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RESUMO

Muitas vezes no tempo livre de sala de aula, ou enquanto ouvimos uma explicagdo, ou atendemos a um
telefonema, ou até mesmo para passar 0 tempo, distraidos ou atentos desenhamos rabiscamos, muitas vezes sem
darmos conta criamos verdadeiras obras-primas e muito desse acervo particular acaba indo parar no lixo.
Pensando nesse precioso material € que surgiu a ideia do “Projeto Arte de Caderno”, para resgatar esses
desenhos feitos despretensiosamente que surgiram espontaneamente em diversos momentos, sem uma finalidade
definida, apenas como uma livre manifestacao artistica. “Além de resgatar belos e curiosos desenhos, o projeto
visa preservacdo do colégio, incentiva e desenvolve a consciéncia de que os desenhos devem ser feitos nos
cadernos, que possam ser guardados para o projeto e ndo em paredes e carteiras dentre outros, sobrecarregando
os profissionais da limpeza e causando danos ao patriménio publico”. Dessa forma, busca-se oportunizar um
espaco paradivulgar a producdo esponténea da arte, bem como incentivar a preservacdo do patrimdnio publico.
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INTRODUCAO

s

O “Arte de Caderno” é um projeto de agdo educativa que surgiu em 2009 em Santa
Catarina, possui o formato de um concurso, que resgata desenho feitos durante o ano letivo de
forma espontanea em cadernos. O resgate e a valorizagdo dessa forma de arte contribui para a
preservacao do patrimdnio publico, incentivando a producdo de desenhos no suporte correto e

ndo em carteira, paredes, portas e outros.
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O projeto objetiva selecionar sessenta das obras inscritas que sdo dispostas em
exposi¢cdo planejada e gerida pelos proprios educandos. Das obras selecionadas sdo eleitas os
19, 2° e 3° lugares que recebem premiacdo composta por produtos criados e estampados com
as imagens captadas e tratadas no proprio projeto (camisetas, agendas, canecas, bonés,
sacolas, calendarios, dentre outros). O projeto visa também oferecer vivéncias e
experimentacdes, para construcéo de conhecimento em marketing, empreendedorismo, artes e
processos criativos. O “Arte de Caderno” ndo possui fins lucrativos, so educacionais. O
projeto Arte de Caderno contempla a participacdo da comunidade interna e externa e suas
acOes reforcam o universo de possibilidades que o projeto busca explorar, no que se refere a
formagdo de grupos de interesses em comum e da interacdo e disseminagéo da arte produzida,
bem como dos conhecimentos técnicos artisticos e tecnol gi cos usados.

O criador de uma obra pode através da digitalizacdo de seu trabalho ter disponiveis em
um menu diversas ferramentas que permitem a criagdo de novas obras a partir da leitura,
releitura e reciclagem de trabalhos que podem estar disponiveis em um bando de dados ou na
rede Manovich (2001), as obras podem néo ser totalmente novas, uma vez que o origina e a
copia tém o mesmo valor, o que vale € aideia. O resultado final desse processo podera dar
inicio a outros, seguindo um fluxo de processos criativos e gerar novos frutos, por exemplo
utilizando-se das imagens tratadas para a criagdo de produtos estampados a partir do material
captado e transformado assim tais experiéncias poderdo também oferecem aos participantes
do projeto vivencias em gestdo empreendedorismo.

O acesso maior a tecnologia permitiu a replicacéo e difusdo em midias sociais,
podendo ser comentados e compartilhados, criando novas culturas e comunidades (Manovich,
2001). Autores como Hernandez (2002), que defendem a educacdo vivenciada através de
projetos e Vasconcelos (2006) reforcam a importancia da renovacdo e atualizacdo dos
processos de ensino aprendizados adequados ao educando contemporaneo. Antunes (2003)
refor¢a aimportancia do aprender com lazer na escola, enfatiza que momentos lUdicos e 0 uso
das Tecnologias da Informagdo e conhecimento podem ser elementos motivadores, e séo
fortalecidos pelo aprendizado de fora da escola, onde os aunos continuam o0s
trabalhos/estudos em seu tempo de lazer e publicam resultados em blogs e YouTube. Litto e
Formiga (2009) e Pereira (2005), também enfatizam a importancia da juncéo de educacdo

com ambientes virtuais, juntamente com a busca de formas de lazer para educar.



MATERIAL E METODOS

O projeto foi dividido em quatro etapas:

12 Apresentacdo do projeto e divulgacdo do cronograma das atividades para a
comunidade escolar. Esta ocorre através de cartazes, outros materiais gréficos, visitas em
escolas e também através de midias sociais, programasde TV eradio.

22 Captacao das obras e selecdo: As obras foram captadas no momento da inscricéo,
posteriormente passaram por uma comissao composta por membros do campus e convidados
que realizam a selecdo. As obras sdo selecionadas de acordo com as normas do projeto que
sa0 disponibilizadas no site e no Facebook do projeto e do IFSULDEMINAS.

32 Exposicdo: As obras selecionadas foram expostas no campus e no Il Férum
Mundia de Educacéo Tecnoldgica em Recife PE, dentre outros eventos relacionados a Artes
e a educacéo.

42 Premiacdo: A premiagdo é feita posteriormente as exposicoes e através do método
de pesquisa documental as andlise sdo feitas do material recebido e publicam-se os resultados.

RESULTADOSE DISCUSSAO

O projeto em sua versdo no ano de 2014 atingiu cinco estados e alcangou 1.458 obras
cadastradas. Observou-se por meio da analise dos resultados que as imagens mais
representadas eram de personagens de cartoon com 21%, o gque indica uma forte influéncia
desse tipo de arte na producéo artistica da comunidade escolar. Empatados com 18% cada,
temos paisagens e pessoas, com 12% carros, com 4% animais, com 2% abstratos e os 25%
restantes foram de imagens diversas. As andises também possibilitaram indicagbes de
questdes de identidade de género e faixa etéria.

No ano de 2015 os bons resultados do projeto se repetiram e superaram a edicéo de
2014, o que reforgou a perspectiva de crescimento. O projeto alcangou 12 estados e 2. 354
obras. Os resultados apresentados na sequéncia foram obtidos da analise das obras inscritas o
que gerou dados sobre o perfil dos trabalhos submetidos no projeto. Observou-se que as
mulheres apresentaram maior participacdo. O item ndo estabelece nenhuma relacdo com
questdes de orientacdo sexual. A faixa etéaria que mais presente € de 05 a 15 anos. A
distribuicdo dos temas recebidos na edi¢cdo de 2015 foram categorizados de acordo com o

tema principal apresentado na obra, através desse pode-se constatar as preferéncias dos



participantes. Vale salientar que a contagem se deu pelo nimero de vezes que o0 tema aparece
e que em algumas obras sd0 encontradas mais de um tema apresentados em ordem
decrescente Paisagens (808), Outras (842), Pessoas (704).

CONCLUSOES

Os resultados de divulgacdo foram acancados, comprova-se um crescimento
significativo (quanto) do projeto comparando as edicbes de 2014 e 2015. Os dados
mostraram um aumento da abrangéncia geografica do projeto, de 05 para 12 Estados
participantes e 0 mesmo aconteceu com o nimero de obras submetidas de 1458 para 2354,
superando as expectativas iniciais. Constatou-se que 0 nimero maior de participantes pertence
afaixaetéariade 05 a 15 anos. O conhecimento em empreendedorismo e marketing, bem como
de criacdo de produtos foi proporcionado aos alunos que estavam envolvidos diretamente na
gestdo do projeto. A observacdo das midias sociais proporcionou a constatacéo de um maior
envolvimento das escolas na agdo educativa que gerou um incentivo ao desenvolvimento das
habilidades em desenho e pintura, potencializando a criatividade do educando e incentivando
momentos ladicos. O “Arte de Caderno” também promoveu apresentacdes culturais e
exposicoes que favoreceram processos de ensino aprendizagem e a criacdo de grupos de

i nteresses comuns.
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