionalidade das formas sé € alcancada mediante
a abertura de 180° do papel, ou seja, quando o cartdo estd completamente aberto e plano.

Durante o processo de fechamento, a figura e suas partes vao se ajustando até que
estejam completamente planos e possam caber dentro do cartdo (...). Quando se
abre, ocorre o efeito inverso, dando a impressdo de que a figura ‘desabrocha’
(UENO, 2003, p. 48).

Figura 2 — Cartdes pop-up de 90° e 180°

Fonte: UENO, 2003, p. 46 — 47

Para os cartBes de 90°, o planejamento pode ocupar papel de destaque no processo
de construcdo, pois requer “aplicacdo de conceitos geométricos para a precisdo técnica de
cortes e dobras a fim de que haja a sensacdo correta de profundidade, volume e tamanho”
(UENO, 2003, p. 46). Ja os cartdes de 180° demandam cuidado na escolha do um papel para
sua confeccdo, pois exigem resisténcia do material, tanto na manutencdo da figura em sua
posicao, quanto no desgaste decorrente do uso.

Para Ueno (2003), além de possibilitar a exploragdo mais detalhada, os cartdes de
90° proporcionam “sensac¢ao maior de tridimensionalidade e de edificagdo da forma por meio
do processo de abertura e fechamento do cartao” (UENO, 2003, p. 46).

Os cartdes de 360° e 0° (Figura 3) sdo menos comuns de se encontrar. No primeiro,
a forma € vista em sua plenitude quando o cartdo € aberto de maneira que suas duas abas se

unam atras. Foi Chatani quem desenvolveu esta técnica a partir do estudo de brinquedos
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tradicionais japoneses. No segundo, ao contrério, ndo é necessario nenhum movimento de
abrir e fechar para entrar em contato com uma forma aparentemente tridimensional. A
técnica se utiliza de apenas uma folha dobrada em trés partes iguais, cujas abas laterais

recortadas e sobrepostas causam a sensacao de profundidade.

Figura 3 — Cartdes pop-up de 360° e 0°

Fonte: CHATANI 1983 apud UENO, 2003, p. 49

Existem diversas técnicas construtivas relativas a producédo de cartdes pop-up de 90°
e 180°, que passam por procedimentos simples de corte de papel e colagem e pela confecgéo
de formas simples por meio de poucos passos. A compreensdo destas técnicas leva a
construcdo de estruturas complexas envolvendo a conjugacdo de varios elementos e
diferentes dobras. O designer, artista e professor Duncan Birmingham possui alguns
materiais relativos ao ensino destas técnicas com o foco na emancipagdo e para a criacao.

Para tal, ele apresenta os elementos basicos de um cartdo pop-up (Figura 4),
segundo seu entendimento. Estes foram traduzidos pela autora como: cartdo base, dobra
espinhal ou central, area de colagem, aba de colagem e “barranco”. Os primeiros sdo
autoexplicativos, mas o Ultimo diz respeito a toda dobra que fecha, ou achata, quando a base
é fechada.

Em seguida, apds introduzir os procedimentos basicos relativos aos cortes, vincos e
colagem, destaca o que chamou de “regras simples do pop-up”. Estas se tratam das nogdes
de que cartdes pop-up sempre deverdo abranger um barranco, devem ser equilibrados em
relagdo aos dois lados do barranco e toda estrutura pop-up cria barrancos; logo, mais

elementos pop-up podem ser construidos a partir desses barrancos.
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Figura 4 — Elementos basicos de um cartdo pop-up

“Barranco”

Aba de colagem

\ Area de colagem

{

/ %

Cartdo base
Dobra central

Fonte: Adaptacdo de BIRMINGHAM, 2006, p. 13

O método apresentado por Birmingham (2006) se baseia no que ele entende por
formas fundantes. O autor enumerou 18 formas que usualmente constituem a estrutura dos
elementos presentes em cartdes pop-up.

(...) sdo os blocos de construcao do pop-up.

Um projeto eficaz pode ser criado usando apenas um, sozinho, ou varios podem
ser combinados para criar estruturas altamente complexas. Quase sempre, porém,
um deles estara no centro, abrangendo a coluna e gerando 0 movimento a medida
que a extensao é aberta (BIRMINGHAM, 2006, p. 28, traducdo da autora)

Estas formas fundantes sdo divididas em 2 grupos e 6 categoriais principais. Os
grupos as dividem entre primarias e secundarias. As primarias (Figura 5) sdo consideradas
as mais basicas e se dividem em duas categorias: V-fold ou Dobra-V, e Parallel-folds ou
Dobras-paralelas. S&o 5 as formas fundantes referentes as Dobras-V: Dobra-V com angulo
reto, Dobra-V com angulo agudo, Dobra-V com angulo obtuso, Dobra-V pontuda, Dobra-V
assimétrica. Elas sdo variaces relativas ao angulo que fazem com os planos do cartdo ou as
posicdes que ocupam na folha.

Ja a categoria de Dobras Paralelas possui 3 formas fundantes: Dobra Paralela,
Dobra Paralela Assimétrica e Paralelogramo. Elas se originam de variagdes relativas a
distdncia e a forma gerada pelas dobras. Todas elas apresentam apenas dois planos e trés
vincos (BIRMINGHAM, 2006).
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Figura 5 — Formas fundantes primarias e suas variacfes

V-folds 9 Parallel-folds
TV ON RO CIICO0s COVOIge cE e On Parallel-folds all the creases are parallel to the spine

3 -

Fonte: Montagem relativa a BIRMINGHAM, 2006, p. 20-21.

As formas fundantes secundarias foram agrupadas por derivarem das formas
primérias. Elas se subdividem em 4 categorias: Formas baseadas apenas em Dobras-V —
Dobra-Zigzag e Dobra-M —, formas compostas por Dobras Paralelas multiplas — Planos
flutuantes e Caixa —, Formas que podem ser baseadas tanto em Dobras-V quanto em Dobras
paralelas — Formas com topos abertos, Pirdmides e Formas curvas — e, por fim, Formas que
produzem acBes incomuns ou surpreendentes — Mecanismos de Tor¢do, Tira de tracdo
automatica e Bracos de Movimento (BIRMINGHAM, 2006).

As formas fundantes podem ser associadas e gerar objetos complexos, formas
curvas e dindmicas, com movimento e amplitude tridimensional. Algumas envolvem o
desenvolvimento destas estruturas antes de serem acrescentadas ao cartdo propriamente dito,
tornando sua produgdo menos intuitiva e mais complicada.

Além das formas fundantes, Birmingham elenca 9 técnicas de construcdo para
serem aplicadas a partir destas formas e mostra como é possivel desenvolver designs de
objetos pop-up fazendo transformacgdes nelas. Mais uma vez, ocorrem derivacdes e as

técnicas elencadas se desenrolam em mais de 40 derivages.
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Figura 6 — Formas fundantes primarias e suas variaces

Shapes 13, 14 and 15 can be based on either V-folds or Paralietolds

Shapes 9 and 10 are based on V-folds
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Fonte: Montagem relativa 8 BIRMINGHAM, 2006, p. 22-23.

As 9 principais técnicas foram traduzidas com os seguintes nomes (Figura 7):

1.

Cortando partes fora: “Trata da maneira mais simples de modificar uma
forma pop-up” (BIRMINGHAM, 2006, p. 96, traducao da autora);
Colando novas pecas: a adi¢do de pedacos de papel ou de novas pegas pop-
up pode apenas aumentar a extensao da estrutura ou torna-la mais complexa;
Vincos extras: “Vincos inclinados podem ser construidos em um pop-up
tanto para modificar formas béasicas, quanto para criar planos extras e
barrancos para construir neles” (BIRMINGHAM, 2006, p. 102, traducéo da
autora);

Tiras de dobras angulares: “Estas pecinhas versateis tém muito potencial
escultural. Elas podem ser usadas para adicionar detalhes tridimensionais a
um pop-up grande, ou como extensdo para suportar grandes adigdes”
(BIRMINGHAM, 2006, p. 106, traducdo da autora);

Contra-dobras: “Uma contra-dobra € um pop-up feito de um pedaco de
cartao” (BIRMINGHAM, 2006, p. 108, traducédo da autora);

Fenda de encaixe: Permite que uma pecga atravesse a outra e ainda assim se
mova livremente;

Planos curvados: Geralmente usados para construir espirais que saltam dos

cartdes;
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8. Faixas: Usadas para criar novas bases para os elementos de forma que eles
ndo se relacionem apenas indiretamente com a abertura da dobra central;

9. Dobras de 45°: S8o variacGes da Dobra-V usadas para preencher quinas.

Figura 7 — Exemplos de uma aplicacdo de cada técnica.

|\

2T e 4

Fonte: Montagem relativa a BIRMINGHAM, 2006.

A maior parte das técnicas é voltada para cartdes de 180° mas sdo aplicaveis em
cartdes de 90° também. Dentre as técnicas, uma se destaca para esta pesquisa: Contra-dobras.
Esta é a técnica relativa ao kirigami 3D (UENO, 2003) em cartdes do tipo 90°.

Uma contra-dobra é um pop-up feito de um pedaco de cartdo. Ele pode ser feito
como uma pequena peca adicional que é colada em um pop-up, ou pode ser

construido em um design adicionando cortes e vincos extras nas dobras de um
pop-up antes de ser colado no lugar. Nas contra-dobras é importante a posigao e o

angulo dos vincos; os cortes podem ter qualquer formato (BIRMINGHAM,
2006, p. 106, traducéo da autora).

Birmingham a divide em 3 categorias: Simétricas, Assimetricas e Multiplas. Na
primeira, explicita como basta apenas fazer cortes que atravessem a dobra central, criar
vincos a partir dos mesmos e empurrar a dobra central para que inverta seu sentido. Nas duas
ultimas, demonstra a necessidade de um projeto, apresenta o desenho das formas
planificadas sobre o cartdo aberto e a utilizacdo da dobra central como ponto de partida para

a marcacao da profundidade dos elementos (Figura 8). O processo de inversao no sentido
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dos vincos gera as “contra-dobras”, que conferem alternancia na posi¢ao dos planos e com

isso a criacdo de formas tridimensionais.

Figura 8 — Exemplo de uma variacdo da Técnica Mdltiplas Contra-Dobras, com esquema de

construcao.
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Fonte: Montagem relativa a BIRMINGHAM, 2006, p. 115.

Cabe salientar que a nocdo do autor a respeito de objetos pop-up se aproxima da
mesma expressada por Paiva (2013), se tratando de um objeto interativo cuja imagem salta.
Por este motivo, além das técnicas de kirigami, que compdem o origami arquiteténico de
Chatini estudado por Ueno (2003), Birmingham trata também de técnicas que incluem a
colagem de elementos, a sobreposi¢do de estruturas de papel, a adicdo de mecanismos que
conferem movimentos e surpresa, mas ndo necessariamente possuem caracteristicas
tridimensionais.

As técnicas aqui apresentadas vém sendo utilizadas ha bastante tempo, nao apenas
na confeccdo dos proprios cartdes pop-up, mas também de livros. Montanaro (1993), uma
estudiosa da historia do que ela denomina “livros méveis”, explicita, em sua obra Pop-up
and movable books: A bibliography, registros muito antigos de praticas semelhantes. A
autora explica que o surgimento dos livros pop-ups, como conhecemos hoje em dia, ocorreu
na década de 1920 na Inglaterra e foi resultado da evolugdo dos livros moveis.

No entanto, em 1929 uma nova série de livros foi iniciada. A ed. britanica S. Louis
Giraud, projetou e produziu livros com ilustracbes maoveis, descritos como
“modelos vivos” (...) Estes eram o0s auténticos livros “pop-ups”. Cada titulo
continha pelo menos cinco ‘sanduiches’ de folhas duplas que erguiam

automaticamente quando o livro era aberto e podiam ser vistas de todos os quatro
lados (MONTANARO, 1993)
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Atualmente, existem no mercado produtos dos mais diferentes tipos, niveis de
sofisticacdo e complexidade dos mecanismos, capazes até de acrescentar luz e som a
experiéncia. Apesar de normalmente priorizar o publico infantil na escolha dos temas e
abordagens, também é possivel encontrar livros pop-up voltados para a cultura pop, visto
que encantam pessoas de todas as idades, seja fazendo uso de classicos da literatura infantil,
seja trazendo informacdes dinamizadas sobre assuntos diversos.

Composto por varios cartdes pop-up, o livro pop-up se encaixa em algumas
defini¢bes do campo editorial. Para Paiva (2013), autora brasileira mais reconhecida a tratar
do tema, a categorizacdo desses livros vai ao encontro da linha de pensamento francesa, que
criou a nomenclatura LIVRE-JEU - traduzido como LIVRO-BRINQUEDO - para a
identificar o livro que “desperta o interesse tatil e sensorial da crianga e aguca sua
curiosidade visual-manual” (PAIVA, 2013, p. 83). Por isso, a autora “abraca” a classificagdo
de LIVRO-BRINQUEDO.

Editorialmente, livro-brinquedo lembra livro-objeto e, consequentemente, uma
irrevogavel vocagdo experimental, além de um lugar de transi¢do de uso, com
funcdo de entreter, alegrar, levar & acdo e ao conhecimento, pela plasticidade
gréfica e artistica, performance e tecnologias adaptadas a usos de interagir e
brincar. O termo supracitado é aplicado a livros que chamam ao manuseio, a
autonomia, a escolha do leitor, a jogos imaginativos, a coordenagao e a passeios
sensoriais-visuais, sem gque necessariamente sejam estritamente livros de imagem
(...) O livro-brinquedo expressa uma forca comunicativa e interativa em sua
apresentagdo formal-visual-tatil (PAIVA, 2013, p.76)

Partindo desta definicdo, Paiva (2013, p. 80) acrescenta ainda que «inicialmente, a
feicdo mais comum nos anos 90 para o livro-brinquedo era a do livro pop-up”. Justamente
neste periodo, o género LIVRO-BRINQUEDO foi legitimado pela Fundagdo Nacional do
Livro Infantil e Juvenil, sendo, inclusive, uma das categorias de sua premiacdo anual. No
ano de 2016, o livro vitorioso foi justamente um livro pop-up, intitulado “Era uma vez...”.

Ao ser entendido como LIVRO-BRINQUEDO, o livro pop-up é reconhecido por seu
papel que vai muito além da mera surpresa ou do entretenimento, indo ao encontro da ideia
de brinquedo e da importancia que este tem no desenvolvimento da crianga. Por isso, Paiva
(2013, p. 112) o define como “aquele que diretamente funciona como objeto ludico de
oferecimento a acdo e aproximacao”.

Esses objetos foram estudados por Eloy (2018), pesquisa que motivou o atual

trabalho. Nela foram investigados ndo somente os aspectos ludicos de livros pop-up, como
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seus potenciais de estimular as capacidades perceptivas enumeradas por Hoffer e descritos
por Del Grande (1987).

Esta pesquisa tratava apenas do manuseio desses livros, a interacdo com eles para
fins de leitura e manipulag&o, buscando investigar o poder mediador de objetos construidos
a partir de técnicas pop-up com a capacidade de visualizacdo espacial. As capacidades
perceptivas identificadas como mais provaveis de serem exploradas foram a Percepc¢do das
RelagOes Espaciais e a Constancia Perceptual, pelo fato de os objetos explorarem elementos
tridimensionais.

A intencdo era identificar neste material a possibilidade de uso pedagdgico e a relacéo
entre os fatores ladico, concretos e perceptivos de materiais pop-up. A andlise de alguns
objetos culminou na conclusdo de que ambos os elementos estavam presentes, especialmente
as oportunidades de explorar as capacidades perceptivas relativas a visualizacao.

Ao fim da andlise, todos os objetos se confirmaram ladicos e apresentaram
condicGes de fomentar ao menos duas capacidades perceptivas, exatamente as que
mais se aplicam a percepgao do espaco tridimensional. Mais que isso, comprovou-
se 0 papel e o potencial do objeto ludico nessa tarefa, pois, ndo por acaso, o livro
que apresentou maior nivel de ludicidade também foi aquele que apresentou um
nimero maior de oportunidades para que as capacidades perceptivas fossem
aplicadas (ELOY, 2018, p. 56)

1.3.2 A visualizacdo espacial

Senechal (1991 apud Teixeira, 2008) entende o termo visualizagdo como sinénimo
simplificado de percepcdo espacial ou pensamento visual, se referindo a reconstrucéo
mental de objetos 3D. Ou seja, para o autor, visualizacdo é o que se faz quando se reconhece
imediatamente e se manipula automaticamente simbolos de qualquer natureza. Enquanto
isso, Del Grande define percepcéo espacial como “a faculdade de reconhecer e discriminar
estimulos no espaco, e a partir do espaco, e interpretar estimulos associando-o0s a
experiéncias anteriores” (DEL GRANDE, 1994, p. 156).

Tais compreensdes justificam porque o titulo inicial desta pesquisa visava o estimulo
a percepcao espacial, uma vez que ha grande semelhanca entre os termos e em ambas
definicbes € possivel encontrar elementos que compdem 0s objetivos j& descritos deste
trabalho. Entretanto, como é apontado pelo proprio Del Grande (1994), o estudo da

percepcao tem raizes na filosofia, na fisica e na psicologia, dificultando uma Unica definicao
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universalmente aceita, mas principalmente abrangendo temas muito além do que o desejado
para este estudo.

O termo visualizacdo, individualmente, também possui uma vasta gama de
defini¢cBes nos campos da matematica, da investigacao cientifica, da educacdo matematica e
da psicologia; contudo, no fim, todos culminam em uma mesma nogéo de que “visualizagdo
se centra na percep¢ao e manipulagdo de imagens visuais” (TEIXEIRA, 2008, p. 29). Esta
definicdo mais uma vez levaria a necessidade de explorar as diversas questdes que envolvem
a ideia de percepcéo; no entanto, para esta pesquisa basta definir a abordagem elencada ao
se utilizar o termo visualizacao espacial especificamente.

Nesse caso, as definigdes se tornam mais restritas. Em duas dissertagdes que tratam
da aprendizagem da geometria por criangas do Ensino Fundamental I, as autoras Teixeira
(2008) e Pirola (2012) se debrucam sobre as diversas conceituagdes de visualizacdo espacial.

Teixeira (2008) explica que, para Clements (1999), a visualizacdo espacial envolve
uma compreensdo e a realizacdo de movimentos imaginarios de objetos em duas ou trés
dimensGes. Ela necessita que sejam criadas imagens mentais e que se tenha a capacidade de
manipula-las, pois, para este autor, uma imagem ndo ¢ “uma figura na cabega”, ¢ algo
abstrato e maleavel. Ja para McGee, Connor e Serbin (1979), a visualizacéo espacial envolve
a imaginacdo de como um objeto se apresentara apds rotagdo, torcao, inversdo, dobra e
deformacéo, a partir da representagdo numa figura. Por fim, para Tartre (1990) a visualizagéo
espacial estd sempre relacionada & movimentacdo ou manipulagdo mental de um objeto.

Pirola (2012) acrescenta ainda que Salthouse, Babcock, Skovronek, Mitchell &
Palmon (1990) definem visualizagdo espacial como manipulagcdo mental da informacao
espacial a fim de determinar o resultado de rotacGes, dobraduras, e transformacdes sobre
uma dada configuracdo espacial. Enquanto Fernandez, Cajaraville & Godino (2007)
recorrem a nocao de habilidade para definirem visualizacdo espacial, explicando que por
meio dela é possivel criar uma imagem mental, relacionar, operar e transformar objetos
geométricos. A autora finaliza trazendo a definicdo da National Council of Teachers of
Mathematics para visualizagcdo espacial, sendo ela “a construcdo e a manipulagéo de
representacdes mentais de objetos bi e tridimensionais e a percepcdo de um objeto a partir
de diferentes perspectivas [...]” (NCTM, 2008 apud Pirola, 2012, p. 61).

Apesar de numerosas, todas as defini¢es de visualizagdo espacial apresentadas se

relacionam basicamente a nocao de uma capacidade que permite representar, manipular,
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movimentar e relacionar mentalmente objetos geométricos bidimensionais e
tridimensionais. Esta ¢, portanto, a definicdo adotada nesta pesquisa.

A intencédo de propor uma experiéncia concreta com um conceito que exige tamanha
abstracdo vem ao encontro da dificuldade vivida pelos alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental Il retratada anteriormente. Nesta fase em que a transi¢cdo de conteudo exige
maior abstracdo por parte de alunos, ainda muito carentes de objetos concretos, 0s materiais
pop-up se oferecem para a manipulacéo fisica de objetos bidimensionais e tridimensionais,
a fim de oportunizar a construcdo de referéncias para futuras representacdes, manipulagoes,
movimentacOes e relacbes mentais de objetos geométricos.

Corroborando com esta nocéo, Valente e Ota (2015) abordam estudos que tratam
especificamente da Habilidade de Visualizagdo Espacial (HVE), as concepgdes a respeito
dela, estratégias e resultados de experimentos. Explicam como para Salkind (1976) e
Bertline (1991) “a HVE nao poderia ser ensinada por métodos instrutivos” (VALENTE;
OTA, 2015, p. 279), mas “apenas através das experiéncias de vida, ou seja, as criangas mais
expostas a ambientes que proporcionassem a aprendizagem adequada obtinham a habilidade
melhor desenvolvida” (VALENTE; OTA, 2015, p. 279). Enquanto isso, Sexton (1992) e
Braukmann (1991) acreditam que a exposi¢do por um tempo suficiente com instrucdes
apropriadas pode “melhorar significativamente a HVE” (VALENTE; OTA, 2015, p. 279).

Em suma, as autoras identificam em experimentos descritos que sdo muitos os fatores
que influenciam o desempenho da HVE nas pessoas, sendo relatadas as questdes de idade e
género. Neste ultimo caso, identifica-se a maior relagcdo por parte dos homens com legos e
blocos, enquanto para as mulheres, apenas video games. Entretanto, todas as pesquisas
mencionadas ainda sdo inconclusivas. neste sentido, diante de uma perspectiva da
possibilidade de desenvolver esta habilidade promovendo experiéncias, sugerem a utilizacao
de técnicas como origami, kirigami e origami arquitetébnico (o0 pop-up) no estimulo a

visualizacdo espacial, assim como esta pesquisa.
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2 MATERIAIS: BASES TEORICAS

Esse capitulo retne elementos essenciais para o desenvolvimento da pesquisa, assim
como 0s materiais sdo imprescindiveis na confeccdo de cartdes pop-up. Os estudos aqui
analisados e 0s conceitos abordados pelos referenciais apresentados fundamentam as
escolhas e os direcionamentos tedricos da proposta elaborada, bem como dos materiais
produzidos a partir dela, do Produto Educacional deles resultante e dos critérios para analises

futuras.

2.1 Revisao de Literatura

Ainda com a proposta inicial de levar o material pop-up e a elaboracdo dele para
dentro de sala, com o intuito de promover vivéncias e desenvolvimento, se fez necessario
primeiramente pesquisar exemplos semelhantes na literatura académica que pudessem
embasar a pratica. Para isso, buscou-se trabalhos que relatassem e analisassem, ou, assim
como esta pesquisa, propusessem experiéncias pedagogicas que se utilizassem do mesmo
material.

As buscas foram feitas em repositérios digitais de dissertacdes, teses, e artigos, tais
como: Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes UERJ, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes (BDTD/IBICT), Banco de Teses da Capes, Portal de Periddicos Capes,
Scielo, Google Académico, além de anais de edi¢des do evento Graphica.

Na busca, inicialmente, foram usados os seguintes descritores: material pop-up,
percepcao espacial e 6° ano, sendo esses trés os temas centrais do trabalho até a realizacao
desta pesquisa bibliografica. Como o termo pop-up tem diferentes denotacdes, sendo
aplicado também a estudos que se utilizam de elementos de interacdo com interfaces digitais
e a pesquisas bioldgicas, foram realizadas novas buscas substituindo-o pelos descritores
kirigami 3D e origami arquiteténico, termos usados para descrever materiais que envolvem
a mesma técnica.

Ocorreu ainda a tentativa de ampliar a pesquisa usando descritores como material
concreto, recurso didatico, ludico, estimulos, pensamento espacial e tridimensionalidade.

Mais algumas boas referéncias surgiram, mas os resultados comegaram a se distanciar muito
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do desejado. Foram encontrados alguns trabalhos sobre a producdo de livros-brinquedo,
categoria na qual os livros pop-up se encaixam, a partir de experiéncias em salas de aula e
com objetivos didaticos, sendo que muitos desses materiais possuem grande potencial
perceptivo pelo seu carater sensorial. Com maior facilidade ainda foram localizados
trabalhos sobre o uso da técnica do origami como recurso didatico em salas de aulas de
diversos campos do conhecimento; entretanto, o recorte deste momento de analise se limitou
a investigar apenas experiéncias com material pop-up e técnicas usadas para a confeccédo
destes.

Ao fim da selecdo feita a partir da leitura dos resumos, introducdes, metodologias e
conclusoes, 8 (oito) trabalhos se enquadraram no perfil desejado para andlise. Dentre eles 1
(uma) dissertacdo de mestrado: Origami arquitetdnico como recurso pedagdgico para a
compreensdo da geometria espacial de moléculas (MAIA, 2019); 6 (seis) artigos:
Patrimonio arquitetonico, design e educacdo: desenvolvimento de sistemas interativos
ludicos (modelos tridimensionais em dobraduras em papel) (SANTOS; CASTRAL, 2013),
Origami arquitetdnico no ensino da geometria descritiva (UENO; CALDEIRA, 2001), O
uso do kirigami 3D na disciplina de geometria descritiva (YAMADA, 2015), Criacéo de
estruturas geométricas tridimensionais através da técnica do origami arquiteténico (UENO,
2013), Origami e kirigami: arte e cultura como recurso ludico e educativo (KOBAYASHI;
YAMADA, 2013) e Criacdo e construcdo de pop-up: uma pratica pedagogica
interdisciplinar entre as artes visuais e a matematica (LOUREIRO; REGATAO, 2019); e 1
(uma) apresentacdo de seminario: O origami arquitetbnico em ambientes de aprendizagem
(OLIVEIRA et al., 2010, p.4).

Os oito estudos analisados a seguir passeiam por todas as etapas do ensino, além de
exemplos na educacdo ndo formal, apresentando experiéncias em trés niveis da educacgédo
béasica e no ensino superior. Em cada uma delas, os resultados, as conclusdes e os objetivos
de alguma forma agregam ou justificam o presente trabalho. E interessante observar que séo
praticas aplicadas em é&reas de conhecimento distintas, como Quimica, Matematica,
Arquitetura, Arte e Design. Em alguns deles, as buscas se assemelham mais as realizadas
por esta pesquisa; em outros, menos. Mas, em todos, ficou evidente a intencdo de
proporcionar aos sujeitos envolvidos uma vivéncia concreta diferenciada por meio de um
material disposto a manipulacao.

O percurso proposto para a analise desses trabalhos visa apresenta-los em uma ordem

crescente de grau de envolvimento destes com maior quantidade de aspectos pertinentes ao
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tema e, principalmente, de interesse desta pesquisa, sendo eles: manipulacdo, elaboracéo,
construcdo e criacdo de objetos pop-up; investigacdo, vivéncia e aprendizagem de conceitos
geométricos e espaciais; exploragéo e estudo da técnica do kirigami tridimensional; intencéo
artistica; foco na experiéncia sensoria, perceptiva e ludica.

O primeiro trabalho se vincula a um conjunto de trés pesquisas intitulado
Patrimonio Arquitetonico, Design e Educacdo: Desenvolvimento de Sistemas Interativos
Ludicos e configura-se como uma proposta de atividade para ser realizada com alunos de
Ensino Fundamental e Médio, no &mbito da educacgdo patrimonial na cidade de Séo Carlos
— SP. Nele, Santos e Castral (2013) se utilizam da ideia de dobras em papel para a construcao
de modelos tridimensionais de prédios historicos da cidade, a fim de conscientizar e
proporcionar uma nova percepcao do espaco urbano e assim um “processo de apropriagdo
pelo qual a realidade ¢é transformada em conhecimento” (SANTOS; CASTRAL, 2013, p. 3).
Ambos conferem a esta técnica e a esses produtos forte potencial educacional por meio da
possibilidade de manipulagdo e de seu carater ltdico.

Os autores referenciam-se em Caillois (1990) e Guerra (2009) para falar de jogo,
mas também se baseiam em Huizinga (1996) tratando do conceito de brinquedo, pois
encaram a importancia destes elementos para configurar uma nogéo de ludico.

Em suas pesquisas, identificou-se a ampla utilizacéo deste tipo de material proposto
no ensino de Geometria, por suas caracteristicas produtivas e exploratorias das questdes
espaciais, € comparou-se com os resultados desejados e adquiridos no ensino de Arquitetura,
uma vez que se pretende trabalhar e usufruir das habilidades motoras e cognitivas de
imaginacao e abstracao.

Como estudo de caso, foi discutida a traducdo, em duas tipologias, da antiga estacéo
ferroviaria de Sao Carlos, conhecida como Estagdo Cultura. As tipologias se diferenciam na
proposta de montagem e consequentemente em grau de dificuldade para atender as
necessidades dos grupos de diferentes idades: um para criancas de ensino fundamental e
outro para alunos do ensino médio. Tal diferenciacdo se deu pela compreensdo de que, a
depender da técnica escolhida, seria exigida maior ou menor destreza no manuseio de
instrumentos de corte, além da propria relacdo de dobra e visualizacdo dos elementos.

Apesar de ndo apresentar referéncia tedrica a respeito de tipos/técnicas de cortes ou
dobras, o artigo apresentou a primeira tipologia (TIPO A) como sendo de dobras com base
Unica, explicando que ela “segue a mesma ideia dos Kirigamis e CartGes Pop-up” (SANTOS;
CASTRAL, 2013, p. 8) (Figura 9).
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Figura 9 - Tipologia A

Fonte: SANTOS; CASTRAL, 2013

Tal definicdo e o resultado apresentados ndo estdo em consonancia com o que esta
pesquisa entende por pop-up. De fato, foi aplicada a técnica de kirigami, uma vez que foram
realizados cortes no papel, mas a no¢éo de pop-up pressupde que seja possivel “fazer saltar”
0 objeto/imagem do papel, levando-o a um estado de planificacdo e de
“tridimensionalizacdo” a partir do manuseio e da “ativagdo” de suas dobras. Neste caso, os
cortes e dobras compuseram um objeto tridimensional de fato, mas estatico.

A segunda tipologia (TIPO B) é tida como adequada para os alunos de fundamental
e se afasta definitivamente da intencdo do pop-up, pois baseia-se na planificacdo de sélidos
separados que, ao serem montados, agrupados e dispostos sobre uma base, compdem o
objeto desejado (Figura 10). “Objetiva-se, além de recortar e colar, que o usuario ainda possa
ter outras intencdes com 0s objetos, como colorir as pecas recortadas ou utilizar outros tipos
de papeis” (SANTOS; CASTRAL, 2013, p. 10).

Figura 10 - Tipologia B
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Fonte: SANTOS; CASTRAL, 2013

As tipologias apresentadas, bem como seus resultados e a proposta didatica, ndo
foram colocados em pratica com o publico alvo ainda, mas foram compreendidos como
possiveis auxiliadores de dinamicas por favorecer a discusséo acerca de assuntos a respeito
da arquitetura e da cidade de S&o Carlos, uma vez que proporcionam 0 contato com 0s
edificios por meio das dobras e da manipulagdo dos objetos.

Apesar das diferencas em relacdo aos objetivos, aos produtos desejados e a aplicacdo
da técnica do kirigami, no caso desta pesquisa com a intencdo de construir objetos pop-ups,
o trabalho de Santos e Castral (2013) se assemelha a proposta aqui apresentada, uma vez que
se traz para dentro de sala de aula a alternativa de usar técnicas de dobra na construgédo de
modelos tridimensionais, numa tentativa de enriquecer a compreensao e a visualiza¢do do
aluno e ampliando sua possibilidade de apropriagéo.

Ja Maia (2019) propde esta apropriacdo apenas por meio da manipulacdo e analise
do objeto pop-up. Sua pesquisa foi desenvolvida em uma turma de 3° Ano do Ensino Médio
na E.E.M. Egidia Cavalcante Chagas, escola da rede estadual, localizada na cidade de
Morada Nova - CE, e tinha como objetivo geral:

desenvolver nos alunos a compreensdao da geometria molecular espacial,
utilizando o recurso didatico pranchetas de origami arquitetonico (pop up) com

modelos de dobraduras em papel, destacando fatores estruturais na determinagédo
das propriedades das substancias (MAIA, 2019, p.18)

Mas tinha também, dentre as suas metas, impactar os alunos com moléculas 3D em
pranchetas para, a partir disso, despertar o interesse pela geometria destas e verificar a
aceitacdo de tais recursos junto aos alunos.

Uma das justificativas para a elaboracdo de sua pesquisa o autor encontrou em Tostes
(1998, p. 17), que considera o conceito de estrutura molecular fundamental na unificacdo da
Ciéncia Quimica; e em autores como Garrido (2007), Tudela (2007), Hanson (1995) e
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Filgueiras (1885), que afirmaram que muitos alunos chegam as universidades com pouca ou
nenhuma visdo de tridimensionalidade molecular.

Assim como esta pesquisa, Maia (2019) baseou-se teoricamente em elementos da
perspectiva historico-cultural de Vigotski (1994), mas também nos estudos de Peirce (1839-
1914) para introduzir o uso de visualizagdes como ferramenta de mediacdo semidtica na
construcdo do pensamento. Referenciou-se também em Harris (2019) no que tange a
importancia de materiais didaticos diversificados e concretos para a aprendizagem e o
auxilio a visualizag8o espacial.

O autor apresenta as limitagbes dos livros didaticos em representar as estruturas
tridimensionais devido a deformacdo gerada pelas perspectivas, exigindo do aluno
habilidades de leitura desses tipos de representacdo e visualizacdo espacial para a real
compreensdo das estruturas. Além disso, justifica esta mesma dificuldade dos alunos pela
distdncia entre o elemento estudado e o aluno, estando este primeiro em um nivel
submicroscépico, mesmo que as consequéncias dele sejam visiveis no mundo fisico.

Portanto, ao abordar o tema Geometria Molecular em quimica, deve-se valorizar
0 aspecto tridimensional das moléculas como uma forma de permitir que os alunos

construam significados a partir de sua realidade, pois eles estdo inseridos em um
mundo tridimensional (MAIA, 2019, p.13)

Para isso, considera a importancia de levar em conta o cotidiano do aluno na
proposicdo de metodologias para o ensino da Quimica; desta forma, enxerga o lugar de
préaticas inovadoras e materiais didaticos capazes de desafiar e envolver o estudante,
incentivando sua autonomia no processo de aprendizagem.

Quanto da dificuldade identificada, ndo sinaliza, na realidade, uma defasagem no
contetdo de Geometria Espacial, ou na percepcéo e visualizacdo espacial pouco trabalhada,
estimulada e por isso pouco desenvolvida? este trabalho demonstra a mesma preocupagéo
que a atual pesquisa em propiciar uma experiéncia pratica ao aluno, de maneira a “superar
ou amenizar esta dificuldade” e facilitar a relacdo com a tridimensionalidade, mas também
acaba por explicitar os obstaculos enfrentados no final do Ensino Médio, pela defasagem
deste conhecimento:

Para que a figura de um tetraedro, por exemplo, seja visualizada como um s6lido
formado por quatro faces equivalentes a triangulos equilateros, o aluno precisa ter
um conhecimento geométrico prévio dos elementos que o compdem ou ter a sua
disposi¢do um modelo 3D para facilitar essa constatacdo. este é um problema para
a quimica, pois muitas moléculas de substancias do cotidiano como o metano, a

amdnia e a agua, tém arranjo espacial de pares de elétrons no formato
tetraédrico(...) (MAIA, 2019, p. 14)
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O trabalho explicita a busca constante por ferramentas que possam ajudar o aluno
nesta questdo. Faz parte do papel do professor procurar estratégias didaticas e materiais que
auxiliem a aprendizagem. Entretanto, esta busca constante no campo da Quimica sinaliza
uma dificuldade docente no assunto, fator que so reforca os objetivos desta pesquisa e a
importancia de desenvolver tais capacidades nos alunos sempre que possivel.

Maia (2019) cita outros materiais j& existentes, como um kit para a construcdo de
modelos, mas comenta a restri¢do de quantidades e de custo, apresentando o que foi chamado
de pranchetas de origami arquitetbnico como uma alternativa mais barata e facilmente
reproduzivel. O autor ainda descreve a confeccdo das pranchetas e as propriedades
geométricas necessarias para realiza-las, bem como os contelidos de Geometria Molecular

presentes (Figura 11).

Figura 11 - Prancheta de 180°

Fonte: MAIA, 2019

O texto descreve as trés avaliacOes individuais, aplicadas a todos os alunos: a
avaliacdo diagndstica, a avaliacdo de aprendizagem e a avaliacdo de memdria em longo
prazo. Além delas, foi realizado também um questionario de satisfacdo para conhecer a
impressdo do aluno sobre o impacto que o material trouxe a sua aprendizagem dos
conteddos.

A partir do resultado da avaliacdo diagndstica, percebeu-se que os alunos
apresentavam limitacdes na compreensao da relacdo entre as caracteristicas geométricas dos
elementos e suas propriedades, além de terem sido encontrados problemas de aprendizagem
guanto a entender as formas geométricas, ou seja, perceber mentalmente uma estrutura em

perspectivas diferentes ao rotaciona-las no espaco.
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Ocorreram aulas tedricas e praticas, seis delas com o uso do material pop-up como
recurso. Os alunos em grupos manipulavam as pranchetas, em busca de resolver as questfes
propostas e analisar as propriedades geométricas e quimicas das moléculas representadas.
Em seguida, foi aplicada uma avaliacdo de aprendizagem, onde verificou-se evolugdo nos
resultados se comparados a avaliagdo diagnostica; por fim, foi feito um questionario de
satisfag&o.

Neste ultimo, 100% dos alunos expressaram que “o origami arquitetdnico contribuiu
para uma melhor visualizacdo espacial das moléculas”, 94% dos alunos afirmaram ter
conseguido “determinar os dngulos das formas geométricas apresentadas nas pranchetas”,
além de ter conhecido formas geomeétricas que até entdo ndo conheciam, e sido motivados
pelo recurso didatico a se interessarem pelo estudo de Quimica. Sobre o material em si, 91%
dos alunos avaliaram como bom, 6timo ou excelente, e 100% consideraram uma boa ideia
comercializa-lo como recurso didatico para auxiliar na aprendizagem do conteido em
questao.

Portanto considera-se o origami arquitetdnico como um recurso valido diante da
aceitacdo da turma por este material didatico (...) As respostas dos alunos,
confirmam as consideragdes de Stull et al. (2016), de que os modelos 3D permitem
aos alunos desenvolverem a percepgdo espacial, principalmente se eles estdo
associados a outras formas de representacdes (MAIA, 2019, p.75-76)

Neste trabalho, os objetivos ndo incluiam oportunizar conhecimento espacial pelo
processo de construgdo ou elaboracdo do material, como se pretende nesta pesquisa; pelo
contrério, as pranchetas foram criadas e previamente preparadas pelo professor/pesquisador
a fim de verificar suas contribuicdes para o ensino de um tema especifico da Quimica. A
apreensdo de conceitos da geometria, da espacialidade, da visualizacdo e da
tridimensionalidade estavam diretamente ligados a compreensdo de contetdos deste outro
do campo do conhecimento, explorando a materialidade deste recurso. A partir dos
resultados alcancados, conclui-se que foi bem sucedido em sua proposta.

A proxima referéncia se aproxima do que foi realizado por Maia (2019), tanto pelo
preparo prévio das pranchetas, quanto pela intencdo de proporcionar aprendizagem de um
conhecimento especifico por meio da manipulagdo de objetos pop-up, mas também se
aproxima da proposta desta pesquisa quando relata experiéncias e inten¢des de construcéo
do material pelos proprios alunos.

O trabalho se trata de uma série de experiéncias com o uso de material pop-up
enquanto recurso didatico. Elas foram realizadas pelos professores Erico Anderson de
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Oliveira, Rosélia Caldas S. de Oliveira e Regina Marcia Faber Araujo, ocorreram no CEFET-
MG entre os anos de 2007 e 2010 e deram origem a diferentes trabalhos ao longo deste
tempo. Apesar de referenciados no texto e na bibliografia, infelizmente ndo foram
encontrados durante o processo desta pesquisa. Tais estudos nas areas da Geografia, do
Ensino e da Geometria Descritiva foram compilados pelos autores e resultaram no trabalho
aqui analisado: Origami arquitetdbnico em ambientes de aprendizagem, apresentado em
seminario no ano de 2010, consiste em uma coletanea e analise destas experiéncias.

Diante da necessidade de encontrar material didatico para as disciplinas “nao
técnicas” do Ensino Médio Técnico, o origami arquitetdnico, ou cartdo pop-up, foi percebido
como uma alternativa, ndo apenas como um material de custo acessivel, mas por ser feito
pelo préprio aluno seria uma forma de melhorar a aprendizagem em varios campos ao
mesmo tempo. No CEFET-MG, a experiéncia com os cartfes pop-up ja havia sido realizada
anteriormente em oficinas de lazer por seu carater ludico e por conta disso foi identificado
seu potencial pedagogico.

Basearam-se em Weiss (1990), Castro (1998) e Freudenthal (1973) para justificar a
importancia do manuseio de materiais concretos como o0s cartdes pop-up enquanto recurso
didatico para a assimilacdo, estimulo & percepcédo e descoberta. Referenciaram-se também
em Klinger (1969) ao tratar da relacdo entre teoria e pratica, destacando o papel primordial

da aplicacdo dos conhecimentos para a real apropriacao.

Masahiro Chatani (1985; 1987; 1994), o desenvolvedor da técnica do origami
arquiteténico, foi tido como principal referencial teérico para a construcdo dos cartbes, mas
os sites do brasileiro Luiz Naveda e da autora argentina Maria Vitéria Garrido também
ofereceram imagens, plantas/moldes e instrucdes de corte e montagem, que serviram de
referéncia.

Para além deste conhecimento da técnica em si, ainda era necessario responder as
perguntas: “O origami arquitetdnico serve como meio de ensino que pode ser empregado
como método de trabalho independente? A partir de seu emprego o aluno serd capaz de
elaborar conceitos e extrair conclusdes?” (OLIVEIRA et al., 2010, p.6). Iniciou-se uma
pesquisa por referéncias de origamis arquitetonicos para replicar e por programas de
disciplinas que poderiam se correlacionar.

No ano de 2009, foram identificadas possibilidades nos contetidos de Geometria
Descritiva do programa de Matematica e da Forma Arquitetnica na disciplina de Desenho

Arquitetdnico, ambos pelas relagdes com as formas e a tridimensionalidade. Para o primeiro
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caso, foram elaborados, inicialmente, modelos de prismas de base quadrada e hexagonal,
piramides de base quadrada e hexagonal, semicilindro e cubo; ja para a disciplina de
Arquitetura, optou-se pela reproducdo das formas das obras do arquiteto Oscar Niemeyer.
Apos a elaboragdo dos modelos, alguns alunos em sala de aula os testaram, para se
averiguar a facilidade de execucdo e controle dos imprevistos que poderiam ocorrer. A
pesquisa foi aplicada em alunos das 22 e 32 séries da Educacao Profissional Técnica de Nivel
Médio (EPTNM) do curso Técnico de Turismo do CEFET-MG. Eles foram organizados em
grupos de 3 ou 4, observavam primeiramente as orientagfes examinando o modelo e

precisavam descrever as propriedades da peca montada.

Figura 12 - Modelos de pranchas com sélidos

Fonte: OLIVEIRA et al., 2010

Figura 13 - Modelos baseados em obras de Niemeyer

Fonte: OLIVEIRA et al., 2010
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Para os professores pesquisadores, a relevancia do projeto esta na real significacao
do conhecimento e dos conteudos a partir da experiéncia, por parte dos alunos.

Embora os alunos passem a pensar, elaborar e construir formas e figuras de
maneira mais autbnoma, com uma vivéncia coletiva desta experiéncia, 0 ganho
mais significativo residiu ndo sé na concretizagdo do que foi idealizado para o
papel, na transformacdo das ideias em formas espaciais tridimensionais, mas na
percepcdo deles diante do conhecimento construido. Os alunos apresentaram um
melhor progresso no sentido da compreensdo do conhecimento matematico que
extrapola os préprios modelos, uma vez que 0s mesmos passaram a ter significado
para cada um deles (OLIVEIRA et al., 2010, p.13)

As atividades geraram interesse em alunos e professores, que manifestaram a
intencdo de executar novos modelos; além disso, relataram a surpresa e a satisfacdo nao
apenas com os resultados, mas com o envolvimento a socializagdo promovida num
movimento de colaboragéo entre os pares.

Por fim, concluiu-se que se trata de uma técnica de possibilidades variadas, na qual
deve ser levada em consideragédo, dentre muitas coisas, a maturidade, o grau de interesse e
conhecimento anterior, a viabilidade de realiza¢do na escola, os contetdos e a adequacao
deles dentro de uma disciplina especifica.

Tal trabalho exerceu forte influéncia sobre a intencéo inicial da atual pesquisa, ndo
apenas por seus resultados positivos, mas principalmente por sua motivacdo, fundamentacéo
e objetivos, sendo uma referéncia relevante. Aspectos primordiais do material pop-up
reconhecidos e descritos no trabalho sdo justamente 0s motivos que atrairam a atencdo desta
autora para a aplicabilidade de tal objeto com o0 6° ano do Ensino Fundamental, a presenca
de um potencial ludico e consequentemente pedagogico, com possibilidades de temas e
formas a serem explorados e escolhidos pelos proprios alunos durante a constru¢do nédo

apenas do cartdo, mas do conhecimento.

O texto, assim como o de Maia (2019), retrata uma experiéncia realizada no Ensino
Médio, mas explicita sua aplicabilidade mediante adequacdo em outras etapas e disciplinas;
portanto, corrobora com a possibilidade de desenvolver um trabalho semelhante com outras
séries, como sera o caso desta pesquisa. O trabalho realizado no CEFET-MG também vai ao
encontro do projeto pretendido para o 6° ano do Ensino Fundamental do Colégio Pedro I,
uma vez que parte do conteudo que foi trabalhado em Matematica (solidos e
tridimensionalidade) é exatamente a mesma a ser introduzida em Desenho, e com objetivos
semelhantes: o desenvolvimento de uma percepgdo espacial e de nogbes de

tridimensionalidade.
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Por se tratar de um publico bem mais jovem e, portanto, em outro estagio de
amadurecimento, o viés ludico, a complexidade das dobraduras e cortes, alem da expectativa
em cima dos resultados, s&o obviamente redimensionados de acordo com as necessidades,
como ja foi descrito anteriormente. Santos e Castral (2013) salientaram também em suas
diferentes tipologias, mas o interesse pelo desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa e ampla € 0 mesmo.

Existem muitas afinidades entre o trabalho de Oliveira et al. (2010) e os quatro
artigos de autoria da professora Thais R. Ueno Yamada, que serdo analisados a seguir,
principalmente nos dois primeiros; tanto Ueno e Caldeira (2001) quanto Yamada (2015)
partilham dos o mesmo ensejo de utilizacdo dos cartdes pop-up para o ensino de Geometria
Descritiva.

No primeiro deles, Ueno e Caldeira (2001) apresentam um estudo sobre as
possibilidades de utilizar as técnicas do kirigami 3D, a mesma usada na confeccao de cartdes
pop-up, no ensino da Geometria Descritiva.

Por meio da apresentacao e da anélise de suas diferentes modalidades descritas por
Chatani (1983), os autores identificaram semelhancas nas representacdes dos objetos
construidos a partir do kirigami 3D de 90° com o sistema projetivo mongeano, e se
propuseram a elaborar abordagens pedagdgicas para 0 uso desta arte enquanto recurso.
“Acreditamos que o desenvolvimento da visdo espacial, que é um dos objetivos do estudo
da Geometria Projetiva, pode ser alcancado com o auxilio de métodos exploratérios de
aprendizado” (UENO; CALDEIRA, 2001, p. 75).

J& no segundo, Yamada (2015) consegue pdr em prética sua proposta feita 14 anos
antes e relata a experiéncia com 22 alunos de Licenciatura em Matematica durante as aulas
da disciplina de Geometria Descritiva.

A autora se apoia nas ideias de Lorenzato (1995) sobre a importancia de se aprender
Geometria para desenvolver raciocinio visual e ser capaz de se relacionar
interpretativamente com o mundo. Na busca por melhores praticas pedagdgicas que fossem
estimulantes para os alunos, neste trabalho elaborou-se uma metodologia baseada nas
técnicas de kirigami tridimensional (a técnica usada no pop-up) para abordar contetdos
geométricos. Para a escolha da técnica, além de outras referéncias, baseou-se em Ueno e
Caldeira (2001) e em seu proprio estudo de mestrado, Ueno (2013), no qual abordou as
diferentes modalidades de kirigami tridimensional, e optou pela de 90°, por suas semelhancas

com a estrutura bi projetiva da Geometria Descritiva.
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Ainda como referéncias para o uso da técnica escolhida enquanto recurso didatico no
ensino da Geometria Descritiva e de aspectos formais arquitetdnicos, recorreu-se aos estudos
das experiéncias educacionais de Ando, Shibata e Chatani (2001) e Ando et al. (2001). Mas
no aspecto construtivo e matematico dos objetos em si, Yamada analisou, dentre outros, o
trabalho de Mitani e Suzuki (2004), que elaborou um software denominado 3D Card Maker,

que permite a criacdo de modelos com a abertura de 90° (Figura 14).

Figura 14 - Prismas, suas planificacfes para cartes e suas épuras
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Fonte: UENO; CALDEIRA, 2001
O estudo de caso se dividiu em trés etapas, sendo a primeira de diagnose por meio de
questionario; a segunda, a aplicacdo da pratica com 0 uso da técnica do kirigami em trés
aulas, completando um total de 12 horas; e a terceira, a avaliacdo da experiéncia, mais uma

vez, por meio de questionario.
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No panorama inicial, mesmo a maioria identificando a importancia do estudo deste
topico, 86% dos alunos expressaram sua insatisfacdo de estar estudando Geometria, o que
so reforcou a justificativa e os objetivos da pesquisa:

Introduziu-se o kirigami 3D neste contexto a fim de; apresentar uma nova técnica
artistica para estudantes de Matematica e mostrar-lhes as relac@es intrinsecas entre
Arte e Ciéncias; exercitar a percepcdo visual e a representacdo espacial;
desenvolver habilidades gréaficas, estéticas e criatividade por meio de atividades
lidicas (YAMADA, 2015, p.445)

O Modelo Van Hiele de ensino e aprendizagem de Geometria se apresentou como
referéncia para suas praticas, pois a autora reconhece nele contemporaneidade com as ideias
pedagdgicas atuais, trazidas por Micotti (1999), sobre os papéis desejaveis para alunos e
professores, estando o primeiro de maneira ativa no centro do processo de constru¢do do
conhecimento e pesquisa, e 0 segundo realizando a orientacao:

Os Van Hiele propuseram cinco fases de aprendizado: interrogacdo (levantamento
de questdes), orientacdo dirigida (exploracdo dos tépicos pelos alunos), explicacdo
(expressédo dos alunos e orientagdo do professor), orientacdo livre (tarefas mais

complexas) e integracdo (resumo do aprendizado adquirido) (YAMADA, 2015,
p.442)

Por meio de questionamentos trazidos pela professora, os alunos foram analisando
0s objetos e representacdes, elaborando sua gama de conceitos e aplicabilidades, e
alcancaram os resultados. Apesar de compreenderem as relacbes entre o conteddo que
vinham aprendendo e as representacdes, identificaram grande diferenca entre o raciocinio
no sistema mongeano e no kirigami 3D.

A figura 15 abaixo demonstra o aumento gradual na dificuldade, estratégia também
apontada pelo Método Van Hiele. A partir da execucdo de todos os niveis, os alunos

apresentaram seus resumos do conhecimento adquirido.

Figura 15 - Modelos A, B, C, D, variagdo de D e final
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A

Fonte: YAMADA, 2015

Durante este processo, alguns alunos conseguiram inclusive propor manipulac6es das formas

apresentadas, demostrando a apropriacao dos conceitos trabalhados.

Figura 16 - Modificacdo do modelo executada por uma aluna

Fonte: YAMADA, 2015
Com o intuito de propor a aplicagdo dos conhecimentos recém assimilados, a etapa
final da parte pratica consistia na criagao, elaboragéo e construgdo de pop-ups autorais pelos

alunos (Figura 17).

Figura 17 - Sequéncia do exercicio de um aluno: esboco, perspectiva e modelo final em
papel
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Fonte: YAMADA, 2015

Na ultima etapa, a avaliacdo feita pelos proprios alunos por meio de questionario
identificou melhora em todos os aspectos discriminados: visualiza¢do espacial de objetos
3D, desenho de planificacdo de modelos, coordenagdo motora, criatividade, representacéo
em perspectiva e representacdo do sistema mongeano. Os participantes demonstraram ter
gostado da técnica e considera-la valida como estratégia educacional. Pode-se concluir assim
que se tratou de uma experiéncia muito bem sucedida.

O uso da estratégia de materiais concretos no ensino de Geometria motiva 0s
alunos no aprendizado pois eles podem vivenciar com todos os sentidos esta
experiéncia (...)permitiu trabalhar alguns conceitos geométricos de planejamento
e construcdo, e estimular a coordenagdo visual-motora, percepcdo de figuras,
constancia de percep¢do ou constancia de forma e tamanho, percepgéo de posicao
no espaco e relagdes espaciais, a discriminacdo visual e a meméria visual
(YAMADA, 2015, p.450)

Yamada (2015) se aproxima ainda mais que Oliveira et al. (2010) dos objetivos desta
pesquisa, porque apesar de ainda estar focado na investigagdo de conteldos muito
especificos da Geometria, encara o material pop-up como inicio, meio e fim para toda a sua
estrutura de ensino-aprendizagem. Além disso, explorou as possibilidades de seu processo
de construcdo e principalmente elaboracdo, ampliando a gama de estimulos e conhecimentos
envolvidos e aplicados, propiciando uma vivéncia mais profunda com os objetos, seus
elementos e a tridimensionalidade.

No trabalho seguinte, apesar de ter sido publicado antes do anterior, a autora também
se utilizou de metodologias e recursos semelhantes, mas seu foco estava na aplicagdo e na
contextualizacdo da técnica.

Nesse artigo, Ueno (2013) relata uma experiéncia didatica com alunos de Design da
UNESP, na qual utiliza a técnica do pop-up, chamado pela autora de origami arquiteténico

ou kirigami tridimensional, para explorar e desenvolver estruturas geométricas
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tridimensionais em papel. Nao especifica o periodo no qual foram realizadas as atividades,
mas o estudo foi publicado em 2013.

O intuito deste trabalho foi “estimular a criatividade e desenvolver a capacidade de
manipulagdo do espago por meio da transformagao do desenho bi para o tridimensional de
maneira aplicada em projetos de design grafico” (UENO, 2013, p. 183). E, segundo a autora,
ele se justifica no perfil desejado pelas Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos de
Design no Brasil (2002) para seus formandos, que inclui a capacidade de desenvolvimento
de projetos que integrem informacdes visuais, culturais, tecnoldgicas e artisticas de uma
forma contextualizada.

A escolha da técnica baseou-se nas ideias expressas por Baxter (2003), que reforca a
no¢do de que alunos de Design precisam ser criativos e inovadores ao propor solucgdes se
utilizando de toda a gama de técnicas e processos criativos disponiveis. Fundamentou-se
também em autores e experiéncias que exploraram inicialmente as questdes pedagogicas do
origami, como: Frobel, o educador aleméo que introduziu a técnica nas escolas, como a
famosa escola de arte Bauhaus, que incorporou a técnica aos trabalhos de design; e os autores
Imenes (1996), Almeida, Lopes e Silva (2000) e Cavakami e Furuya (2008), que exploraram
a técnica da dobradura no ensino especifico de geometria.

Corroborando com as ideias de Lorenzato (1995) de que “A geometria, quando
tratada como processo de construgdo do conhecimento, valoriza o descobrir, 0 conjecturar e
o experimentar” (LORENZATO apud UENO, 2013, p.184), a autora definiu como a
aplicaria com maior eficacia a unido de arte e producdo industrial de maneira pedagdgica e
interdisciplinar.

Para tal, aportou-se nos trabalhos do maior autor sobre a técnica do origami
arquiteténico, Chatani (1983), que especifica suas diferentes categorias e apresenta o
modelo de 90° com caracteristicas que se relacionam com a estrutura bi projetiva do campo
da Geometria Descritiva.

No que tange aplicacdo do pop-up enquanto recurso pedagogico, a autora
referenciou-se, assim como esta pesquisa, em Oliveira, Oliveira e Aradjo (2008) e em seu
proprio trabalho sobre a construcao do objeto em si.

A préatica ocorreu em trés etapas. Na primeira, os alunos foram apresentados a origem
do origami arquitetonico, seus tipos, caracteristicas construtivas gerais, assim como
exemplos de aplicacGes das técnicas desta arte no planejamento de produtos graficos. Os

alunos comecaram executando modelos a partir de planificagdes prontas (Figura 18). Na
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segunda etapa, o foco estava na compreensdo dos conceitos geométricos existentes para o
planejamento de novos modelos de 90°. “Nesse momento, muitos alunos ja haviam
compreendido que o processo envolve a visualizacdo tridimensional do modelo como
também a sua traducdo para o bidimensional” (UENO, 2013, p. 185). Nesta etapa, foram
apresentadas perspectivas de alguns modelos, para que eles representassem a sua

planificacao.

Figura 18 - Perspectiva ¢ planificagao de modelo “degrau lateral” com
correspondéncias de cotas e afastamentos.

Fonte: UENO, 2013

Figura 19 - Estruturas desenvolvidas por alunos

L & '
l ‘nl.' ,l\' =
l\:““ " ‘ - l
L4 ’:

Fonte: UENO, 2013

Na ultima etapa, foi proposto o desenvolvimento de um projeto de produto (mala
direta) que se aliasse as técnicas e conceitos desenvolvidos anteriormente (Figura 19).

Foi possivel perceber que as experiéncias proporcionaram um maior envolvimento
dos alunos nas atividades e na descoberta de novas maneiras de se projetar
produtos graficos (...) a utilizacdo das técnicas do origami arquitetdnico aliada ao
conhecimento das etapas de desenvolvimento de produtos permitiu aos alunos uma
experiéncia completa e contextualizada de aplicacdo de conceitos geométricos em
atividades projetuais do designer (UENO, 2013, p.187)

Nesse artigo, mais uma vez, € explorada a relacéo entre os cartdes pop-up estudados
e produzidos com contetudo da Geometria Descritiva. Tais materiais representam, em duas

dimensoes (projecdes), elementos, objetos e situagdes tridimensionais. Estes assuntos néo
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serdo tratados desta forma no 6° ano, mas séo inerentes a vivéncia com a espacialidade. Por
mais que ndo haja a intencdo de cobra-los nem apresenta-los aos alunos participantes desta
pesquisa enquanto conceitos agora, ha nos dois estudos 0 mesmo interesse em propiciar este
contato e manipulacéo da forma geométrica tridimensional, acreditando no potencial deste
objeto e desta estratégia para tal.

Ja o ultimo artigo de Ueno apresenta uma abordagem ainda mais desinteressada dos
contetdos geomeétricos, e mais interessada na experimentacdo da técnica, na manipulacdo
dos objetos, nas possibilidades artisticas, ludicas e culturais.

Escrito em parceria com Kobayashi, o trabalho apresenta um curso ministrado pelas
autoras do artigo com o intuito de explorar as caracteristicas ludicas das técnicas orientais
origami e kirigami como recursos educativos para apresentar e aproximar o publico da
cultura japonesa.

A escolha do tema se justifica porque, com a internacionalizagdo do Jap&o na década
de 1930 e o “desenvolvimento de novas formas a partir de modelos tradicionais, o origami
passou a ser visto como um exercicio de criatividade livre e uma importante ferramenta
educacional.” (KOBAYASHI; YAMADA, 2013, p. 151). No final do século 20, ampliaram-
se 0s estudos sobre aplicacdes do origami na sala de aula, na geometria, nos sistemas
computacionais e projetos de arquitetura, engenharia, design.

Se justifica também nos beneficios trazidos pela pratica de técnicas de dobradura
como o origami, referenciando-se em Koda (1986) para explicitar a acessibilidade e o poder
do ludico e da realizagdo desta atividade em grupo para a socializacdo e o relaxamento, além
de trabalhar criatividade, a concentracdo, a organizacdo e a coordenacdo motora. Ainda a
respeito desta Gltima habilidade, Shumakov e Shumakov (2000) é tido como referéncia ao
destacar que a pratica do origami estimula os dois hemisférios do cérebro e, por isso, além
da coordenagdo motora de ambas as méos, pode ajudar a desenvolver a inteligéncia nédo
verbal, a acuidade visual e a visualizagao tridimensional.

Além disso, Ueno se referenciou mais uma vez nos mesmos autores que citou no
outro trabalho: Imenes (1996); Almeida, Lopes e Silva (2000); e Cavakami e Furuya (2008),
além de novas referéncias como Golan e Jackson (2006); e Buske (2007), ao buscar aporte
tedrico para as aplicacbes do origami em sala de aula para o ensino de Geometria.

E importante lembrar que os cartdes e livros pop-up, objetos de estudo desta pesquisa,
sdo produzidos a partir da técnica, mas o kirigami em si produz ainda resultados diferentes

relacionados aos padrdes alcancados com cortes no papel, ndo apenas o efeito
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tridimensional. De qualquer forma, um dos objetivos do curso era conscientizar a respeito
desta técnica em objetos cotidianos, que muitas vezes produzem resultados pop-ups, como
livros infantis, cartdes comemorativos.

Além disso, apesar de identificar grande potencial ludico, educativo e criativo no
kirigami, a autora destaca o nimero reduzido de estudos nesta area, 0s quais exploravam a
sua relacdo com a geometria descritiva, mas ndo traziam experiéncias didaticas. Por este
motivo, ela se baseou somente em alguns trabalhos de autoria de Cheng (2009), Cheong,
Zainodin e Suzuki (2009) e dela mesma, Ueno (2011), sobre a relagdo de seus conceitos e
elementos com a geometria descritiva.

Para o curso, que ocorreu na Biblioteca da Unesp de Bauru em 2012, realizaram-se
oito encontros semanais com duracdo de quatro horas cada um, totalizando 32 horas. As
aulas expositivas e demonstrativas foram seguidas de desenvolvimento de trabalhos préaticos
pelos 21 participantes. Aconteceu também uma visita ao Clube Okinawa, em Bauru - SP,
onde foi possivel uma rica troca de experiéncias entre os alunos do curso e o grupo de idosos
(fujinkai) origamistas do referido clube.

Metade dos alunos tinha idade entre 18 e 30 anos e eram estudantes de cursos como
Artes Visuais, Licenciatura em Matematica, Psicologia, Biologia e Fisioterapia; a outra
metade estava acima desta faixa e eram da Associacdo Okinawa, além de um professor da
Unesp, da area de Engenharia. Cerca de um terco dos alunos estava acima de 61 anos.

Os dados a respeito dos alunos do curso podem trazer a tona algumas interpretacdes
para além do interesse pessoal dos individuos participantes, como, por exemplo, a
diversidade de areas que podem enxergar alguma afinidade ndo apenas com a técnica, mas
com este tipo de atividade lGdica e educativa propiciada. E interessante observar também a
flexibilidade de propostas educativas como esta, geralmente pensada para criancas, ou
nichos relacionados de alguma maneira a geometria ou a manipulacao das formas. Este curso
recebeu interesse de publico da terceira idade, que inclusive foi o mais produtivo na
exposicéo final.

Nesse sentido, este trabalho se relaciona com a presente pesquisa quando entende a
importancia de proporcionar acesso para que o alcance desta proposta de experiéncia seja
maior, e que ele ndo esteja necessariamente “preso” a um publico especifico. Por mais que
haja o objetivo de propiciar situagdes de desenvolvimento de percepcao espacial em criancas
e adolescentes, ha acima de tudo a intencdo de proporcionar vivéncia e estimulos a

espacialidade pelo interesse.
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Diante deste panorama, o objetivo geral deste curso consistiu em apresentar as
técnicas do origami e do kirigami e suas potencialidades como materiais ladicos e
educativos (...) trabalhar a ludicidade juntamente com a espacialidade, a destreza
manual e criativa (KOBAYASHI; YAMADA, 2013, p. 152)

Por fim, o relato de experiéncia pedagdgica de Loureiro e Regatdo (2019) se conecta
com o0s demais pelo interesse nas questdes matematicas, geométricas, artisticas,
manipulativas e ludicas, mas é o Unico voltado para criangas e, assim como o de Kobayashi
e Yamada (2013), se preocupa com a criagdo e a autoria por meio de experimentagdo
artistica, e ndo técnica. Até entdo, é entendido como o trabalho que mais se aproxima da
proposta inicial pretendida por esta pesquisa.

Loureiro e Regatdo (2019) apresentam neste artigo experiéncias interdisciplinares de
elaboracdo e a construcdo de material pop-up por criangas do jardim de infancia, entre os
quatro e os seis anos. Elas foram realizadas com criangas em situacdo de educacdo formal
na cidade de Lisboa, em Portugal, e valorizam os aspetos criativos na aprendizagem nas
disciplinas envolvidas: Artes e Matematica. As educadoras, que participaram da pesquisa
aplicando em sala de aula as técnicas de kirigami aprendidas em oficinas, tinham como
objetivos o desenvolvimento de competéncias de motricidade, de visualizacao e de resolugéo
de problemas.

Por se tratar de uma experiéncia interdisciplinar, seguiu-se a orientacdo de Presmeg
(2009), no que diz respeito a uma investigacdo matematica neste contexto, e foram utilizadas
metodologias de ambas as areas do conhecimento. A adotada por Artes no projeto enquadra-
se num paradigma de aprendizagem de Arts Based Educational Research (ABER),
Cahnmann-Taylor & Siegesmund (2008), que, por meio da parafrase Sanches (2017),
dialoga com a obra de arte para estimular o desenvolvimento da literacia artistica e a
apropriacdo de conceitos relacionados com a gramatica visual, por meio de um contato direto
com obras de reconhecido valor cultural e artistico. As duas referéncias utilizadas desta
metodologia sdo Krauss (2001) e Read (2004).

No que diz respeito & educagdo matematica, o projeto foi orientado para uma
aprendizagem de natureza exploratoria por meio da realizagdo de atividades de resolucédo de
problemas como sugerem Loureiro, Castro, Pereira e Guerra (2017). O seu foco foram as
aprendizagens ligadas as capacidades transversais de raciocinio, comunicacdo e
visualizagéo.

A abordagem estruturalista de Battista (2007) em seu modelo, que envolve trés tipos
de estruturacdo do raciocinio para compreender a aprendizagem da geometria, foi utilizada
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para embasar a ideia de que a maior parte do raciocinio geométrico é espacial. neste sentido,
Jones e Tzekaki (2016) foram utilizados para explicitar ainda que a investigacdo tem
mostrado que as dificuldades dos alunos em visualizar e explicar os seus raciocinios podem
ser devidas a falta de experiéncias prévias e ao debil desenvolvimento de imagens mentais.
Esta ideia confere uma relevancia especial ao papel da tridimensionalidade e & necessidade
de a articular com a bidimensionalidade, justificando a proposta de construcdo de material
pop-up para as atividades. Em relacdo a este ultimo, os autores recorrem a Trebbi (2014) e
Assad (2018) nas pesquisas a respeito da historia dos livros pop-up.

Apds a formacdo de oficinas com os pesquisadores, as educadoras realizaram varias
experiéncias com o0s seus grupos de criancas. No que diz respeito a visualizacdo, estas
experiéncias realizadas com Pop-Up tinham como intencdo trabalhar a relacdo de
composicdes 2D e 3D, pois a passagem entre elas permite evidenciar as relagdes espaciais
entre os varios elementos da composic¢do e dialogar sobre estas relacfes (direita e esquerda;
cima e baixo; atras e a frente) e sobre relacdes geométricas.

As criagOes dos alunos foram divididas em 3 categorias: composic¢des figurativas,
nas quais exploraram menos a tridimensionalidade dos elementos e sim a relagéo
tridimensional entre eles; objetos geométricos tridimensionais, na qual os artificios
tridimensionais resultantes de cortes e dobras compuseram 0S
elementos/personagens/sélidos; e livros, na qual utilizaram composicGes da 22 categoria e
fizeram producdes colaborativas em que cada aluno era responsavel pela representacao de

uma cena especifica da historia criada coletivamente por eles.

Figura 20 - Construcdo Pop-ups dos alunos
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Fonte: Montagem de LOUREIRO; REGATAO, 2019

Nelas, os alunos puderam explorar as referéncias artisticas anteriormente
apresentadas, além de diferentes técnicas de kirigami, dependendo do resultado desejado por
eles e pelas professoras. Puderam também se expressar criativamente e se imbuir em
aprendizagens matematicas por meio da atividade e da producdo de material ludicos. “Nao
é demais sublinhar a riqueza do Pop-Up enquanto experiéncia perceptiva, na sequéncia das
diversas leituras visuais que se podem obter entre 0 Pop-Up fechado e o Pop-Up aberto”
(LOUREIRO; REGATAO, 2019, p. 81)

No que tange a andlise da producdo das criancas, além dos critérios artisticos e
matematicos, Vigotski (2012) foi utilizado pelos autores para observar a imaginacdo e
representacdo feita pelas criangas.

é facil vermos em que medida a criagdo infantil se alimenta das impressdes que
tém a sua origem na realidade externa, como sdo elaboradas estas impressoes e
como isso leva as criangas a uma compreensdo e empatia com a realidade
(VIGOTSKI apud LOUREIRO; REGATAO, 2019, p. 80)

Alguns pontos muito relevantes para esta pesquisa foram destacados na concluséo do
trabalho, dentre eles: a constatacdo das potencialidades da técnica pop-up na obtencéo de
estruturas distintas para 0 mesmo solido geométrico; a possibilidade ludica das criangas
associarem as formas representadas a sélidos, e estes a elementos de seus cotidianos ou de
suas imaginagdes por meio da visualizacdo, da manipulagdo e da execugdo; o
reconhecimento de uma oportunidade para trabalhar a motricidade fina e a promocéo de
comunicacéo visual e oral; e principalmente, a potencialidade educativa do material pop-up,
descrita pelos autores ao identificarem a questdo do interesse:

se destaca a modelacdo de formas em papel (corte e dobragem), por meio da
técnica do Pop-Up, linguagem visual que conquistou grande sucesso junto das
criangas e das educadoras, revelando boas potencialidades educativas. Importa
salientar o interesse que as construgbes em Pop-Up suscitaram em toda a
comunidade escolar, na medida em que conseguiram mobilizar as criancgas, as
educadoras e, em certos casos, envolveram a participacdo dos proprios pais.
Durante as atividades de criacdo e construcdo de Pop-Up foi visivel o entusiasmo
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e empenho das criangas na concretizacdo destas atividades (LOUREIRO;
REGATAO, 2019, p. 89)

Esta passagem final, apesar de todos os aspectos apresentados na leitura destes
trabalhos, talvez seja 0 mais potente para justificar a realizacao desta pesquisa, a escolha do

tema, do método e do produto.

2.2 A importancia do ladico

Sé&o dois os aspectos do material pop-up mais explorados nos trabalhos apresentados:
a tridimensionalidade e o ladico. A presenga de ambos é também o principal fator que o
tornou o objeto mediador eleito para esta pesquisa.

A compreensdo do que estd sendo considerado visualizacdo espacial e as
justificativas para buscar desenvolvé-la ja foram expressas na introducdo da pesquisa, na
apresentacdo do conceito e nas analises das referéncias, que abordaram as dificuldades
sofridas por alunos de diversas areas do conhecimento ao precisarem se relacionar com tal
capacidade. Mas por que a insisténcia na questdo do ladico? Por que ele é tido como
elemento de tanta importancia pedagdgica?

Esta temaética ja foi amplamente estudada e é considerada relevante, pois esta
intrinseca a forma como hoje em dia é concebida a nocdo de infancia, a compreensdo do
desenvolvimento infantil e a forma pela qual a crianga se relaciona com o mundo a sua volta
e 0 assimila.

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressao e
construcdo do conhecimento (SANTOS, 2000, p. 12)

Fortuna (2000, p. 6) considera a aprendizagem e a brincadeira atividades analogas,
uma vez que a primeira consiste na “apropriacao e internalizacao de signos e instrumentos
num contexto de interacdo” e a segunda “é apropriagdo ativa da realidade por meio da
representacao”.

Em sua obra, Perrot (1987 apud ROMANI, 2011) destaca que o ludico ajuda a crianga
em seu desenvolvimento pois, ao despertar seu interesse, estimula seus sentidos, suas

emoc0es e a incentiva a se concentrar na manipulacéo do objeto.
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Por esses motivos, o ludico é reconhecido também como um instrumento para o
aprimoramento intelectual da crian¢a. Quando em contato com um objeto lddico feito com
0 proposito de interacdo, como um livro pop-up, a crianga tem sua mente e seus sentidos
fortemente estimulados. Ela ndo necessariamente aprenderd o que estd sendo transmitido
como contetdo por meio de textos, mas pode associa-los as sensacdes atribuidas, que podem
intensificar seu interesse, sua experiéncia e, caso ocorra, seu aprendizado.

Estes sdo apenas alguns poucos argumentos que mais se repetem e foram
responsaveis pelo fato de que, na atualidade, é senso comum que o lidico exerce papel
primordial na aprendizagem e no desenvolvimento. Contudo, esta nogdo tem bases muito
profundas que valem a pena compreender, para evitar a mera reproducéo vazia.

As leituras sobre o ladico levam em duas direcdes: a primeira estd absolutamente
atrelada a ideia de jogo, as inumeras definicGes e classificacdes possiveis que podem abarcar
este conceito, seu papel em muitas esferas sociais, simbolicas, subjetivas e histéricas que,
inclusive, levam Huizinga (2000) a se debrucar sobre a definicdo do ser humano enquanto
“homo ludens”.

O autor apresenta uma compreensédo do ladico como sinénimo de jogo, sendo ambos
antébnimos de seriedade, quando remetem a prazeroso ou divertido; mas elucida, por
exemplo, o carater bélico do jogo, que em nada se distancia da seriedade. Encontra no
elemento ludico uma busca pelo prazer, presente no jogo, a origem para inimeras
manifestacdes culturais e organizacdes sociais humanas. Esta associacdo direta deriva de
uma questdo apontada por Brougere (2002), o fato de que o vocabulo latino ludus possui
duas traducdes, e uma delas é justamente “jogo”.

O segundo caminho que muitas vezes intercepta o primeiro diz respeito ao outro
significado da palavra ludus: escola ou escola priméaria. E ainda mais comum na producio
literaria a respeito do lidico a direta associagdo a crianga, seus jogos, brincadeiras e
brinquedos. Quando relativa a educacdo, muito se teoriza especialmente a respeito da
aprendizagem infantil e do desenvolvimento das criangas pequenas, até seis anos, por meio
desses recursos ladicos, especialmente o jogo. Por consequéncia, as nogbes de ludico,
educacéo e desenvolvimento infantil passaram a estar intimamente ligadas.

Quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas
a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condi¢Bes para a expressdo do jogo, ou seja, a acdo intencional da

crianga para brincar, o educador estd potencializando as situagdes de
aprendizagem (KISHIMOTO, 2017, p. 36).
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Uma das principais referéncias sobre ludico no pais é a autora citada anteriormente,
Tizuko Morchida Kishimoto. Em seu artigo O jogo e a educacéo infantil, publicado em
1994, que foi posteriormente incluido no livro Jogo, brinquedo, brincadeira e educacao,
editado sob sua organizagdo em 1996, a autora faz uma detalhada revisdo de literatura sobre
0 tema, que ajuda a explicar a existéncia ndo apenas destas duas abordagens, mas dos
paradigmas que vém relacionando ludico e educagéo ao longo dos tempos.

Primeiramente, Kishimoto (1994) demonstra a dificuldade na definicdo do termo
“jogo”, pois muitas vezes sao as mesmas praticas que representariam o ndo-jogo em uma
determinada cultura. Explicita que, por conta disso, autores como Wittgenstein (1975),
Caillois (1967), Huizinga (1951), Henriot (1989), Fromberg e Christie (1991) estudam a
grande familia composta por diferentes tipos de jogos e discutem sua natureza e
caracteristicas.

Em sintese (excetuando os jogos de animais), 0s autores assinalam pontos comuns
como elementos que interligam a grande familia dos jogos: liberdade de ac¢&o do
jogador ou o caréater voluntario e episddico da agdo lidica; o prazer (ou desprazer),
0 "nédo-sério" ou o efeito positivo; as regras (implicitas ou explicitas); a relevancia
do processo de brincar (o carater improdutivo), a incerteza de resultados; a ndo
literalidade ou a representacdo da realidade, a imaginacéo e a contextualizagdo no
tempo e no espaco. S&o tais caracteristicas que permitem identificar os fendmenos
que pertencem a grande familia dos jogos (KISHIMOTO, 1994, p. 116).

Com relacdo ao desprazer, Kishimoto (1994) elucida ainda que tanto Vigotski quanto
a psicanalise afirmam que este se trata de um elemento constituinte do jogo, podendo ser
parte da busca pelo objetivo ou por meio de representacdes catarticas de situaces dolorosas.
J4 em relacdo a liberdade e espontaneidade, a autora traz a conclusdo de Christie: “Se a

atividade ndo for de livre escolha e seu desenvolvimento ndo depender da propria crianca,
ndo se tera jogo, mas trabalho” (KISHIMOTO, 1994, p. 116).

Alguns autores foram listados por identificarem ainda a necessidade em diferenciar
os ditos materiais ludicos entre jogo, brinquedo e brincadeira, dentre eles: Brougere (1993),
Henriot (1989) e Wittgenstein (1975), tendo cada um deles uma funcéo diferente.

O jogo pode ser visto como: 1 o resultado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social; 2 um sistema de regras e 3 um objeto (...)
Diferindo do jogo, o brinquedo supfe uma relagdo com a crianga e uma abertura,
uma indeterminagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras
que organizam sua utilizacao.

()

E a brincadeira? E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do
jogo, ao mergulhar na agdo ludica. Pode-se dizer que é o lidico em ag¢do.”
(KISHIMOTO, 1994, p. 107-111).
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As definigdes de brinquedo, particularmente, nos interessam nesta pesquisa, uma vez
que o livro pop-up se categoriza como livro-brinquedo justamente por seus recursos ludicos.
Mesmo que o principal publico alvo da proposta aqui apresentada ndo seja mais tdo novo e
esteja vivendo um momento de abandono destes objetos (ndo de jogo), a construcdo e
manipulacdo de materiais pop-up tém um carater ludico que podem aproximar sua interacao
com as relacdes estabelecidas com um brinquedo, como a representacdo de realidades, de
objetos, de imaginarios, “relagdo direta com uma imagem que se evoca de um aspecto da
realidade e que o jogador pode manipular” (KISHIMOTO, 1994, p. 107-108).

Para compreender a importancia pedagdgica que o ludico adquiriu, € essencial
entender que, por conta das mudancas na forma de se enxergar a infancia e das diferentes
relacOes atribuidas entre o lidico e esta etapa da vida humana ao longo da histéria, houve
também variagdes na maneira de se enxergar o papel do lidico como um todo, mas
principalmente na educagdo. Podemos identificar paradigmas diferentes que ditaram esta
relacdo; se hoje temos uma compreensao enriquecida da infancia, ela se deve a concep¢oes
pedagdgicas e psicologicas construidas, que atualmente reconhecem no brinquedo e na
brincadeira seu papel no desenvolvimento e na constru¢gdo do conhecimento na crianca.
Porém, Kishimoto (1994) lembra que nem sempre foi assim.

A autora remonta este percurso historico no qual parte-se da nocdo grega de ludico
enquanto mera recreagdo. Posteriormente, no Renascimento, ele ganha outro status e passa
a ser entendido como recurso para o ensino de determinado conteddo. Tal movimento
acontece pela nova visao crista atribuida a crianca, tida como ser inocente e dotada apenas
de valor positivo, cuja brincadeira, enquanto “conduta livre”, tipica e espontanea, teria papel
fundamental no desenvolvimento de sua inteligéncia. No Romantismo, esta nocdo se
sedimenta. Nesta época, a partir desta nova Gtica, filésofos e educadores como Jean-Paul
Richter, Hoffinann e Froebel consideram o jogo, por tais caracteristicas, como o instrumento
de educacdo da pequena infancia. “A partir de Froebel, situacdes originais se constituem: os
brinquedos adquirem valores educativos; as estruturas pré-escolares emergentes
desenvolvem préticas consideradas como ltdicas.” (BROUGERE, 2002, p. 6).

Entretanto, a partir do século XIX, sob influéncia de estudos biologicos e
experimentais, surge a Psicologia da Crianca, na qual, para Gross, o ludico ocupa o lugar de
ato voluntario de carater instintivo. Tal movimento visou dar fundamentacéo cientifica para
as nocOes j& adotadas no Romantismo, sendo o jogo o método natural de educacdo. Nesta

linha seguem Piaget e Melanie Klein, dentre outros, que enxergam na brincadeira uma forma
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de estudar a crianga. Neste momento, 0 jogo passa a ser também um meio de diagnosticar e
ajustar o ensino as necessidades da crianga. Ja para autores como Vigotski e Bruner, fica
explicito o papel socializador do jogo para a crianca, propiciando aprendizagens e
desenvolvimento a partir destas relacoes.

Todo este percurso é resumido por Kishimoto da seguinte forma:

Como ja foi visto, os paradigmas sobre o jogo infantil parecem equiparar 0 jogo
ao "ndo sério", a futilidade ou reivindicar o sério e associa-lo a utilidade educativa,
em sua grande maioria, um referencial dos tempos do Romantismo. O
enraizamento de tais concepgdes ndo impede o aparecimento de novos paradigmas
como o0s de Bruner e Vigotski, que ampliam a base de estudo, partindo de
pressupostos sociais e explicitando o papel de brinquedos e brincadeiras na
educacao da crianga pré-escolar (KISHIMOTO, 1994, p. 125).

Nas experiéncias apresentadas como revisdo de literatura, o lddico apresenta-se
sempre enquanto elemento que confere leveza, diversdo e prazer, e estd associado
diretamente a um recurso capaz de facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento, deixando
clara a constatacdo de Brougere (2002) de que a concep¢do romantica esta enraizada na
compreensdo moderna do tema.

O autor francés, para além da revisdo de literatura a respeito dos paradigmas que
ditaram a relacdo ludico-educacdo, se propde também a criticar os discursos pedagdgicos
por tras deles. Se apoia em Smith e Sutton-Smith para relatar o enviesamento e a retorica
presentes nas pesquisas deste campo, que na realidade tratam “sobretudo, do valor referente
a crianga e a educacdo”. Brougere (2002) aponta ainda mais uma questao:

O jogo permite resolver um problema importante: valorizar uma dimenséo
educativa da pré-escola sem recorrer a programas estruturados semelhantes as
primeiras séries (...) Talvez hoje novas visdes da educagdo da tenra infancia
permitem escapar a essa légica (DAHLBERG, MOSS e PENCE, 1999), mas
durante muito tempo, a questdo da educacao pré-escolar foi estruturada pela
questdo do jogo (BROUGERE, 2002, p. 8).

Brougere identifica a presenca destes discursos na utilizacdo do jogo na educacao
formal, e questiona seu uso com esta finalidade quando se trata da concepcéo tradicional.
Para ele, é mais coerente a relagdo com as aprendizagens que acontecem involuntariamente
em contextos cotidianos, que configuram uma educacdo ndo formal, um desenvolvimento

histérico-cultural, entendido também por Vigotski.

Esta l6gica encaminha o raciocinio para a utilizagao do ludico na educagdo enquanto
se compreenda que ela ndo acontece apenas como resultado de um processo consciente e
voluntario, mas pelo contrario.

O paradoxo da educacdo situa-se aqui. Uma situacdo educativa pode néo
promover efeito educativo algum, e uma situacdo “comum” pode ter efeitos
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educativos (...) O jogo ndo é uma atividade ou uma situagdo educativa, mas ele
pode gerar uma experiéncia que tenha efeitos educativos (BROUGERE, 2002,
p. 14).

Entretanto, segundo este autor, é possivel identificar no jogo, no brinquedo e na
brincadeira caracteristicas que confeririam potencial educativo as experiéncias vivenciadas,
como a exploracdo e o divertimento.

Apoiado em Cheyne, Brougere (2002) considera que explorar um objeto configura
uma situacdo de aprendizagem, mesmo que a finalidade nédo seja a educacao, pois ocorre um
movimento de busca das possibilidades intrinsecas a este. Nas atividades ludicas, um
processo similar acontece; neste caso, mais do que procurar pelos potenciais inerentes ao
objeto, 0 sujeito pretende compreender subjetivamente quais séo as suas possibilidades a
partir de uso do objeto, o que pode configurar uma experiéncia ainda mais rica.

Como processos exploratdrios fazem parte de atividades ludicas, ainda que sejam
coisas diferentes, € comum confundi-los. O potencial da exploragdo para a construcéo de
conhecimento e o carater de lazer das atividades ltdicas andam lado a lado, mas quando o
divertimento € menor que a exploracgdo, se configura uma atividade educativa e nao ludica,
pois 0 jogo é caracterizado pela riqueza potencial de conteddos culturais e de processos de
construgéo, e ndo por uma vocagdo educativa (BROUGERE, 2002).

Portanto, pra Brougere:

O jogo, como qualquer atividade da vida, com diversas caracteristicas conjuntas
com o lazer, pode ser considerado como uma experiéncia polimorfa. Se ele é
almejado pelo prazer que se usufrui, isso ndo significa que outros efeitos ndo lhe
possam ser incorporados. A experiéncia assim construida e vivida pode
possibilitar o encontro de aprendizagens (BROUGERE, 2002, p. 18).

Deste modo, ndo se nega 0 senso comum mencionado anteriormente; existe potencial
de aprendizagem no ludico, especialmente por que faz parte de diversos aspectos e relagdes
da vida. No caso da crianca, cujo processo intenso de socializacdo, associacdo, elaboracéo e
significacdo do meio e de si se estabelece em grande parte por vias ludicas, este potencial se
eleva. E apenas importante ter consciéncia dos discursos romanticos e/ou utilitaristas, que se
apropriam do ludico enquanto ferramenta de ensino e lhe atribuem um poder determinista
da aprendizagem, recaindo-se muitas vezes na “desonestidade pedagogica” destacada por
Fortuna (2000):

Jogos utilizados para encobrir o ensino sao tdo autoritarios quanto o ensino que
pretendem criticar, com seu uso, pois o0 aluno/jogador € manipulado. Se o que é
criticado no ensino "tradicional" e que justifica o uso de atividades ludicas é o
autoritarismo do professor, que centra em sua perspectiva do conhecimento o
ponto de partida para o ensino, tornando-o diretivo, e a passividade a que é
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condenado o aluno, de que forma pretende ultrapassar tudo isto em um jogo que
"engana" o aluno, ensinando, sem que ele "nem note", contetdos desprovidos de
sentido? (FORTUNA, 2000, p. 6).

Quando se apoia na questdo do ludico para uma proposta educativa, é preciso ter
clareza de que os objetivos estdo muito mais relacionados com a geracdo de prazer,
engajamento, experiéncias e desenvolvimento do que propriamente de aprendizagens de
contetidos. “Quando soubermos mais sobre como se aprende, mesmo sem procurar aprender,
nas multiplas experiéncias da vida cotidiana, poderemos passar do mito a realidade do
potencial educativo do jogo” (BROUGERE, 2002, p. 19).

2.3 Experiéncia para Larrosa e Vivéncia para Vigotski

Jorge Larrosa Bondia propde o exercicio de “pensar a educagdo a partir do par
experiéncia/sentido” (LARROSA, 2002, p. 20); para isso, parte da premissa de que pensar é
principalmente dar sentido ao que acontece, e por isso a importancia de valorizar a
experiéncia.

Entendida pelo autor como “o que nos passa, o que nos acontece, 0 que nos toca”
(LARROSA, 2002, p. 21), a experiéncia em nada tem a ver com informacéo, nem com a
equivaléncia atualmente atribuida desta ultima com conhecimento e aprendizagem, como se
aprender estivesse restrito a aquisi¢cdo e processamento de informaces. E, por isso, o saber
da experiéncia se diferencia em esséncia do “saber coisas”, da capacidade de opinar sobre
coisas, como tem sido valorizado socialmente e propagado nas escolas. A experiéncia

demanda tempo.

Tudo o que se passa, passa demasiadamente depressa, cada vez mais depressa. E
com isso se reduz o estimulo fugaz e instantaneo, imediatamente substituido por
outro estimulo ou por outra excitagdo igualmente fugaz e efémera. O
acontecimento nos é dado na forma de choque, do estimulo, da sensagéo pura, na
forma da vivéncia instantanea, pontual e fragmentada. A velocidade com que nos
sdo dados os acontecimentos e a obsessdo pela novidade, pelo novo, que
caracteriza o mundo moderno, impedem a conexdo significativa entre
acontecimentos. Impedem também a memoria, j& que cada acontecimento é
imediatamente substituido por outro que igualmente nos excita por um momento,
mas sem deixar qualquer vestigio. Ao sujeito do estimulo, da vivéncia pontual,
tudo o atravessa, tudo o excita, tudo o agita, tudo o choca, mas nada Ihe acontece.
Por isso, a velocidade e o que ela provoca, a falta de siléncio e de meméria, sdo

também inimigas mortais da experiéncia (LARROSA, 2002, p. 23)
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E a educacdo, como um todo, tem se deixado virar refém do ritmo socialmente
exigido, adotando uma velocidade, uma quantidade numerosa de conteddos em pequenos
pacotes a serem realizados em espacos curtos de tempo e de maneira acelerada, que impede
que algo de fato nos aconteca.

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque, requer um
gesto de interrupcdo, um gesto que € quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar,
olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar,
demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a
vontade, suspender o automatismo da acdo, cultivar a atencéo e a delicadeza, abrir
os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar
aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e
espaco (LARROSA, 2002, p. 23).

Quando se refere ao saber proveniente da experiéncia, Larrosa (2002) destaca a
relacdo que ele estabelece entre conhecimento e a vida humana, como se a experiéncia
mediasse os dois. “No saber da experiéncia nao se trata da verdade do que sdo as coisas, mas
do sentido ou do sem-sentido do que nos acontece” (LARROSA, 2002, p. 27). E, portanto,
pessoal, subjetivo, relativo aos processos de elaboracdo de sentidos do sujeito e a sua
existéncia. Configura-se o carater existencial do saber da experiéncia. Diferentemente da
nocdo de experimento, a experiéncia é singular, uma vez que nao antecipa resultados, pois
se trata de uma possibilidade para o encontro do desconhecido.

E esta nocdo de experiéncia e o desejo de promover um espaco em que ela seja
possivel que mobilizam a criacdo da proposta de produto e embasam a producdo desta
pesquisa. Ela, assim como o ludico, na visdao de Brougeére, ndo tem obrigatoriedade de
promover as aprendizagens previamente pautadas, mas pode favorecer desenvolvimentos,
descobertas e significacdes importantes. Para além disso, estabelece uma outra relagdo com
0 tempo e uma compreensdo do espaco da escola como um lugar para construir memdrias,
para se formar e se transformar a partir do que te afeta realmente, e ndo do que lhe é apenas
dito. A ideia de experiéncia vai ao encontro de uma nogéo de construcéo de sentido, de um
conhecimento genuino e esta em consonancia com o conceito de vivéncia de Vigotski.

Perejivanie ou vivéncia, como foi traduzido no portugués, é um termo apresentado e
elucidado por Vigotski (2010) dentro de sua perspectiva teorica historico-cultural. Sob a
Otica dela, o autor enxerga as questfes do desenvolvimento humano a partir do meio e por
causa dele, em uma visdo relacionista, cuja mediacdo com fatores historicos, sociais e
culturais constituem o processo formativo do individuo por apropriacdo e, mutuamente, a

construcdo desta mesma subjetividade.
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Entendendo que, para Vigotski, 0 meio exerce papel de fonte de desenvolvimento

para crianca:

Isso significa que, realmente, essa condi¢do — na qual o0 homem é um ser social
pela sua prépria natureza, na qual seu desenvolvimento consiste em, entre outras
coisas, dominar as formas de acdo, as formas de consciéncia que, por sua vez,
foram trabalhadas pela humanidade no processo de desenvolvimento histérico —
em esséncia, também esta nas bases dessa interagdo entre a forma ideal e a forma
priméria (...) E, no decorrer de seu desenvolvimento, a crianga se apropria,
transforma em suas aquisicdes interiores aquilo que, a principio, era sua forma de
interacdo externa com o meio (VIGOTSKI, 2010, p. 698).

E que, portanto, suas relacdes com ele a constituem enquanto individuo social - além
de constituirem sua personalidade, caracteristicas pessoais e fungdes superiores - fica
evidente que a forma pela qual tais relagGes sdo psicologicamente elaboradas pelos sujeitos
séo de primordial importancia neste processo.

Traduzido como vivéncia, o termo perejivanie se refere justamente a esta elaboracéo
de experiéncias, mais precisamente “conhecimento adquirido no processo de viver ou
vivenciar uma situa¢ao ou [no processo] de realizar alguma coisa” (HOUAISS, 2009 apud
VIGOTSKI, 2010, p. 683). Consiste, portanto, no elemento subjetivo desta relacdo entre
meio e individuo, caracterizado por ser resultado de outros processos semelhantes, uma vez
que as particularidades que constituem o individuo fundam e séo fundadas pelas vivéncias.

A vivéncia de uma situacdo qualquer, a vivéncia de um componente qualquer do
meio determina qual influéncia essa situagcdo ou este meio exercerd na crianca.
Dessa forma, ndo é este ou aquele elemento tomado independentemente da
crianga, mas, sim, o elemento interpretado pela vivéncia da crianca que pode
determinar sua influéncia no decorrer de seu desenvolvimento futuro (VIGOTSKI,
2010, p. 683-684).

Neste sentido, o lugar que a subjetividade pode ocupar no processo de aprendizagem
e desenvolvimento esta intimamente ligado as vivéncias criadas a partir da relacdo com o
que Ihe for apresentado, e a partir das vivéncias que ja aconteceram e se relacionam de
alguma forma ou com o meio ou com as questdes requisitadas nesta nova experiéncia. E a
sucessdo de vivéncias que possibilita a estruturacdo da forma como o sujeito vai lidar com
determinadas questdes, ou se expressar em relacio a elas, construindo sua personalidade. E
por meio das vivéncias que 0 meio passa a ser apropriado de maneira singular.

Dessa forma, na vivéncia, n6s sempre lidamos com a unido indivisivel das
particularidades da personalidade e das particularidades da situacdo representada
na vivéncia (...) sdo levadas em conta todas as particularidades que participaram
da determinacéo de sua atitude frente a uma dada situacdo (VIGOTSKI, 2010, p.
686-687)
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E nestas apropriacdes, decorrentes de mediagdes e realizadas por meio das vivéncias,
(ue 0s gostos e interesses se constroem. E mediante as experiéncias e elaborago positiva ou
negativa delas que aprendizagens sdo significadas. Neste sentido, é possivel supor que
experiéncias que tenham resultado em vivéncias positivas tendam a ser buscadas novamente,
e que as ligagdes sinépticas provenientes das mesmas se fortalegam, ndo apenas na repeti¢éo
desejada, mas pelas outras ligacdes associadas.

E esta nogdo de vivéncia que ajuda a explicar e entender porque experiéncias
aparentemente idénticas surtem efeitos e reagdes tdo distintos em pessoas diferentes. E
importante ter em mente que criangas diferentes tiveram vivéncias diferentes, portanto
estabeleceram relacdes diferentes, viveram e elaboraram experiéncias de maneiras distintas
e por isso podem possuir interesses distintos.

Este aspecto se torna primordial quando encaminhado na discussdo desta pesquisa,
uma vez que o intuito de gerar experiéncias e promover vivéncias positivas a fim de
estimular interesse e promover aprendizagens ndo é garantia de tal resultado, pois ndo ha
como controlar a forma como as relagcdes propostas serdo estabelecidas, e nem todos 0s
outros fatores que compdem a bagagem responsavel pelo desenvolvimento de cada um dos
envolvidos; ainda assim, a preocupacao com a geracao de vivéncias na mediacdo pedagdgica
se apresenta como uma questdo de suma importancia.

Este entendimento se torna especialmente necessario quanto tratamos do processo de
desenvolvimento, e ndo do aprendizado, de uma capacidade humana que demanda tempo,
experimentacdo com o mundo e constantes associacdes, como é o caso da visualizacéo
espacial.

Relacionado a noc¢do de vivéncia, outro conceito de Vigotski se faz essencial nesta
pesquisa: mediacdo, e com ele a ideia de artefato mediador. E a partir deste conceito, inserido
na perspectiva tedrica do autor, que é possivel compreender como é dada a relagdo do meio
com o individuo e, consequentemente, seu desenvolvimento.

Para Vigotski, existe uma relacdo biologica cultural; esta relacdo diz respeito ao
desenvolvimento neuroldgico e fisico promovido e estimulado pelas relagdes sociais
condicionadas por estruturas culturais. Ela trata também do ndo determinismo bioldgico,
uma vez que, conhecida a nocdo de plasticidade cerebral, evidenciou-se o potencial
transformador das praticas sociais no desenvolvimento do sujeito.

A cultura, de certa forma, direciona a intensidade deste desenvolvimento, porque,

mais que guia, ela é fonte e parte constituinte do processo de assimilacdo e elaboracdo do
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meio, de si mesma e do individuo. A cultura e as relagdes sociais mediam a compreensao, a
insercdo e a construcdo deste sujeito de acordo com suas vivéncias, a0 mesmo tempo em que

sdo mediadas por estas. Como chave para estas mediacdes, € identificada a linguagem.

Na visdo do autor, as linguagens adquiridas nestas relagdes permitem o aumento da
intensidade destas e do reconhecimento dos diferentes niveis de significados semidticos, de
maneira que o pensamento também se desenvolve a partir destas linguagens, promovendo
mais transformagdes bioldgicas e sinépticas, gerando constante reelaboracdo das vivéncias
e, portanto, novas maneiras de se relacionar com a mesma cultura. Se, por um lado, ha
aparentes determinismos culturais, por outro o processo individual de socializagdo a partir

das mediac@es possibilita a autoconstrucdo dos sujeitos em um movimento continuo.

Mediacdo pode ser entendida como o “processo de interven¢do de um elemento
intermediario numa relacdo, de maneira que esta relacdo deixa de ser direta e passa a ser
mediada por este elemento” (OLIVEIRA, 2004 apud GARCIA, 2011, p. 42). Entéo, quando
foi tratada da nogdo de vivéncia, é importante entender que estas vivéncias sao elaboradas a
partir de um continuo processo de media¢do com o meio, do qual estas se configuram como

fator e resultado, se retroalimentando e transformando.

A presenca de um elemento mediador complexifica as relagdes entre organismo e

meio, gerando relacdes mediadas. Estas sdo predominantes.

Em se tratando de artefatos mediadores, Vigotski (1998) definiu dois tipos: os
instrumentos fisicos e os instrumentos psicoldgicos (signos). Os instrumentos
fisicos serviriam de condutores da influéncia intelectual humana para o alcance de
determinado objetivo em uma atividade, possuindo orientacdo externa. Os
psicoldgicos influenciariam a formacdo da mente e do comportamento do
individuo e, sendo instrumentos de orientacdo interna, dirigem-se ao controle de
acOes psicolégicas do préprio individuo ou de outros individuos. Dentre eles
podem ser destacados: linguagem, sistemas de contagem, técnicas mneménicas,
sistemas de simbolos algébricos, obras de arte, escrita, diagramas, mapas,
desenhos mecénicos e todos os tipos de sinais convencionais (WERTSCH, 1999
apud GARCIA, 2011, p. 44).

A partir desta compreensdo, praticas pedagdgicas sdo tidas como artefatos
mediadores entre o aluno e o conhecimento, assim como o0s proprios cartbes pop-up e o ato
de construi-los. Cabe identificar se s@o potentes e adequadas, de acordo com a possibilidade
que tém de mediarem construcdes intelectuais relacionadas a visualizagéo espacial, por meio

das experiéncias propostas a seguir.
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3 CORTES E DOBRAS: SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL

Este capitulo visa tratar do Produto Educacional propriamente dito, de suas
caracteristicas, seus potenciais e principalmente seus componentes. Ele explica o percurso
de pesquisa que levou ao projeto de cada um destes elementos, mostrando as referéncias, 0s
critérios utilizados na confeccéo, as escolhas e os resultados. Por fim, apresenta a estrutura
final, explicitando as intencionalidades por tras de cada uma das secdes.

Assim como acontece na Pesquisa de Desenvolvimento (MATTA, SILVA,
BOAVENTURA, 2014), apés identificadas as necessidades e/ou problematicas a serem
solucionadas, ocorre 0 momento de fundamentacdo tedrica, vista no capitulo anterior; a
seguir, se da o projeto de uma proposta pratica pedagdgica e/ou producdo de materiais a
serem utilizados. Nesta etapa do trabalho, estes serdo apresentados.

E importante ter em mente que o Produto Educacional é uma exigéncia do mestrado
profissional ao qual esta pesquisa se destina e que, neste trabalho especificamente, se trata
de um arquivo digital interativo que abarca algumas modalidades da tipologia Material
Didético/Instrucional (RIZZATTI et al., 2020).

Ele reune componentes de diferentes naturezas: a proposta de experiéncia que o
embasa, a atividade voltada para o Desenho, o canal no YouTube com os videos criados pela
pesquisadora e 0os modelos de cartdo pop-up desenvolvidos também pela autora. Elaborado
apos a conclusao, aplicacdo e validacdo de seus componentes (etapas descritas e analisadas
no proximo capitulo), este Produto Educacional é de fato o resultado de tudo que foi
produzido e um canal de acesso a tais elementos.

Apesar de cada um dos componentes ter sido confeccionado pensando nos alunos,
em suas experiéncias e em seus processos, e da principal motivacao ser possibilitar a eles a
criagdo de uma nova relagdo com a construcao dos conhecimentos, especialmente com os de
Desenho, isso se reflete no trabalho que se pretende desenvolver. Por este motivo, o resultado
da unido destes componentes é voltado para os educadores.

O Produto Educacional esta disposto a apropriacdo de diferentes formas na préatica
docente, pois 0s estudos tedricos e a revisao de literatura expandiram a compreenséo de seus
potenciais. A partir do momento em que se sedimentou a intencionalidade em possibilitar

experiéncias de diversas naturezas, nao apenas exclusivas ao Desenho, e identificou-se a
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variedade de contextos nos quais materiais pop-up foram utilizados para promover
desenvolvimento e aprendizagens, o carater multidisciplinar do produto ficou explicito.

Obijetivos de diferentes areas do conhecimento e para todas as faixas etarias podem
ser alcancados a partir dos materiais presentes no produto. Para além disso, estratégias
pedagogicas interdisciplinares ou transdisciplinares encontram alternativas por meio dos
protocolos de construcdo, ideias e exemplos de experiéncias apresentados.

Diante da esséncia dos materiais produzidos, ficou evidente também a vocacdo
multimodal do produto. Ele oferece recursos analdgicos e digitais que permitem a adaptacao
das propostas para uma utilizacdo, hibrida ou exclusiva, de qualquer uma das duas
modalidades. Este se reflete também nos contextos atuais de aprendizagem, tornando a
proposta de uso de materiais pop-up aplicavel as realidades educacionais presenciais e
remotas.

Para além de tudo isso, a proposta, descrita a seguir, convida a uma postura
pedagogica voltada para a mediacdo e a valorizacdo da oportunizacdo de experiéncias

significativas.

3.1 A proposta de Experiéncia Pop-up

Nos capitulos anteriores, foram apresentados os pré-requisitos essenciais pra
compreender o percurso de desenvolvimento desta proposta. E necessario ter em mente as
motivacdes, 0 contexto, 0 processo, 0s objetivos por trds do desenvolvimento da pesquisa;
conhecer 0 que é um cartdo pop-up, suas caracteristicas e sua vocacdo perceptiva;
compreender o conceito de visualizacdo espacial e como o desenvolvimento de tal habilidade
esta intrinsicamente ligado as experiéncias de vida e as vivéncias elaboradas a partir delas;
entender o papel da subjetividade na construcdo de conhecimento por meio destas vivéncias
e enxergar o potencial mediador de objetos e abordagens Iudicas na educagéo. Sé assim o
que sera proposto fara completo sentido e, por este motivo, tais aspectos e conceitos foram
abordados na fundamentacdo presente no capitulo anterior.

Experiéncia Pop-up é, acima de tudo, um convite ao contato com materiais Pop-up.
E uma proposta direcionada a todos que encontrem os componentes do Produto Educacional,

se interessem pelas técnicas e pelos objetos e estejam dispostos a realizar as descobertas
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promovidas por este artefato lddico; mas é, também, uma proposta de abordagem
pedagdgica.

O objetivo é oferecer subsidios e propor aos professores que se permitam trazer
para dentro de sala experiéncias com livros e cartdes pop-up, videos com exemplos de
modelos e técnicas, atividades de reproducdo, construgcdo e/ou elaboragdo de tais objetos;
além disso, convida-los a fazer uso destes materiais ludicos de potencial perceptivo elevado,
para que seus alunos tenham a oportunidade de conhecé-los, experimenta-los e explora-los
com calma.

A pesquisa intenta a introducao destes materiais no cotidiano de estudantes de todas
as faixas etarias, visando aproveitar os beneficios oriundos de experiéncias de manipulagédo
e construcdo destes objetos e das vivéncias elaboradas nestes processos. Ela foi desenvolvida
a partir do conceito de experiéncia explorado por Larrosa (2002), tendo em vista que ele
contempla grande parte do que € desejado promover.

A proposta se baseia na nogdo de que estas experiéncias podem ser direcionadas,
ou seja, ter intencionalidade pedagdgica; mas, destaca também a importancia de se ter em
mente que elas podem extrapolar o esperado, e que as experiéncias suscitadas com tais
materiais ladicos como os pop-up, por si s6, ja se configuram como uma oportunidade de
qualidade para vivéncias e aprendizagens das mais variadas naturezas. Além disso, salienta-
se que os conteudos recebidos sdo parte pequena do que se lembra dos tempos de escola, e
0 que realmente fica na memoria sdo as experiéncias vividas, pedagogicas ou nao.

A preocupacdo que um dia foi didatico-conteudista, que foi o ensino, transferiu-se
para a experiéncia, a aprendizagem, o desenvolvimento, sem interesse em delimitar a ordem
em que tais processos acontecem. Se trata do convite a experimentacdo com uma técnica,
cuja préatica e seus resultados apresentam potencial ladico e perceptivo, na qual elementos e
raciocinios geométricos e espaciais sdo inerentes e dispostos a exploracdo, assimilacdo e
significacao.

Apesar de abracar uma vocagdo mais ampla e ser entendida em seu potencial
multimodal e multidisciplinar, a proposta, inicialmente pensada com o foco apenas no
desenvolvimento da visualizagdo espacial, foi traduzida em uma atividade especifica
direcionada a disciplina de Desenho e em materiais audiovisuais produzidos para satisfazé-

la. Ambos serdo apresentados a seguir.
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3.2 A atividade Experiéncia Pop-up

Diversas questdes geométricas surgem naturalmente na construcdo de um cartéo
pop-up. Por este motivo, além dos demais apresentados, a elaboracdo de materiais e
atividades relacionadas ao Desenho que se utilizassem da técnica pop-up foram identificadas
como pertinentes e acabaram dando origem a esta atividade especifica.

Durante o desenvolvimento da atividade Experiéncia Pop-up nas aulas de Desenho,
uma imensa gama de conceitos e conteidos inerentes a disciplina encontra naturalmente
espaco para ser abordada, observada, identificada, assimilada e/ou discutida. Por exemplo:
guando se deseja trabalhar com um pedaco de papel quadrado a partir de uma folha padréo
A4 retangular; a confeccdo de figuras simétricas como um coracéo a partir da dobra da folha
ao meio; a centralizagdo de uma figura/corte em que pode surgir a necessidade de recorrer
as unidades de medida e aos instrumentos de precisdo, como régua e compasso. Além, ¢é
claro, das dimensdes que passardo a fazer parte do vocabulario e da compreensdo dos
elementos criados, a relacdo entre a altura deles e o tamanho da folha, a relacdo deles com a
linha que dobra o cartdo, a nocdo de profundidade tida em relacdo a esta linha enquanto
delimitacdo de um plano de fundo, ou a parede diante da qual o objeto se destaca. Todos
estes conceitos ensinados sdo, ainda, aliados a experiéncia de construir um objeto
tridimensional a partir de um elemento bidimensional com as proprias méaos.

As técnicas pop-up escolhidas para a elaboracdo desta atividade e dos videos que a

complementam seguiram alguns critérios:

e A complexidade de realizacdo. Uma vez que, apesar de ser publico, o material a
principio se direciona para alunos na faixa etéaria de 10 a 12 anos, ndo seria coerente
propor a construcdo de modelos que envolvessem grande complexidade, nem de

planejamento, nem de execucéo;

e Os materiais necessarios. Dependendo do modelo ou da técnica usada para a
construgdo de determinados cartdes, passa a ser necessario 0 manuseio de estilete ou
demandada uma habilidade grande com a tesoura, que ndo condiz com a faixa etaria
do publico em questdo e nem com a proposta do trabalho. Além disso, os materiais

utilizados nos modelos construidos como exemplos ja estdo previamente na lista de
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material dos alunos, sendo 0s mais simples possiveis — régua, folha de caderno, lapis,

tesoura sem ponta e cola;

e O resultado tridimensional. A técnica de 0° por exemplo, apresentada por Ueno
(2003), néo foi explorada no primeiro momento, porque apesar da sobreposigéo de
elementos, este resultado ndo apresentava volume ou uma relacdo entre distancias e

planos, que pudesse explicitar tdo claramente as relacdes espaciais.

Estes critérios levaram a escolha dos tipos de 90° e 180° em detrimento dos tipos de
360° (tido como muito complexo) e de 0°. Entretanto, tais tipos podem ser explorados
posteriormente em outros videos e em novas propostas para este e outros segmentos.

A atividade Experiéncia Pop-up foi materializada em duas versdes: uma apostila de
6 paginas de formatacdo compativel com o material didatico de Desenho do Colégio Pedro
Il (ANEXO 5), pensada para futura inclusdo oficial e/ou impressao, e 20 slides em formato
de apresentacdo e PDF a serem disponibilizados digitalmente (Figura 21). Em ambas as
versdes, além da apresentacdo do objeto, dos materiais necessarios e de links para os videos
do canal Experiéncia Pop-up, hd o passo a passo de cada uma das técnicas escolhidas com

imagens retiradas dos videos e legendas descrevendo as etapas representadas.

Figura 21 - Slides da proposta de atividade para o Periodo Remoto
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A atividade consiste em 5 momentos:

1. Apresentacdo da técnica, dos materiais necessarios e de exemplos (tanto a apostila
quanto os slides oferecem imagens e links para videos de referéncias);

2. Exibigdo/disponibilizacdo dos 5 videos do canal Experiéncia Pop-up, com a
proposta e 0 passo a passo das técnicas basicas;

3. Apresentacdo da proposta (Experimente, explore, se aproprie, se inspire e CRIE
seus proprios CARTOES POP-UP! Eles podem ser com mensagens de afeto para
pessoas queridas, ou brincadeiras para surpreender alguém. Podem ser objetos,
cenarios e personagens. Deixe a criatividade fluir);

4. Desenvolvimento dos cartBes (a ser realizado e acompanhado dentro de sala em
contextos presenciais);

5. Apreciagdo dos cartdes produzidos.

Em contexto presencial, €& previsto que os alunos possam trabalhar
preferencialmente em duplas, para favorecer a troca e a discussao entre eles, e que possam
ter seus celulares por perto para terem a op¢do de repetir e acompanhar os videos como e
quantas vezes quiserem.

A experimentacdo com uma ou mais técnicas € livre e existem perguntas

provocadoras ao final da proposta:

E se ao invés de uma caixa com 2 dimensdes iguais, quiséssemos com as 3
diferentes, como o piano da foto (largo e baixinho)? Como faz? Como vazar 0s prismas
construidos? D4 pra fazer varias piramides no mesmo cartdo? Elas podem ter tamanhos
diferentes? Quantas camadas é possivel criar nas técnicas 3 e 4? Como garantir que, ao

fechar o cartéo, os elementos ndo fiquem aparecendo pra fora?

E sugerido que os professores incentivem a busca por respostas, pois a intencao
delas é suscitar a exploracdo das técnicas para além do que é mostrado no passo a passo,
podendo culminar em descobertas espaciais e geométricas interessantes.

Durante a realizacdo da atividade, o aluno tem a oportunidade de manipular
fisicamente e mentalmente seu objeto, num exercicio intenso da visualizagdo espacial. A

formulacdo de novas perguntas é bem-vinda, bem como o incentivo para que eles estejam



97

atentos as novas duvidas e questdes que venham a surgir, e as dividam com os colegas e com
a professora.

Feito o convite, os alunos tém tempo para realizarem a atividade construindo
quantos cartdes pop-up quiserem, como quiserem, a partir do material disponibilizado e das
referéncias sugeridas. Ao final, podem ser convidados a refletirem sobre seus resultados e
as descobertas feitas durante a experiéncia.

A atividade foi pensada especificamente para o0 6° ano do Ensino Fundamental II,
com o objetivo de estimular o desenvolvimento da visualizacdo espacial de forma ludica e
promovendo experimentacdo, exploragéo, apropriacdo e criacdo de objetos pop-up. Durante
0 processo, topicos do conteudo da disciplina na série seriam reforcados e/ou apresentados.

Idealizada para ser realizada durante a discussdo a respeito de dimensoes,
superficies e sélidos geométricos, a sugestao é que tais conceitos sejam apresentados a partir
da construcdo dos cartBes, durante o processo, ou mesmo apés, de posse dos objetos
produzidos pelos alunos e mediante as davidas e constata¢des surgidas.

Como ja foi exemplificado, no caso especifico do 6° ano, uma gama ampla de
contetdos podem ser abordados: dimensdes, solidos geométricos, elementos dos solidos
geomeétricos, tracado com régua, unidades de medidas, tamanhos, tipos de linhas, nome das
formas geométricas planas, construgdo das formas geométricas planas, nocdo de angulos,
classificacdo de angulos, construcao e medicdo de angulos.

Outras habilidades desejadas para a série e para a disciplina como um todo também
estdo envolvidas: coordenacdo motora, expressdo estética e grafica e, principalmente,
visualizag&o espacial. Finalmente, além destas, estdo habilidades desejaveis na formacéo do
individuo critico, como o estimulo a criatividade e o incentivo a postura pesquisadora na
busca por referéncias.

Ainda no que tange especificamente a disciplina de Desenho, para a utilizagéo dos
materiais e/ou da proposta nas demais séries, foi identificado potencial para abordar
contetdos relativos as Transformacdes Pontuais, a Geometria Descritiva, ao Desenho
Técnico e a Perspectiva, em estratégias que podem passar pelas mesmas etapas propostas na
atividade Experiéncia Pop-up, ou que podem partir para a utilizacdo de objetos produzidos
para analise e/ou desenho de observacéo.
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3.3 O canal do YouTube Experiéncia Pop-up

Criado primeiramente para hospedar os videos desenvolvidos com a intencdo de
possibilitar uma apresentagdo das técnicas de forma remota, o canal Experiéncia Pop-up,
assim como o resto da proposta, abragou um papel mais amplo. Além de reunir todos videos
produzidos até entdo, facilitando o contato com eles, por ser um canal pablico expande o
alcance e 0 acesso dos materiais. Desta forma, efetivamente, a experiéncia proposta rompe
0s muros da escola, estando disponivel para vivéncias sem carater pedagogico, mas também
para professores e alunos os quais os videos ndo alcancariam de forma diferente.

O canal surgiu apos a pesquisa realizada na plataforma do YouTube em busca de
materiais que pudessem ser utilizados como referéncia pelos alunos para o estudo de
exemplos na atividade Experiéncia Pop-up. Os desejos de disponibilizar videos com as
técnicas pop-up, produzir um recurso audiovisual para enriquecer e viabilizar a proposta de
atividade remotamente, e a necessidade de desenvolver um produto pedagdgico robusto e
relevante culminou na criacdo de um canal no YouTube, batizado na mesma proposta de
convidar ao contato com 0s objetos pop-up.

Para escolher o formato que os videos teriam e o contetdo neles apresentado, foram
analisadas algumas referéncias de videos e canais ja existentes no YouTube, que foram
essenciais para o resultado.

O primeiro deles foi o video 44 LOVELY DIY CARDS ANY OCCASION, do canal 5-
Minute Crafts TEEN. Este foi escolhido ainda durante o embrido da proposta, quando ainda
ndo se imaginava criar videos proprios. Neste momento, a intencdo era apresenta-lo aos
alunos e sugerir a elaboracdo ou a copia de um modelo a partir das referéncias apresentadas.

Trata-se de um video de 24 minutos e 21 segundos de dura¢do, com uma mdasica
animada no fundo e uma sequéncia dindmica de 44 modelos de cartdes sendo construidos.
Por meio de edigdo, os processos sdo ocultos, mas as etapas sdo de facil compreensao e a
demonstracdo de cada modelo dura apenas poucos segundos. Ndo h& narracdo, apenas
indicagcdes visuais; a maior parte das ideias tém relacdo com datas comemorativas,
especialmente o Natal. Entre as 44 ideias, apenas 18 delas sdo de fato pop-up e 15 se

encontram na primeira metade do video.
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Por identificar questes negativas nesta referéncia, como idioma (do titulo do video
e do canal) e a longa duracdo, além da apresentacdo de técnicas que ndo correspondiam ao
desejado misturadas ao pop-up, a busca por outras referéncias continuou.

Existe uma quantidade imensa de videos com a mesma proposta no YouTube, mas
sua contabilizacdo é inviabilizada pela amplitude da plataforma. Além disso, a dinamica de
producdo, disponibilizacdo e engajamento dificulta esta contagem. A postagem de novos
videos é constante e ininterrupta ao redor do mundo, e algoritmos determinam as sugestoes
de videos do mesmo tema de acordo com o perfil do usuario.

O segundo video foi selecionado porque pareceu ser a versao brasileira e compilada
do primeiro. Trazendo alguns dos modelos apresentados no anterior, mas desta vez em
portugués e exclusivamente com técnicas pop-up: 15 cartdes pop-up que todo mundo vai
amar, do canal Ideias Incriveis HOMENS.

O formato é exatamente 0 mesmo. S&o usados truques de edicdo para acelerar o0s
processos, ndo ha narragdo, e uma musica animada dita o ritmo do video. Em compensagéo,
este é mais curto, tendo duragdo de 10 minutos e 10 segundos.

Figura 22 - Modelos presentes nos videos 44 LOVELY DIY CARDS ANY OCCASION
e 15 cartdes pop-up que todo mundo vai amar

5-MINUTE CRAFTS

Fontes:https://www.youtube.com/watch?v=M2sVajlAgRA&Iist=L L &index=114&ab channel=5-
MinuteCraftsTEENS e
https://www.youtube.com/watch?v=cPsFbdmIG8&list=L L &index=7&ab _channel=SoEasy



https://www.youtube.com/watch?v=M2sVaj1AqRA&list=LL&index=114&ab_channel=5-MinuteCraftsTEENS
https://www.youtube.com/watch?v=M2sVaj1AqRA&list=LL&index=114&ab_channel=5-MinuteCraftsTEENS
https://www.youtube.com/watch?v=cPsFbdmlG8&list=LL&index=7&ab_channel=SoEasy
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Na procura por outro formato de video, algo com uma preocupacéo pedagdgica ou
com uma forma didatica de explicar os processos por tras dos modelos, a fim de possibilitar
a criacdo e ndo a mera reproducao, foram encontrados 3 canais voltados exclusivamente para
a producdo de videos a respeito da técnica.

O primeiro a ser citado foi o ultimo a ser encontrado, e apesar de ser totalmente
voltado para a técnica pop-up e de ser uma excelente referéncia para o uso da técnica e para
suas possibilidades artisticas, a falta de explicacfes e o alto grau de complexidade dos
materiais produzidos se distanciam da proposta aqui pretendida, tornando-o o0 menos
influente na pesquisa.

Em JR PAPER ART — um canal de Taiwan criado por JRCHIANG —, o formato se
aproxima do descrito nos videos anteriores porque ndo apresenta narracdo, apenas musica,
mas cada video dura entre 4 e 10 minutos aproximadamente, e foca na construcao de apenas
um cartdo. Neste canal (Figura 23) os materiais produzidos podem ser classificados como
genuinamente origamis arquiteténicos, visto que os resultados se aproximam da génese da
ideia, sendo em sua maioria representacdes de construcfes arquitetdnicas e ou artisticas de
alta complexidade. O canal conta atualmente com mais de 490 videos, todos apresentam

elementos e processos da técnica demonstrando a construcdo de um modelo, e ao final é feita

a utilizacdo de luzes para explorar os volumes criados.

Figura 23 - Canal do YouTube JRPAPER ART

% JR PA.PFB ART INSCRITO ()

INiCIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q

Envios REPRODUZIR TODOS = CLASSIFICAR POR

-

3d0 3d Mysterious stairs | pop 3d Volcano card | Volcano 3d Volcano card | Volcano 3d Volcano card | Volcano
building pop up e Pape..  upcard | Papercraftart|..  popupcard | Papercraftar.  popupcard | Papercraftar.  popupcard | Paper craftar..

180 visualizagdes « na 2 dias 199 visualizages « ha 4 dias 160 visualizagdes 192 visualizagdes - visualizagbes «
ha 1 sema: ha 1 semana

= 'm Bl 0 ‘iés;

3d Graduation card Cap pop 3d Halloween castle card 3d Halloween card | moon 3d Witch ball card | Witch 3d Halloween card | witch
upcard | Papercraftart | .. castlepopupcard | Paper..  popupcard | Papercraftar..  pop upcard | Papercraftar.  popup card | Paper craftar.

236 visualizagdes - 547 visuali .=,oes 240 visualizagdes 272 visualizaghes - 298 visualizages -
hé 2 semanas hé 3 semana hé 3 semanas hé 3 semanas hé 4 semanas

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCx2M2bGHtXBszG6tuR _NIbQ/featured



https://www.youtube.com/channel/UCx2M2bGHtXBszG6tuR_NIbQ/featured
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O segundo canal foi o primeiro a ser encontrado que atendia as necessidades
apontadas: The Pop-up Channel (Figura 24). Atualmente com mais de 80 videos tutoriais,
com duracdo entre 10 e 20 minutos aproximadamente, o canal foi criado pelo artista, designer
e professor universitario Duncan Birmingham, utilizado como referéncia no capitulo 1.

Além de workshops para professores e aulas de pop-up para adultos e criancas da
Inglaterra, Birmingham trabalhou como ilustrador e € o autor do livro infantil de quebra-
cabegas ‘M’ is for Mirror e dos livros/manuais Pop-Up!: A Manual of Paper Mechanisms e
Pop-up design and paper mechanics: How to make folding paper sculpture.

Em seu primeiro video, de 24 minutos e 35 segundos, ele apresenta os materiais
indispensaveis e técnicas bésicas para a elaboracdo de pop-ups simples, cuja combinacéo
pode complexificar o resultado sem significar dificuldades de execucdo. Neste video, ele
exemplifica a presenca das técnicas simples por tras dos mecanismos aparentemente
complicados de livros pop-up publicados e demonstra a aplicacdo das técnicas, propondo o
convite & combinacéo delas por parte dos espectadores.

Quanto ao formato, o professor aparece no video, sentado diante da mesa onde
produz os cartdes; explica muitas coisas e conversa com 0s espectadores durante boa parte
dos videos, colocando orientacdes que considera importantes por escrito. O processo de
construcdo dos objetos é acompanhado quase sempre em tempo real. H4 musica de fundo,
mas apenas para 0s momentos de siléncio.

Figura 24 - Canal do YouTube The Pop-Up Channel

i The Pop-Up Channel INSCRITO )

INiCIo viDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q

Envios REPRODUZIR TODOS = CLASSIFICAR POR

Pop-Up Tutorial 64 - Struts
(Part 1) - Opening Doors

The Pop-Up Channel

o— -] O

Pop-Up Tutorial 63 - Straight The Pop-Up Channel - Pop-Up Tutorial 62 - Domes Pop-Up Tutorial 61 - Domes Pop—Up Tutorial 60 -
Extensions Donations Please and Globes (Pan 2) and Globes (Pall 1) Continuous Rotation in One...

4,1 mil visualizagdes «
2% 2

hd 2 meses
Pop-Up Tutorial 53 - Flap Pop-Up Tutorial 58 - The Pop-Up Chamnel ook Foy - Up Tutoia 57-Running  Pop-Up Tutoria 36
Flips Over and Disappears-—..  Articulated Images Notes Asymmetric \eFold._

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCx2M2bGHtXBszG6tuR _NIbQ



https://www.youtube.com/channel/UCx2M2bGHtXBszG6tuR_NIbQ
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O material disponibilizado por Birmingham é muito completo e os videos conduzem
até niveis sofisticados de producéo de pop-ups, sendo materiais de qualidade para quem se
interessa pelo aprendizado e desenvolvimento da técnica. Entretanto, é todo em inglés, o que
configuraria um problema seu uso pedagdgico no Brasil.

O terceiro e ultimo canal encontrado, assim como o0 anterior, também satisfaz os
critérios didaticos buscados: Mister Paper. Com apenas 9 videos, sendo 7 tutoriais de
modelos para cartdes pop-up e 2 reviews de livros pop-ups publicados, o canal foi criado
pelo designer grafico peruano Julio Mayuri Portilla.

Em seu primeiro video, de 2 minutos e 36 segundos, Portilla se apresenta, explica a
proposta do canal de trazer tutoriais pop-up e mostra detalhadamente os materiais
necessarios. E no segundo e no terceiro videos que sdo abordadas 3 técnicas basicas
elencadas pelo designer: paralelogramos e triangulos (no segundo video, de 8 minutos e 42
segundos), e planos em “V” (no terceiro video, de 11 minutos e 23 segundos).

Com formato similar ao de Birmingham, Portilla também aparece no video, sentado
diante da mesa onde produz os cartbes, explica as técnicas durante o processo de construcéo
dos objetos, que € acompanhado quase sempre em tempo real. Ha4 musica de fundo, mas
apenas para 0s momentos de siléncio. Apds demonstracdo do passo a passo, 0 designer
explora as técnicas em algumas aplicacdes simples e modelos de cartdes.

No sexto video, com duracdo de 10 minutos e 43 segundos, Portilla introduz uma
Ultima técnica que ele chamou de “efeito de profundidade com paralelos”. Neste video, pela
primeira vez aparecem apenas suas maos enquanto o processo € narrado e a técnica é
explicada, a medida que um modelo especifico de cartdo é construido. Ha& musica apenas
guando ndo ha explicacao.

O material disponibilizado por Portilla € mais segmentado e menos completo do que
o oferecido por Birmingham, vide a diferenga entre o nimero de videos e a média de duracéo
destes; mas, tendo em vista a proposta e o publico alvo desta pesquisa, seria perfeito para o
uso pedagogico caso ndo apresentasse 0 mesmo complicador que o anterior: o idioma. Os
videos de Mister Paper sdo todos em espanhol, dificultando seu uso em instituices de
Ensino Bésico nacionais e com o publico brasileiro no geral.

Foi a presenca destes dois ultimos canais na plataforma YouTube que motivou a
criagdo de um canal do mesmo tipo como componente do produto educacional desta
pesquisa. Ciente de que as criangas e jovens de hoje tém por habito consumir contetdos pela

internet, a pesquisadora identificou neste instrumento, dentre outras coisas, uma forma de
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aproximacdo. Dada a viabilidade da plataforma enquanto ferramenta para a disponibilizacéo
de material durante o Periodo de Atividades Remotas do Colégio Pedro I, a ideia de explora-

la ganhou ainda mais forca.

Figura 25 - Canal do YouTube Mister Paper

g Mister Paper INSCRITO. ()
365 mil inscritos

INiCIO ViDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q

Envios REPRODUZIR TODOS I CLASSIFICAR POR

2o B,

Pop-Up Tutorial 02 - Pop-Up Tutorial 01 -
Paralelogramos y Tridngulos  Materiales Basico

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCHNNM9ezzm BVpxbSPKshBA

Por fim, sendo o alcance desta plataforma incalculavel e estando as referéncias em
outros idiomas, a ideia de elaborar e produzir videos parecidos em portugués e disponibiliza-
los no YouTube, de modo a convidar quem tiver interesse a experiéncia com tais técnicas,
se consolidou.

Diante das referéncias apresentadas, foram feitas escolhas de formato e contetdo
para os videos do canal, baseadas em alguns critérios que levam em consideragdo questdes
pedagogicas relativas a atividade Experiéncia Pop-up e de aproximagdo com o publico
inicial, alunos jovens.

Além dos critérios de contetido anteriormente apresentados, como complexidade de
realizacdo, materiais necessarios, resultado tridimensional, acrescentaram-se outros,
surgidos da analise das referéncias, sendo que alguns destes se aplicam apenas aos videos.

« Temas. E comum estarem relacionados a datas comemorativas quando n&o
compdem livros. Diante da proposta de estimulo a criatividade e ao acolhimento, as
referéncias e tematicas utilizadas tiveram preocupacdo com o interesse juvenil e com
viés de afetividade, além de op¢des comemorativas e de identificacdo cotidiana para
estimular a observacdo e a criatividade;


https://www.youtube.com/channel/UCHnNM9ezzm_BVpxbSPKshBA
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Técnicas e mecanismos. Birmingham explicita mais de 40 maneiras, dentre técnicas
e suas derivacgdes, de construir cartdes pop-up. Além delas, existe ainda uma gama
de mecanismos que podem ser aplicados na confeccdo destes cartdes. Este critério se
relaciona com os critérios de complexidade, de materiais e de resultados.

Apesar de utilizar apenas dois dos tipos de cartdo pop-up enumerados por
Ueno (2003) — 90° e 180° --, os videos se dividem em 4 técnicas. Estas foram
identificadas como as principais a partir da anélise das referéncias dos videos. Tanto
Birmingham, quanto Portilla, as elegeram como bdésicas ou “elementares” em seus
canais, por serem simples e darem origem a uma grande variedade de resultados.

Além disso, foram eleitas por serem identificadas como ricas para a exploracao.

Figura 26 — As quatro técnicas escolhidas

Legenda: as duas fotos de cima representam as técnicas 1 e 2, as duas fotos de baixo representam as
técnicas 3 e 4 (leitura da esquerda para a direita)

Fonte: de propria autoria.
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As chamadas Técnicas 1 e 2 (Figura 26) derivam da técnica Counter-folds
ou Contra-dobras (BIRMINGHAM, 2006). Elas séo relativas ao kirigami 3D (Ueno,
2003) em cartbes do tipo 90°.

Os nomes dados pelo autor podem ser traduzidos como dois cortes com
vincos paralelos e um corte com vinco inclinado, respectivamente. As técnicas
produzem objetos a partir de cortes e dobras feitos no proprio cartdo, sem exigir que
elementos externos sejam produzidos e colados, além de necessitarem apenas dos
poucos passos descritos em seus nomes.

As variacbes que dizem respeito a categoria Multiple Counter-folds, ou
Contra-dobras multiplas, foram utilizadas para apresentar as variacdes das Técnicas
le2.

J& as Técnicas 3 e 4 (Figura 26) séo derivacdes do que foram denominadas
por Birmingham (2006) como formas fundantes primérias: Parallel-folds (Dobras
paralelas) e V-fold (Dobra-V). Seus nomes foram traduzidos como Paralelogramo e
Dobra-V de 90°, respectivamente. Apesar de Birmingham as ter tratado com formas
no contexto de seu método, neste trabalho foram tratadas como técnicas.

Ao contrério das primeiras, elas ndo geram superficies que remetem a solidos;
entretanto, criam planos que se elevam em relacdo ao cartdo, gerando camadas e
lidando com a questdo da profundidade. Para aplica-las nocdes de angulos, medidas

e proporc¢oes, acabam sendo naturalmente manipuladas.

Titulos dos videos. Os titulos orientam sobre o contetdo do video e ajudam a chamar
atencdo; no caso de videos com contetido pop-up, o usual é que recebam titulos que
indiguem a técnica usada ou os modelos construidos. Para o canal, optou-se por
utilizar os nomes das técnicas, uma vez que o foco era oferecer subsidios para a
criacdo de modelos e ndo para a copia.

Nomeadas por Portilla como “Paralelogramos”, “tridngulos”, “planos em V”’
e “efeito de profundidade com paralelos”, as técnicas aparentemente foram
identificadas com base na forma plana inicial das dobras dos dois primeiros cartdes,
e no resultado final das duas ultimas. Nos videos do canal Experiéncia Pop-up, estas
receberam nomes diferentes. Baseados exclusivamente no resultado final de cada

técnica e com o intuito de explorar os sélidos e elementos geométricos associando-
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0s, quando possivel, a objetos e formas do cotidiano, 0s nomes se tornaram: Prisma

ou Caixa, Piramide ou Bico, Planos Paralelos e Quinas e Cantos.

Estilo/Objetivo. As referéncias ofereceram diferentes estilos/formatos de conteudo:
Tutoriais de modelos, apresentacdo de objetos, ensino de técnicas.

Assim como visto em Mister Paper, os videos do canal Experiéncia Pop-up
combinam o passo a passo de cada técnica com um rapido tutorial de algum modelo,
para estimular o raciocinio e a criatividade. Assim, alem de detalharem a construcéo
e o raciocinio por tras dos cortes e dobras, pretendem mostrar algumas possibilidades

de cada técnica e estimular o raciocinio e a criatividade.

Quanto aos critérios de formato, que ditaram a aparéncia e o ritmo dos videos

produzidos, foram identificados e seguidos 0s seguintes:

Duracdo dos videos. Verificou-se, a partir das referéncias, que videos longos
permitem mais detalhes; mas, dependendo do assunto, tém menor retencdo da
atencdo. Videos curtos podem exigir mais edicdo para serem completos, mas tém
maior retencdo e sdo mais leves no consumo da internet. Optou-se, portanto, por
videos de curta duracdo. Esta escolha se deu pela atencdo com as questfes de acesso
e da quantidade de dados de internet necessarias.

Uma parcela alta dos alunos relatou dificuldade de acesso a internet e pouca
qualidade de sinal no primeiro momento das atividades remotas. Muitos participaram
do edital de acesso que distribuiu ajuda de custo para a contratacdo de pacotes de
dados e compra de aparelhos; portanto, videos longos, que consumiriam uma
quantidade alta de dados, seriam prejudiciais para estes estudantes. Por isso, 0 video

mais logo tem apenas 4 minutos e 6 segundos.

Dinamismo e presen¢a de musica. Videos com pouca edi¢do tendem a ser mais
tranquilos e mondtonos. A gravacdao de um “apresentador”, no molde visto nas
referéncias, pode exigir mais equipamentos/cameras. A filmagem apenas das méos
ajuda a focar apenas no objeto e as edi¢Oes tentam fazer o processo parecer mais

facil/rapido. O siléncio causa estranhamento e 0 uso de musicas ajuda a refletir o
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ritmo do video. Por estes motivos, o formato adotado é mais dindmico; atrativos aos
jovens, a imagem apenas das méaos, os truques de edicdo e a musica distanciam a

explicacdo didatica da imagem de uma aula.

e Tipo de Narragdo dos Processos. A narracdo pode ocorrer durante a filmagem
enquanto o cartéo é construido. Isso afeta diretamente o dinamismo escolhido, exige
um maior controle do ambiente (por questdes de barulhos), melhor qualidade de
equipamentos de som (microfone/captacdo da camera) e maior quantidade de
tentativas de gravacgdes, pois qualquer erro exige o refazimento. Entretanto, confere
um aspecto mais pessoal, esponténeo e permite inser¢fes de observacfes durante o
processo sem tanto planejamento. A narracdo posterior fica limitada ao que ja foi
filmado e, portanto, mais artificial; em contrapartida, pode ser controlada na edicdo,
o0 que facilita todos os outros aspectos.

Para os videos do canal optou-se pela narracdo posterior. A explicacdo de
cada etapa das técnicas foi tida como essencial para possibilitar a autonomia de

criagdo, mas foi acrescentada depois para dar mais flexibilidade a edicao

e Ordem dos videos. Podem ser organizados em niveis, temas, técnicas, etapas, ou 0
que for do interesse especifico. Na criacdo do canal, foi escolhido usar uma ordem
que privilegiasse a identificacdo da variedade de opcGes/técnicas diferentes.
Buscando evitar o risco de desmotiva-los do processo, optou-se por ndo sugerir niveis
de dificuldade entre as técnicas, inclusive porque um aluno pode sentir dificuldades
em produzir um modelo tido como mais facil, mas ser totalmente capaz de construir

um considerado mais dificil, ainda que sejam todos considerados muito simples.

Apos a definicdo destes critérios, foi possivel separar os materiais necessarios,
escolher os modelos a serem utilizados, comecar a producgéo dos videos e criar o canal.

Para construir os cartdes, foram necessarios folhas de papel coloridas, tesoura, cola
e materiais de colorir, como canetas e lapis de cor. Materiais como estilete e base de corte,
utilizados na confeccdo de modelos mais complexos, ndo foram usados justamente para
garantir que todos os objetos apresentados, incluindo os mais elaborados, fossem acessiveis

a todos os alunos. Houve o cuidado, inclusive, de utilizar folha de caderno em todos os



108

modelos construidos em video; o intuito era mostrar que, mesmo com poucos recursos, é
possivel alcancar bons resultados e, desta forma, incluir todos os espectadores.

Os modelos de cartdes pop-up elencados para serem apresentados nos videos foram
todos elaborados e construidos pela autora, alguns baseados nas referéncias apresentadas, e
outros criados de acordo com tematicas julgadas atrativas. Ao todo, foram confeccionados
22 cartBes pop-ups dentre objetos, personagens, mensagens de afeto e cenarios.

Para a producdo dos videos, foram usados: um celular, uma mesa e os modelos
confeccionados previamente, além de materiais para construir o cartdo durante a filmagem.
Todos os videos foram gravados e editados em celular, e sé podiam ser filmados entre 11
horas da manh& e 15 horas da tarde por questdes de iluminacdo natural. Neste sentido, a
utilizacdo de computador para edicdo é opcional, e a aquisicdo de equipamento de
iluminacdo apresenta-se como algo desejavel.

O processo de producgdo dos videos teve 5 passos divididos em 2 grandes etapas. A
primeira etapa foi o planejamento, contendo os 3 primeiros passos.

Neste momento, foram criados roteiros para determinar em detalhes o que precisaria
ser filmado e como seria feito. Os primeiros videos seguiram 0s roteiros previamente
elaborados e os demais, por serem semelhantes, repetiram procedimentos muito parecidos.
Foram também produzidos os cartdes que precisaram estar previamente prontos de acordo
com a técnica a ser apresentada no video especifico.

Por fim, imediatamente antes da filmagem, era preparado o cenédrio. Os materiais
necessarios eram deixados & mao, os enquadramentos eram definidos e as marcagdes eram
feitas na mesa para facilitar o posicionamento, uma folha de outra cor era deixada por baixo
da folha de caderno para contrastar, e os cartdes a serem apresentados no final eram dispostos
para “decorar”.

A segunda etapa era a producéo do video propriamente dita. Nela estéo incluidos o0s
passos de filmagem e edicdo.

As filmagens ocorreram em dupla devido & preocupacdo de registrar angulos que
valorizassem aspectos tridimensionais dos cartfes enquanto 0s objetos eram construidos, e
devido a falta de estrutura. Posteriormente, identificou-se uma maneira de realizar a
filmagem individualmente, filmando as etapas da construgéo de cima e depois de frente para
visualizar cartGes finalizados abertos.

As edigdes foram feitas no proprio celular com a verséo paga do aplicativo InShot.

Nele foi possivel realizar todas as edi¢des desejadas nos videos: retirar todo o0 som ambiente,
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cortar trechos indesejados, combinar varios videos em um, alterar ordem de trechos, inserir
imagens externas, acelerar trechos escolhidos, corrigir cor/iluminacéo/contraste do video,
aplicar efeitos de imagem e de transicdo para efeito de dinamismo, agregar narracdo com a
ferramenta “locucdo”, acrescentar legendas escolhendo fontes, cores, efeitos e posicéo,
aplicar e controlar a trilha sonora escolhida na biblioteca disponibilizada.

Estando de posse dos videos prontos, 0s proximos passos dizem respeito a 3? etapa:
postagem no canal.

Para tal, foi criada uma conta Google exclusivamente para este projeto, cuja imagem
do usuério é um dos personagens pop-up apresentados nos videos. A inten¢do foi conferir
uma identidade ludica e de associa¢do imediata. Um canal no YouTube foi automaticamente
criado para o perfil. Este teve titulo alterado para Experiéncia Pop-up e a mesma imagem
utilizada na capa deste trabalho e do produto foi inserida no banner do canal. Ainda no que
tange a personalizag¢do do canal, na aba “sobre” ele foi identificado enquanto componente
do Produto Educacional desta pesquisa. Foram descritos também os objetivos.

Para a postagem dos videos efetivamente, foi necessario seguir os procedimentos
indicados na prépria plataforma. Eles consistiram em: entrar no YouTube pela conta Google,
clicar em “Seu Canal”, depois em “Criar” e por fim em “Enviar um video”; em seguida,
selecionar um arquivo de video, fazer o upload, preencher as informac@es sobre o video e
definir a thumb (imagem inicial do video).

As informacdes requisitadas foram o titulo do video, uma descricéo e a restricao de
contetido. Os titulos se referiram as técnicas, como explicado anteriormente; as descri¢des
explicaram brevemente o conteudo especifico do video e davam os créditos da mdsica
utilizada na edicdo (exigéncia de direitos autorais presente no aplicativo); e, por ser um
conteddo que pode ser consumido por pessoas de qualquer faixa etéaria, ndo foi assinalada
restricdo de contetdo infantil.

Com relagdo a escolha da thumb, a propria plataforma oferece 3 opcdes selecionadas
entre as imagens do video. E possivel optar por uma delas e aplica-la. Entretanto, cenas e
fotos foram previamente selecionadas e editadas por esta autora; elas continham elementos
gréficos que lhe conferiam a mesma identidade visual aplicada aos materiais escritos da
atividade, além dos nimeros e dos nomes das técnicas. Tais imagens foram utilizadas como
thumbs.

Ainda nesta etapa € possivel configurar a aba elementos do video. A plataforma

oferece ferramentas que permitem algumas interaces com o video, como adicionar
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legendas, relacionar cards e/ou outros videos, caso desejado. N&o foram realizadas
configuracBes nesta aba ainda, mas sao vistas com bons olhos pois permitem acréscimos de
recursos mesmo apos a finalizacdo do video. Ha intencdo de explora-las futuramente para
melhorar o produto.

A Ultima etapa, publicacdo, é talvez a mais simples. Este momento consistiu em
definir quem poderia visualizar os videos, ou seja, torna-lo publico ou privado. Como havia
a intencdo de possibilitar acesso livre, os videos do canal Experiéncia Pop-up (Figura 27)
s&o publicos.

O mesmo processo se repetiu para todos os 8 videos publicados no canal.

Figura 27 - Canal do YouTube Experiéncia Pop-up. Componente do Produto Educacional

Experiéncis Pop b

INICIO VIDEOS PLAYLISTS CANAIS DISCUSSAO SOBRE Q >

[of S
Envio

= CLASSIFICAR POR

L&ll,ﬁ =

"Qaias” ¢ “C4 "I Mos o »m

CARTOES POP-UP - Técnica CARTOES POP-UP - Tipo 3: CARTOES POP-UP - Técnica CARTOES POP-UP - Técnica CARTOES POP-UP - Técnica
4: QUINAS e CANTOS Planos Paralelos 2: PIRAMIDE ou BICO.. 2: PIRAMIDE ou BICO... 2: PIRAMIDE ou BICO

alizagdes * ha | semana 23 visualizagtes * ha 1 semana QO visuaiizagoes * ha | semana 5 visualizagdes * ha 1 semana 29 visualizacoes * ha 1 semana

CARTOES POP-UP - Técnica CARTOES POP-UP - Técnica CONVITE A EXPERIENCIA
1: PRISMA ou CAIXA.. 1: PRISMA ou CAIXA POP-UP

Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCd20GQBSczgbT8a9QXQjC8w

O primeiro apresenta a proposta de atividade contida no Produto Educacional,
convidando a experimentacao, exploracao e apropriagdo da técnica para a criagdo de cartdes


https://www.youtube.com/channel/UCd2OGQBSczgbT8a9QXQjC8w
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pop-up, apresentando possibilidades da técnica e direcionando para os outros videos do
canal, em gque cada uma das 4 técnicas elencadas € explicada e exemplificada.

Os outros 7 videos exploram especificamente as 4 técnicas escolhidas dentre os 2
tipos de cartdo pop-up selecionados, os cartdes de 90° e 180°.

O 2° e 0 3° videos, relativos & denominada Técnica 1: Prisma ou “Caixa”,
demonstram como sao necessarios pouquissimos passos para alcancar o efeito de um prisma
saltando do papel (ainda que seja apenas uma superficie prismatica). Inclusive, o 3° video,
Técnica 1: Prisma ou “Caixa” *Especial*, recebe este nhome pois tem o objetivo de
oferecer novos recursos, demonstrando como € facil deixar a forma original mais complexa.
Ele também pretende estimular o expectador a explorar outras possibilidades de
modificagdes na forma original.

Como explicado anteriormente, foram escolhidos para serem os primeiros videos por
apresentarem a técnica considerada a mais elementar e versatil entre as referéncias. Além
disso, é a técnica que agrega mais claramente e fielmente os conceitos relativos a
tridimensionalidade, como as dimensdes (comprimento, largura e altura), a no¢ao de volume
e elementos de poliedros.

Assim como acontece nos videos das proximas técnicas, ap6s a explicacdo da
construcdo bésica hd também uma breve demonstragdo de sua transformacéo em um objeto.
Nestes momentos, durante o corte de elementos, aproveita-se para tratar naturalmente de
outros conceitos que se relacionam com a visualizacdo espacial como a simetria.

O 4° 0 5°e 0 6° videos séo relativos a Técnica 2: Pirdmide ou “Bico”. Eles trazem
a exploracdo de um novo sélido geométrico, a piramide (a partir de uma superficie
piramidal), e suas possibilidades de assossia¢do. O 5° video, Técnica 2: Pirdmide ou “Bico”
*Personagens*, abre uma nova gama de transformac6es ao demonstrar a presenca do “bico”
em seu titulo. E um video que amplia a percepcéo da interatividade que pode ser produzida
pelo cartdo quando explicita a criacdo de movimentos de bocas e bicos. J& 0 6° video,
Técnica 2: Pirdmide ou “Bico” *Especial* , assim como ocorre na técnica anterior, intenta
inspirar o espectador a manipular a complexidade da forma original.

O 7°video, Técnica 3 - Planos Paralelos, fugiu um pouco desta l6gica, pois a técnica
em si ndo gera nenhuma forma a ser manipulada; portanto, ndo havia beneficio em construir
um cartdo genérico. De qualquer forma, a confec¢do do exemplo serviu para explicar
relacGes de medidas e alertar para aspectos que exigem atencdo nas demais técnicas também.

Esta técnica foi selecionada, apesar de ndo estar entre as originais apresentas por Ueno


https://www.youtube.com/watch?v=LYqk8c9tkEk&t=9s&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=cxyHC9dcjAc&t=10s&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=_RIG9pcaYEQ&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=_RIG9pcaYEQ&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=80B10bjMuEs&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=80B10bjMuEs&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
https://www.youtube.com/watch?v=bYFMyLvafy4&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up

112

(2003), porque oferece recursos na geracdo de novos objetos, na criacdo de camadas e na
exploracdo das propriedades geométricas inerentes a construcdo do cartéo.

O 8°video, Técnica 4 — “Quinas” e “Cantos”, é 0 Ultimo video do canal atualmente,
e também o mais assistido até entdo. Assim como na técnica anterior, seu resultado ndo
configura um sélido especifico, mas apresenta a formacéo de planos concorrentes que se
elevam em relacdo ao cartfo, gerando assim arestas e Vvértices. E a Unica técnica relativa a
cartdes de 180°. O aspecto identificado como mais rico nesta técnica, além do maior efeito
de “salto” do elemento em relagdo ao cartdo, ¢ a possibilidade de criagdo de camadas ¢ a
relacdo diferente com a profundidade.

Enguanto elementos constituintes da proposta original, € natural que os videos do
canal e as escolhas feitas em sua elaboracdo reflitam preocupacdes, conceitos e até contetidos
relativos ao Desenho, estando enviesados neste sentido. A forma de abordar a técnica e 0s
objetivos pedagdgicos por trés da proposta servem diretamente ao uso nesta disciplina, mas
ndo estdo restritos a ele. O canal Experiéncia Pop-up talvez seja o componente do produto
educacional com maior potencial para apropriagcdo nas demais disciplinas e fora de contextos

educacionais.

3.4 Os modelos de cartdo pop-up para uma Experiéncia de Descoberta

Este componente do produto educacional é um perfeito exemplo de como a pesquisa
foi se desenvolvendo e se construindo durante o processo. Ele em nada se relaciona com a
atividade proposta e nem com os videos do canal; é oriundo da andlise das referéncias e
surgiu como uma abordagem alternativa para o contato com cartdes pop-up.

Foi observado que em Birmingham (2006) e Chatini (1988) sdo disponibilizados
modelos de cartbes pop-up previamente elaborados e planificados que se oferecem a
construcdo. Em ambos os casos, é possivel visualizar os modelos antes da construgéo e o
foco ¢ a aplicagcdo de uma técnica conhecida para alcancar um resultado conhecido. Neste
sentido, sdo trabalhadas as habilidades manuais e a capacidade de seguir etapas de
constru¢do. Em sua maioria, estes modelos tém niveis de complexidade um pouco mais

elevados.


https://www.youtube.com/watch?v=R5zaavUCYhE&t=6s&ab_channel=Experi%C3%AAnciaPop-up
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Tendo em mente a proposta que embasa esta pesquisa, o interesse lidico, presente
em aspectos como surpresa e diversdo, mas também a preocupagdo em promover o contato
com técnicas simples e ricas para o desenvolvimento de visualizacdo espacial, foram
elaborados modelos pop-up para serem construidos “as cegas” e, assim, proporcionar outro
tipo de Experiéncia Pop-up: experiéncias de descoberta.

Identificou-se nesta abordagem uma alternativa simples e instigante facilmente
aplicavel com criancas menores, ainda que facilmente adaptavel para outras faixas etarias, e
que pode ser uma abordagem préatica menos trabalhosa para o docente. Entende-se que, uma
vez apropriado, este material pode dar origem a propostas de diversas naturezas, ganhando
complexidade ou seguindo quaisquer outros caminhos que sejam de interesse.

A elaboracdo deles partiu das duas técnicas elencadas como mais basicas, pois foi
identificada nelas a possibilidade de se criar um elemento tridimensional sem precisar abrir
o0 cartdo, além de exigirem pouquissimos passos (cortes e dobras). Na prética, basta seguir
as instrucdes presentes em um dos lados da folha, respeitando o aviso de néo olhar do outro
lado; ao fim dos 5 ou 6 passos, o cartdo estara finalizado e disposto a descoberta.

Os modelos criados tém uma tematica infantil, justamente porque foram pensados
para 0 uso com criangas. Em seu interior, apresentam um contetido mutavel, que dependendo
da posicao do cartdo, os elementos representados formam uma nova imagem. A intencéo €
facilitar a associacdo de um unico sélido a mais de um objeto e, assim, estimular tanto a
visualizacao especial, quanto a observacdo e a criatividade.

Diante destes objetivos, foi necessério criar ilustracfes de elementos relacionados
aos sélidos representados e que, além disso, se transformassem completamente quando
rotacionadas em 90° ou 180°. As figuras foram elaboradas sobre a planificacdo das
superficies (prismatica e piramidal), ja considerando o resultado tridimensional.

Ao todo foram criados 4 cartdes. O primeiro relacionando a mesma “piramide” a um
palhaco e um sorvete (Figura 28), e os outros trés relacionando 0 mesmo “prisma reto” a
uma chaminé e um tunel, um énibus e um prédio, uma caixa de suco e uma cama (ANEXO
6).
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Figura 28 - modelo da piramide
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Fonte: imagem de autoria propria.

3.5 O Produto Educacional - Pop-up. Uma proposta de experiéncia multidisciplinar e

multimodal aplicada em Desenho

Figura 29 — Capa do Produto Educacional

'OP—MP
Uma proposta de experiéncia

multidisciplinar e multimodal
oplicada em Desenho

Fonte: imagem de propria autoria.
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Como foi anteriormente descrito, 0 Produto Educacional desta pesquisa, intitulado
Pop-up. Uma proposta de experiéncia multidisciplinar e multimodal aplicada em Desenho,
se materializa enquanto um arquivo digital interativo que retne os componentes produzidos
e apresentados ao longo deste capitulo. Sua elaboragdo s6 foi possivel mediante o andamento
da pesquisa; foi a partir das observacdes e do aprofundamento dos estudos que novas
necessidades, abordagens e potenciais foram identificados. Da mesma forma, foi somente
apos as aplicacOes, validacOes e analises (a serem apresentadas no proximo capitulo) que o
Produto Educacional ganhou sua forma e principalmente encontrou seu propdsito.

Uma boa maneira de compreender como o produto buscou dar conta de abarcar todos
0S aspectos conceituais expressos é examinar sua estrutura e o contetido de cada uma das
partes.

Primeiramente, a capa (Figura 29) e a linguagem visual foram desenvolvidas para
remeter aos objetos pop-ups, as dobras, aos cortes, aos matérias necessarios para
confecciona-los (Figura 30). A foto, as cores, as fontes e as sobreposi¢cdes de elementos

foram utilizadas para conversar com o layout dos demais materiais produzidos.

Figura 30 — Sumério do Produto Educacional com elementos de dobra

4. Se inypire
1. ExperiEncias de destoberta ... @1
2., Experiéncias de reprodugdo ...
3, Experiéncias de construgéo ...
4. Experiéncias de exploragio ...
5. Experiéncias de criagdo ...
. Experiéucias com video ... w14
7. Experiducias integradas 5
B. EXPEriButias de afeto .

5. 3¢ aproprie

* A apresentagdo da proposta (PPT € PUF) . B0
* A APOSTIA (PTTF)iiirissssssssessssssssssssssassssesns D2
* 035 Wodelos (PTF € PNE v 93
€. Crie e compartifhe

* Experiéncias compartilNadas ... D@

Fonte: imagem de propria autoria.
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Observando o nome dos capitulos, é possivel perceber que a estrutura do arquivo
encaminha o leitor da mesma forma que a proposta de atividade Experiéncia Pop-up conduz
o0 aluno. Voltado para os educadores, a intencdo é, além de convidar ao uso da proposta e
fornecer recursos para tal, propiciar uma experiéncia semelhante. Desta forma, os capitulos
foram intitulados na ordem praticamente igual ao enunciado da atividade: Conheca,
Experimente, Explore, Se inspire, Se aproprie, Crie e compartilhe. Cada um deles contempla
um aspecto considerado imprescindivel para a elaboracao do produto.

O primeiro capitulo, Conhega, tem o objetivo de apresentar informagdes e conceitos
essenciais para que o leitor compreenda as ideias que fundamentam a proposta por tras dos
componentes. Nele, sdo apresentados brevemente as justificativas, os sujeitos, o cenario, 0s
objetos de estudo — a técnica pop-up e a visualizacdo espacial — e alguns referenciais tedricos
desta pesquisa — 0 conceito de experiéncia da perspectiva de Larrosa e o de vivéncia dentro
da teoria de Vigostski —, indispensaveis para a leitura dos préximos capitulos.

A seguir, Experimente convida explicitamente ao mergulho na proposta e nos
materiais produzidos, detalha a atividade desenvolvida para ser aplicada nas aulas de
Desenho do 6° ano, e logo em seguida apresenta o canal Experiéncia Pop-up. Neste
momento, sdo descritos todos os videos do canal e oferecidos links para acessar cada um
deles. O objetivo € que o leitor clique, assista e se permita aceitar o convite feito para
produzir seus proprios cartdes pop-up. Desta forma, ele vivenciard o que se pretende
promover junto aos alunos.

O 3° capitulo, Explore, reforga o envolvimento do leitor na proposta original. Ele
encaminha a leitura pelo mesmo percurso percorrido durante a pesquisa, mas também pelo
desejo de promover exploracao e, com ela, produzir significados. Assim como no capitulo
anterior, a incurséo pelos videos de referéncia tem a funcéo de aproximar o leitor das técnicas
pop-ups, favorecendo o aprendizado destas, além de oferecer repertério de modelos e
referéncias de qualidade para continuar pesquisando.

Mais que isso, é neste capitulo que sdo fornecidas as ferramentas para o educador
replicar um dos componentes do Produto Educacional, o canal Experiéncia Pop-up. Por meio
de um protocolo detalhado, s&o apresentados critérios que determinaram as escolhas
realizadas e as explicagdes de cada uma das etapas de producdo dos videos e criacdo do
canal.

O capitulo Se inspire é o melhor exemplo de como o desenvolvimento da pesquisa é

fonte para a elaboracdo do produto. A identificacdo dos diferentes tipos de experiéncias
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listados, a elaboracdo de algumas delas e a decisdo de apresentéa-las enquanto parte do
produto foram fruto dos feedbacks recebidos e das oportunidades identificadas a medida que
a pesquisa se construia.

Neste capitulo, sdo oferecidas ideias de utilizacdo dos materiais pop-up, dos videos
do canal e de aplicacdo da proposta de experiéncia, tanto para a disciplina de Desenho,
quanto em qualquer outra, seja presencialmente ou de forma remota. Nele, séo apresentados
os exemplos de experiéncias pedagdgicas encontradas na revisdo de literatura desta pesquisa
e idealizadas pela autora.

O objetivo deste capitulo € listar ideias para que elas sirvam de referéncia e possam
inspirar os leitores na elaboracéo e desenvolvimento de suas proprias propostas, exatamente
como a confeccdo de um cartdo apds a explicacdo da técnica procurava fazer durante os
videos.

As ideias elencadas pretendem criar oportunidades para que experiéncias
significativas sejam vivenciadas de forma a promover a exploracdo dos conceitos
geométricos/matematicos dentro da construcdo e do modelo pop-up, as técnicas para a
construcdo e uso em qualquer disciplina e/ou outro contexto, a exploracdo dos resultados
aplicados com todo tipo de interesse, o estimulo a criatividade e o incentivo a uma nova
relacdo com o tempo. Todas elas reforcam a importancia de dar espaco para a
experimentacdo, incentivar a exploracdo dos objetos e de referéncias e estimular a
criatividade.

Neste sentido, foram listadas as seguintes ideias de experiéncias:

« Experiéncias de Descoberta - Pensando em gerar este tipo de experiéncias, foram
produzidos modelos de cartdo pop-up (ANEXO 6). A ideia é propor uma construcdo
as cegas! Ha potencial para a geracdo de surpresa e de tornar este momento uma

experiéncia marcante com a tridimensionalidade.

« Experiéncias de Reproducdo - Para gerar estas experiéncias, cabem propostas
relacionadas a observacao e a cOpia. Neste caso, 0 uso das midias digitais, como
videos tutoriais, seria de grande valor. Nesta dinamica, modelos de cartdes seriam
apresentados, escolhidos e copiados; esta é uma 6tima maneira de compreender o

funcionamento das técnicas. Uma experiéncia de reproducdo pode ser muito
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satisfatoria em todo seu processo de analisar diversos exemplos, escolher um de
interesse, se engajar em reproduzi-lo e se deparar com o resultado.

As escolhas podem levar para a construcdo de técnicas e/ou mecanismos
complexos, e 0 objetivo de alcangar o resultado desejado serve de motivacdo para
realiza-lo e aprender durante o processo.

Experiéncias de reproducao podem ser muito direcionadas, visando questoes,
conceitos e temas especificos. Para isso, 0s modelos a serem reproduzidos podem ser
previamente escolhidos. Entretanto, também podem ser extremamente livres e abusar

do uso de recursos (livros, cartbes prontos, videos).

Experiéncias de Construcdo - Nestas experiéncias, privilegia-se o que pode ser
experenciado no ato de cortar, dobrar, seguir instrugdes de construcdo de um cartéo
especifico. Como acontece nas experiéncias de descoberta, mas sem o efeito
surpresa. Nestes momentos, ha o contato com moldes prontos e o objeto a ser
produzido € conhecido, mas estimula-se 0 processo construtivo. A pessoa observa
suas acdes darem forma a planificacao recebida.

A geracao deste tipo de experiéncia valoriza uma capacidade de visualizagéo
espacial antecipada do resultado e a busca por alcanc¢a-lo. Se, por um lado, simplifica
a producdo do objeto, por ndo exigir a elaboragdo do modelo, por outro pode ser
usado para objetos mais complexos e proporcionar realizacdo diante do resultado.

Experiéncias de construcdo demandam bastante da atencdo e do
reconhecimento/assimilacdo de codigos graficos para a interpretacdo das etapas a
serem seguidas, como o procedimento indicado pelos diferentes tipos de linhas e

demais sinais.

Experiéncias de Manipulagdo/Exploracéo - Estas experiéncias tém a intencéo de
criar momentos de exploragdo, manipulacdo e anélise de objetos prontos. Nestes
casos, é possivel abordar todo tipo de assunto, tema, contedo e cabem inimeras
propostas voltadas para as questes artisticas, técnicas, volumeétricas, ludicas,
podendo também ser suscitadas perguntas, buscadas respostas, apresentados
conceitos. Estas propostas podem ser de intensa imerséo, a depender da abordagem.

CartBes e/ou livros pop-up sdo excelentes cenarios de historias, oferecem

muitos mecanismos de surpresa e interagdo, configuram Otimos suportes para
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historias e até para jogos. Explora-los nas suas diversas possibilidades é capaz de

trazer inUmeras vivéncias e aprendizados.

Experiéncias de Criagdo - As experiéncias de criacdo tém vocacao para serem as
mais intensas. Elas envolvem as etapas de exploragéo, descoberta, podem passar por
momentos de reproducdo e andlise para s6 entdo culminarem nos processos de
apropriacdo das ferramentas/técnicas e de criacdo. Estas experiéncias ficam mais
ricas quando ha o uso de variados recursos para a construcdo de um repertério e
contato com cartbes prontos, livros, videos tutoriais. Quanto mais exemplos de
modelos diferentes forem apresentados, maior a gama de inspiragoes.

Nestas experiéncias, muitas vivéncias sdo acessadas e elaboradas. Os mais
diferentes aspectos sdo suscitados, dependendo do direcionamento dado na proposta.
As propostas para promoveé-las tém a possibilidade de escolher entre a producéo
individual ou coletiva. Os objetos criados sdo direcionados para usos especificos,
tratam de temas/conteidos previamente elencados, ou seguem rumos livres.

Conversas sobre o0 que estd sendo produzido e questionamentos relativos as
técnicas ou problemas/erros particulares de determinadas construgdes conseguem ser
um excelente ponto de partida para novas criagbes. Para estas experiéncias
acontecerem com plenitude, o modelo de oficinas se mostra interessante. Ele concede
mais tempo para o envolvimento, aprendizado das técnicas e desenvolvimento do

objeto.

Experiéncias com video - Experiéncias com video sdo intensas. Todas as etapas e 0
envolvimento necessario para a producdo de um material audiovisual tem grande
potencial para a geracdo de vivéncias e a constru¢do de memdrias (SILVA, 2020).
Assim como é possivel usar-se os videos como recurso para apresentacdo das
técnicas, modelos e tutoriais nas demais experiéncias propostas anteriormente, eles
podem fazer parte do objetivo proposto. A elaboragédo de videos é um caminho a ser
explorado. Os conteidos destes videos passam por tutoriais de cartdes criados ou

reproduzidos, ou por criagdes ludicas como histdrias com personagens/cenarios pop-

up.

Experiéncias Integradas - Estas experiéncias sdo geradas quando envolvem mais

de um tema, area de conhecimento ou contexto; tém forte potencial pedagdgico e,
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por isso, séo facilmente visualizadas em contexto educacional. Nelas, as etapas de
criacdo e/ou confeccdo de um unico objeto pop-up séo vividas a partir da abordagem
de diferentes aspectos; desta forma, as vivéncias com este sao intensificadas a partir
da possibilidade de elaboracdes e significagBes atribuidas as experiéncias mediadas
com e pelo objeto. Estas experiéncias incluem todas as outras ja apresentadas e as

demais também.

« Experiéncias de Afeto - Nestas experiéncias, a reproducédo/construcéo/elaboracao
do objeto pop-up tem apenas uma motivacao: expressar afeto. Elas provocam forte
engajamento e envolvimento, suscitam outras vivéncias e tendem a tornar as novas
muito significativas. Elas extrapolam o momento da confec¢do, uma vez que ocorre
posteriormente 0 momento de entrega do cartdo. Naturalmente, estas experiéncias
acontecem mesmo quando a proposta € promover as demais anteriormente
apresentadas.

Com frequéncia, a tematica ou 0 modelo escolhido na hora de criar/reproduzir
um objeto pop-up se relaciona com datas comemorativas e/ou mensagens de carinho
para amigos, interesses amorosos ou familiares. Uma boa abordagem para promover
estas experiéncias é propor a confeccdo de cartdes proximo a datas comemorativas.
A variedade de modelos disponiveis e a motivagdo para agradar/presentear tendem a

resultar em bastante envolvimento.

Vivida no contexto desta pesquisa, a experiéncia de criacdo também se expandiu para
uma experiéncia de afeto e tem seus resultados descritos no proximo capitulo.

O 5° capitulo, Se aproprie, é literal. Além de sugerir o processo de apropriacdo do
conhecimento, desejado no aprendizado das técnicas e dos outros conceitos presentes
durante a experiéncia com o cartdo pop-up, oferece acesso a todos os materiais produzidos
para a apresentacéo da proposta: slides em formato PDF e apresentacéo, apostila em formato
PDF, modelos de cartbes pop-up em formato PDF e PNG. A intengdo é possibilitar seu
apoderamento por parte do leitor.

Neste capitulo, basta clicar nas imagens para visualizar os arquivos na integra e
baixa-los. Para que isso fosse possivel, foi criada uma pasta em drive especifico para o

projeto e gerado um link para cada arquivo. Estes links foram incorporados nas imagens.
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Uma das preocupacdes centrais deste material era garantir que ele fosse “vivo”. A
primeira forma de conseguir isso foi promovendo esta interatividade entre o Produto
Educacional e seus componentes; a segunda foi dedicar o capitulo final ao compartilhamento
das experiéncias.

No 6° e ultimo capitulo encontra-se a imagem de um mural. Ao clicar nela, o link
incorporado direciona o leitor a um padlet aberto, que configura a Ultima experiéncia
idealizada para o produto: Experiéncias Compartilhadas. Diferente das demais, esta € para
ser promovida dentro da comunidade composta pela autora e os leitores.

Diante do entendimento de que ndo poderia se encerrar em si, nem limitar as
maneiras de se apropriar desses materiais apenas com as ideias apresentadas, o padlet foi
criado. O objetivo é convidar as pessoas a dividirem suas experiéncias pop-up e, desta forma,
construir colaborativamente novas propostas de experiéncias pedagdgicas, além de continuar
explorando e conhecendo as possibilidades dos materiais pop-up para proporcionar as mais
variadas vivéncias.

Crie e compartilhe “encerra” este produto educacional que se propde a instigar a
experimentacdo de um material e de uma técnica, a convidar educadores a explorar uma
nova abordagem, a oferecer recursos, a propor ideias de experiéncias e trocar informacoes.

A aproximagdo com metodologia da Pesquisa de Desenvolvimento pode ser
observada no processo continuo de elaboracdo deste produto vivo, como a pesquisa, e na
preocupacdo em proporcionar ferramentas permanentes de feedbacks. Estes poderdo
continuar ocorrendo por meio dos comentérios no canal de YouTube e no mural de

Experiéncias Compartilhadas.
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4 CONSTRUCAO: EXPERIENCIA POP-UP

Esse capitulo é voltado para o desenvolvimento da pesquisa. Nele serdo
apresentadas as metodologias utilizadas, as etapas, os instrumentos de coleta de dados, as
respostas e as analises. E partir do que esta aqui descrito que sera possivel identificar se 0s
objetivos enumerados foram alcancados, mas especialmente averiguar a validacdo da

proposta e dos materiais produzidos.

Como foi explicitado na introducédo, questdes externas que alteraram o contexto da
pesquisa algumas vezes tornaram complexa a definicdo de uma metodologia especifica para
a estruturacdo do trabalho. Ele, que tinha a intencdo de ser realizado dentro do campo
acompanhando os processos de construcdo de objetos pop-up junto aos alunos em sala, foi
impedido pela interrupcdo das aulas em marco de 2020, devido a pandemia mundial de
COVID-19.

Sem previsao de retorno e diante de muitas incertezas, foi necessario repensar todo
0 andamento do projeto. Posteriormente, com o inicio das atividades remotas, a retomada de
contato com os alunos e o surgimento de novas necessidades e possibilidades, a pesquisa

precisou ser redesenhada, mais uma vez.

Adaptacao foi a ténica do estudo, que se viu em meio a constantes mudancas de
realidades e em conflito com os reais desejos da pesquisadora. Por fim, naturalmente ocorreu
a aproximacao com a metodologia de Pesquisa de Desenvolvimento, uma vez que a mesma
esta sedimentada nos mesmos principios mobilizadores deste trabalho e calca seus resultados

na importancia de ouvir todos os sujeitos envolvidos.

Participaram deste estudo professores do departamento de Desenho e os alunos do
6° ano do Ensino Fundamental 11, ambos grupos integrantes do Colégio Pedro Il no Rio de
Janeiro. O campo foi escolhido por possuir em sua grade curricular a disciplina de Desenho
e devido ao fato de que a pesquisadora leciona na instituicdo. Além disso, 0s sujeitos se
tornaram colaboradores, uma vez que a pesquisa é voltada para a experiéncia e para a

utilizacao deles.
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4.1 Metodologia

Para que fosse possivel alcancar os objetivos, foi realizada uma pesquisa que se
aproxima muito das praticas da Pesquisa de Desenvolvimento. Conhecida por diversos
nomes, a metodologia de pesquisa Design-Based Research (DBR) foi nomeada por Van Den
Akker (1999) como Pesquisa de Desenvolvimento. Defendida por Matta et al. (2014), esta
ultima sera a nomenclatura adotada neste trabalho. Ainda que o andamento do estudo néao
tenha permitido aplicar esta metodologia em sua plenitude, os processos e 0s fundamentos
se assemelham bastante, aproximando o que foi realizado do que chamaremos Pesquisa de
Desenvolvimento. Diante do que ja foi apresentado e da sua definicdo, fica mais facil

compreender a aproximagao.

“Uma série de procedimentos de investigagdo aplicados para o desenvolvimento
de teorias, artefatos e préaticas pedagogicas que sejam de potencial aplicagdo e
utilidade em processos ensino-aprendizagem existentes.” (BARAB; SQUIRE,
2004 apud MATA et al., 2014, p. 25).

A Pesquisa de Desenvolvimento é uma abordagem surgida da pesquisa em
educacdo e especialmente utilizada na tecnologia educacional. Ela visa a aplicacdo de
perspectivas tedricas adaptadas as realidades locais e aplicadas na pratica em ambientes de
ensino-aprendizagem e tem como percursor distante John Dewey (1900), que tinha este
mesmo entendimento sobre a educacéo.

Assim como este estudo, tal metodologia tem similaridades com a pesquisa-acao,
que parte de necessidade e anseios identificados pelos sujeitos dentro de um contexto em
que o pesquisador também € parte integrante e participativa dos processos. O que difere é 0
objetivo especifico da Pesquisa de Desenvolvimento de oferecer solugbes/aplicacdes
praticas que representem uma mudanga e ou inovacdo na praxis pedagdgica. Por isso, a
adesdo destas ideias especialmente em investigac6es que relacionam as tecnologias digitais
e as praticas pedagogicas.

De certa forma, foi 0 que ocorreu com esta pesquisa. Ainda que o foco néo tenha
sido relacionado a criagdo de ambientes digitais, houve a preocupagdo de desenvolver
recursos que possibilitem esta abordagem também, além é claro da aplicagdo de uma
proposta pedagdgica com foco em oferecer alternativas as questdes e dificuldades expressas

pelos sujeitos.
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A Pesquisa de Desenvolvimento é teoricamente orientada, intervencionista,
colaborativa, responsiva e iterativa. Isso significa que ela parte de uma proposta pratica de
intervencao, seja de produtos educacionais e/ou de processos pedagogicos, que é embasada
em estudos tedricos, pensada e testada repetidas vezes até alcancar o potencial de
replicabilidade, e que este resultado é obtido por meio da colaboragdo dos sujeitos da
pesquisa. Sao seus feedbacks e avaliacbes que permitem analises quantitativas e qualitativas
e as adaptacdes identificadas. E no andamento da pesquisa que a base tedrica é
progressivamente estudada, e a proposta, melhorada.

E importante entender que todos os conhecimentos s&o valorizados para a validaco
e que “o que vai mesmo validar os resultados ¢ a validagdo colaborativa de todo o processo.
Sendo assim, os beneficiarios e usuarios finais da solucao € que tém a Gltima palavra, e sao
assim considerados” (MATTA et al., 2014, p. 26).

Além disso,

“por ser uma metodologia voltada para a construcdo de solugdes praticas, ndo ¢é
feita para terminar. De fato, cada desenvolvimento € o resultado de uma etapa, de
um processo de arquitetura cognitiva, e necessariamente serd o inicio do préximo
momento de aperfeicoamento e de melhorias.” (MATTA et al., 2014, p. 27).

Por fim, é necessério ter a clareza de que esta metodologia ndo tem o propoésito de
provar nada, mas sim de propor, aplicar e solucionar, tendo a caracteristica de ser adaptada
a outros contextos. Neste sentido, estd em consonancia com os objetivos e os produtos do
estudo desenvolvido.

Quanto aos procedimentos técnicos, necessarios a analise de conteudo e a
interpretacdo dos dados, foi seguida a orientacdo de Bardin (1977) e Franco (2007).
Compiladas as respostas dos questionarios de cada um dos grupos, estas foram categorizadas
e traduzidas em graficos (alguns fornecidos pela propria ferramenta de Formularios Google).
Além disso, foram identificados os aspectos mais apontados, a relevancia atribuida a eles, e
a presenca de pontos de intersec¢do destes com os focos de interesse desta pesquisa.

Apos todas as mudancas ocorridas devido a pandemia de COVID-19, em um
primeiro momento, foram realizadas pesquisas bibliograficas a fim de embasar teoricamente
as escolhas realizadas tanto no andamento da pesquisa, quanto na elaboragdo do produto.
Em seguida, a proposta foi adaptada para uma atividade especifica a ser aplicada na
disciplina de Desenho. Para possibilitar a realizacdo da atividade e somar recursos a
proposta, foram desenvolvidos os materiais componentes do produto educacional — videos,

canal no YouTube Experiéncia Pop-up, apostila e apresentacdes.
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Até entdo, pretendia-se apenas validar esses materiais junto ao corpo docente do
departamento para futuras utilizacdes pedagogicas; entretanto, a partir de setembro de 2020,
com o inicio das atividades remotas do Colégio Pedro Il, passou a ser possivel desenvolver
a pesquisa juntamente com os alunos também, principalmente ap6s a producdo dos novos
materiais digitais.

A pesquisa em conjunto com os sujeitos foi realizada durante o ano letivo de 2020,
que aconteceu no decorrer dos anos de 2020 e 2021. Com os alunos, ela ocorreu em 2 etapas:
realizacdo da atividade e reposta ao formulario; ja& com os docentes, se deu em apenas uma
etapa: resposta ao formulario que continha os materiais a serem analisados.

A proposta de atividade foi apresentada aos estudantes duas vezes em contextos
diferentes. Na primeira oportunidade, ela era de realizacdo opcional, pois foi postada durante
o0 periodo de acolhimento do ano de 2020, no qual o acesso a plataforma Moodle ndo era
obrigatorio. Na segunda, fez parte do percurso pedagogico e estava contextualizada com as
postagens anteriores, que trataram dos conceitos de dimensfes, solidos e
tridimensionalidade.

Em ambas as ocasides, os alunos foram apresentados a quatro técnicas basicas de
elaboracdo e construcdo de cartdes pop-up e convidados a exploracdo, criacdo e confecgdo
de cartdes. Dentre os materiais disponibilizados para tal, estdo componentes do produto
educacional desenvolvido para esta pesquisa: o canal no YouTube chamado Experiéncia
Pop-up (incorporados na plataforma Moodle e disponibilizados por link) e duas versdes de
material escrito (PDF e apresentagdo) contendo o passo a passo com imagens retiradas dos
videos, legendas, exemplos e outros links de referéncias. A “entrega” dos cartdes era feita
por meio de postagem no mural coletivo da atividade.

Por fim, os Formularios Google foram enviados por e-mail tanto para os estudantes
quanto para professores. Em relacdo aos alunos, a intengdo foi conhecer suas impressoes
sobre a atividade e os materiais, mas principalmente sobre a experiéncia vivida com a
proposta. No que diz respeito as respostas dos docentes, o objetivo foi buscar a validacdo
por pares, ndo apenas a respeito da aplicagéo da atividade, do produto educacional e dos
resultados obtidos em periodo remoto, mas sobre sua relevancia em educacao regular.

A publicacdo da proposta e dos materiais na plataforma Moodle, elencada pela
instituicdo como ambiente virtual académico, foi realizada pelos professores responsaveis
pelo 6° ano em cada campus. Os alunos tiveram o periodo determinado por seus professores

para responderem a proposta. O link para o Formulario Google direcionado aos alunos foi
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enviado para o e-mail dos responsaveis pelas direcdes dos campi e sé pode ser preenchido
mediante autorizacdo destes. Os registros dos depoimentos dos estudantes foram feitos
mediante autorizacdo previa da Instituicdo e dos responsaveis pelos alunos participantes. A
pesquisadora tomou, também, o cuidado de manter o sigilo sobre a identidade dos
respondentes.

Na formulacao de material de pesquisa (perguntas/questionario), assim como ocorreu
na elaboracdo dos videos e da estrutura da proposta utilizada com os alunos, foram levados

em consideracdo o nivel de escolarizacao dos sujeitos e sua faixa etaria.

4.2 Validacao por pares

Visto que o trabalho realizado se aproxima da metodologia da Pesquisa de
Desenvolvimento, que ela implica na participacdo dos individuos a quem a pesquisa se
direciona enquanto colaboradores e que esta culmina na validacdo das propostas e/ou
produtos implementados principalmente por esses sujeitos, a impressdo dos pares —
professores do departamento de Desenho — é de grande valor neste processo. Uma vez que
eles sdo parte do publico a quem esta pesquisa e 0s produtos estdo enderecados, e que alguns
puderam utiliza-los, tal validacdo expressa por eles é determinante e por isso foi realizada.

A seguir, serdo apresentadas as perguntas, as respostas e as analises feitas sobre
esses feedbacks. Idealmente, este processo deveria se repetir mais vezes, para que fossem
possiveis correcdes, adequactes e melhorias. Mas, devido as questdes externas que afetaram
a estruturacdo da pesquisa, foi possivel apenas um momento de contato/aplicacdo e de
recolha das impress@es. Para fins deste estudo, elas comporao o processo de validacéo.

Como dito anteriormente, para a realizacao desta etapa da pesquisa os professores
do Departamento de Desenho do Colégio Pedro Il foram convidados a participacdo por
meio da resposta de questdes em um Formulario Google. Este continha, além do TCLE e
da descricao da pesquisa, componentes do produto educacional a serem validados por eles
para o uso na disciplina de Desenho, especificamente com alunos do 6° ano, sob um viés
ludico, exploratério e artistico na abordagem de conteldos como as questdes da

tridimensionalidade.
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Os componentes a serem validados foram: o canal do YouTube Experiéncia Pop-
up, o video de apresentacéo, os 4 videos com as técnicas elencadas e um PDF em formato
compativel com a apostila do departamento, na qual o pop-up é apresentado, 0 passo a
passo para as 4 técnicas sdo descritos por meio de imagens e legendas e a atividade é
proposta. Este ultimo visa a inclusdo no material oficial da disciplina.

Os formulérios foram enviados via e-mail para os professores e seu envio foi
refor¢ado no grupo de WhatsApp do departamento. Ao todo, 40 docentes receberam acesso
ao link do formulério entre os dias 15/04/2021 e 12/10/2021. Durante este periodo, 0
convite para colaboracéo foi feito 3 vezes e em intervalos superiores a 60 dias, de forma a
respeitar periodos de fechamentos de notas, férias e retorno letivo. Por fim, metade dos
professores responderam ao formulario, somando um total de 20 respostas.

Além da apresentacdo dos componentes do produto, o formulario consiste em 7
perguntas. As 5 primeiras sao objetivas e buscam compreender o papel do ludico enquanto
ferramenta pedagdgica para esses professores, além da impressdo dos mesmos em relacéo
a proposta feita para o 6° ano. As duas Ultimas sdo discursivas, que tém como intengédo
recolher comentérios, sugestbes e criticas dos professores ap6s o contato com tais
materiais, além dos relatos dos professores que fizeram uso destes durante o periodo

remoto.

e Analise das respostas as perguntas objetivas

Os dados aqui apresentados foram retirados dos relatérios fornecidos pelos
Formularios Google. A partir das respostas, a ferramenta gerou automaticamente 0s

gréficos utilizados nas analises que se seguem.

12 Pergunta: Em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa total discordéancia e 5
significa total concordancia, como vocé descreveria sua opinido a respeito do uso de

atividades ludicas, artisticas e exploratdrias para o ensino de Desenho no 6° ano?
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Gréafico 1 — Respostas a 12 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet

2% Pergunta: Vocé trabalha/trabalharia os conteidos de Desenho do 6° ano por

meio de atividades ldicas, artisticas e exploratdrias?

Gréfico 2 — Respostas a 22 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

3% Pergunta: Vocé apresenta/apresentaria os conteudos de Desenho do 6° ano a

partir de atividades ludicas, artisticas e exploratdrias?

Gréfico 3 — Respostas a 32 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet
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48 Pergunta: Vocé acrescentaria propostas de atividades como a “Experiéncia Pop-up” a
apostila de 6° ano?

Gréfico 4 — Respostas a 42 pergunta

@ s5im
@ Nio

. Talvez

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

52 Pergunta: Vocé usaria a atividade “Experiéncia Pop-up” para propor vivéncia e

exploracéo tridimensional com suas turmas de 6° ano?

Gréfico 5 — Respostas a 42 pergunta

® 5im
@® Nio
Talvez

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet

Antes de avancar sobre a leitura dos numeros, é importante destacar que, de acordo
com os relatorios gerados pela ferramenta Formulario Google, as respostas negativas
presentes nas primeiras 5 perguntas objetivas foram dadas pelo mesmo professor. Esta
constatacdo é importante, pois concentra em uma Unica pessoa as impressdes negativas a
respeito do proposto, ao invés de dilui-las por todo o grupo. Desta forma, podemos
realizar uma analise considerando os professores, e ndo as respostas independentes.

O mesmo padrdo de respostas ndo foi visto em outros casos. Somadas as negativas
deste professor especifico, houve apenas 4 respostas que relataram restricdes a respeito
do uso de atividades ludicas, artisticas e exploratorias na abordagem e na aplicagdo dos
conteddos de Desenho com o 6° ano, e todas foram dadas por professores diferentes.
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A primeira delas encontra-se na 12 pergunta, quando um dos docentes indica o valor
4 naescalade 1 a5 quanto ao nivel de concordancia com a premissa. Tal valor corresponde
a concordancia parcial, o que ainda pode ser lido de forma positiva, mas subentende-se
alguma restricéo.

Destaca-se neste sentido a 22 pergunta, na qual encontramos a maior ocorréncia de
restricbes. Nela, 3 professores explicitam o entendimento de que tais recursos sao cabiveis
dependendo do contedo a ser trabalhado, ao contrério de 16 que demonstram achar
possivel utilizar a abordagem ludica, artistica e exploratdria independentemente do assunto
tratado.

De fato, esta é uma questdo relativa a pedagogia desenvolvida individualmente por
cada professor e visava identificar que tipo de entendimento o grupo tem sobre as
possibilidades ladicas. Como ja foi mencionado, o conteldo do 6° ano é responsavel pela
introducdo de conceitos tedricos e abstratos, além da aquisi¢do de vocabulario técnico e
instrumentalizacdo. Por este motivo, se apresenta como um desafio para os docentes e
acaba sendo frequentemente conduzido a partir de uma pedagogia tradicional de repeticéo
e memorizacao.

No que diz respeito a apresentacdo de conteudo e especialmente da vivéncia e da
exploracdo com a tridimensionalidade no 6° ano — assuntos abordados na 32 pergunta e na
52 pergunta -, 0 apoio a proposta e aos materiais foi quase unanime, vide que apenas 1
professor entre os 20 declarou que ndo usaria. Neste sentido, é valido compreender que,
mais do que apoio para gque seja usada, 19 professores declararam que eles mesmos fariam
uso da atividade. Tal dado indica alto grau de aprovacéo, como veremos confirmadas nas
respostas discursivas a serem analisadas adiante.

Antes de seguir para 0s comentarios, sugestdes e criticas, vale a pena observar a
posicao dada pelos professores do departamento em relacdo a adogdo de tal material e sua
integracdo a apostila do 6° ano. Mais uma vez, encontramos uma postura de aprovagéo
quase unénime: foram contabilizadas 18 respostas positivas a proposta, 1 “talvez” e 1

“ndo”, ambos a serem justificados posteriormente.

e Analise das respostas as perguntas discursivas



131

Os gréaficos aqui apresentados para a analise das respostas dadas as perguntas 6 e
7 foram elaborados pela propria autora, visando ilustrar a relagdo entre as respostas.

Na anélise das respostas a 6° pergunta, o intuito é recolher as impressdes de quem
utilizou os materiais na prética, aspectos positivos e negativos encontrados, potenciais
identificados e, principalmente, observacGes sobre os feedbacks dos alunos e a
experiéncia vivida tanto pelos professores, quanto pelos estudantes, atentando para os
aspectos valorizados por esta pesquisa, além da aprovacdo dos materiais e da proposta.

Dada a importancia destas respostas para o processo de validacdo, elas serdo
analisadas individualmente. Por terem abordado diferentes aspectos de maneiras variadas,
ndo foram agrupadas e nem organizadas de nenhuma maneira especifica; invées disso,

estdo aqui dispostas na ordem em que foram dadas.

62 Pergunta: Se vocé usou este material durante o periodo remoto, gostaria que
contribuisse com um breve depoimento do que achou dele. Suas impress6es a respeito da
proposta, das respostas dos alunos e dos potenciais que enxerga, além de suas criticas e
sugestoes.

Grafico 6 — Respostas a 62 pergunta

= Respostas relativas a
pergunta 6

= Respostas que
pertenceriam a
pergunta 7

Fonte: de autoria propria

Foram recebidas 10 respostas para a 62 pergunta, dentre elas apenas 5 (metade)
correspondem a pergunta feita, uma vez que foram respondidas por professores que de fato
fizeram uso dos materiais. As demais se adequam melhor a 72 pergunta, pois ou tratam de
justificativas dadas por professores sobre o fato de ndo terem usado o material durante o
periodo remoto, ou apresentam comentarios sobre o que foi observado apenas a partir do
formulario. Tais professores complementaram suas respostas na questdo seguinte, a excecao
de um. Sua resposta serd examinada juntamente com as respostas da 72 pergunta por

apresentar melhor correspondéncia.
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Aqui trataremos das 5 respostas correspondentes a 62 pergunta:

12 resposta: Achei muito interessante usar algo diferente no ensino do Desenho.
Considero importante mostrar aos alunos que existe Desenho Geométrico além da
apostila, em outros materiais, lugares e temas que podem ser do interesse deles. A
producéo entregue por eles foi muito boa e criativa, deixando a possibilidade de usarem

a proposta em outros momentos.

A primeira resposta ndo explicita a validacdo por parte da docente em questdo,
mas traz relatos de uma experiéncia bem sucedida fazendo uso da proposta e dos
materiais. Alguns aspectos extremamente relevantes para a pesquisa foram identificados
nesta resposta e merecem ser destacados, sdo eles: o reconhecimento, por parte da
professora, da possibilidade de uma nova abordagem metodoldgica menos tradicional e
mais proxima dos interesses dos alunos, a constatacdo da presenca de elementos que
denotam criatividade e qualidade nos resultados, e a versatilidade reconhecida por ela,

ndo apenas da técnica, mas da proposta.

28 resposta: O material apresentado € de altissima qualidade visual e de contetdo.
Pode ser adequado a temas especificos facilmente e considero ser bem promissora sua
utilizacdo dentro do contetido formal da disciplina. Por se tratar de um periodo peculiar
de pandemia no momento que o material foi proposto, no campus realengo 2 foram
obtidas poucas respostas, o que considero insuficiente para uma avaliacdo mais
criteriosa. Mesmo assim todas as respostas apresentaram uma produgao condizente com
a proposta, revelando bons indicios que o simples acesso ao material foi suficiente para
sua compreensao e producdo do objeto educacional. Atribuo o baixo retorno ao momento
peculiar e baixa adesdo ao sistema remoto no periodo, fatores externos que prejudicam
uma observacao mais criteriosa da minha parte. Por fim avalio como uma 6tima proposta
e promissora técnica para ser inclusa no desenvolvimento da disciplina Desenho. Uma
sugestdo é a de que tenham formatacdes visuais mais "clean" para grupos especificos
(baixa visdo, fotofobia, etc.) bem como ajustes de diagramacgédo para uma visualizagao
mais fluida dos textos e imagens. Otimo trabalho!!!

A 22 resposta analisada comecga abordando alguns aspectos que ndo foram

apontados pela primeira resposta, mas sdao igualmente relevantes para o estudo, pois
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avaliam os componentes do produto educacional. As avalia¢cdes sobre a qualidade e
adequacdo a proposta e aos conteldos que visa contemplar sdo positivas. Seu uso
pedagogico, ainda que mediante as dificuldades descritas, também foi considerado
satisfatorio. Ao contréario da primeira resposta, nesta o professor declarou sua validacao
expressando avalid-la “como uma Gtima proposta e promissora técnica para ser inclusa
no desenvolvimento da disciplina Desenho .

A sugestdo apresentada ao final da resposta visa melhor leitura e sera levada em
consideracdo para a elaboragéo final do produto.

3% resposta: Eu utilizei estas atividades IGdicas com o sexto ano e os alunos
gostaram muito. Percebi que estas atividades estimulam a criatividade e o envolvimento
do estudante com a disciplina. Acredito que propostas como o0 cartdo pop-up so

enriquecem as aulas e o resultado € super positivo.

A 3? resposta foi a primeira a relatar a reagdo dos alunos; este dado é de suma
importancia para uma pesquisa que Se preocupa com as vivéncias que pretende
possibilitar. Saber que os alunos da professora em questdo gostaram da proposta a ponto
de relatarem isso a ela € considerado um ponto positivo.

Mais uma vez, a percepcao do estimulo a criatividade veio a tona, além da
identificacdo de um envolvimento por parte do aluno. Tais fatores sdo parte dos objetivos
desta proposta. Andlises sobre o resultado também estdo presentes nesta resposta e o
mesmo é descrito como “super positivo”.

Apesar de ndo se debrucar sobre a avaliacdo dos materiais como feito na 22
resposta, a professora registrou sua avaliacdo a respeito da proposta e a descreveu como

enriquecedora.

42 resposta: O material foi muito bem construido, linguagem adequada para
estudantes do 6°ano. Material elaborado com niveis de dificuldade, estimulando o
estudante a ir além do esperado.
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A 42 resposta, assim como a 22, destaca a qualidade do material e sua adequacéo,
desta vez abordando ndo os contetidos, mas a etapa a qual se destina e sua estruturacéo, o
que é um ponto positivo na avaliacdo do material.

A professora aponta ainda uma organizagdo por niveis, que ndo foi intencional
para esta autora. De fato, foi identificada uma quantidade maior de passos a serem
seguidos para as técnicas 3 e 4 de confeccdo dos cartbes pop-up e por isso elas foram
apresentadas apds as técnicas 1 e 2, mas estas diferencas ndo foram encaradas como niveis
porgue, ao se tratarem de processos diferentes de construcdo, um aluno poderia ter mais
facilidade com um do que com o outro, independente da ordem. De qualquer maneira, a
ordem apresentada foi tida como acertada pela professora, que explicitou ainda um
caracter motivador, este sim proposital, capaz de estimular “0 estudante a ir além do

esperado”.

52 resposta: O material € muito bem explicado por meio dos videos e material
escrito. Em tempos de educacdo remota nem sempre 0s videos podem ser assistidos
dependendo do plano de dados que o aluno possui e 0 material escrito da suporte para
que todos possam participar. O retorno desta atividade foi muito positivo. A proposta foi
usada proxima a chegada do dia das maes e diversos cartdes foram feitos como presente.
Além de criacdes lindas os alunos falaram o quanto as mées adoraram o presente. Nem
todas as criacdes foram com esta tematica de comemoracao, o que reforca mais uma vez
as infinitas possibilidades do cartdo pop-up, a partir de uma técnica simples. E um bom
material que une o ensino dos conteddos ao ludico, que ao meu ver, torna o aprendizado
mais interessante para o aluno e a apropriacdo fica mais facil. A proposta e o material
cumprem bem o objetivo ao qual se propdem. Aliado a isso é um bom incentivo a
criatividade para que o aluno possa investigar e pensar outros modos de fazer pop-up
para alem das técnicas apresentadas que foram breves, apenas para introduzir este
material. As perguntas ao final do material escrito sdo Otimas pois instigam esta
exploracdo. Por fim, sei que a proposta é voltada para o 6° ano do ensino fundamental,
mas acredito que também pode ser aplicada em outras séries, como no ensino médio em
que ha um estudo novamente dos solidos geométricos e desta tridimensionalidade. A
abordagem, ¢ claro, precisaria ser outra devido a diferenca de idade entre os alunos,
mas 0 cartdo pop-up em si pode servir como instrumento/material para as diferentes

séries.
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A 5%resposta trata de uma gama de aspectos que interessam a esta pesquisa. Assim
como a 2% e a 4@ respostas, elogia a qualidade dos materiais apresentados, acrescentando
as observacdes anteriores a acessibilidade promovida pela parte escrita em contextos
remotos. Neste ponto, reforca o que foi dito na 22 reposta a respeito de sua eficiéncia, e
atesta posteriormente, ainda em consonancia com a mesma resposta, adequagdo da
proposta ao contetdo elencado.

Em sua resposta, a professora também ratifica o que foi expresso anteriormente
nas respostas 1 e 3 a respeito dos resultados positivos apresentados pelos alunos, do
estimulo a criatividade e do envolvimento promovido junto aos alunos por meio do
interesse e da abordagem ludica. A professora, inclusive, relaciona tal aspecto a uma
maior possibilidade de apropriacdo do conteudo, exatamente como o intentado pela
pesquisa.

Assim como a 12 resposta, esta destaca as inUmeras possibilidades da técnica pop-
up, e como a 42 resposta, aponta a potencialidade da mesma de promover investigacéo.
Neste sentido, chama atengdo para as perguntas elaboradas na parte final do material
validando-as como boas disparadoras para a exploracéo, aspecto encarado por esta autora
como central na proposta.

A professora responsavel pela 52 resposta toca ainda em 3 fatores que ndo foram
mencionados anteriormente. Ela foi a Unica que descreveu a relagdo que identifica entre
0s materiais, a tridimensionalidade e os solidos geométricos especificamente, ainda que
outras respostas tenham se referido ao conteddo. Em sua resposta, a docente explicita a
adequacdo do material para tratar de tais assuntos, a ponto de expressar sua crenga de que
a técnica pop-up seria adequada em outras séries que os abordam. Ao fazer isso, valida a
proposta e seu uso na disciplina.

Em seu relato, a professora conta ainda sobre a forma como seus alunos se
apropriaram das técnicas apresentadas para produzirem, entre outras coisas, cartdes
comemorativos de dia das mées para presentea-las. Neste ponto, h4 a possibilitacdo de
vivéncias; o investimento de afeto na realizagdo de uma atividade tem potencial para
promover envolvimento com a experiéncia, e uma tarefa escolar pode ganhar mais
sentidos.

Apds a analise das respostas a 62 pergunta, € seguro afirmar que os 5 docentes em

questdo expressaram de formas diferentes a validacdo da proposta e dos materiais,
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atribuindo caracteristicas e potencialidades almejadas e objetivadas por este estudo. Os
professores registraram ainda a percepcéo de aspectos balizadores desta proposta.

Por fim, sdo analisadas as respostas dadas a 72 pergunta, a ultima do formulario.
A partir dela, visa-se recolher impressdes de professores do departamento de Desenho a
respeito dos materiais produzidos e das potencialidades da proposta. Tais professores nao
fizeram uso de nenhum dos itens, mas puderam examina-los por meio do formulario, no
qual todos foram disponibilizados na integra. Neste sentido, sdo de grande valia as
observacdes, 0s comentarios, as sugestdes e as criticas realizadas pelos pares. Ao fim,
deseja-se constatar a validacdo desses instrumentos e abordagens para a aplicacdo na
disciplina.

Das 15 respostas esperadas para a 72 pergunta, foram recebidas 12. Por ndo ser
obrigatdria, duas professoras a deixaram em branco, e a terceira havia respondido na 62
pergunta.

Em média, cada resposta dada a Gltima pergunta abordou 2 a 3 aspectos destacados
anteriormente nas respostas da 62 pergunta. Para ndo tornar a analise repetitiva, optou-se
por usar tais aspectos como categorias e destacar trechos das respostas que se relacionam

com eles, ao invés de analisar cada uma separadamente.

72 Pergunta: Se vocé ndo usou o material no periodo remoto, mas tem criticas e/ou
sugestdes a respeito dele e/ou da proposta, por favor, utilize este espaco para registra-las.

Grafico 7 — Aspectos presentes nas respostas a 72 pergunta
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Os aspectos identificados e registrados no grafico acima sdo: questdes técnicas dos
materiais, inclusdo da proposta na apostila, inspiracdo pedagogica, presenca do ludico,
exploragdo dos contetdos, tridimensionalidade, carater artistico/criativo, utilizagdo em
outras séries/outros contetdos, elogios e validacéo.

Eles serdo analisados em ordem de expressividade de acordo com a quantidade de
vezes que apareceram nas respostas.

O primeiro aspecto envolve questdes técnicas. Ao contrério do que ocorreu nas
respostas anteriores, em que a qualidade dos materiais foi mencionada trés vezes,
destacando-se as questfes visuais, sua organizacdo, sua aparéncia e incluindo sugestdes
de melhor leitura, na Gltima pergunta apenas uma resposta tratou sobre este aspecto,
destacando a escolha acertada para o tempo de duragdo dos videos: “Concordo, ainda,
com o tempo de duracdo dos videos, visto que a capacidade de concentracédo dos alunos
¢ sabidamente menor hoje do que em épocas anteriores” .

O segundo aspecto, inclusdo na apostila, ja havia sido contemplado pela 42
pergunta objetiva, na qual 18 dos 20 professores demonstraram aprovacao, enquanto um
revelou ddvida e outro desaprovou. Entretanto, foi uma 32 professora quem retomou o
tema, apesar de ter respondido positivamente a 52 pergunta, a docente levantou algumas
reflexdes a respeito do assunto.

Se por um lado explica sua davida: “ndo tenho certeza se o caminho seria incluir
na apostila propriamente, ja que as apostilas por si s6 sdo materiais que com o tempo
terminam "engessadas™ e muitas vezes podem gerar professores acomodados ao que ja
esta sendo realizado ha algum tempo”, por outro entende que “se tratando de uma
iniciativa a ruptura ao atual ensino e aprendizagem de Desenho, incluir na apostila pode
ser um bom caminho para cativar outros professores ao novo”.

Apesar de nédo ser conclusiva, a resposta da professora explicita a importancia da
postura dos professores diante dos materiais e ndo necessariamente sua presenga na
apostila ou ndo. Neste sentido, estd em consonancia com esta pesquisa, uma vez que esta
considera positiva a inclusdo da proposta de atividade no material oficial, justamente para
facilitar o acesso dos pares & proposta e sua possivel apropriacdo, sem nenhuma intengédo
de tornar seu uso uma regra ou uma agéo sem reflexao.

O 3° aspecto, potencial de inspiracdo pedagdgica, foi observado objetivamente

na resposta da mesma professora quando ela conclui seu raciocinio em relacdo a
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incorporagdo do material na apostila da seguinte forma: “pode ser um bom caminho para
cativar outros professores ao novo, a se inspirarem a conhecer outras maneiras de ajudar
a aprender Desenho .

Entretanto, este potencial também pdde ser identificado nas respostas dos demais,
por meio de expressdes que demonstram o interesse em utilizar e adaptar a proposta, como
veremos na analise de outros aspectos.

O 4° aspecto foi abordado em duas respostas. Nelas, a presenca do ladico foi
valorizada. Esta relacdo dos professores do departamento com tal aspecto ja havia sido
constatada a partir das respostas objetivas, nas quais 90% indicaram total concordancia
com seu uso enquanto ferramenta pedagdgica. Entretanto, se registra textualmente na
seguinte resposta: “Acredito que propostas lidicas (seja de material ou de qualquer outro
de mesmo proposito) sdo muito relevantes ndo somente no 60 ano, mas em qualquer etapa
educacional”.

Dada a abordagem da pesquisa e da proposta de experiéncia apresentada, estas
respostas merecem destaque por corroborarem com o que vem sido tratado.

O 5° aspecto, exploragdo técnica/conteudos, consta em 3 respostas que abordam
duas percepcdes desta ideia. A primeira trata da variedade de contetdos que os docentes
enxergam a possibilidade de explorar/apresentar por meio da proposta: “Varios conteuidos
do 6° ano podem ser explorados”, “Diversas nogoes e contetidos podem ser apresentados
e explorados: relagbes entre as linhas, simetria, proporcionalidade, construcdo de
figuras planas”.

A segunda aponta o potencial exploratério da técnica durante o processo de criacao
dos alunos: “Penso que a exploracdo no momento da criacdo deste material por parte
dos estudantes pode fazé-los querer inovar e criar novos tipos de dobraduras ou
dinamicas de pop-up.”

E importante observar que alguns professores demonstraram reconhecer este
aspecto, uma vez que ele é parte do referencial e do objetivo da proposta. A exploracéo €
tida como um ponto chave da atividade, que visa mobilizar alunos e professores na
construcdo de uma experiéncia educacional e pessoal.

O 6° aspecto, tridimensionalidade, é um dos centrais nesta pesquisa e apareceu
explicitamente em 3 das 13 respostas. A identificacdo deste aspecto por parte dos

professores € essencial para a validacdo dos materiais propostos.
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Os docentes ja haviam expressado sua aprovacgdo para a utilizacdo da proposta
com o objetivo de explorar tal aspecto nas respostas objetivas a 32 pergunta do formulario;
tal aprovacdo se confirma nas seguintes respostas: “O material é muito bom para
desenvolver o raciocinio espacial”, ‘“trabalhar conceitos de bidimensional e
tridimensional, assim como o assunto de sélidos geométricos”, “Diversas nogoes e
conteldos podem ser apresentados e explorados (...) objetos tridimensionais,
perspectivas nos cendrios, entre outros”.

A preocupacdo em oportunizar desenvolvimento da visualizacdo espacial,
especificamente, é contemplada nestas respostas pela expressao “raciocinio espacial”.

O sétimo aspecto, caracter artistico/criativo, além de ter sido identificado nas
respostas a 6% pergunta, também foi abordado por 4 professores nesta etapa. Eles
identificaram, inclusive, a possibilidade de aplicar tal proposta na disciplina de artes:
“talvez seja interessante na disciplina de Artes”, “mas acho viavel o trabalho em Artes
também”, e reconheceram o fator criativo na experiéncia, “O material é muito bom para
desenvolver o raciocinio espacial, a criatividade”, “Esse vislumbre de processo criativo
espontdneo oportuniza a produg¢do de materiais pessoais que lhes seja significativo”.

Nesta Gltima observacdo, um aspecto ndo elencado se destaca: a producdo de
materiais associada a producdo de significado. A 52 resposta da pergunta anterior também
trata do mesmo fator. Aqui, o professor fez a leitura de algo que é de suma importancia
para esta pesquisa, uma vez que relaciona aprendizagem as experiéncias, a atribuicao de
significados a partir da elaboracdo de suas vivéncias e por meio delas.

O 8° aspecto surge porque 5 dos 13 professores o consideraram importante a ponto
de registra-lo. Trata-se da possibilidade de uso em outras séries/contetidos. Este aspecto
extrapola o que foi proposto enquanto atividade, mas converge para a compreensao da
autora a respeito do potencial da técnica, e comunga com varias das experiéncias
apresentadas na revisdo de literatura. Portanto, sua existéncia entre os demais aspectos se
apresenta como uma confirmacdo de um potencial j& identificado anteriormente.

Cinco respostas ilustram esta confirmacao: “pode ser aplicada em outros anos
para abordar outros conteddos. No 9° ano, por exemplo, pode ser aplicado e adaptado
para o contetido de Transformagées Pontuais (Reflexdo, Translagdo...)”, “E um excelente
material para a trabalhar no ensino de Geometria Descritiva”, “pretendo usar em
Geometria Descritiva, lecionada no Ensino Médio do Colégio Pedro II”, “achei bem

viavel aplica-la (...) também como material auxiliar nas aulas da 1°série”, “Acredito que
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esta técnica também deveria ser explorada em outras séries, tanto na modalidade remota
como presencial”.

A Ultima resposta fala, inclusive, da possibilidade multimodal da proposta e de
seus materiais, que € um fator importante para a elaboracéo do produto em quest&o.

Como 9° aspecto a ser examinado esté a validacéo propriamente dita dos materiais
e/ou da proposta. Assim como alguns dos aspectos anteriores, esta validagcdo pode ser
observada na porcentagem de 95% das respostas positivas a 52 pergunta objetiva.

Aqui se seguem os trechos de 9 respostas que exprimem a aprovacdo dos
professores: “acho a ideia da atividade otima”, “achei a ideia muito vdlida”,
“possivelmente oferecerei como proposta de atividade aos estudantes”, “Se tivesse

’

turmas desta frente de ensino certamente usaria”, “pretendo usar em Geometria

Descritiva”, “percebo com "bons olhos"”, em vista de acreditar no seu potencial de
motivar e engajar os alunos”, “achei bem vidvel aplica-la nas turmas de 6° ano na
disciplina de Desenho”, “eficiente para apresentar o Desenho vivo”, “Achei fantastica
a possibilidade do uso desses recursos ”.

Dentre estas, merece destaque a resposta que salienta a motivagao e o engajamento
dos alunos, ja que este também é um dos fatores de interesse da proposta e também foi
mencionado em respostas a 62 pergunta.

Por fim, o Gltimo aspecto presente nas respostas tem o papel de reforcar a validagao
ja identificada. Foram encontrados 10 expressdes de pura satisfagdo dentre as 13
respostas, que se traduziram em elogios de diversas naturezas: “Adorei a proposta de
trabalho”, “o trabalho muito cuidadoso e inteligente ao abordar conceitos geométricos
para criagdo da forma”, ‘“Gostei bastante da sequéncia didatica implementada”,
“percebo com "bons olhos", “Gostei muito da proposta apresentada”, “Achei 0 material
incrivel”, “material brilhante”, “Ficou muito incrivel!”, “assisti aos videos com
bastante interesse. Certamente esta pesquisa sera um grande sucesso”, “belissima
apresentac¢do e abordagem dos contetidos”.

Dentre os elogios, 2 merecem destaque. O 2° é relativo a abordagem de conceitos
geométricos. Este ponto é de primordial interesse nesta validacdo, que busca a relacéo da
proposta com a disciplina de Desenho; entdo, vé-lo identificado € importante para
confirmar o potencial que se pretende explorar. Ja o 3° usa a expressdo “sequéncia
didatica”; neste sentido, entende-se que o professor em questdo provavelmente fez a

mesma leitura que a professora autora da 42 resposta a 62 pergunta ao se referir a
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progressdo dos niveis de dificuldade dos videos. Cabe salientar que ndo ha o interesse
desta pesquisa, nem do material, nem da proposta de determinar uma sequéncia didatica,
mas sim possibilitar a apropriacdo dos mesmos por cada professor em seu contexto.

Ao fim desta analise € possivel dizer que 19 docentes, dentre os 20 que
responderam ao formulario, tiveram posicionamentos positivos em relacao a proposta, ao
material e a abordagem ludica que os embasa. Ou seja, 95% dos professores participantes
validaram o que foi apresentado com pouquissimas restricdes e valiosas contribuigdes.

Em relacdo aos numeros departamentais, esta quantidade representa a parcela de
48% dos professores. Por se tratar de pouco menos da metade do departamento, é dificil
afirmar ser conclusiva a aparente aprovagao massiva; entretanto, ja se apresenta como um

resultado expressivo.

4.3 Validacao dos alunos

Enquanto principal publico alvo desta pesquisa e, tendo em vista a metodologia e
a base tedrica que a orienta, os alunos sdo considerados sujeitos colaboradores. Este fato
conferiu a eles as fungbes de participar ativamente, realizando a atividade proposta, de
avaliar e dar seus feedbacks a respeito de suas impressGes sobre a experiéncia e 0s
produtos, e, consequentemente, o poder de validar o que foi proposto e implementado.

Este processo de validacdo, as perguntas, as respostas, as avaliacdes e as analises
estdo descritas a sequir.

Como mencionado anteriormente, para a realizacdo desta etapa da pesquisa,
alunos que cursaram o 6° ano em 2020/2021 no Colégio Pedro Il foram convidados a
participacdo por meio da resposta de questdes em um Formulario Google. Os formularios
foram enviados pelas dire¢cdes dos campi selecionados, via e-mail para os responsaveis dos
alunos. Na mensagem, era feito o convite para a participacdo com sua justificativa e o link
para o preenchimento.

Na primeira se¢do do formulario, os responsaveis tiveram acesso ao TCLE para
responsavel legal. Nesta etapa, era obrigatdrio o preenchimento de nome e do campo de
autorizacdo da participacdo do(a) aluno(a). Em seguida, eram requisitados dados dos

estudantes: nome, campus e turma.
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Apesar de a proposta e 0s materiais terem sido disponibilizados para todo o
departamento como uma das opcdes de postagens de acolhimento para o 6° ano, e de terem
sido utilizados por alguns campi, participaram da pesquisa apenas alunos dos campi
Engenho Novo I, Humaité Il e Centro. Este recorte se deu pelo fato de que apenas nesses
3 campi a atividade compds o grupo de postagens do periodo remoto obrigatério referente
ao ano letivo de 2020. Além disso, prevaleceu o fato de que a pesquisadora lecionou nas
turmas de 6° ano dos campi Engenho Novo Il e Humaita Il.

O formulario foi enviado por e-mail aos responsaveis em duas ocasides distintas,
ficando disponivel entre os dias 05/07/2021 e 12/10/2021. Aproximadamente, um total de
400 alunos compunham as turmas selecionadas para a pesquisa, mas apenas 48
responderam ao formulario, pouco mais de 10%. Esta baixa adesdo é compreensivel
quando se entende a quantidade de filtros pela qual esta pesquisa precisou passar até chegar
as maos dos alunos, uma vez que sé poderia ser realizada mediante autorizacdo dos
responsaveis.

Na secdo anterior a introducdo das questdes, o video utilizado para o convite a
atividade foi disponibilizado novamente com a intenc¢do de relembrar o aluno. Nele, s&o
apresentadas brevemente alguns objetos pop-up e a proposta. As perguntas que se seguiram
buscaram averiguar a impressdo dos estudantes a respeito de seu interesse pela proposta,
suas observacOes em relacdo ao material, relatos de suas descobertas, aprendizados e
experiéncias; por isso, consiste em 20 questdes divididas em 5 tematicas relativas a esses
aspectos. Cada uma das etapas apresenta perguntas objetivas e discursivas.

Para a analise das respostas, optou-se por seguir a divisdo tematica das perguntas,
a fim de compreender as impressdes de cada um dos aspectos; a esses conjuntos de
perguntas chamaremos de “blocos de perguntas”. Esta nog¢éo é importante porque ela afeta
a dindmica das respostas.

Tais blocos foram identificados da seguinte forma: 1° — Sobre a técnica e a
atividade proposta, 2° — Sobre o material escrito, 3° — Sobre os videos, 4° — Sobre
aprendizagens, descobertas e contetidos, 5° — Sobre a experiéncia.

Os dados aqui apresentados foram retirados dos relatorios fornecidos pelos
Formularios Google. A partir das respostas, a ferramenta gerou automaticamente a maior
parte dos graficos utilizados nas analises que se seguem. Eles tém a funcdo de traduzir em

imagens o que esta sendo observado, uma vez que parte das analises, além do contetdo,
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busca verificar relevancias. Neste sentido, se apoiar em propor¢cfes e quantidades

visualmente claras ajuda a reforcar, entender e explicar os dados.

o Analise das respostas ao 1° bloco: Sobre a técnica e a atividade proposta

Este bloco contém 3 perguntas: 2 objetivas, dirigidas a todos os alunos, e 1
discursiva. Esta Gltima, que foi configurada para aparecer somente para os alunos que

responderam negativamente a 22 questdo, analisaremos separadamente.

12 Pergunta: VVocé ja conhecia materiais pop-up?

Gréafico 8 — Respostas a 12 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

22 Pergunta: VVocé se sentiu motivado a construir seu préprio cartdo pop-up?

Gréfico 9 — Respostas a 22 pergunta

10,4%

@ Sim
® Nio

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

Neste primeiro momento, € interessante observar a quantidade expressiva de alunos
dentro deste grupo que ja conhecia o material. Importante ressaltar também que, dentre os 5
alunos que revelaram ndo ter desenvolvido motivacéao pela proposta (10% do total), 2 fazem
parte da parcela de alunos que ndo conheciam o material pop-up anteriormente. Em resumo,
apenas 20% alunos que desconheciam a técnica ndo se sentiram motivados a experimenta-
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la. Esta parcela se torna ainda menor entre 0s que conheciam, uma vez que dos 38 que
declararam conhecimento prévio de tais matérias, apenas 3 (menos de 10% do total) ndo se
sentiram motivados.
Os 5 alunos identificados na 2 @ questdo foram convidados a explicar o porqué da
falta de motivacao e suas respostas serdo aqui dispostas para anélise.
32 Pergunta: Por que acha que nédo sentiu vontade de criar e construir seu proprio
cartdo?

Grafico 10 — Respostas a 32 pergunta

= Falta de interesse
= Ndo aprendi
Gosto

= Dificuldade

Fonte: de autoria propria

Resposta 1: Porque eu ndo achei algo téo interessante e divertido.
Resposta 2: Eu ndo achei a proposta interessante no inicio.
Resposta 3: Porque ndo aprendi sobre isso.

Resposta 4: Porque ndo gosto de desenhar.

Resposta 5: Porque é dificil.

Como é possivel observar, 4 motivos diferentes surgiram para a falta de motivacao
desses alunos. Dentre eles, a falta de interesse gerada pela proposta; aqui, percebe-se a falha
do instrumento de ndo ter investigado o que poderia ter sido feito diferente. E importante
entender como torna-lo mais atraente, ou se de fato o objeto escolhido ndo agrada, como
parece ser o caso da resposta 1.

Uma terceira resposta diz respeito ao ndo aprendizado; aparentemente, o aluno néo
acessou os demais videos da proposta e/ou 0 material escrito, o que pode indicar, dentre

muitas possiveis causas, uma falha no direcionamento dado a atividade ou uma dificuldade
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com os recursos da plataforma ou da postagem por parte dele, ja que outros alunos da mesma
turma responderam positivamente a atividade.

A quarta resposta aparentemente ndo se relaciona com a pergunta, uma vez que a
proposta ndo esta diretamente ligada ao ato de desenhar. Entretanto, esta falta de interesse
do aluno pode refletir no fato de que os cartdes pop-up utilizados como exemplos
apresentavam finalizacGes variadas com ilustracdes, ou ainda pode indicar um desinteresse
generalizado pela prépria disciplina e, consequentemente, por suas propostas.

A resposta 5 traz a tona a dificuldade aparente da técnica. Como veremos
futuramente, sdo comuns relatos a respeito da sensa¢édo de dificuldade ao se deparar com um
objeto pop-up. Aqui, se mostra necessaria uma preocupacdo em desmistifica-la durante a
proposta, para que efeitos geradores de resisténcia como este sejam minimizados.

Cabe ressaltar neste ponto que tal relato representa 2% dos participantes, e que pode
ser relativo a personalidade do aluno e a sua postura diante possiveis dificuldades. De
qualquer forma, é de interesse da proposta ser capaz de instiga-los e motiva-los a
experimentacéo e exploracdo, ao invés de assusta-los.

Ao fim deste bloco, os 5 alunos que indicaram nédo terem sido motivados a construgdo
de seus préprios pop-ups foram direcionados para o final do formulario. Uma vez que ndo
se tratava de uma tarefa obrigatdria, entendeu-se que 0os mesmos ndo a teriam realizado
devido a falta de motivacéao.

Durante esta andlise, percebeu-se que tal encaminhamento foi um erro por parte da
pesquisadora, gerado pela méa interpretacdo das possibilidades da pergunta. Entende-se neste
momento que os alunos poderiam ter condi¢Ges de seguir suas avaliacdes a respeito dos

outros aspectos da proposta, e que tais impressfes seriam de grande valor.

o Analise das respostas ao 2° bloco: Sobre o material escrito

Este bloco contém 5 perguntas: 4 objetivas e 1 discursiva. A primeira, 4 pergunta
do formulario, foi dirigida a todos os 43 alunos que foram encaminhados para ela, uma vez
que, dos 48 iniciais, 5 estudantes tiveram suas participacdes encerradas no bloco anterior.
As demais foram configuradas para aparecer somente para os alunos que responderam
positivamente a 4% questao, ja que esta trata do contato com os materiais escritos. Os alunos
que a responderam negativamente foram automaticamente encaminhados para 0 proximo

bloco de perguntas.
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42 Pergunta VVocé leu o PDF de apresentacdo da atividade "Experiéncia Pop-up"?

Grafico 11 — Respostas a 42 pergunta

@ Sim
@ Méo

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

Neste ponto, é importante entender que 6 alunos indicaram ndo ter lido o material
escrito. Tal leitura ndo era obrigatdria e nem essencial para a compreensdo da proposta, visto
que os videos disponibilizados suprem todos os aspectos contemplados. Portanto, suas
impressdes e resultados relativos a proposta ndo foram prejudicados; entretanto, eles ndo tém
condicdes de avaliar o material escrito disponibilizado. Por este motivo, foram
encaminhados para o préximo bloco de perguntas.

Consequentemente, o nimero de alunos respondendo as proximas 4 questdes
diminuiu para 37, e é a partir desta quantidade que os dados foram gerados e as analises,
realizadas.

52 Pergunta: Vocé gostou do PDF que apresentou a atividade?

Gréafico 12 — Respostas a 52 pergunta

@ Sim
& MNao
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!
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62 Pergunta: Vocé conseguiu aprender as técnicas pelas fotos e legendas presentes
no PDF?

Gréfico 13 — Respostas a 62 pergunta

® sim
@ MNac

]

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet

72 Pergunta: Os exemplos apresentados no PDF te inspiraram para criar e construir
seus proprios cartdes pop-up?

Gréafico 14 — Respostas a 72 pergunta

® Sim
@ MNio

]

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet

Nesta etapa objetiva do 2° bloco de perguntas fica expressa a aprovacao massiva do
material escrito por parte dos alunos que responderam o formulario. Aproximadamente 90%
indicou satisfagdo completa com este, sua eficiéncia e seu efeito estimulante. E interessante
notar que nenhum aluno indicou total insatisfacdo com o material escrito, e que os 4
estudantes que expressaram satisfacdo parcial responderam positivamente as duas perguntas
seguintes. Neste sentido, demonstra-se que suas avaliacbes ndo foram originadas por
questdes relativas ao aprendizado e nem por eventual falta de capacidade de motivagédo

gerada pelo mesmo.
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Contudo, isto ndo impediu a existéncia de respostas negativas a 62 e a 72 perguntas.
E importante destacar que, as 4 respostas encontradas, 2 em cada uma das questdes, foram
dadas por 3 alunos.

Nesse momento, tais respostas serdo analisadas com base no complemento
apresentado na justificativa/sugestdo descrita nas respostas a 8% questdo. O aluno que
respondeu negativamente apenas a 62 pergunta sugeriu que tal dificuldade foi devido as
explicagdes insatisfatorias de cada técnica: “Tentaria melhorar as explicagdes escritas de
como montar cada um. Descrever melhor o passo a passo”. Em contrapartida, o aluno
gue apenas acusou nao ter se inspirado pelos exemplos do material escrito apenas destacou
sua preferéncia pelos videos: “Em Video é melhor”.

Um mesmo aluno foi responsavel pela segunda resposta de ambas as perguntas
e, em sua justificativa/sugestdo, declarou nédo ter recebido tais materiais. Contudo, ele
indicou ter acessado e gostado nas perguntas anteriores, o que torna complicada sua
analise.

Por conta da quantidade, as respostas a proxima questdo serdo apresentadas em

categorias originadas pela similaridade entre elas.

82 Pergunta: O que vocé melhoraria nos slides do PDF da atividade Experiéncia
Pop-up?

Gréafico 15 — Respostas a 82 pergunta

= Nada
\ = Usar videos

Organizacdo dos slides

5% —

= Explicacdo

= Qutros

Fonte: de autoria propria.

A aprovacao revelada pelas perguntas anteriores se confirma nas respostas a 82
pergunta, na qual 70% das 37 recebidas indicam que nada precisaria ser melhorado. Nesta

G«

categoria, estdo presentes as seguintes respostas: “Nada”, “Nada consegui compreender
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completamente. alias estava bem organizado”, “Os slides estavam muito bons e bem
explicativos, ndo mudaria nada”, “Nada, achei os slides muito bem organizados”, “Eu
acho os pdfs da professora muito bons”, “Ndo consigo pensar em nada para melhorar”,
“Nada, estava otima a apresenta¢do”, Nada, estava tudo bem explicado”, “Acho que
nada, tava tudo otimo”, “Nenhuma sugestdo em especial”, “Ndo tem o que melhorar”,
“Nada em especial”.

Interessante notar o surgimento da categoria “videos”, na qual 2 respostas se
encaixam. Estes alunos sugeriram que o material escrito integrasse os videos, ou relataram
considerar melhor o uso deste recurso. As respostas encontradas foram: “Colocaria mais
videos, pois foi com eles que aprendi a técnica e ndo com as fotos ”, “Colocaria mini
videos”.

A ideia dos “mini videos” pode ser facilmente resolvida em slides; cada etapa do
passo a passo poderia ser representada com GIFS, por exemplo. Ja na versao impressa, a
sugestdo do aluno poderia ser atendida por meio de QR codes, algo que essa pesquisadora
ja vislumbrava implementar e agora foi reforcado.

A categoria “organizacdo dos slides” retine sugestdes/reclamagdes de naturezas
diferentes, mas que se relacionam diretamente com o layout das informacgdes nos slides.
Sdo elas: “Acho que os slides sO precisavam ter as informacbes mais separadas”,
“colocaria mais slides”, “O tamanho do zum . Estas observagdes, provavelmente, séo
oriundas de dificuldades encontradas na leitura de textos e imagens; apesar de serem
poucas, sdo relevantes.

Apenas um aluno expressou textualmente uma insatisfagdo com as “explicagdes”
dadas para cada uma das técnicas: “Tentaria melhorar as explicacGes escritas de como
montar cada um. Descrever melhor o passo a passo ”. Entretanto, se considerada em
conjunto com as duas Ultimas categorias, ainda que nado se refiram estritamente ao que foi
escrito, a critica compde o conjunto das sugestbes relativas as dificuldades de
compreenséo da atividade.

Por fim, a Gltima categoria, “outros”, reune 5 respostas/comentarios soltos que nédo
oferecem sugestdes, ndo se explicam o suficiente para serem compreendidos ou, como
vimos anteriormente, sdo contraditorios. Dentre elas, temos: “Em Video é melhor 7, “N&o
recebi esse pdf nem o slides”, “Apresentacdo e criatividade ”, “A precisao dos desenhos ”,

“Nao sei”.
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Destacam-se entre as respostas 0 comentario que privilegia o uso dos videos, ja
que tal observacéo apenas valoriza o outro recurso também disponibilizado pela proposta;
a critica que sugere mudancas na apresentacao e na criatividade sem explicar exatamente
COmMoO ou quais sdo 0s aspectos negativos; e a sugestao em relacdo a precisdo dos desenhos,
visto que ndo ha desenhos neste material, apenas fotos.

Ao final deste bloco de perguntas, chama atencédo a existéncia de questdes sobre o
entendimento do passo a passo das técnicas por meio das imagens e das explicacdes.
Ainda que estas tenham sido suficientes para a maioria, desagradaram e ndo foram
eficientes para uma parcela consideravel, 6 entre 37 alunos, mostrando que existem

melhorias a serem feitas neste sentido.

o Analise das respostas ao 3° bloco: Sobre os videos

Este bloco contém 6 perguntas: 5 objetivas e 1 discursiva. Assim como no bloco
anterior, a primeira delas, 92 pergunta do formulario, foi dirigida a todos os 43 alunos que
foram encaminhados para ela, ja que, dos 48 iniciais, 5 estudantes tiveram suas
participacdes encerradas no primeiro bloco. As demais foram configuradas para aparecer
somente para 0s alunos que responderam positivamente a 92 questdo, ja que esta trata do
contato com os videos. Os alunos que a responderam negativamente foram
automaticamente encaminhados para o préximo bloco de perguntas.

92 Pergunta: VVocé assistiu aos videos do canal Experiéncia Pop-up?

Gréafico 16 — Respostas a 92 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet
No caso dos videos, 5 alunos indicaram ndo ter assistido. Assim como a leitura do
material escrito, ver 0s videos ndo era obrigatorio e nem essencial para a compreensdo da

proposta, visto que existia a alternativa dos slides/PDF’s, que visavam suprir todos os
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aspectos contemplados. Portanto, suas impressdes e resultados relativos a proposta ndo
foram prejudicados; mas, os alunos ndo tém condic¢Ges de avaliar o conteddo dos videos
disponibilizados. Por este motivo, foram encaminhados para o préximo bloco de perguntas.

E importante observar que a adesdo aos videos foi maior que ao material escrito,
ainda que de maneira discreta. Esta € uma informacdo importante se tratando de uma
atividade remota, cuja disponibilidade de dados de internet pode ter limitado negativamente
a forma de entrar em contato com a proposta.

Dada a dinamica anteriormente explicada, nas proximas 5 questfes os dados foram

gerados e as analises realizadas a partir das respostas de 38 estudantes.

102 Pergunta: Quantos videos voceé assistiu?

Gréfico 17 — Respostas a 102 pergunta

@ Apenas 1
@ maisde 1 emenos de &
mais de 5 & menos de 10

@ Todos
Fonte: Retirado do relatério do Formulario Googlet
112 Pergunta: VVocé gostou dos videos?
Gréafico 18 — Respostas a 112 pergunta
® sSim
@ Mio

IMais ou menos

Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!
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122 Pergunta: VVocé conseguiu aprender as técnicas pelos videos?
Gréafico 19 — Respostas a 122 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

132 Pergunta: Os exemplos apresentados no(s) video(s) te inspiraram para criar e
construir seus proprios cartdes pop-up?

Gréafico 20 — Respostas a 132 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

A maior parte dos alunos, mais de 65%, assistiu a mais de 1 dos videos postados na
proposta de experiéncia, provavelmente os 5 que foram disponibilizados diretamente no
Moodle: o convite a atividade e os outros 4 relativos as técnicas. Entretanto, 7 alunos
demonstraram a curiosidade de assistir a todos os 8 videos do canal. Mais 2 estudantes
indicaram ter visto entre 5 e 10, 0 que possivelmente representa a totalidade dos videos
também.

Este desencontro nas op¢Oes de respostas se deu pelo planejamento de postar mais 3
videos no canal antes do envio do formulario, o que acabou ndo acontecendo e gerando esta
inadequacdo nas alternativas apresentadas. Tendo isto em vista, é possivel supor que 0s 9
alunos em questdo tenham assistido aos 8 videos do canal.

Este nimero representa aproximadamente 25% dos alunos, numero que somado aos
outros 65% que assistiram mais de um video resulta em 90%. Tal porcentagem atribui mais
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credibilidade a avaliagdo que se seguiu, uma vez que eles tiveram acesso a uma boa
amostragem do material. Neste sentido, o resultado apresentado é muito positivo, pois 32
dos 38 alunos declararam ter gostado dos videos e nenhum declarou total insatisfacao.

Dos 6 alunos que declararam ter gostado parcialmente dos videos, 2 assistiram apenas
1, fator que dificulta a avaliacdo e a credibilidade da resposta. Entre os outros 4, 3 estudantes
assistiram até 5 videos e 1 assistiu a mais de 5 videos.

Neste ponto, é importante avancar para a proxima etapa de avaliacédo especificamente
desses alunos, para entender que pontos negativos eles identificaram e, portanto, basearam
suas respostas. Entretanto, apenas 3 dos 6 estudantes fizeram criticas/sugestdes.

Os dois alunos que assistiram a apenas 1 video, ao serem perguntados sobre o que
melhorariam, responderam: “Nada”. O mesmo aconteceu com um dos alunos que assistiu a
mais de 1 video. Os outros 3 mencionaram a impressdo de os videos serem repetitivos, o
desejo pelo aumento da dificuldade dos modelos para resultados mais interessantes, e uma
“melhor didatica”. Ainda que a Ultima ndo tenha apontado exatamente onde houve falha na
didatica ou qual aspecto foi insuficiente, todas as 3 respostas trazem questdes para serem
levadas em consideracao.

De fato, por introduzirem técnicas, 0s videos vistos em sequéncia podem ser
repetitivos, uma vez que sdo pensados com a possibilidade de serem assistidos
individualmente. Com relacdo a dificuldade, o aluno que fez este pedido ndo assistiu aos
demais videos do canal, nos quais foram exploradas as variac@es das técnicas de forma mais
complexa; talvez, isto o tivesse satisfeito. De qualquer forma, esta percepcao de continuar a
exploragdo das possibilidades dentro das técnicas, disponibilizando mais videos sobre elas,
foi confirmada, ainda que ndo seja o objetivo fornecer tutoriais de modelos e sim instigar o
espectador.

No que tange o aprendizado das técnicas a partir dos videos, apenas 3 alunos
(menos de 8%) indicaram ndo terem conseguido. Sao 0s mesmos que declararam ndo se
sentirem inspirados pelos exemplos apresentados, mas apenas um deles indicou néo ter
gostado completamente dos videos.

Um fenébmeno relevante € que os alunos que indicaram ter visto apenas um video
podem estar se referindo ao video de convite a proposta, 0 mesmo que esta no formulario, e
por isso podem ter indicado ndo ter ficado totalmente satisfeitos com os videos. Outra

situacdo a ser destacada é o fato de que um dos alunos que afirmou néo ter aprendido a
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técnica com os videos é justamente um dos que provavelmente assistiu apenas o video de
apresentacdo da proposta. Cabe lembrar que este video ndo tem esta funcéo.

De forma geral, os videos foram aprovados entre os alunos, ndo havendo nenhum
relato de insatisfacdo completa e apresentando quase 85% de satisfacéo total. Analisando os
nlmeros, aparentemente, 0 sucesso foi um pouco menor do que o do material escrito, mas
ainda dentro de uma margem positiva muito relevante.

Assim como foi feito com as respostas discursivas do 2° bloco de perguntas, por
conta da quantidade, as respostas a proxima questdo serdo apresentadas em categorias

originadas pela similaridade entre elas.

142 Pergunta: O que vocé melhoraria no(s) video(s) do canal Experiéncia Pop-up?

Gréfico 21 — Respostas a 142 pergunta
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Fonte: de autoria propria

Mais uma vez, a aprovacao identificada nas perguntas objetivas é confirmada pela
pergunta discursiva. Desta vez, 74% das 38 respostas indicam que “Nada” precisaria ser
melhorado. Este nUmero é maior que o do bloco anterior, desbancando a impresséo inicial

de que o material escrito tinha sido mais bem recebido.

Nesta categoria “Nada”, estdo presentes as seguintes respostas: “Nada”, “Nada
também”, “Os videos também estavam explicando de forma bem explicada cada passo”,
“Estavam otimos”, “Novamente nada”, “Nada, ela ta explicando tudo certinho”, “Nada,
os videos estao bem feitos”, “Nada, tudo foi bem explicado”, “Ndo melhoraria nada no
video”, “Ndo tem o que melhorar”, “O canal é otimo”.

Aqui, surgem categorias diferentes das identificadas na analise das respostas sobre
0 material escrito. A primeira delas tem alguma semelhangca com a categoria

“Explicacdes”, mas abarca outros fatores também. Na categoria “Questdes didaticas”,
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estdo agrupadas as criticas apresentadas pelos alunos que indicaram satisfagdo parcial
com o video. Todas tratam de escolhas didaticas, sendo elas: “Aumentar a dificuldade,
para fazer coisas mais legais. Ex: um surfista no mar, ou um jogador em um campo de
futebol”, “Melhor didatica”, “Achei os videos um pouco repetitivos”, “Eu acho que
poderia usar uma linguagem mais de desenho”.

A (ltima sugestdo é interessante, pois faz todo sentido dentro do contexto em que
tais videos foram usados, mas reflete a intencdo desta autora de produzir um material que
possa ser utilizado com outros objetivos em outros variados contextos.

A terceira categoria diz respeito as respostas relativas as “Questoes técnicas™: “O
tempo dos videos”, “camera treme”. Estas respostas foram dadas por apenas 2 alunos,
mas sdo observacoes relevantes. Infelizmente, ndo foi possivel compreender se os videos
foram considerados muito curtos ou muito longos, mas, em relacdo a movimentacao da
camera, tal comentario ja era esperado. Esta questdo técnica refletiu a precariedade de
infraestrutura na qual os videos foram filmados. Ndo havia uma estrutura fixa para
nenhum tipo de equipamento e nem um profissional para filmar, ou sequer uma camera,
os videos foram feitos com celular, e a necessidade de apresentar os objetos em
determinados angulos dificultou a estabilidade da imagem. Para os proximos videos, ja
estdo sendo pensadas outras solucdes.

A categoria “Outros”, mais uma vez, traz respostas/comentarios soltos que nao
oferecem sugestdes, ndo se explicam o suficiente para serem compreendidos ou sequer
respondem a pergunta. Dentre elas temos: “A precisdo dos desenhos”, “Apresenta¢do”,
“Ok”. Se repete aqui a questdo da precisdo dos desenhos e, mais uma vez, parece nao ter
ligacdo com o material avaliado, visto que ndo ha construgdo de desenhos técnicos que
exijam precisdo nos videos.

Desta vez, ao contrario do que ocorreu no bloco anterior, foi recebida uma resposta
em branco. Por ser obrigatoria, o aluno colocou apenas um ponto final (“.”) para que
pudesse avancar. E dificil interpretar tal sinal, pode significar que ele ndo tinha nenhuma
sugestdo/critica a fazer, mas também pode significar que ele apenas ndo quis responder.
O mesmo acontece com 0 “Ok” encontrado na categoria anterior.

Ao final do 3° bloco de perguntas, ficou expressa a aprovacao do material por uma
parcela muito grande dos alunos que responderam o formulério. Fica evidente também
que 0s aspectos que originaram as poucas criticas ja haviam sido identificados

anteriormente e, de fato, foram escolhas, e que elas representaram dificuldades para uma
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quantidade muito pequena de alunos. Na realidade, parte da dificuldade relatada tem

relagcdo com 0 mau uso/nao uso dos recursos.

o Analise das respostas ao 4 ° bloco: Sobre aprendizagens, descobertas e

conteddos

Este bloco contém 4 perguntas: 2 objetivas e 2 discursivas. Todas foram dirigidas
aos 43 alunos encaminhados para este bloco e tratam de questdes que buscam entender as
relagdes que os alunos construiram entre os objetos, 0s materiais e a proposta com o seu
aprendizado; se, de fato, exploraram as técnicas, se perceberam descobertas e de que
natureza elas sdo; se enxergam adequacdo de tal proposta no ensino de Desenho; e se esta
ideia gera interesse.

A primeira pergunta apresenta uma abordagem ampla sobre a percepgdo de
aprendizagem dos alunos. Como aconteceu antes, por ser uma quantidade grande de
respostas, durante a analise elas serdo apresentadas em categorias nas quais foram
agrupadas por similaridade.

152 Pergunta: Além de construir "cartdes 3D", 0 que mais vocé sente que aprendeu

nesta Experiéncia Pop-up?

Gréafico 22 — Respostas a 152 pergunta

NUmero de respostas
- -
- -

N

4 K
L ]
I -
M -
o

N~

o o S 2 o 2> N
< > S N LS 8 9
& e & N 2 N L & >
< X J < & Q $
2 & o o X ¥ &
o S o
¥ & ¥ & & & <
0‘%’ Q b’fb Q XD
‘Q'b QQ“% “O® \fz,(‘v . {@c"
O
s & ¥ Kol

Fonte: de autoria propria



157

Dada a quantidade de categorias identificadas e a proximidade entre 0os nimeros
de respostas, o grafico de setores se tornaria confuso e perderia a funcao; por isso, optou-
se pelo gréafico de colunas. Assim, ainda é possivel ilustrar as respostas, fazer a analise
das relagbes numéricas entre elas e de suas proporcdes dentro do universo de 43 respostas.

A primeira categoria, “Conteudos de Desenho”, reline as respostas de 5 alunos que
relataram ter aprendido empiricamente sobre conceitos e praticas que se enquadram no
programa da disciplina, especialmente dimens@es, tridimensionalidade e sélidos. As
respostas foram as seguintes: “noc¢des de espago”, “Medir”, “propor¢do, perspectiva,
sombras”, “compreender que cortes no papel podem se transformar em imagens 3D,
“Como transformar algo plano em sdlido”.

Descobrir que os estudantes puderam observar tais aspectos, perceber o contato
com eles e identificar algum nivel de aprendizado é de suma importancia para esta
pesquisa, uma vez que ela estd imbuida em propor experiéncias com potencial
pedagogico. No caso especifico da atividade proposta, esta prioriza vivéncias e
aprendizagens com os assuntos relativos a Desenho no 6° ano.

A segunda categoria identificada, “Desenho artistico”, trata das respostas que se
referiram especificamente ao ato de desenhar e/ou pintar. Este aspecto foi abordado por 5
dos 43 alunos quando perguntado sobre o que aprenderam com a experiéncia: “A
desenhar”, ‘“Desenhar e pintar”, “Ndo sei dizer. Mas melhorei o meu desenho”,
“Desenhar”, “A pintar”.

Ainda que a atividade ndo se tratasse de técnicas de desenho ou pintura, a
utilizacdo de ambas surgiu na finalizacdo e na composicéo dos objetos, estimulando-os a
aplica-las. Se por um lado ndo foram ensinadas, por outro foram demandadas e
exemplificadas; logo, podem ter sido exploradas no processo de construcao dos cartdes,
0 que ajuda a justificar tais respostas.

A terceira categoria reune respostas que se referem as “Habilidades motoras” e
técnicas necessarias para a confeccdo de cartbes pop-up. Foram 7 as respostas
categorizadas aqui: “técnicas de recortes para composic¢do do cartdo”, “Eu melhorei meu

EZ s

recorte”, “Aprimorei minha coordenagdo motora”, “Colagem, recorte e inspira¢do para

)« T

outras atividades”, “Cortar, colar as partes das dobraduras”, “Aprendi a cortar, dobrar,

)

medir de diferentes formas”, “Trabalhos manuais, em geral”.
Estas habilidades figuram entre as recorrentes dificuldades encontradas em alunos

do 6° ano. Poder dar a eles um pouco mais de segurancga neste sentido e exercita-las
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também faz parte dos objetivos da disciplina de Desenho para esta etapa do ensino. Por
este motivo, é visto como mais um aspecto positivo na proposta.

A quarta categoria ndo era esperada. Uma nova “Relagdo com o papel” foi relatada
por 4 dos 43 alunos. Nesta categoria, surgiram respostas como: “Aprendi que eu posso
preencher melhor uma simples folha”, “Aprendi que mesmo com poucas folhas de papel
podemos fazer um grande e bonito cartdo”, “Que podemos fazer muitas coisas com o
papel”, “Melhorei a composi¢do de Desenho e da manipulagdo do papel”.

A quinta categoria, “Criatividade”, se relaciona intimamente com a quarta. Ambas
poderiam compor uma Unica categoria, mas a presenca do termo criatividade e/ou
derivados de forma dominante acabou por reunir as 8 respostas a seguir numa categoria
com este nome: “Achei legal e criativa , podia pensar em 1000 coisas em que eu poderia

fazer”, “Eu aprendi a usar mais minha criatividade e expandir meu conheciment0 em

’ ’

desenho”, “Aprendi a ser criativo”, “Melhorar minha criatividade”, “A usar mais a
criatividade”, “Soltar a criatividade e criar algo novo”, “Trabalhei a criatividade”,
“Aprendi a ter uma visdao mais ampla das coisas”’.

Mais uma vez, registra-se o cumprimento de um dos objetivos da proposta.
Quando convida os alunos a “experimentarem, explorarem, se apropriarem, se inspirarem
e se sentirem capazes de criar”, a atividade busca dar ferramentas para o estimulo da
criatividade. Quando mostra exemplos sem se preocupar em disseca-los, mas em
apresentar as técnicas basicas por tras de suas construcdes, intenta oferecer subsidios para
que a imaginacao ganhe espaco e a criatividade atue.

De certa forma, a quarta categoria também trata de um olhar criativo para um
objeto, uma folha de papel; por isso, como dito anteriormente, poderia pertencer a quinta
categoria, mas pareceu importante destacar as diferentes percepcdes, os diferentes focos
de atencédo elencados pelos alunos, pois cada um deles teve um efeito diferente em suas
vivéncias.

“Manifestacdo de afeto” foi a sexta categoria reconhecida. Aqui, € visivel o papel
do encaminhamento dado pelas postagens da proposta. Realizadas em periodo de
acolhimento e, posteriormente, poucos dias antes do dia das maes, o carater afetuoso das
mensagens presentes em cartes comemorativos foi atrelado a construcdo de tais objetos.
Nem por isso descarta-se a importancia de ter sido o aspecto destacado por 5 dos 43 alunos
em suas respostas: “Que dar para fazer um cartdo de motivacdo”, “Aprendi a fazer

presentes com a atividade. Fiz um muito legal de dia das mdes”, “A ter vontade de
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presentear com cartoes”, “Aprendi uma forma diferente de presentear as pessoas”, “Que
podemos expressar nossos sentimentos através do cartdo”.

Unir afeto a uma experiéncia pedagogica oferece grandes chances de elaboracao
de vivéncias positivas e/ou marcantes. Portanto, o aparecimento desta categoria é mais
um dos sucessos identificaveis nesta proposta, pois demonstra que alguns alunos que
vivenciaram a experiéncia da construcdo do cartdo com a técnica pop-up atrelaram a ela
uma lembranca afetiva, e esta conjuncdo é poderosa e valiosa para uma pesquisa que se
propBe a possibilitacdo de vivéncias.

A 72 categoria, “Nada”, ¢ composta por respostas de dois estudantes que indicaram
ter aprendido apenas técnicas de construcdo pop-up. Suas frases foram sucintas: “Nada”,
“Além disso nada”.

A penultima categoria, “Outros”, assim como foi feito anteriormente, é composta
por respostas que ndo se encaixam nas demais. Nelas, os estudantes indicam ndo saberem
o que aprenderam, ou sdo apenas palavras soltas: “Sim”, “Nao me lembro”, “Ok”, “Nao

o«

sei responder”, “nao sei”, “Seguir as orientagoes certinho para conseguir dar certo”.

Aqui, a Ultima resposta merece atencdo, pois se refere a um aprendizado
importante adquirido durante a experiéncia. Considerando-se o contato com materiais que
apresentam 0 passo a passo de técnicas para a construcdo de objetos, descobrir
empiricamente a relevancia de seguir as orientacGes para obter o resultado desejado €
certamente um aprendizado marcante.

A ultima categoria é composta pela Unica resposta deixada “Em branco”. Assim
como aconteceu na Gltima pergunta do bloco anterior, a mesma aluna respondeu a questao
com um ponto final (“.”). Da mesma forma que antes, ¢ impossivel interpretar
corretamente o significado. Nesta questdo, no entanto, aplica-se melhor o raciocinio de
que a intencdo era apenas passar para a proxima pergunta sem precisar responder a esta.
N&o é possivel dizer se ndo havia nada a ser dito, ou se apenas ndo existiu vontade.

A quantidade de categorias aqui apresentada e a variedade de
aprendizagens/estimulos identificados pelos alunos vado ao encontro do propdsito desta
proposta. As respostas a esta questdo sdo encaradas de forma muito positiva nesta
pesquisa, pois afirmam as potencialidades e as intengdes que a embasam.

Ainda que os relatos a respeito dos contetidos do Desenho representem pouco mais

do que 10% das respostas, o fato confirma que eles estdo presentes e se somam a outros
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objetivos da disciplina. Por tras deles, estdo as diversas outras relagdes criadas no contato
com os elementos espaciais € a visualizacao espacial.

A proxima pergunta tenta insistir um pouco mais, ainda que sutilmente, nas
percepcOes de aprendizagens sobre este tema especificamente.

162 Pergunta: Vocé fez algum tipo de descoberta enquanto construia seu cartdo?
(Me refiro a algo que tenha dado um "clic" na sua cabecga. Pode ter a ver com o efeito 3D,
ou com a elaboragéo e construcdo das formas... Alguma observacdo importante sobre a
relacdo entre o tamanho/posicdo/medida de cortes, dobras ou elementos... Alguma
associacdo entre algo que vocé fazia em seu cartdo e outros objetos ou situacbes que

aparentemente ndo tém nada a ver com ele... Enfim, estas coisas...)

Gréafico 23 — Respostas a 162 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

A proxima pergunta era para ter sido configurada para aparecer apenas para 0s alunos
que responderam sim a questdo anterior; felizmente, houve falha na configurag&o, pois assim
foram recebidas mais respostas. Como aconteceu antes, por ser uma quantidade grande de
respostas, durante a analise elas serdo apresentadas em categorias nas quais foram
agrupadas por similaridade.

172 Pergunta: Que descoberta(s) vocé fez?

Gréfico 24 — Respostas a 172 pergunta
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= Usos da Tecnica Pop-up

= Outros

Fonte: de autoria propria
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As respostas se dividiram de forma praticamente homogénea em 5 categorias. Elas
identificam os 3 principais temas que apareceram e/ou guiaram as descobertas percebidas
pelos alunos.

Como ja era esperado, devido a falha na configuracéo da pergunta, pouco mais de
um quinto dos alunos relatou ndo ter realizado “Nenhuma” descoberta, constituindo a 12
categoria; mas, mesmo entre 0s que registraram nao ter descoberto nada que se relacionasse
com os exemplos citados na 162 questdo, houve respostas para a 172,

Muitos alunos ndo interpretaram que uma pergunta era continuacdo da outra e
apresentaram descobertas de diferentes naturezas. Estas ndo necessariamente se relacionam
com o foco da pergunta, mas sdo validas para a pesquisa, uma vez que esta pretende conhecer
um pouco da experiéncia proporcionada pela proposta.

A segunda categoria identificada diz respeito as 9 respostas que de alguma forma
apresentaram descobertas relacionadas com os conceitos de “Bi e Tridimensionalidade”.
Neste sentido, abarcam também temas como dimensdes, bidimensionalidade, angulos,
perspectiva, visualizacdo. Dentre as respostas, estdo: “Descobri que da para fazer objetos
3D de forma simples”, “Descobri o formato do corte e da dobra que faz um efeito 3D ”,
“Dependendo da forma como eu fizer o corte vai modificar a forma em 3D, por exemplo
quanto mais fechado eu cortar o triangulo, mais fino ele fica”, “Tudo depende do angulo
que vocé olha”, “Como deixar em 3d”, “A relacdo entre a proporcédo, 0 corte e a
visualizacao final ”, “Descobri a pensar na escala do desenho”, “Que desenhos 2D tem a
possibilidade de se tornar 3D ”, “sobre as sombras”.

Algumas destas descobertas sdo tedricas e foram ditas nos materiais de alguma
maneira; entretanto, outras sdo resultados da experimentacdo, como por exemplo:
“Dependendo da forma como eu fizer o corte vai modificar a forma em 3D, por exemplo
quanto mais fechado eu cortar o triangulo, mais fino ele fica”, “Tudo depende do angulo
que vocé olha ™.

Descobertas de naturezas similares foram registradas nas respostas que compdem a
categoria “Especificidades técnicas”. Nela, 0s alunos demonstraram ter identificado questdes
relativas a geometria, dentre outras coisas, que afetam diretamente o processo de construcao
e o resultado de seus cartbes pop-up. Aqui, surgem observacdes interessantissimas sobre
medidas, posicoes, cortes, dobras, precisdo, formas, cores.

E de extrema relevancia perceber como tais respostas também se relacionam com o0s

conteldos de Desenho e, como eles mesmos citam, geram impactos nos resultados
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tridimensionais, como é possivel ver nas 8 respostas: “Na préatica senti que era mais
trabalhoso pois para um resultado bom é necessario precisdo nas medidas, nos cortes para
0s encaixes ”, “Que tem que posicionar direito para ndo rasgar. A minha primeira tentativa
rasgou”, “N&o desistir no primeiro erro, seguir as regras, medir certinho”, “Que as
medidas teriam que ser as mesmas, se ndo um dos lados ficaria maior que o outro”, “As
formas de corte, se a gente cortar de um lado fica de um jeito e se cortamos do outro fica de
uma forma diferente”, “sobre técnicas de sobreposicdo de cores para obter melhores
resultados”, “Eu descobri por exemplo que as cores ndo podem ser iguais se ndo o pop-up
fica imperceptivel ”, “Eu descobri que a posicdo do papel faz uma grande diferenca na
execucdo do cartdo .

Pelas descricdes detalhadas durante as respostas, é possivel perceber que tais
descobertas foram realizadas empiricamente, ou seja, por meio de experimentagdo e
exploragdo, exatamente como a proposta intentava promover.

Com a juncdo da 2% e da 3?2 categorias, obtém-se como dado o percentual de 40% das
respostas a respeito de descobertas relativas aos contetidos e assuntos tratados em Desenho
no 6° ano; mais que isso, a maior parte delas de alguma forma lida com a espacialidade, a
geracdo de formas tridimensionais e sua visualizagdo. Obviamente que tal assunto esta
presente no uso da técnica, mas o importante neste momento é perceber que os alunos se
investiram em descobertas e observacdes a respeito do tema, desenvolvendo em algum nivel
tal habilidade.

A 48 categoria, “Usos da técnica Pop-up”, consiste em 8 respostas que expdem a
descoberta das possibilidades de uso da técnica, ou que descrevem 0s US0S que 0S proprios
alunos fizeram. Aqui, as descobertas se concentram na aplicagdo da técnica e ndo nos
processos por tras dela, como vimos nas categorias anteriores, mas nem por isso S0 menos
importantes. Tais relatos revelam a motivacdo gerada pela proposta e casos de
experimentacao e exploracdo da técnica.

As seguintes respostas deram origem a esta categoria: “Eu resolvi criar um desenho
de um piano, que deixou mais divertido o pop-up”, “Descobri a fazer cenarios melhores e
com perspectivas diferentes, mas ainda tenho que trabalhar melhor nisso”, “Pensei em
varios meétodos diferentes para construir novos cartdes”, Eu descobri que poderia fazer
outros modelos”, “Que dar para colocar todo tipo de mensagem ou um personagem que

combina com a mensagem”, “Que eu posso construir alguma coisa com papel”, “Eu
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descobri, que com esses cartdes da pra fazer livros diferentes”, “Que alguns livros da
literatura infantil também montados assim .

Estas respostam ddo a certeza de que vérios alunos se imbuiram de viver a
experiéncia proposta e que estdo elaborando vivéncias a partir delas.

Por fim, mais uma vez, a categoria “Outros”, conjuga 8 respostas sem
correspondéncia de temas com as demais, ou apenas incoerentes com a pergunta. Além de
elogios e declaragdes como “ndo sei”. Dentre as respostas estdo: “Muitas que nem sei
responder”, “Que desenho também € uma arte”, “Os cortes sdo bonitos, isso € uma
descoberta?”, “foi otimo”, “apenas passei a ter uma visdo mais ampla da realidade”,
“Criatividade com as formas, desenho, construcéo ”, “Eu fiz um pequeno, s6 pra comegar,
colori de azul é rosa”, “sobre usar a criatividade ".

Nesta categoria, vemos a criatividade voltar a tona de maneira mais vaga do que
aconteceu anteriormente. Quase 20% dos alunos, como ja era esperado diante da pergunta
anterior, aparentemente ndo souberam identificar exatamente que tipo de descobertas haviam
realizado; muitos, provavelmente, por ndo terem realizado nenhuma ainda, como ja haviam
dito.

Por meio das respostas a esta pergunta foi possivel ter acesso as descobertas e as
experimentacdes realizadas pelos alunos. Cerca de 60% apresentaram respostas relativas a
seus processos de exploracdo, assimilacdo e reconhecimento de conceitos/ideias a partir da
construcdo de objetos pop-up.

A proxima pergunta pretende averiguar se os alunos entendem este tipo de atividade
como uma boa estratégia no aprendizado e no ensino de Desenho.

182 Pergunta: VVocé gostaria que a disciplina Desenho usasse atividades e materiais
como esses na apresentacdo de conteidos?

Gréfico 25 — Respostas a 182 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulério Google!
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A resposta a ultima pergunta deste bloco reflete a aprovacéo de 30 dos 43 alunos para
a utilizacdo destes materiais na disciplina de Desenho. Apenas 2 alunos rejeitaram
completamente a ideia; entretanto, até mesmo estes responderam positivamente a todas as
perguntas que se referiam a satisfagdo com materiais e a proposta, inclusive quando
questionados posteriormente sobre a experiéncia indicam terem gostado. Neste sentido,
aparenta ser apenas uma opinido acerca do que eles compreendem como adequado para a
disciplina, e ndo uma desaprovacéo a proposta.

Uma parcela consideravel, mais de 20%, revelou ddvida sobre a utilizacdo de
materiais e atividades semelhantes em Desenho, possivelmente por terem vivido seu
primeiro contato com a disciplina e ndo se sentirem seguros para opinar a respeito da
adequacdo. A pesquisa pecou em ndo perguntar o porqué para as respostas diferentes de
“sim”; desta maneira, 0s motivos dos alunos nédo ficariam no campo da suposigao.

Com o término das analises do 4° bloco de perguntas, mais uma vez foi confirmada
a aprovacao da proposta, agora com objetivo didatico-pedagdgico, pela maior parte dos
alunos, ainda que com duvidas. Confirmam-se também o potencial para o estimulo e a
aprendizagem de diversos aspectos e habilidades distintas, dentre elas as capacidades
motoras e o incentivo a criatividade, além da experimentacdo, exploracao e descoberta de
muitos dos conteldos listados no programa do 6° ano e inerentes ao desenvolvimento da

visualizacéo espacial.

o Analise das respostas ao 5 ° bloco: Sobre a experiéncia

Este bloco contém 2 perguntas: 1 objetiva e 1 discursiva. Ambas foram dirigidas a
todos os 43 alunos que foram encaminhados para elas. Com estas questdes, finaliza-se o
formulério sobre a experiéncia dos alunos e, por este motivo, elas tratam diretamente deste
assunto e buscam a opinido que eles tiveram a respeito da vivéncia proposta por ela e o

relato sobre sua importancia.

192 Pergunta: Vocé gostou de ter vivido esta "Experiéncia Pop-up"?
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Gréafico 26 — Respostas a 192 pergunta
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Fonte: Retirado do relatério do Formulario Google!

A Ultima pergunta buscou relatos pessoais no sentido de identificar o que o aluno
sente que guardara da experiéncia que viveu. Desta forma, é possivel ter alguma ideia de
possiveis fatores presentes na proposta que sejam capazes de suscitar vivéncias, positivas
ou negativas. Como aconteceu em perguntas anteriores, por ser uma quantidade grande de
respostas, durante a analise elas serdo apresentadas em categorias nas quais foram

agrupadas por similaridade.

202 Pergunta: O que foi mais marcante nesta "Experiéncia Pop-up" pra vocé?

Gréfico 27 — Respostas a 202 pergunta
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As 8 categorias identificadas foram, sempre que possivel, determinadas pelo verbo
de acdo das respostas. Assim como feito anteriormente, foi utilizado o grafico de colunas
na ilustracdo destas categorias.

Na primeira categoria, “Tridimensionalidade”, foram reunidas as respostas que
abordam como aspecto mais marcante da experiéncia vivida a caracteristica
tridimensional dos objetos construidos: “Achei legal pg aquilo trouxe algo plano para
solido e teve ainda uma parte plana, entdo teve este contraste no cartdo que combinou ”,
“Saber que com um simples papel vc consegue fazer coisa legais e 3Ds”, “Tranformar
em3D”.

Ja a 22 categoria € formada por respostas que indicaram “O resultado” como
aspecto mais marcante. Foram apresentadas respostas como: “O modo como fica no
final ”, “o resultado do cartdo que eu fiz. Ficou lindo”, “Foi a forma que eu fiz 0 meu
cartdo Pop-up”, “Foi quando o trabalho ficou pronto”, “O resultado final ”, “Amei a
finalizacéo dos cartbes ”, “O produto final que dependeu das minhas habilidades .

E possivel perceber uma espécie de orgulho em algumas das respostas. N&o é
apenas uma questdo de admiracdo pelo objeto, mas também do fato de ter sido feito pelo
proprio aluno e de ele ser da forma que é; junto a satisfacdo pelo resultado, esta o orgulho
pela autoria.

A 32 categoria, de certa forma, se relaciona com a anterior, mas neste caso se
destaca a pratica em si e ndo o seu resultado. Na categoria “O fazer e a criagdo”, 0S alunos
apontam em suas respostas 0 ato de construir seus cartdes e/ou de cria-los como a parte
marcante do que viveram.

E possivel perceber esta diferenca de foco observando especialmente os verbos das
respostas: “O mais marcante for ter feito o meu cartao atraves da minha visao e
experiéncia”, “De eu fazer o meu primeiro pop-up”, “Mas marcante foi poder criar 0s
meus foi muito incrivel 7, “Fazer algo simples e legal ”, “Criar meu proprio cartdo”,
“Gostei da apresentacdo das aulas e de fazer o cartdo”, “A execucdo da ideia
experimentando novas possibilidades ”, “Colocar em pratica e ver o resultado dos meus
cartdes”, “O que mais me marcou foi poder fazer varios cartbes com varias formas
diferentes”, “Que a gente pode fazer do jeito que queria”, “Fiquei muito feliz de
conseguir fazer uma coisa criativa para presentear as pessoas que eu gosto”, “Ter

conseguido liberar minha criatividade mais do que eu pensava .
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Aqui, é interessante observar o efeito que ser o centro do processo, agente da acao,
tem sobre os alunos. Em conjunto com o reconhecimento da aprendizagem de novas
habilidades ou da verificagdo de suas proprias capacidades, e com o prazer e o orgulho
demonstrados durante o processo, estdo os aspectos subjetivos tidos como marcantes, e
possivelmente a natureza de novas vivéncias construidas, o que vai ao encontro do
interesse de possibilitar experiéncias pedagogicas neste sentido.

A categoria “Aprendizado e descobertas” € constituida por respostas que destacam
0 ato de aprender ou de ter aprendido, ou que apontam as descobertas realizadas como o
gue houve de mais marcante nesta experiéncia. As repostas sdo curtas e diretas, ndo
enfatizam o produto nem o processo, mas 0s novos conhecimentos adquiridos: “Um novo
aprendizado”, “Tudo. Adorei muito e aprendi mais”, “Aprender uma nova forma de
arte”, “Aprendi novas técnicas”, “Ter descoberto tantas possibilidades de criacéo ”,
“Aprender a fazer meus préprios cartbes .

Apesar de estar relacionada com as duas categorias anteriores, é importante
entender que, para esses alunos, o aprendizado decorrente da atividade € o que vai ficar.
Pode ser que, quando se refiram ao ato de ter aprendido, tenham em mente partes de seus
processos, lembrancas das suas construgdes; mas, na hora de se expressarem, se referiram
ao ato de aprender e de descobrir, ndo ao ato de construir, nem de criar. Identificaram na
experiéncia um momento de aprendizagem e, mais que isso, relataram que este foi 0
aspecto mais marcante.

“Os sentimentos” provocados pela experiéncia foram centrais em duas respostas.
Apareceram em outras por meio de expressdes como “amei”, “adorei”, mas ndo da forma
como foram registrados nessas duas: “Foi muito divertido construir o cartdo”, “Me
lembrar um pouco dos livros Pop-up que eu lia quando era menor, deu uma nostalgia ”.

E essencial perceber a diferenca entre a primeira resposta e as varias dadas na 32
categoria. Diante da pergunta, sua resposta ndo foi “construir o cartdo”, foi “Foi muito
divertido construir o cartdo ”. O aspecto principal aqui registrado por ele é a diversao, o
fato de que realizar tal atividade foi divertido. N&o € a construcdo por si s, o fazer e seus
varios fatores, mas o sentimento enquanto realizava tal acéo.

A 2% resposta trouxe uma carga afetiva extremamente relevante. Ela trata da
capacidade de tal atividade de suscitar memorias, de se relacionar com vivéncias do

passado, e assim provocar nostalgia. E o aluno ndo apenas citou tal ocorrido, ele
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reconheceu neste sentimento o que houve de mais marcante durante a experiéncia, a
relacdo criada com antigas vivéncias.

Ja para 2 alunos, o que aconteceu de mais marcante durante a realizacdo da
proposta foi o contato com “Os materiais”, especificamente os videos: “Os videos
explicativos”, “Ver o video foi bem”. Estando esta pesquisa interessada também em
identificar a aprovacdo e a eficacia de tais materiais, € importante identificar o efeito
positivo causado pelos videos.

A penultima categoria diz respeito a “Técnica e suas possibilidades”, ela recebeu
5 respostas relativas a especificidades da técnica pop-up, etapas de seu desenvolvimento,
suas aplicacBes, seus possiveis usos. Nestas respostas, 0s alunos registraram o
reconhecimento destas novas informagdes: “O uso de varios papéis coloridos com
resultados bonitos”, “o efeito surpresa”, “Parece facil, mas é difici/”, “Que dar para
fazer uma mensagem de carinho ou de motivagao ”, “’Sempre via nos livros, mas nunca
tinha feito .

Esta categoria apresenta respostas que descrevem descobertas, mas que ndo
reconhecem o ato de descobrir como o fator mais marcante, e sim as informacdes
descobertas. Trata de encantamento com as caracteristicas do objeto, como a possibilidade
de promover surpresa, mas ndo aponta nem o resultado nem o sentimento como o aspecto
memoravel, e sim a propria caracteristica. Menciona o fazer do cartdo, mas ndo enfatiza o
ato de fazer, e sim o fato de ter feito algo que ja havia visto antes, quase como uma
conquista.

A Ultima categoria, “Outros”, mais uma vez reiine respostas soltas que ndo se
relacionam com as demais categorias; Neste caso, sdo elogios aos objetos, a professora e
o fato de ndo conseguir identificar o que achou mais marcante na experiéncia: “N&o sei
opinar sobre isso”, “Nao sei responder ”, “néo sei dizer”, “A professora que era muito
legal 7, “Minha obra favorita .

A validacdo dos materiais, da proposta de atividade e da experiéncia como um todo
passa por uma gama de aspectos ainda mais rica e complexa no caso dos alunos. Diante de
tudo que foi expresso, esta validacdo parece clara, tanto no que tange 0s aspectos
pedagdgicos relativos ao Desenho, quanto dos materiais disponibilizados e da oportunizagéo
de experiéncias ricas. A exploracdo, o fazer, a descoberta, o aprendizado, a visualiza¢do
espacial, a satisfacdo, o afeto e a prépria técnica foram pontos altos identificados por eles

proprios.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como mencionado diversas vezes ao longo do texto, esta pesquisa, assim como boa
parte de outras ocorridas durante 0 mesmo periodo, foi muito afetada pelas consequéncias
da pandemia mundial de COVID-19. Foram necessarias muitas alteracdes e adaptacdes.
Apesar de ter sido um processo arduo, foi gracas a ele que o estudo buscou alternativas e
encontrou, em caminhos inesperados, sua verdadeira vocagao.

As mudancas impostas alteraram o viés da pesquisa, que abandonou seu caracter
didatico conteudista e abracou uma perspectiva mais abrangente, voltada para a proposicédo
de experiéncias pedagogicas ricas em estimulos e possibilidades de geracdo de vivéncias.
Referenciais como Larrosa e o conceito de vivéncias de Vigotski s6 foram aderidos aos
estudos devido a mudanca de perspectiva for¢ada pelo contexto. A adaptacdo a realidade
remota trouxe o desejo e a necessidade de elaborar materiais audiovisuais e disponibiliza-
los na internet, e com eles a compreensdo de que a proposta de atividade didatica tinha
potencial para chegar em mais pessoas e ser apropriada de outras formas, se tornando uma
proposta de experiéncia.

N&o apenas o contexto, mas o aprofundamento na investigacdo das experiéncias
pedag0gicas apresentadas na revisdo de literatura, nos estudos sobre o ludico na educacédo e
nas provocacOes de Brougére sobre a aprendizagem a partir de atividades ludicas, tiveram
papel importante para as constantes reflexdes e alteracdes que culminaram na abordagem
escolhida.

Sem perder o interesse em explorar os potenciais ludicos e perceptivos dos objetos
pop-up, anteriormente verificados, e segura de que a habilidade de visualizagdo espacial,
para além de uma ser uma competéncia a cargo da disciplina de Desenho, é de grande valor
na formacdo do individuo, esta pesquisa focou em desenvolver materiais que dessem conta
de unir esses dois objetos de interesse em uma Unica proposta ludica. Desta forma, colher os
beneficios inerentes as atividades desta natureza e ao contato com objetos pop-up.

Os objetivos, portanto, passaram a ser verificar se tal proposta e 0s materiais que a
apoiam foram bem sucedidos em seus propositos. Tendo em vista que 0s sujeitos da pesquisa
foram os principais motivadores da elaboracdo do trabalho e que configuram o publico para
qual tais produtos se direcionam, buscou-se a validagéo destes. Desta forma, professores do

Departamento de Desenho e alunos do 6° ano do Ensino Fundamental do Colégio Pedro I
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assumiram também o papel de colaboradores da pesquisa. Suas impressdes, avaliagdes,
feedbacks e, principalmente, a validacdo do que foi produzido sdo primordiais para a
conclusdo deste trabalho, pois indicam se as perguntas norteadoras desta pesquisa foram
satisfatoriamente respondidas e se as alternativas encontradas a partir delas sdo adequadas.

As analises feitas pelos professores foram focadas em verificar a adequagdo da
proposta para a série, em relacdo aos conceitos de tridimensionalidade, e a posicdo dos
professores em relacéo a utilizacdo de propostas ludicas como a apresentada, além de avaliar
0s potenciais pedagogicos, tanto na proposta de atividade elaborada, quanto nos videos
produzidos com a explicagdo das técnicas pop-up.

A validacdo da proposta e dos materiais foi quase unanime, vide que dos 20
professores que participaram, 19 declararam que eles mesmo fariam uso da atividade. Foi
demonstrada também a propensdo deste grupo em aderir a propostas lidicas em suas
praticas pedagdgicas, e a aprovacao da inclusdo da proposta na apostila da disciplina.

Foram identificados, tanto por professores que puderam aplicar a proposta com
seus alunos, quanto pelos professores que apenas analisaram os produtos, aspectos como:
0 potencial de inspiracdo pedagdgica da proposta, a presenca de carater ludico, a
possibilidade de exploracdo dos conteudos do 6° ano, a capacidade para explorar a
tridimensionalidade, o carater artistico/criativo da pratica e dos resultados e o potencial
para a utilizacdo da proposta e dos materiais em outras séries ou abordando outros
contedos. Tais constatacdes ilustram a validacdo registrada por 95% dos docentes
participantes, e vdo ao encontro dos interesses desta pesquisa, pois registram
potencialidades almejadas para os componentes do produto.

As avaliacOes feitas pelos alunos puderam ser mais detalhadas, uma vez que o
contato destes com os materiais e as propostas foram mais intensos. Elas tiveram foco na
validacdo dos materiais disponibilizados, na identificacdo de descobertas e aprendizagem
e na andlise das experiéncias vividas. Apesar de 0 nimero de participantes ter uma
representatividade pequena diante da quantidade de alunos que teve contato com a
proposta (pouco mais de 10%), os 48 feedbacks contribuiram de forma rica para a
pesquisa.

A avaliacdo dos materiais por parte dos alunos repetiu a validacdo massiva vista
entre os professores. Aproximadamente 90% deles indicaram satisfacdo completa com o

material escrito, sua eficiéncia e seu efeito estimulante e 0 mesmo aconteceu com os videos.
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De forma geral, foram aprovados entre os alunos, ndo havendo nenhum relato de insatisfacéo
completa e apresentando quase 85% de satisfacao total.

No que tange a validacdo da proposta de atividade em relacdo ao potencial de
promover aprendizados e as descobertas, ainda que os alunos ndo tenham respondido as
perguntas com esta intencdo, as respostas apresentadas cumpriram tal papel. Elas
descrevem os aspectos identificados por eles em suas aprendizagens: contetdos de
Desenho, desenho artistico, habilidades motoras, relagdo com o papel, criatividade e
manifestacdo de afeto. E importante perceber os potenciais apontados pelos professores
nas respostas dos estudantes.

A variedade de aprendizagens/estimulos identificados por eles durante suas
experiéncias vai ao encontro do proposito desta proposta: oportunizar desenvolvimento
empirico de conhecimentos e habilidades relativos ao Desenho (40% das respostas),
especialmente ligadas & espacialidade e a visualizacdo, enquanto estimula outras
capacidades formativas.

As respostas demonstram envolvimento com a experiéncia proposta, a
elaboracdo de vivéncias a partir delas e afirmam as potencialidades de exploracéo,
assimilacdo e reconhecimento de conceitos/ideias a partir da construcdo de objetos pop-up.
O mesmo ocorreu com relacdo a experiéncia vivida em si; mais de 95% afirmaram ter
gostado, o que configura, mais uma vez, uma validagdo massiva.

Foram abordados apenas aspectos positivos que explicitaram prazer, satisfagcdo e
diversdo. Estes confirmam o carater ladico das atividades, e possivelmente a prevaléncia
dele sobre os outros.

Experiéncias envolvendo elementos relativos a tridimensionalidade, orgulho em
relacdo aos resultados, ao fazer, a criacdo, a identificacdo de aprendizagens e descobertas,
aos sentimentos envolvidos, a relacdo com os materiais e a exploracdo das técnicas,
compdem os relatos dos alunos acerca do que foi vivenciado. Sdo os aspectos identificados
e reconhecidos por eles como marcantes, e ndo por quem esta de fora. Ndo parte de uma
avaliacdo externa que verifica se tal aprendizado existiu, e sim da percepg¢éo dos alunos de
elementos que se tornaram memoraveis em suas experiéncias da tomada de consciéncia do
que viveram.

Como foi explicitado anteriormente, o papel das validacdes, alem de verificar a
aprovacao e aplicabilidade do que é proposto, € também um instrumento para identificar

necessidades de melhorias. Por ser uma pesquisa que propde produtos e préaticas, e por nao
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ter sido possivel um maior nimero de aplicacOes e validagdes, alguns pontos necessitam de
melhorias e sua adequacdo e atualizacdo sera constante.

Apesar das validacdes massivas, 0s feedbacks dos materiais e a analise reflexiva a
respeito destes identificaram questfes a serem repensadas e ou corrigidas. Cabe aqui
relaciona-las:

A respeito dos videos, é visto como possibilidade/necessidade acrescentar legendas
e/ou intérprete de libras para tornar o material mais acessivel as pessoas com necessidades
especificas. Adicionar o passo a passo das etapas por escrito na tela e produzir mais videos
com técnicas para exploracao de objetos com outras caracteristicas, como superficies curvas,
por exemplo, também sdo melhorias identificadas.

Ja em relacdo ao material escrito ndo foram apresentadas necessidades, mas
sugestdes que agregariam ao material. ldentificou-se como desejavel realizar adaptacdes
visuais, de forma a tornar as imagens limpas e a leitura das informacdes mais fluidas. Ambas
as alteracdes trardo beneficios para a acessibilidade. Além destas, surgiu a ideia que diz
respeito a inclusdo de “mini videos”, ou gifs, nos slides. A partir desta, foi identificada
também a possibilidade de incluir QR-codes nas imagens da apostila.

Esta ultima ndo foi realizada, pois exigiria aprofundamento de estudo em mais um
topico para producdo desses cadigos, bem como pesquisa sobre aplicativos e formas de
hospedagens. Ndo foi possivel investir nesta questdo, mas se apresenta como mais uma etapa
do desenvolvimento, que nunca acaba. Enquanto isso, a existéncia do canal torna a busca
aos materiais facil e rapida.

Ja em relacdo as primeiras sugestdes, ainda que estas modificacdes facam parte de
ciclos futuros inerentes a pesquisa, € importante destacar que o Produto Educacional oferece
alternativas.Por reunir todos os materiais produzidos em um arquivo digital interativo e
disponibiliza-los na integra, permite a apropriacdo destes, o que possibilita a adaptacao por
parte dos usuarios. Com a disponibilizacdo do arquivo em formato editavel, fica mais facil
para o leitor do produto realizar diferentes modificacdes que julgar necessarias.

Além disso, o mural do ultimo capitulo é um étimo canal para a disponibilizacdo das
atualizages que continuardo ocorrendo nos materiais @ medida em que forem utilizados
novamente, tanto pela autora, quanto pelos préprios leitores, uma vez que é direcionado para
a troca de experiéncias. Tal ferramenta configura uma fonte para constantes feedbacks,
cumprindo seu papel originalmente idealizado de manter o produto vivo, assim como esta

pesquisa.
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Em suma, da forma como foi encaminhada a pesquisa, os produtos desenvolvidos
respondem positivamente a todas as perguntas norteadoras e todos os objetivos foram
alcancados. Alunos e professores se sentiram convidados a experimentar o contato com
objetos pop-up, a inseri-los em seu cotidiano e proporcionar experiéncias, em utilizar
propostas lidicas em suas praticas pedagdgicas, em se envolver com 0s processos de
aprendizados oriundos da elaboracdo de vivéncias durante a exploracdo e a construgédo
desses objetos. Os estudos, as experiéncias aplicadas e os feedbacks conduziram a
elaboracdo de um Produto Educacional que privilegia as experiéncias e mantém a pesquisa

viva.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
RESPONSAVEL LEGAL (Primeira secio do Formulario Google. Preenchimento

obrigatdrio)

Prezado responsavel/ representante legal:

Seu(a) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar, como voluntério(a), da pesquisa
de mestrado intitulada “Material pop-up e o estimulo a percepcdo espacial no 6° ano”,
conduzida por Natalia Mafra, professora de Desenho do Colégio Pedro I, e orientada pelo
Prof. Dr. Francisco Mattos, no Programa de Pdés Graduacdo em Educacdo Basica do
CApUERJ (PPGEB).

Este estudo tem por objetivo estimular a percepcdo espacial do(a) aluno(a)
explorando o conceito de tridimensionalidade de uma forma Iudica por meio do manuseio e
da confeccdo de material pop-up. Ele propde vivéncias com as questdes geomeétricas,
especialmente no primeiro contato com a disciplina de Desenho no 6° ano do Ensino
Fundamental.

Nesse formulério seu(a) filho(a) podera fazer comentérios a respeito do material
disponibilizado para ele(a) na realizacdo da atividade "Experiéncia pop-up"”, que faz parte
desta pesquisa e das propostas oferecidas durante o periodo de atividades remotas do Colégio
Pedro Il no ano civil de 2020.

Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta pesquisa o risco pode ser avaliado
como minimo, se tratando apenas do risco similar ao presente nas aulas de Artes Visuais e
Desenho, ao manipular papel, tesoura, cola e instrumentos de precisdo. Além desses, podem
sem apontados 0s possiveis riscos associados a manipulacdo de aparelhos eletrénicos no
momento de resposta do formulério e do consumo do material audiovisual produzido.

Seu(a) filho(a) foi selecionado(a) por estar cursando o 6° ano do Ensino Fundamental
no Colégio Pedro Il. A participacdo € opcional, e a qualquer momento, ele podera desistir
de participar e retirar seu consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de consentimento
ndo acarretara prejuizo ao aluno(a). A participacdo ndo é remunerada nem implicard em
gastos para os participantes.

Informo, desde ja, que sera preservada a identidade de todos(as) o(a)s aluno(a)s e
todo material coletado sera utilizado apenas com o proposito da pesquisa. Os dados obtidos
por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel individual,
visando assegurar o sigilo na identidade do(a) participante. A pesquisadora responsavel se
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comprometeu a tornar pablicos nos meios académicos e cientificos os resultados obtidos de
forma consolidada sem qualquer identificacdo de individuos participantes.

Caso concorde com a participacdo nesta pesquisa, assine ao final deste documento,
que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador responsavel /
coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador
responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas duvidas
sobre o projeto e sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: n.mafra.y@gmail.com

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comisso de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier,
524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -
Telefone: (021) 2334-2180, ou com o Comité de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro Il
(CEP/CPII), situado no Endereco: Campo de Séo Cristdvao n° 177, prédio da Prd-Reitoria
de P6s-Graduacdo, Pesquisa, Extensao e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristovéo
— Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail:
cep@cp2.912.br

Eu, responsavel por aluno(a) do 6° ano do Colégio Pedro Il, declaro ter sido
informado(a) pela pesquisadora do conteudo integral deste termo, tendo compreendido a
natureza do estudo e da participagdo de meu/minha filho(a).

Rio de Janeiro, de de

Nome do participante menor
Assinatura do responsavel
Assinatura da pesquisadora:



mailto:etica@uerj.br
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ANEXO B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - para os

docentes (Primeira secdo do Formulario Google. Preenchimento obrigatério)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa de
mestrado intitulada “Material pop-up e 0 estimulo a percep¢do espacial no 6° ano”,
conduzida por Natalia Mafra, professora de Desenho do Colégio Pedro I, e orientada pelo
Prof. Dr. Francisco Mattos, no Programa de P6s Graduagdo em Educacdo Bésica do
CApUERJ (PPGEB).

Este estudo tem por objetivo estimular a percepcdo espacial do(a) aluno(a)
explorando o conceito de tridimensionalidade de forma ludica por meio do manuseio e da
confeccdo de material pop-up. Ele propde vivéncias com as questdes geométricas,
especialmente no primeiro contato com a disciplina de Desenho no 6° ano do Ensino
Fundamental.

Nesse formulario vocé poderda dar sua impressdao a respeito do material
disponibilizado para alunos na realizacdo da atividade "Experiéncia pop-up"”, que faz parte
desta pesquisa e das propostas oferecidas durante o periodo de atividades remotas do Colégio
Pedro 11 no ano civil de 2020.

Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta pesquisa o risco pode ser avaliado
como minimo, se tratando apenas dos possiveis riscos associados a manipulacdo de
aparelhos eletrénicos no momento de resposta do formulario e do consumo do material
audiovisual produzido.

Vocé foi selecionado(a) por ser professor do Departamento de Desenho do Colégio
Pedro Il. A participacdo € opcional, e a qualquer momento, ele podera desistir de participar
e retirar seu consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de consentimento néo
acarretard prejuizo ao aluno(a). A participacdo ndo é remunerada nem implicara em gastos
para 0s participantes.

Informo, desde j&, que sera preservada a identidade de todos e todo material coletado
sera utilizado apenas com o propoésito da pesquisa. Os dados obtidos por meio desta pesquisa
serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo
na identidade do(a) participante. A pesquisadora responsavel se comprometeu a tornar
publicos nos meios académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem
qualquer identificacdo de individuos participantes.

Contatos do pesquisador responsavel: n.mafra.y@gmail.com
Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,

comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier,
524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -


mailto:etica@uerj.br
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Telefone: (021) 2334-2180, ou com o Comité de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro Il
(CEPI/CPII), situado no Endereco: Campo de S&o Cristovao n° 177, prédio da Pro-Reitoria
de P6s-Graduacéo, Pesquisa, Extensao e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristovéo
— Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail:
cep@cp2.912.br

Eu, professor(a) do departamento de Desenho, declaro ter sido informado(a) pela
responsavel do contetdo integral deste termo, tendo compreendido a natureza do estudo e
de minha participacao.

Rio de Janeiro, de de

Assinatura do participante:
Assinatura da pesquisadora:



mailto:cep@cp2.g12.br
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3.

4.
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ANEXO C — Questionéario para os alunos
(Link para o Formulario Google:

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSd7iIErkDT6WILIZEXBNsmNVYeOp8mOh
voJOyYSPSIvYy24wF70Q/viewform)

Nome:

Idade: Turma:

Me fale sobre a sua Experiéncia pop-up:

A partir desta etapa, as perguntas sao dirigidas a vocé, aluno(a) do 6° ano do Colégio Pedro
I1. Suas impressOes a respeito do material disponibilizado e da atividade "Experiéncia Pop-
up" serdo de grande importancia.

Vocé ja conhecia materiais pop-up?
() sim () nao

\/océ se sentiu motivado a construir seu proprio cartdo pop-up? *
() sim () nao

Se ndo, por que acha que ndo sentiu vontade de criar e construir seu préprio cartdo??

Vocé leu o pdf de apresentacdo da proposta? **
()sim () nao
Se sim,
e Vocé gostou do pdf que apresentou a atividade?
()sim () ndo
e \Vocé conseguiu aprender as técnicas pelas fotos e legendas presentes no pdf?
e ()sim()ndo
e Os exemplos apresentados no pdf te inspiraram para criar e construir seus proprios
cartdes pop-up?
() sim () ndo
e O que vocé melhoraria nos slides do pdf da atividade Experiéncia Pop-up?

Vocé assistiu aos videos do canal Experiéncia Pop-up? **
() sim () ndo
Se sim,
e Quantos videos vocé assistiu?
() 1 () mais de 1 e menosde6 () maisde5 e menosde 8 () todos


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd7iIErkDT6W9LlZFXBNsmNVeOp8mOhvoJQySPSIvYy24wF7Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd7iIErkDT6W9LlZFXBNsmNVeOp8mOhvoJQySPSIvYy24wF7Q/viewform
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e Vocé gostou dos videos?
() sim () ndo () mais ou menos
e \Vocé conseguiu aprender as técnicas pelos videos?
() sim () néo
e Os exemplos apresentados no(s) video(s) te inspiraram para criar e construir seus
proprios cartdes pop-up?
() sim () ndo
e O que vocé melhoraria no(s) video(s) do canal Experiéncia Pop-up?

Além de construir "cartbes 3D", 0 que mais vocé sente que aprendeu nessa Experiéncia
Pop-up?**

Vocé fez algum tipo de descoberta enquanto construia seu cartdo? (Me refiro a algo que
tenha dado um "clic" na sua cabeca. Pode ter a ver com o efeito 3D, ou com a elaboragao
e construcdo das formas... Alguma observacao importante sobre a relacao entre o
tamanho/posicdo/medida de cortes, dobras ou elementos... Alguma associagédo entre algo
que vocé fazia em seu cartéo e outros objetos ou situa¢fes que aparentemente ndo tém
nada a ver com ele... Enfim, essas coisas...)
() sim () ndo () ndo fiz ainda
Se sim,

e Me conta! Que descoberta(s) vocé fez?

Vocé gostaria que a disciplina Desenho usasse atividades e materiais como esses na
apresentacdo de conteldos?
() sim () ndo () talvez () ndo sei opinar

O que fica...
Vocé gostou de ter vivido esta "Experiéncia Pop-up™?

() sim () néo

O que foi mais marcante nesta "Experiéncia Pop-up” pra vocé?

* a resposta negativa nesta pergunta encerra o formulario apés sua justificativa.

** a resposta negativa nesta pergunta conduz diretamente para o proximo item,
mantendo ocultas as perguntas relacionadas a esta.
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ANEXO D - Questionario para professores

(Link para Formulario Google: https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSeT-
QbfGxTx46pSMmIzITiveEMACDQr2gn_jxCKm1ilkfv_Ho8A/viewform)

Validagéo por pares.

Esse ano, no periodo de atividades remotas, o Grupo de Trabalho do 6° ano do nosso
departamento prop0s e disponibilizou algumas atividades e materiais. Dentre elas uma
atividade intitulada “Experiéncia Pop-up”. Com a tonica do apoio emocional e cognitivo
determinada na portaria 1254, propusemos a confeccao de cartdes pop-ups com mensagens
de afeto e como objeto de expressdo dos nossos alunos, seguindo ainda as competéncias
norteadoras recentemente elencadas para a série em nosso Grupo de Trabalho de Contetdos
e Metodologias: Coordenacdo motora e Apropriacdo do espaco e da forma.

Tal proposta e materiais apresentados constituem também o produto educacional da
pesquisa de mestrado realizada no Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Basica do
CApUERYJ, intitulada "Material pop-up e o estimulo a percepcdo espacial no 6° ano" de
autoria da professora Natélia Mafra, que pretendia realizar experimentos junto aos alunos
propondo vivéncia com materiais pop-up e explorando contetdos relativos a
tridimensionalidade e a percepcdo espacial durante o processo de construcdo dos cartdes.
Em contexto de pandemia, o estudo, que era de campo com 0s alunos, assumiu outra
abordagem para andlise do produto buscando a validacdo de pares, ou seja, vocés, colegas
de departamento.

Componentes do produto educacional:

. Canal "Experiéncia Pop-up" no YouTube, com videos que apresentam e
explicam brevemente técnicas basicas de construcdo de cartdes pop-up além de ilustrarem
com exemplos.

. Pdf da proposta com apresentacdo das técnicas e os exemplos (formato para
inclusdo na apostila de Desenho do 6° ano.
. Pdf da proposta com apresentacdo das técnicas e os exemplos (formato

produzido para alunos com dificuldade de acesso e dados.)

E sobre a relevancia da proposta, a apresentagio dos videos do canal "Experiéncia
Pop-up" e a utilizacdo do material em contextos de educacdo regular que este instrumento
de pesquisa se debruca.

Gostaria da sua opinido sobre esses materiais (anexados no e-mail), viabilidade e
usabilidades.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeT-QbfGxTx46pSMmIzlTivCMAcDQr2qn_jxCKm1lkfv_Ho8A/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeT-QbfGxTx46pSMmIzlTivCMAcDQr2qn_jxCKm1lkfv_Ho8A/viewform
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PERGUNTAS:

Uso de atividades ldicas, artisticas e exploratorias:
Em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa total discordancia e 5 significa total concordancia
como voceé descreveria sua opiniao (sua propensdo) a respeito do uso de atividades ludicas,
artisticas e exploratorias para o ensino de Desenho no 6° ano?

Vocé trabalha/trabalharia os contetdos de Desenho do 6° ano por meio de atividades ludicas,
artisticas e exploratorias?
() sim ()ndo () as vezes

Vocé apresenta/apresentaria os contetdos de Desenho do 6° ano a partir de atividades
ludicas, artisticas e exploratorias?

() sim () ndo () depende do contetdo

Vocé acrescentaria propostas de atividades como a “Experiéncia Pop-up” a apostila de 6°
ano?

() sim () ndo () talvez

Vocé usaria a atividade “Experiéncia Pop-up” para propor vivéncia e exploragao
tridimensional com suas turmas de 6° ano?
() sim () ndo () talvez

Se vocé usou este material durante o periodo remoto, gostaria que contribuisse com um breve
depoimento do que achou dele. Suas impressfes a respeito da proposta, das respostas dos
alunos e dos potenciais que enxerga, além de suas criticas e sugestoes.

Se vocé ndo usou o material no periodo remoto, mas tem criticas e/ou sugestdes a respeito
dele e/ou da proposta, por favor, utilize este espacgo para registra-las.
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ANEXO E — Proposta de atividade e Modelos de cartes para Experiéncias de Descoberta

PROPOSTA DE ATIVIDADE:

Vocé sabe o que sdo CARTOES
POP-UP?

Se sim, beleza! Ja temos “meio
caminho andado”.

Se nao, talvez vocé ja tenha visto
livros que se utilizam dessa
técnica (como este na imagem ao
lado) e apenas nao tenha ligado
“0 nome a pessoa’”.

Sao aqueles cartbes que a
imagem salta do papel e fica
tridimensional.

Nessa atividade a ideia € mostrar as
técnicas basicas para que vocé

SE APROFPRIE, fe w\fpire e..

.- Ae dinta capag
de CRIAR

EXPERIMENIE, EXPLORE, Mead propriod
carfces pop-up!

NATERIANS:
2 folhas

[/
@ Tesoura
..%., Cola

Tudo Aermpre comega com uma jolha
de papel dobrada ac meio!

Que folha? Qualquer folha! Pode ser de
caderno... Fala sério, vocé nao tem uma
folhinha de caderno “dando sopa”??

Tudo bem, entdo pode usar a folha IV dessa
atividade. Isso mesmo, pode destaca-la, cortar
as rebarbas e dobrar exatamente como a da
imagem ao lado!

Outros materiais como réagua e lapis
podew ser ttteis, e dependendo do due
Voc€ gqueira fazer outros podem “cair
bem” +também.

Was com esses 3 ja € perfeitamente

possivel criar seu pop-up!
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[ 4

AS TECHICAS BASICAS
T+ Féenica: PRISMA ow CAIXA

Ao abrir: TCHARAAAAN!

Faca dois cortes partir  dos
iguais e perpevdiculares cortes, crie um retavaulo
a dobra do papel. dobravdo para os dois

lados.

Abra o papel e Feche o cartdo
dobre apewas a dobra agora com o retangulo
cewtral do  retangulo para dewntro.

para dentro.

Um prisima estara pulando para fora,
Vocé pode usa-lo em pé oun deitado

2= téenica: PIRAMIDE ow BICO

€ mais uma ves... SURPRESA!

1

Faca um partir  do
corte perpendicular corte, crie um triangulo
a dobra do papel. dobravndo para os dois

lados.

Uma pirawmide estara pulando para fora,
Abra um pouco Feche o cartdo vocé pode usa-lo em outras posicses

papel e “empurre” a agora com o triangulo

dobra  cewtral  do para dentro.

trigvgulo para dewtro.
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3= Féenica: PLANOS PARALELOS

=m

enquanto  ndo Na outra folha desevhe Recorte o desenho com

foaremos vada _wa  folna  um objeto com uma aba atengdo para mavter a aba.
dobrada, Pegue ontra. embaixo.

osicionar o objeto Colar apewas a aba va

Dobre a ava para
+ras. cortado a partir da dobra  folha dobrada.

central da folha inicial
respeitando o limite.

Dobrar uma tira de Colar wma ponta da Passar cola wa outra
papel em 3. A parte do meio tira wa parte de +ras do ponta da tira
mede a distiucia ewtre a objeto. No centro.
dobra cewtral e a base do
obieto colado.

Fechar o cartdo para
aue a tira cole vo lugar cer+to.
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4= téenica: QUINAS ¢ CANTOS

Pegue o papel dobrado e Pepois de dobra-la para Dimivua um  pouco o
em uwma das laterais dobre oS dois lados corte suas pontas. papel cortando uma tira do lado
novameute uma tira fiva. oposto da tira dobrada.

Passe cola apevas wa

Posicione o papel dewtro Garanta também due a
da  wmetade do  cartde powta da dobra principal e da tira dobrada.

garavtindo que ele respeite o Tira dobrada esteja exatamente
limite lateral. na dobra central do cartdo.

Wais uma vez, feche o
cartdo para colar,

cola va tira do ountro lado

wow! Mensagens, paisagens,

eni diferentes camadas de

Nessar ¥ hafenss cendrios ou elementos.
edpécie de parede He £ a técvica ideal para
levanta do papel. explorar  diferentes
X s denel profundidades e a

een vgine altura dos elementos
de coirad WP“‘“W em relagdo ao “chao” -

Mer criada)!!!

cartaol
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EXENPLOS:

Nessa pagina vocé vai encontrar diversos exemplos de cartdes pop-up que foram feitos
exatamente com as técnicas apresentadas anteriormente.

Busdue wo YouTube um canal
thamado Experiéncia Pop-up.

Link:
https://www.youtube.com/channel/U

Cd20GQBSczgbT8a9QXQjC8w

Nele vocé vai encontrar videos
em due essas wmesmas técvicas
sdo apresewtadas, assim como
alguns  dos exemplos, dewntre
outros.

SUA VEZ! Faga der Pop-up

Dica: Algumas perauntas podem te ajudar a explorar wmais cada wna das técnicas e chegar

a cartées diferenciados! Um bom exercicio é pensar sobre elas ;)

E se ao invés de uma caixa com 2 dimensdes iguais, quiséssemos com as 3 diferentes,
como o piano da foto (largo e baixinho)? Como faz? Como vazar os prismas construidos?
Da pra fazer varias piramides no mesmo cartdo? Elas podem ter tamanhos diferentes?
Quantas camadas é possivel criar nas técnicas 3 e 4? Como garantir que ao fechar o cartao

os elementos nao fiquem aparecendo pra fora?
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NAO OLHE O LADO DE TRAS DESSA FOLHA!!!

Sim, é isso mesmo!

35() @ Empurre j >
essalinha para -
dentro. e

@ Corte | -

seguindo*’# P

essa linha. | 7 Dobre para

(no sentido ! i€ os dois lados
1 ” .

da tesoura) | 7 segu.lndo

b essalinha.

Abra o cartado!
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...0lhando desse angulo tem

0os um sor <.Ono
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de casquinha...
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@ Destaque a folha cortando aqui. N
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NAO OLHE O LADO DE TRAS DESSA FOLHA!!!

Sim, € isso mesmo!

Siga os PASSD@, @ @ @ @

sem medo e sem virar a folhalll

Depois siga o passu

@ Dobre seguindo essalinha. N
% ® Empurre essa f 3{)

linha para dentro.

@ Corte @ Corte
seguindﬂ*“? seguindo

essalinha. essa linha.
(no sentido (no sentido
da tesoura) da tesoura)

\@ Dobre para os dois lados

seguindo essalinha.

O

Abra o cartdo!
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... Olhando assim temos um tunel onde entrou um trem...
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@ Destaque a folha cortando aqui. N

F T T T T T T T Ty

ALERTA
SPOILER

F T T T I ISy

NAO OLHE O LADO DE TRAS DESSA FOLHA!!!

Sim, &€ isso mesmo!

Siga os F‘ASSD@, @ @ @ @

sem medo e sem virar a folhalll

Depois siga o passu

@ Dobre seguindo essa linha. N
% ® Empurre essa f %

linha para dentro.

@ Corte @ Corte
seguindﬂ*“? seguindo

essalinha. essalinha.
(no sentido (no sentido
da tesoura) da tesoura)

\@ Dobre para os dois lados

seguindo essa linha.

O,

Abra o cartdol!
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... Olhando desse angulo vemos uma caixa de suco de uva...

-~ Dlhando assim temos uma cama com travesseiro e cobertor. ..
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@ Destaque a folha cortando aqui. N
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NAO OLHE O LADO DE TRAS DESSA FOLHA!!!

Sim, € isso mesmo!

Siga os PASSU@, @ @ @ @

sem medo e sem virar a folhalll

Depois siga o passn

@ Dobre seguindo essalinha. N
% ® Empurre essa } 3{)

linha para dentro.

@ Corte @ Corte
seguindﬂ*“? seguindo

essa linha. essalinha.
(no sentido (nosentido
da tesoura) da tesoura)

\@ Dobre para os dois lados

seguindo essa linha.

O

Abra o cartdol!






