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Essa pesquisa apresenta uma proposta desenvolvida com o Quick Response Code (QR code), ou codigo de barras bidimensio-
nal, que armazena imagens e links, com o objetivo de verificar a contribui¢do deste recurso para o ensino de Artes Visuais na
escola regular. Foi realizado um estudo de caso de abordagem qualitativa com uma turma de nono ano do ensino fundamental
Il em uma escola publica da periferia da cidade de Goiania-Goias. Adotou-se a metodologia de observagao descritiva da expe-
riéncia didatica, baseada nas diferentes situagoes de uso do celular e aplicagao de questionario aos estudantes.

Buscando uma reflexao sobre a possibilidade de proporcionar a interagao dos estudantes com trabalhos artisticos e maior
motivacgao nas aulas de Artes, foi proposta a elaboragao de jogos que consistem em sequéncias de “pistas”, envolvendo o
conteudo sobre arte contemporanea, com o objetivo de localizar “imagens” transformadas em cédigo QR. Esse estudo permitiu
pensar e avaliar sobre as tecnologias contemporaneas como recursos didaticos para o ensino de Artes Visuais, pois 0 QR Code
facilita no processo de armazenamento de imagens e links enquanto o smartphone, por meio de aplicativo leitor de cddigo QR,
permite sua visualizagao e mobilidade na aprendizagem.
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INTRODUGAO

0 ensino de Artes Visuais na contemporaneidade engloba um leque de procedimentos e recursos para serem absorvidos no
processo de ensino/aprendizagem. No cotidiano da escola, ha um meio tecnoldgico mével usual aos estudantes — o smar-
tphone. Esta é uma tecnologia repleta de possibilidades, pelo uso dos diversos recursos disponiveis, tais como os aplicativos,
navegador web, camera e filmadora. Sao ferramentas com diferentes possibilidades de uso, comuns aos estudantes, e com
perspectiva de desenvolvimento de novas experiéncias. Porém, a Lei Estadual n® 16.99/2010 proibe o uso de celular em sala
de aula no Estado de Goids, cabendo a escola definir as medidas disciplinares aplicaveis aos alunos e a autorizagao de seu uso
em atividades curriculares com fins educativos.

A escolha do tema deve-se a minha observagao de diferentes situagdes de uso do celular em sala de aula e do acesso a tec-
nologia mével, ademais da motivagao proporcionada pela participagao em programas de iniciagdo a docéncia na Universidade
Federal de Goias (UFG). Os smartphones estao na escola e dessa forma, surge uma proposta de mediacao de conhecimento
que discute formas de abordar e incorpora-lo no contexto escolar, pois é parte do cotidiano e saber do educando.

As perguntas que propulsionam esta pesquisa ficaram assim definidas: a) quais as abordagens possiveis a partir de uma pro-
posta educativa com o recurso do smartphone? b) quais as contribuigoes dessa mediagao para o ensino de Artes Visuais? A
investigagao possibilita refletir sobre o tema e contribuir sobre essa questao atual e cada vez mais presente na vida escolar.

Sendo assim, este estudo teve como objetivo geral criar jogos interativos, utilizando os cédigos QR que armazenam imagens
e links. O contetido abrange o trabalho de artistas contemporaneos previamente selecionados, possibilitando que o usuario
interaja com o contetido de forma a dar significado em fungao da sua participagao. Nesse sentido, a escola se transforma em
vetor de criagao de um espago de interagao coletivo e educativo.

Como objetivos especificos, pretendeu-se analisar aspectos do QR code como recurso interativo, buscando também identificar
a potencialidade do smartphone enquanto meio de formagao escolar que se inter-relaciona com o ensino de Artes Visuais, de
modo a ampliar as possibilidades interativas e perceber quais mudangas ocorrem ao incorporar o celular em uma atividade
pedagégica.

A metodologia adotada foi 0 estudo de caso de abordagem qualitativa, no qual “o pesquisador é o instrumento principal na
coleta e na andlise dos dados. Os dados sdo mediados pelo instrumento humano, o pesquisador” (Ludke; André, 1986, p. 28).
Os 42 sujeitos da investigagao pertencem a uma turma de nono ano do ensino fundamental Il de uma escola da rede publica
estadual em Goiania-GO, a qual se localiza em um bairro periférico da capital; os estudantes — com faixa etaria entre 14 e 17
anos — sao provenientes de familias de baixa renda, e em um contexto geral sdo inquietos, e desinteressados nas aulas e na
escola. A coleta de dados se deu por meio de entrevistas em questionarios, didrio de campo e observagao participante.

Inicialmente, para a constituicao de dados concretos sobre a utilizagao do smartphone como recurso didatico, estabeleci

um didlogo com os estudantes sobre o uso das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) no Ensino de Artes
Visuais. Apresentei uma proposta e experiéncia utilizando o QR Code como ferramenta interativa no armazenamento e
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visualizagao de imagens e links com o propdsito de facilitar a aprendizagem e interagao com trabalhos artisticos con-
temporaneos. Os resultados somam quatro trabalhos desenvolvidos pela turma e expostos na escola para aprecia¢do da
comunidade escolar.

Este artigo esta dividido da seguinte forma: inicialmente, relato minha motivagao para a pesquisa e os desafios de leva-la
adiante, explicando também a relevancia do uso do smartphone na sala de aula. Em sequida, é apresentado o QR code e se
discute, por meio de aportes tedricos, seu uso em sala atrelado aos conceitos de interacao e interatividade. Na terceira parte,
apresenta-se a pesquisa em si, cujo resultado sera discutido na quarta parte. Finalmente, apresentam-se as conclusoes e
reflexdes geradas por meio dessa pesquisa tanto para o locus de investigagao e seus sujeitos como para o ensino de Artes e a
incorporagao das TICs em contexto escolar.

1. PERCEPGOES, ANSEIOS E DESAFIOS

Optei pela escrita do texto em primeira pessoa, pois dessa forma reflete meu percurso e envolvimento que desencadearam a
realizagdo deste projeto. Para contextualizar o tema, fago uma rememoragao do meu percurso académico e escolhas de pes-
quisa ao longo do curso de Licenciatura em Artes Visuais.

Ingressei na Universidade Federal de Goias (UFG) no ano de 2012, pois havia trancado matricula no curso de Letras, o qual
cursava nesta mesma instituigao. Durante esta transigao, tive muitas intengdes e poucas expectativas em relagdo as Artes
Visuais e especialmente em relagao a licenciatura. Minha primeira intengao foi trocar novamente o curso e estudar Design de
Moda ou Design Grafico, pois sentia muita resisténcia a sala de aula.

No decorrer do curso, participei de programas de iniciagao a pesquisa como o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao
a Docéncia (PIBID) e o Programa Bolsas de Licenciatura (PROLICEN). Neste (ltimo, tive a oportunidade de desenvolver um
projeto interdisciplinar com a professora Rusvénia, do Departamento de Geografia do Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a
Educacgao (CEPAE/UFG), intitulado “Animando o Ensino nas séries iniciais: a produgao de stopmotion nas aulas de Geografia”.
Neste trabalho, tinhamos como objetivo abordar um tema relativo a Geografia de Goias e elaboramos um recurso didatico
visual como possibilidade de ensino.

Como projeto de pesquisa esta experiéncia me trouxe inimeros beneficios e conhecimentos. Nesse periodo frequentei um
grupo de pesquisa sobre Cartografia Escolar, através do qual obtive maior conhecimento sobre geografia e mapas e tive meu
primeiro contato com mapas interativos. Neste grupo conheci varios trabalhos que utilizavam mapas interativos como, por
exemplo, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). A partir destes, fui conhecendo também trabalhos artisticos
envolvendo mapas e um pouco mais sobre os conceitos de web arte, interagao e interatividade. Alguns trabalhos desenvolvi-
dos em ambiente Web que tive acesso foram o ArtSat — desenvolvido pela professora Suzete Venturelli, da Universidade de
Brasilia (Unb) —, e o trabalho holandés JODI.

Figura 1. JODI (art collective)

1.1. PERCURSO: PROJETAR-SE

De acordo com Santos (2007: 143-144) “Morar na periferia é se condenar duas vezes a pobreza. A pobreza gerada pelo modelo
economico, segmentador do mercado de trabalho e das classes sociais, superpde-se a pobreza gerada pelo modelo territorial.
[...] Onde os bens sociais existem apenas de forma mercantil, reduz-se o nimero dos que potencialmente lhes tém acesso, os
quais se tornam ainda mais pobres por terem de pagar o que, em condi¢des democraticas normais, teria de lhes ser entregue
gratuitamente pelo poder publico”. Esta pesquisa com base nas Artes Visuais se aproxima da pedagogia critica ao utilizar o
smartphone como um instrumento de ensino em area periférica, ao abordar as relagdes que se estabelecem entre as pessoas,
explorando potencialidades interativas, dialogicas e educativas, considerando as vozes dos educandos. Assim, “[...] a escola
[funciona] como um espaco social de ampliagdo humana e conscientizagdo das subjetividades, e assim a pedagogia atua
como politica cultural, que considera as transagoes simbdlicas e os materiais do cotidiano para repensar como os estudantes
dao sentido as suas experiéncias” (Giroux; Simon, 2011:95).
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Nesse sentido, o professor converte-se em mediador entre o conhecimento e o aluno, termo que, atualmente, tem um carater
rizomatico, ou seja, os planos de estudo e o conhecimento sdo estabelecidos, remodelados e reconstruidos a partir das con-
tribuigoes dos sujeitos da comunidade de aprendizagem em um contexto por eles também criado. Nas palavras de Martins
(2011:56), cria-se “um sistema de inter-relagées fecundas e complexas que se irradiam entre o objeto de conhecimento, o
aprendiz, o professor/monitor/mediador, a cultura, a histéria, o artista, a institui¢ao cultural, a escola”.

A proposta visa também o dialogo com a Cultura Visual, pois € um campo em construgao que focaliza a dinamica do cotidiano
e da formagao da cultura. Minha observacao e imersao em sala de aula - percebendo as diferentes situagoes de uso do celular
e do acesso a tecnologia movel e da forma como identidades e representagdes sociais sdo construidas, tanto na escola quanto
no cotidiano — foram as principais molas propulsoras na escolha do tema desta investigagao. Dessa forma, para situar a pes-
quisa, concebo a cultura visual como uma referéncia tedrica.

Atualmente, o smartphone inserido em contextos cotidianos diversos é uma realidade nao somente na escola, mas em qual-
quer ambiente social, pois o dispositivo possibilita realizar atividades pessoais, bem como pode ser aproveitado no processo
de formagao. O aparelho pode ser utilizado tanto dentro quanto fora da sala de aula, possibilitando o que se chama de apren-
dizagem ubiqua. Dessa forma, fala-se em ubiquidade em relagao a comunicagao mével “quando a continuidade temporal do
vinculo comunicacional é assimilada a uma plurilocalizagao instantanea” (Santaella, 2010: 19). Com base nessa definigao, o
smartphone é midia locativa, conceito definido por Lemos (2010:01) como midia “de localizagao e de mobilidade. O fluxo co-
municacional se da localmente, identificando a posicao do usuario propondo servigos locais. Lugar e o contexto sao elementos
essenciais, exigindo a co-presenca de usudrio, dispositivos, lugares, softwares. Isso favorece novos usos do espago”. O smar-
tphone se encaixa na defini¢ao por ser dotado de elementos digitais que constituem recursos usados para o desenvolvimento
de jogos interativos.

Sendo assim, percebi que o smartphone incorporado como recurso didatico nas aulas, poderia ser uma forma de descentra-
lizar o conhecimento, facilitando a pesquisa e interagao em tempo real. O ensino de Artes Visuais aborda o estudo da pro-
dugao imagética e cultural feita pelo homem em um periodo da histéria passada e contemporanea. Estudar os contetidos
desta disciplina com o apoio de tecnologias e midias digitais proporciona ao aluno se tornar protagonista do seu processo
de aprendizagem.

2. 0 QR CODE EM DIALOGO COM AS TICS NO CONTEXTO ESCOLAR

0 termo Tecnologias de Informagao e Comunicagao é definido por Miranda (2007: 43) e “[..] refere-se a conjugagéo da tecno-
logia computacional ou informatica com tecnologias das telecomunicagdes e tem na internet e mais particularmente no World
Wide Web (WWW) a sua mais forte expressao”. Com o surgimento das TICs e a conectividade com a internet, um dos desafios
do ensino na contemporaneidade tem sido ampliar a perspectiva dos professores, inserindo-os na percepgao da juventude que
nasceu e cresce na era digital.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000: 12) recomendam que a escola, como parte de uma sociedade em desen-
volvimento, promova a insergao das TICs em todas as disciplinas curriculares, e destaca que “as tecnologias da informagao e
comunicacao e seu estudo devem permear o curriculo e suas disciplinas”.

Minha experiéncia em sala de aula demonstrou que a integragao e utilizagao de tecnologias na educagao é vista apenas
como a inclusdao de computadores, notebooks e provendo acesso a internet em salas especificas, para que os estudan-
tes possam interagir com softwares estaticos. Porém, na atualidade, possuimos um abrangente conjunto de tecnologias
moveis que podem também ser incorporadas de maneira natural nas atividades educativas, como é o caso do QR code,
apresentado na segao seguinte.

2.1. QUICK RESPONSE CODE

0 termo QR code deriva das palavras em inglés “Quick Response”, que significam resposta rapida. E um cédigo de barras bi-
dimensional que pode ser lido por aplicativos especificos, leitores de cddigo de barras QR, que utilizam a prépria cdmera do
smartphone. Sua fungao é armazenar uma série de caracteres que podem formar uma mensagem de texto, um nimero telefd-
nico ou levar o usudrio para um link na internet.

Para ler um codigo QR é preciso um aplicativo de leitura para aparelho de telefonia mével, o smartphone. Com o apli-
cativo em uso, basta apontar a camera do celular para o cédigo: “uma vez que o cddigo é lido, o software no telefone
decifra a informagao criptografada e inicia a resposta. Essa resposta pode envolver tanto o direcionamento do telefone
para um website, prover o usuario com informagdes guardadas no cddigo, ou iniciar um evento. Em qualquer caso, ele
elimina a necessidade de procurar por contetido, e prove acesso direto e imediato a informagao” (SANSWEET, 2011: 8
apud COSTA, 2012).

2.2. INTERAGAO E INTERATIVIDADE

Historicamente, a partir da metade do século XX, alguns artistas passaram a questionar a postura do observador/publico
diante das obras de arte. Neste contexto, surgem as primeiras experimentagoes em que o espectador, nao mais um mero
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contemplador, seria deslocado para o centro da obra. Um objeto de arte que demonstra bem a relagao do publico com a obra
intitula-se “Parangolé” (1964) do artista brasileiro Hélio Oiticica; neste trabalho o participante é “convidado” a vestir uma pega
de tecido e movimentar-se dando vida ao objeto.

Atualmente, os avangos das tecnologias permitem no campo da Arte que o espectador/participante possa se tornar um inte-
rator, ou seja, ao criar um trabalho de arte interativa o autor desenvolve um conjunto de passos a serem executados. Janet
Murray, em sua obra Hamlet no Holodeck, propde que o elemento transformador de um espectador em um interator é sua ca-
pacidade de realizar agdes e ver seus resultados dentro de um sistema. Segundo a autora, “o interator faz uso desse repertério
de passos e de ritmos possiveis para improvisar uma danga particular [...] Talvez se possa dizer que o interator é o autor de
uma performance em particular dentro de um sistema de historia eletronica, ou o arquiteto de uma parte especifica do mundo
virtual” (MURRAY, 2003: 149).

Cabe agora uma diferenciagao de dois termos caros a pesquisa aqui apresentada, os quais, muito embora estabelegam
uma relagao, nao possuem o mesmo significado; sao eles interatividade e interagao. O primeiro refere-se a “capacidade
(de um equipamento, sistema de comunicagao ou de computacao, etc.) de interagir ou permitir interagao” (HOUAISS,
2001). Para André Lemos (1997:5) “o que se compreende hoje por interatividade é nada mais que uma nova forma de
interagao técnica, de caracteristica eletronica. A interatividade digital seria um tipo de relagao tecno-social, um dialo-
go entre homens e maquinas, em tempo real, localizadas em uma zona de contato, zonas de negociagao, as interfaces
graficas”.

0 segundo termo é caracterizado pela viabilidade de transformar os sujeitos da comunicagao, simultaneamente, em
receptores e emissores de mensagem (Lévy: 1999), algo possibilitado pela evolugao dos dispositivos técnicos. Por sua
vez, Claudia Giannetti (2006:14) oferece uma diferenciagao detalhada entre os dois termos: “as manifestagoes que se
valem de modos ou meios nao tecnolégicos para lograr a inter-relagao do observador com a obra serdo denominadas
arte participativa. Ja a arte ou sistema interativo necessitam de fato do emprego de interfaces técnicas para estabelecer
relagoes entre publico e a obra”. Johnson (2001:17) define o conceito de interface como “softwares que dao forma a
interagao entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel para a outra”.

0 despertar do olhar do professor de ensino regular para a necessidade de incorporar as TICS no processo de ensino/aprendi-
zagem contemporaneo tem sido um desafio, posto que vai de encontro com a realidade dos estudantes, os quais estao cada
vez mais inseridos nesse processo de acessibilidade as tecnologias contemporaneas. A maioria dos jovens tem fécil acesso
a aparelhos celulares e o uso do smartphone tem se intensificado em sala de aula, com ou sem a autorizagao do professor. A
abertura para a adogao das TICs abre um leque de possibilidades de novas experiéncias no processo educativo mais condizen-
te com a realidade do alunado, como se tentara demonstrar nas préximas segoes.

3. SMARTPHONE NA ESCOLA

A escola escolhida para a realizagao desta pesquisa integra a rede publica educacional de Goiania, e esta localizada em um
bairro da regiao Oeste, periferia da cidade. A institui¢ao, apesar dos fatores internos e externos, encontra-se, segundo a comu-
nidade, num patamar de referéncia em ensino de qualidade e organizagao.

A presenca do celular na escola representa desafios administrativos e pedagdgicos. Em sala de aula, os estudantes
copiam do quadro enquanto ouvem musica com fone de ouvido ou utilizam seus smartphones para tirar selfies e gravar
videos. Esta é uma tecnologia repleta de possibilidades tanto pelo uso dos diversos recursos disponiveis - tais como os
aplicativos, navegador web, camera e filmadora — quanto pelo facil acesso e com possibilidade de desenvolvimento de
novas experiéncias.

No entanto, como afirmado anteriormente, existe uma lei estadual que proibe o uso de celular nas escolas em Goias,
cabendo a instituigao escolar definir as medidas disciplinares aplicaveis aos alunos e sua provavel permissao para uso
com fins educativos. Um exemplo nessa escola é o professor de inglés que utiliza o acesso a internet para pesquisar
dicionarios.

0 modelo de escola que surge no século XIX e que vigora como referéncia para o sistema educacional até os dias atuais tem
como objetivo o controle social, de modo que a questao do uso do celular esta vinculada ao controle dentro da escola. A es-
trutura atual da escola representa um espago de tédio para os estudantes, limitados ao livro didatico e — por que ndo? — ao
espaco fisico da propria sala de aula.

Os estudantes encontram formas de burlar esse sistema de controle utilizando seus aparelhos celulares para se comuni-
car, compartilhar mensagens, ouvir musicas, tudo isso enquanto estdo sentados em sala de aula. O smartphone caracteri-
za-se como uma interface social, uma continuidade das relagdes sociais mediadas pelo aparelho mével. Para Souza e Silva
(2006:23): “[...] o conceito de interface social define um meio digital que intermedeia relagGes entre dois ou mais usuarios. As-
sim as interfaces sociais nao apenas re-definem relagdes comunicacionais, mas também re-conceitualizam o espago em que
essas interagoes ocorrem”. Desse modo, 0 espago escolar extrapola os muros fisicos e permite a esses estudantes a interagao
com o mundo virtual e aquilo que nao esta presente em sala de aula.
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3.1. UMA PROPOSTA COM QR CODE NO ENSINO DE ARTES VISUAIS

No més de Outubro de 2016, iniciei a agao educativa com a turma do nono ano do Ensino Fundamental I, compreendendo a
faixa etaria entre 14 a 17 anos, totalizando 42 alunos. O desenvolvimento da proposta deu-se por etapas, sendo realizada em
quatro aulas.

Na primeira aula assistimos ao documentario intitulado Conhecendo Museus, no qual se apresenta o museu de arte Inhotim. A
aula foi desenvolvida com uma metodologia expositiva em didlogo com o video, utilizado como recurso didatico audiovisual.
Em sequida, discutimos o texto “Arte Contemporanea” que traz uma contextualizagao histérica sobre sua origem e a apresen-
tagao de alguns artistas representativos.

Nesse momento os estudantes foram questionados sobre uma das caracteristicas que envolvem a arte contemporanea: a
interagdo, ou seja, o didlogo e participagdo do expectador com o “artefato cultural” (Hernandez, 2007). Nessa etapa foram
feitos questionamentos a fim de compreender seus conhecimentos em relagao as diversas materialidades artisticas presentes
na arte contemporanea.

Nessa aula, destaquei o que considero uma caracteristica fundamental desses trabalhos: a interagao, pois ha um convite
para que o observador/publico possa participar, e envolve de algum modo explorar e utilizar outros sentidos além do olhar.
Os artistas conseguem isso fazendo o espectador tocar, vestir, sentir, ou mesmo dialogar com os objetos artisticos, sendo a
participagao fundamental para dar sentido as propostas.

Na aula seguinte, apresentei os seguintes artistas contemporaneos: Lygia Clarck com sua obra sensorial; Vik Muniz e sua
materialidade plastica diversa; a arte urbana de Eduardo Kobra; os objetos criados por Cildo Meireles; o trabalho “Transarqui-
tetonica” de Henrique de Oliveira, e alguns trabalhos de Valdemar Cordeiro.

Figura 2. Oculos, Lygia Clark, 1968.
Figura 3. Grafite, Kobra, 2013.

Durante a aula, expositiva, conversamos sobre o surgimento da Arte Contemporanea e algumas caracteristicas sobre os ar-
tistas apresentados. A Arte Contemporanea surge em meados do século XX e sua proposta é transportar o espectador para
o0 centro da obra e apresentar conceitos e atitudes. A série de objetos criados pela artista Lygia Clark é convidativa ao espec-
tador, trabalhando sempre com a interagao. Ja a obra de Cildo Meireles causa grande excitagao sensorial devido aos tons de
vermelho. De acordo com a descrigao da obra “o que interessa ao artista é oferecer uma sequéncia de impactos sensoriais e
psicoldgicos ao espectador”.

A instalagao Transarquitetnica desperta distintas sensagoes, pois o visitante é convidado a percorrer e adentrar o trabalho,
que se configura como uma estrutura arquitetonica e escultural. E por Ultimo, o trabalho de arte urbana do paulista Eduardo
Kobra, o grafite, é uma arte que se desenvolve nas ruas, influenciada pelo movimento Hip Hop e trata-se de uma atitude, ade-
mais de artistica, também politica e cultural.

A partir desta aula, os educandos foram estimulados a escolher um destes artistas e pesquisar — como atividade de casa -
sobre trabalhos, imagens, contexto histérico e materialidades. Apés a pesquisa, tivemos mais um encontro em sala de aula.
Apresentei 0 QR Code e conversamos sobre trabalhos de intervengao urbana, realizadas por meio da Realidade Aumentada
(RA), definida como “a insergao de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrando ao usudrio, em tempo real, com o apoio de
algum dispositivo tecnoldgico” (KIRNER, 2008). Apresentei um video com trabalhos realizados com o uso do aplicativo Re+pu-
blic, que pode ser visto com o cddigo a sequir:
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3.2. AAGAO COM 0 QR CODE

Nesta etapa, propus a turma o desenvolvimento de um jogo, nos moldes dos jogos caga ao tesouro, que consistia em uma sequ-
éncia de “pistas”, envolvendo o contetido da pré-pesquisa bibliografica e imagética sobre o artista escolhido, que deveriam ser
decifradas com o objetivo de localizar um suposto “tesouro”, no caso do nosso jogo, o tesouro seriam as “imagens” transformadas
e impressas como cddigo QR. Segundo Huizinga (2007:33) “Jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de cer-
tos e determinados limites de tempo e espaco, sequndo regras liviemente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida coti-
diana”. 0 jogo constitui, portanto, uma ferramenta capaz de relacionar e contextualizar o contetido teérico da disciplina de Artes
Visuais abordado em sala de aula e proporcionar a interagao dos estudantes com os trabalhos artisticos pesquisados, por meio
do smartphone, utilizando apenas um aplicativo leitor de QR Code. Desta forma o jogo proporciona uma forma de interatividade.

Dividi a turma em quatro grupos, a partir do artista pesquisado. O primeiro grupo escolheu o artista Vik Muniz, o segundo e
terceiro grupos escolheram o artista Eduardo Kobra e o quarto grupo escolheu a artista Lygia Clarck. As imagens pesquisadas
pelos estudantes foram transformadas em cddigos QR através da ferramenta Code Generator. Em seguida, os cédigos foram
impressos em papel A4, em formato pequeno e, a partir do contetido pesquisado, os estudantes elaboraram as “pistas” e as
espalharam no espago da escola (restrito a parte externa do prédio) onde estdo a quadra e a biblioteca.

A resolugao de uma pista conduzia a seguinte, obedecendo a uma sequéncia predeterminada pelos grupos. Assim, o contetido
foi trabalhado com a participagao efetiva dos estudantes e com a intengao de fazé-los apresentar os trabalhos dos artistas
contemporaneos de forma interativa, o que foi visualizado através da interagao criada com a mistura entre o mundo virtual e o
mundo real. A tecnologia mével foi incorporada através de interfaces que os estudantes manipulam com facilidade.

As propostas criadas pelos estudantes foram satisfatérias. Cada grupo pesquisou a bibliografia dos referidos artistas e desenvol-
veu uma narrativa de jogo, cada uma diferente da outra. O primeiro grupo criou uma dindmica com o contetido pesquisado, utili-
zando as imagens impressas em QR; o segundo apresentou o jogo e desenvolveu uma interagao com toda a bibliografia do artista
e por tltimo, como “tesouro”, dispos todas as imagens QR em um dnico lugar. O terceiro grupo apresentou o trabalho do artista
Eduardo Kobra por meio de um jogo em estilo RPG (role-playing game, ou em portugués “jogo de interpretagdo de personagem”)
intitulado “O Templo Mistico". Eles criaram um mapa, representando todo o espago externo da escola, onde estdo a quadra e a
biblioteca, a partir do qual o jogador escolhia por que ponto comegar. A partir dai, o aluno, doravante denominado aluno A, o nar-
rador, contava a histdria e indicava as pistas, para que fossem encontradas as seguintes “passagens” para as imagens do artista.

Figura 5. Mapa elaborado pelos estudantes do terceiro grupo.
Figura 6. Narrador lendo sobre o artista Kobra.

1098 | SEMINARIO INTERNACIONAL DE INVESTIGACION EN ARTE Y CULTURA VISUAL



0 trabalho realizado consistiu em criar uma narrativa para apresentar o artista Kobra e em cada etapa ultrapassada a imagem
em QR code. Ao desenharem o0 mapa para o desenvolvimento do jogo, os estudantes pensaram o espago externo a sala de aula,
como um produto de mobilidade, ou seja, promovendo neste pequeno espago uma espécie de circulagao cultural, envolvendo
a criatividade e interatividade com as imagens pesquisadas. Nesta diregao, a ideia de aprendizagem ubiqua (SANTAELLA,
2010) proporcionou a interagao dos estudantes com trabalhos artisticos contemporaneos, fora da sala de aula, integrando a
mobilidade e incorporando o ambiente, como suporte para o jogo desenvolvido.

Figura 7. Estudante utilizando o aplicativo leitor de QR Code.
Figura 8. Imagem decodificada pelo aplicativo.

0 quarto grupo apresentou o jogo sobre a artista Lygia Clarck. Utilizaram o espago da biblioteca e criaram também uma nar-
rativa propria para apresentar os trabalhos da artista por meio de charadas, perguntas e respostas e indicagoes que levavam
o0 jogador para o proximo passo, sempre apresentando a artista e sua obra, toda impressa com o cédigo QR, por meio de uma
narrativa criativa e envolvente.

Figura 9. codigo QR e imagem decifrada pelo aplicativo.

0 conceito de interatividade, apresentado anteriormente, esta relacionado com a importancia da mobilidade para o desenvol-
vimento da acao. Neste caso o smartphone conectado a internet e utilizado em uma proposta educativa, pode ser explorado
em suas potencialidades interativas e dialdgicas, a fim de observar e descrever as relagoes que se estabelecem entre os parti-
cipantes, ambiente, informagao e lugar.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1. RESULTADOS QUANTO A APLICAGAO DA PROPOSTA

Retomando os objetivos dessa pesquisa, criar jogos interativos utilizando os cédigos QR que armazenam imagens e links e
analisar o QR code como recurso interativo e quais as contribuigdes dessa mediagao para o Ensino de Artes Visuais, observei
que os estudantes apresentaram bastante dominio com o uso da tecnologia mével, o que garantiu o interesse deles durante
a pesquisa até a realizagao dos trabalhos. O smartphone possibilita aperfeigoar as atividades propostas, pois os alunos vao
aprendendo a medida que se engajam na pesquisa das imagens, ao baixar os aplicativos leitores de QR Code, e interagindo
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com os colegas durante todo o processo de desenvolvimento dos jogos. O QR Code facilita o processo de armazenamento de
imagens e links e o smartphone na visualizagao e na aprendizagem movel.

Para a andlise dos jogos elaborados pelos educandos, sao utilizados alguns critérios em relagao a sua contribuigao ao tema
proposto. Quanto a interatividade, os jogos apresentados garantiram a participagao ativa na pesquisa em relagao ao artista e
imagens, na criagao das narrativas e na manipulagao dos cédigos QR. Isso permitiu que eles pudessem coordenar as agoes do
jogo e do jogador de acordo com a necessidade de cada proposta.

Dentre os jogos apresentados pelos estudantes, destaca-se o trabalho do terceiro grupo intitulado “O Templo Mistico”, sobre a
Arte Urbana do artista Eduardo Kobra, pois permitiu que o jogador pudesse interagir com as imagens e as “pistas”, para além
das aplicagdes virtuais, geradas a partir do codigo QR, mas também por meio da mobilidade proposta, ou seja, mobilidade de
pessoas, dos objetos (codigos QR), e informagao.

A mobilidade proporcionada pelo jogo é fator importante no processo de espacializagao ltdica, ou seja, que relaciona o brincar
com a aprendizagem e o desenvolvimento humano. No jogo ha uma dimensao imaginaria atribuida a narrativa, que envolve o
jogador desempenhar o papel de um personagem em um cendrio ficticio.

A dimensao informacional se estabelece entre jogo e publico, por meio do QR Code e do smartphone conectado a internet. E a
dimensao fisica é percebida pelo deslocamento das pessoas durante as agoes descritas pelo narrador.

Em relagao a dificuldade cognitiva para a execugao das agoes propostas nos jogos, percebi que, de uma maneira geral, todos
souberam utilizar a simplicidade direcionada ao contetdo dos trabalhos. Os jogos desenvolvidos utilizando o cddigo QR re-
quereram um esforgo cognitivo dos estudantes para o desenvolvimento e leitura das propostas, porém de facil dominio, pois
estao acostumados com o uso de aplicativos.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse trabalho pretendeu-se analisar aspectos do QR code como recurso interativo, buscando também identificar a potenciali-
dade do smartphone enquanto meio de formacgao escolar que se inter-relaciona com as Artes Visuais, verificando e analisando
quais as contribuigdes dessa media¢ao para o Ensino de Artes Visuais. Assim, a agao pedagdgica consistiu na criagao de
jogos e narrativas, com o objetivo de localizar “imagens” transformadas e impressas como cédigo QR. Quanto aos objetivos
especificos desta proposta, foram elencados trés pontos de andlise. Em primeiro lugar, destacaram-se os aspectos positivos/
negativos do uso do QR Code como ferramenta interativa e de mobilidade, em didlogo com o ensino de Artes Visuais. 0 aspecto
positivo percebido foi a aproximagao com os estudantes, ao integrar nas aulas um recurso que desperta o seu interesse, mas
é visto pela escola como um objeto “proibido”.

A realizagao dessa pesquisa possibilitou uma reflexao sobre a multiplicidade de atitudes e procedimentos que envolvem o
processo educativo na atualidade. A percepgao que pretendi extrair do assunto se concentra sobre os objetos da pesquisa, ou
seja, 0 Quick Response Code (QR code) e o smartphone como recursos didaticos para o Ensino de Artes Visuais. E também se
concentra nos desafios enquanto professora, diante desse contexto, pois a maioria dos jovens utiliza o smartphone em sala
de aula, com ou sem a autorizagao dos professores. Nossos estudantes estao cada vez mais inseridos nesse processo de
acessibilidade as tecnologias.

Vivenciando o cotidiano da escola, observo que muitas vezes a integragao e utilizagao de tecnologias para a educagao vém
em desencontro com o momento atual. Nos espagos em que a pesquisadora circulou, a maioria dos gestores compreende a
inclusdo das TICs como apenas a aquisi¢ao de computadores e acesso a internet em salas especificas em que os estudantes
vao interagir com softwares estaticos.

A tecnologia mével pode ser incorporada de maneira natural as atividades educativas. E uma tecnologia acessivel, repleta de
recursos interativos e audiovisuais, de modo que é necessario abordar propostas capazes de integrar o dispositivo para a me-
diagao de conhecimento. Integrando a tecnologia mével digital e criando os desafios, promove-se a mediagao do conhecimen-
to, 0 que tornou esta aprendizagem significativa para mim, enquanto docente, pois aproveitei o dominio dos estudantes quanto
ao manuseio e utilizacao de aplicativos, e direcionei o interesse e a motivagao para o contetido abordado em sala de aula.

Na pesquisa realizada, observou-se que, por meio do smartphones, os estudantes aprendem a medida que se engajam na
pesquisa, seja na busca pelas informagoes sobre os artistas e as imagens, ao baixar os aplicativos leitores de QR Code, seja
interagindo com os colegas durante todo o processo de elaboragao dos jogos.

Atualmente, as imagens e o conhecimento nos chegam via Tecnologias da Informagao e Comunicacgao. E a Cultura Visual inter-
vém nesse processo de compreensao na contemporaneidade. As imagens afetam e constroem nossas percepgoes, e 0 estudo
sobre a Cultura Visual nos faz tomar consciéncia através das experiéncias visuais.

A escola tem o papel de oportunizar o acesso a tecnologias contemporaneas em didlogo com as disciplinas, e os professores
podem problematizar sobre a “proibi¢ao” do uso de tecnologias méveis em sala de aula, apresentando propostas educativas
que explorem a incorporagao destes recursos em atividades educativas que levem a ruptura das fronteiras do conhecimento
tradicional, através da tecnologia das midias.
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