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RESUMO

Este trabalho apresenta o produto educacional Arte, Imaginacdo e Memoria, no formato de
uma sequéncia didatica que serve de referéncia para aulas de Arte. A intencdo é demonstrar
como este componente curricular pode contribuir para o enriquecimento da imaginacgéo, o que
propende o ser para um desenvolvimento pleno e, consequentemente ao progresso do
conhecimento. Para tanto, foi feita uma pesquisa bibliografica, na qual, dentre tantas obras
consultadas, duas foram as principais: O Saber dos Antigos, de Giovanni Reale, e A Arte da
Memoria, de Francis A. Yates. A fim de tornar o embasamento do produto educacional mais
robusto para os docentes que irdo usa-lo, este produto educacional fez uma abordagem
filosofica sobre imaginacdo e memdria, e trouxe algumas pesquisas que mostram efeitos
positivos da Arte-Educacgdo para os alunos, tendo ai, uma perspectiva pratica das teorias. O
produto educacional tem como parte final a proposta de um jogo adaptado do método de
memoria desenvolvido pelo filosofo Ramon Llull, “A escada da subida e da descida”. A
insercdo do jogo visa tornar as nogdes tedricas mais concretas para os discentes do Ensino
Médio. Espera-se gque seja de real proveito para todos os interessados no tema.

Palavras-chave: arte; imaginacdo; memdria; educacéo; desenvolvimento integral.



ABSTRACT

This work presents the educational product Art, Imagination and Memory, in the format of a
didactic sequence that serves as a reference for Art classes. The intention is to demonstrate
how this component can contribute to the enrichment of the imagination, which leads the
being towards full development and, consequently, the progress of knowledge. To this,
bibliographical research was carried out, in which, among the many works consulted, two
were the main ones: The Knowledge of the Ancients, by Giovanni Reale, and The Art of
Memory, by Francis A. Yates. In order to turn the foundation of the educational product more
robust for the teachers who will use it, this educational product took a philosophical approach
to imagination and memory and brought some research that shows positive effects of Art
Education for students, thus having, a practical perspective on theories. At the end, was
inserted a game adapted from memory method of philosopher Ramon Llull, to give a concrete
approach of theories to the students at the High School. It is hoped that it will be of real
benefit to everyone interested in the topic.

Keywords: arts; imagination; memory; education; integral development.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o produto educacional Arte, Imaginacdo e Memoria, a fim de
contribuir para o ensino de artes brasileiro, partindo do entendimento de que as Artes podem
auxiliar no alcance do desenvolvimento integral dos alunos, preconizado pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BNCC, 2018, p. 14). Este desenvolvimento, também acontece
por meio do enriquecimento da imaginacdo, contudo, ndo é um estudo sobre o0s processos
psicolégicos, mas sim, alguns apontamentos sobre 0 uso das artes visuais para o fomento da
imaginacdo e memaria durante alguns dos principais periodos histéricos, especificamente no
Ocidente. Estes periodos sdo a Antiguidade Classica, Idade Média, Renascimento e inicio da
Modernidade, abordando paises como a Italia, Franga, Espanha, Alemanha e Inglaterra.

Esse tema, a respeito da conscientizacao dos estudantes sobre esse beneficio das Artes,
aqui mais especificamente das Artes Visuais, surgiu com base na percep¢do pessoal da autora
sobre acontecimentos dentro e fora de sala de aula, que podem apontar para um entendimento
insuficiente, em certa medida, sobre esta tematica. Tal percepcdo dialoga necessariamente
com colocacOes feitas por demais estudiosos e profissionais da area, os quais falam sobre a
urgéncia de esclarecer e firmar o lugar das Artes na escola como componente curricular
necessario para os estudantes, e ndo um dispéndio esporadico e custoso que visa apenas
atender tendéncias esporadicas da educacdo, e/ou um mero apoio a projetos escolares. O
componente curricular tem o seu valor intrinseco a educacdo (Canda; Batista, 2009; Aranha;
lavelberg, 2016).

Surgiu assim, o seguinte problema: Como conscientizar os alunos sobre a relevancia
da Arte para o enriquecimento da imaginacdo e memdria, a fim de propendé-los a um melhor

desenvolvimento integral?

Realizar tal esclarecimento para os discentes exige trabalho a longo prazo; mas, um
possivel caminho talvez seja 0 método praticado por Sécrates, a maiéutica, quando por meio
de indagacdes e dialogos trazia as respostas para as ddvidas dos seus alunos a partir deles
préprios; uma alternativa aqui sugerida é fazer com que os educandos percebam aquela lacuna
existente dentro de si. Tendo uma mediacdo sobre algumas possibilidades tedricas que ha
tempo ou disseminaram ou originaram pareceres um tanto equivocados sobre a cultura —
inserindo ai, as Artes - conforme j& exposto anteriormente, podem descobrir que pensam
parcialmente ou totalmente conforme tais pareceres. Entdo, com essa descoberta, o docente

terd um ponto de partida para desenvolver a conscientizacdo sobre a relevancia das Artes. A



10

fim de ajudar nessa descoberta, pensou-se em trazer o livro de Giovanni Reale (2014), o qual
pode ajudar nesse sentido.

Reale (2014), no primeiro capitulo de O Saber dos Antigos, aborda um mal-entendido
a respeito dos assuntos culturais em comparacdo com os cientificos. O autor esboca
basicamente trés linhas de pensamento organizadas respectivamente por C.P Snow, Herbert
Pietschmann e, Erwin Chargaff. Em suma, a primeira linha separa as "duas culturas", isto €, a
area das ciéncias naturais e a area das ciéncias do espirito. A segunda linha, Pietschmann
pondera que as duas ciéncias conduzem o ser para vias diferentes, porém, ndo se deve
abandonar as do espirito porque elas nos mantém em contato com a realidade concreta, ou
seja, focar demasiadamente nas ciéncias naturais pode ocasionar uma perda com a realidade.
Por fim, na terceira linha Chargaff expde a relevancia da contemplacéo, do tipo disposto pelas
ciéncias do espirito. O pensador diz que o espanto, a admiracdo diante do todo, muito
oportunizado pela cultura, contribui para a curiosidade em se conhecer mais sobre a natureza,
a realidade das coisas e do ser; do contrario, se a sociedade fixar a sua atencdo
demasiadamente na mensuracdo da natureza, nos seus pormenores, tende a perder esta
admiracdo, a qual, nos primdrdios da histdria da propria ciéncia, despertou a humanidade para
a investigacao cientifica. Sao trés linhas que mesmo procurando defender o lugar da cultura

nos interesses da sociedade, caem em uma contradicao.

Estas linhas, segundo ele, ndo apenas representam o parco entendimento sobre a
importancia dos assuntos culturais, mas também tém sido, de modo latente e ténue,
propaladoras de tais confusdes; ainda mais em se tratando do erro encoberto que incorreram.
Logo, faz sentido trazé-las como ponto de partida para a execucdo deste trabalho, expondo-as
e correlacionando-as com o tema abordado. Isso visa facilitar a organizacdo de um quadro que
favoreca uma visdo clara sobre os principais pontos que podem estar permeando o
pensamento dos educandos e, consequentemente, dificultando a compreensdo deles sobre
tema trabalhado neste produto educacional, ou seja, sobre o quanto as Artes podem ajuda-los
a melhor desenvolver-se, inclusive nos estudos das ciéncias naturais, por meio da imaginacao

enriquecida.

Reale (2014) buscou por compreender os fendmenos negativos que entremeiam na
modernidade. Neste sentido, considerando a cultura um ponto nevralgico da sociedade, assim,
refletiu que tal area esta sendo cada vez mais suprimida pelas ciéncias da natureza. Concluiu
que, por isto, a mesma sociedade esta vivenciando as consequéncias dessa postura, as quais,

vieram na forma dos fendmenos acima citados. Nessa investigacdo o autor encontrou nas
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linhas mencionadas uma forma de anamnese para parte da situacdo enfrentada pela cultura.
Logo, a autora deste trabalho, no observar em suas vivéncias como educadora, sinais que
expdem posicOes acerca da cultura, especificamente das Artes Visuais, similares ou
semelhantes a uma das linhas trazidas por Reale (2014), p6de concluir que os educandos
pensam sobre a Arte de maneira similar ou igual a um ou mais aos pensamentos supracitados.
Assim, a autora viu nessa correlagdo uma oportunidade para criar uma sequéncia didatica que

visasse ampliar a consciéncia dos alunos sobre o componente tratado.

Isso posto, a académica trouxe essa preocupacao para sugerir uma sequéncia didatica
que contribua para os docentes de Arte na busca pela conscientizagdo dos discentes a respeito
do valor desse componente curricular/area para as suas vidas. A sequéncia didatica tem como
publico-alvo professores de Arte do Ensino Medio que tenham interesse em propostas
reflexivas em torno da Arte. Recomenda-se a aplicacdo da sequéncia ja para o primeiro ano
do Ensino Médio, a fim de que cursem as demais séries tendo mais sentido para com o
componente de Arte; todavia, esta € uma decisdo do professor, segundo a sua realidade. O
formato é digital, em pdf, e alia duas etapas, uma teorica, investigativa, e a segunda mais
pratica, por meio da confeccdo de um jogo adaptado de um conhecido método de
memorizagdo. A fase préatica serve para que solidifiquem a primeira etapa, tedrica. Ao todo
serdo necessarias 15 aulas para uma aplicacdo eficaz da sequéncia didatica.

O objetivo geral do produto elaborado é mediar a conscientizacdo dos alunos do
Ensino Médio sobre a importancia da Arte no enriquecimento da imaginacdo para o
desenvolvimento do conhecimento. E para alcangar este grande objetivo, foram elencados
quatro objetivos especificos, a saber: i) Incentivar o conflito cognitivo sobre a importancia da
imaginacdo para cada discente e, consequentemente, a sociedade; ii) Convidar os alunos para
reflexdo de que muitos dos seus pensamentos, tem a sua origem e/ou solidificacdo em teorias;
iii) Motivar os educandos a curiosidade sobre a poténcia da imaginacdo por meio de breves
explanagdes sobre a histdria da Arte da Memoria segundo Yates (2007), e; iv) concretizar
esses aprendizados tedricos por meio do trabalho pratico de confeccdo de um jogo adaptado a
partir do método de memorizagdo de Ramon Llull, “A escada da subida e da descida”. Estes
sdo os objetivos do produto educacional enquanto forma de ensino, ou seja, uma sequéncia
didatica que consiga realizar esse aprendizado.

O presente estudo foi realizado a fim de bem fundamentar o trabalho, tentando fazer
com que este ofereca aos docentes um recurso razoavelmente robusto. Desta maneira, foram

estudados tanto conceitos filosoficos sobre termos importantes para 0 componente, ao
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exemplo de imaginagdo e memoria, quanto estudos que demonstram as consequéncias
positivas do ensino de Arte nos alunos durante a educagao basica.

Logo, fala-se em enriquecimento da imaginacdo para fortalecer a memoria e com isso
ampliar a capacidade de criatividade das novas geracfes com embasamento filoséfico e
pratico, demonstrando que hoje € um erro duvidar sobre os beneficios intrinsecos do
componente curricular de Arte nas escolas brasileiras. A sociedade atual vive fenémenos,
como a alta competitividade com base em tecnologia cada vez mais avancgada e as situagdes
geopoliticas mais complexas, os quais demandam cidaddos brasileiros mais criativos e
enriquecidos culturalmente. Acrescenta-se a isso, 0 levantamento do comum acordo entre as
linhas pedagdgicas da educacdo cléssica e da historico-critica sobre o peso da Arte, ou
Poética. O levantamento é tido como significativo pela autora porque frequentemente voltam
discussbes sobre a vertente pedagdgica mais adequada para a educacdo brasileira, e ai
obviamente, se toca na Arte-Educacdo, ou seja, se esta é propicia ou ndo para o
desenvolvimento dos alunos. Sendo a primeira mais tradicional e a segunda progressista, foi
feita uma busca pela conciliacdo entre ambas para com o ensino da Arte, apontando como as
duas consideram a poética uma area potente para o ser humano. Desse modo, 0 ponto em
comum realcado objetiva corroborar com a fundamentacao almejada aos docentes.

O tema é complexo, um desafio, todavia necessario porque ndo somente aborda a
tentativa de solucionar o problema esbocado, mas também porque tange a respeito da mente
humana; como a Arte impacta a mente das pessoas. Pode ajudar nas cogitacbes as mais
variadas, incentivando descobertas cientificas e/ou artisticas. E um tema que tem por
desenlace a compreensao de que ciéncias naturais e culturais (entre elas, a Arte) andam juntas,
quase se confundindo, logo, para que uma pessoa seja mais completa, precisa interessar-se
pelas duas.

Por fim, o produto educacional elaborado é extenso, exigindo um cuidado detalhado
do professor que for utiliza-lo, pois, existe um encadeamento de ideias, as quais vao
evoluindo, se somando. Ao final, os alunos passardo por uma atividade pratica, cujo estagio ja
terd: as trés linhas de pensamento, a descoberta de qual eles mais se identificam, a explicacdo
da histéria da memodria, e ai, o forte uso da Arte, e 0 método de Ramon Llull. Mas a intencéo
foi oportunizar um caminho de abertura para um novo olhar para 0 componente; um olhar
mais maduro, investigativo, adequado depois do Ensino Fundamental, visto que exige

abstracdo dos educandos.
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2 IMAGINACAO E MEMORIA

Neste trabalho as artes sdo abordadas como fontes para o enriquecimento da prépria
imaginacdo e da memoria. Nao se trata de preferir as artes expressivas ou artes aplicadas, mas
sim de contribuir aos estudos realizados por estudiosos da educagdo, que demonstram e
chamam a atencdo do publico para o peso do componente curricular Arte quanto aos campos e
suas relacbes mencionadas. Para isso, serd importante pontuar algumas informacdes e
conceitos para fundamentar o produto educacional e esclarecer ao leitor como devera

interpretar alguns termos e colocagdes usados.

2.1 Imaginacéo

A imaginacdo é uma faculdade riquissima existente no ser humano, despertando
curiosidades e temas de estudos filosoficos, teoldgicos e cientificos ao longo dos anos. Notar
que pensadores, ao exemplo de Platdo, Aristételes, St. Agostinho, Sigmund Freud, Carl
Gustav Jung, Eric Voeglin, Francis Bacon, entre outros, ja investiram e continuam investindo
seus tempos para discuti-la, traz a responsabilidade aos professores de Arte de também a
considerarem grave elemento inerente do ser e da sociedade, e assim, refletirem sobre como

estdo contribuindo para a imaginacao de seus alunos.

Com essa intencdo, serdo expostas a seguir, concepcoes filosoficas sobre a imaginacgédo
e a memoria, ou seja, para enriquecer a discussao sobre o tema deste produto educacional. De
acordo com Jolivet (1972), traduzido pelo Professor de Filosofia Eduardo Prado de Mendonga
(Colégio Pedro Il), na parte sobre Filosofia Especulativa, hd colocacdes sobre as divisdes

psicolégicas do ser humano. Entre essas divisOes, existe a Vida Sensivel, entendida como:

[...] o conjunto dos fendmenos cognitivos e dindmicos determinados no sujeito
psicoldgico por excita¢des vindas dos objetos materiais externos ou que tém por fim
0s objetos sensiveis externos. Esta dupla série de fendmenos, especificamente
distintos, mas em relagdo mutua constante, define toda a vida psiquica dos animais.
No homem, a vida sensivel é por sua vez informada, penetrada, e parcialmente
governada pela vida intelectual. Mas os fendmenos sensiveis, cognitivos e
dindmicos, ndo lhe conservam menos sua especificidade propria, que autoriza a
estuda-los em si mesmos e por si mesmos (Jolivet, 1972, p.141; grifo da autora).

No entanto, dentro da vida sensivel, ha o conhecimento sensivel que consiste nos

fendmenos resultantes, descritos na seguinte citagédo:
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[...] S&o as sensagBes, que sdo as condicBes sensoriais da percepgdo, — a
imaginacao, ou faculdade de conservar ou fazer reviver os dados sensiveis como
tais, sem referéncia ao passado, — enfim, a memdria, ou faculdade de conservar o
passado como passado (Jolivet, 1972, p.139).

Percebe-se que a imaginacao precisa da memdria e vice-versa para que as projecdes de

solugdes e probabilidades acontecam. Por imaginagdo se tem “[...] a faculdadede conservar,

de reproduzir e de combinar as imagens das coisas sensiveis” (Jolivet, 1972, p.150). O objeto

tratado pela imaginacéo séo os atributos e os elementos que constituem a realidade, ou seja, as

formas, os tracos, as dimensdes, as cores, 0s sons, 0s odores etc. Ela vai captar os atributos

que lhe convém para realizar dois tipos de imaginac&do: a reprodutora e a criadora.

a)

b)

Imaginagdo reprodutora: segundo Jolivet (1972), como seu nome indica, ela
reproduz, evoca imagens. E raro que essa imaginacdo ndo modifique as imagens
antigas em certa medida. Isso justifica as mudancas ocorridas nos relatos feitos
pela mesma pessoa em datas distintas sobre um fato. Agora, é preciso observar
que a imaginacdo reprodutora ndo € a memoria, pois ambas se diferenciam

essencialmente. A memoria:

[...] tem por objeto os estados de consciéncia, mais precisamente meus estados de
consciéncia antigos, enquanto a imaginacdo tem por objeto as imagens sensiveis,
ndo enquanto elas foram, a tal época de meu passado, minhas imagens (isto seria o
objeto da memaria), mas em si mesmas e por si mesmas (Jolivet, 1972, p.150).

Imaginacgdo criadora: reine imagens antigas, combinando-as para formar novos
conjuntos; “[...] ¢ a faculdade que nos permite fazer o novo com o velho” (Jolivet,
1972, p.150). Acontece de forma espontanea, como os sonhos, ou de forma ativa e
refletida, quando ““[...] 0 espirito ai intervém para utilizar o material de imagens,
que lhe fornece a imaginagdo, e ordenar estas imagens em novos conjuntos.”
(Jolivet, 1972, p.151). E essa forma ativa que consiste na imaginagio criadora

propriamente dita.

Isto posto, cabe trazer um pouco sobre os processos da imaginacdo criadora,

resumidos em trés e descritos a seguir:

c)

Associacdo: € um processo que utiliza as relacdes e as analogias existentes entre
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as coisas. Jolivet explica este processo por meio da criacao artistica, tida como um
apice na criacdo associativa. Nas palavras de Jolivet “O que caracteriza o grande
artista e o grande escritor € sua aptiddo toda especial a descobrir entre os seres da
natureza semelhangas imperceptiveis ao comum dos homens”, e conclui ao
comentar que a obra desses grandes artistas esta repleta destas “[...] descobertas

imaginativas que provocam a nossa admiragao” (Jolivet, 1972, p.151).

Dissociacao: implica a distingdo ou dissociacdo dos elementos que constituiam os
conjuntos nos quais as imagens estavam ligadas. Saber dissociar os fendmenos,
que para muitos trata-se de um todo inteiro, é, segundo o autor, exclusivo do
génio. Um exemplo citado foi Newton, o qual “[...] dissociando o movimento da
queda de uma magcé, e associando-0 em seguida a0 movimento da Lua em torno
da Terra” (Jolivet, 1972, p.151).

Combinacdo: s&o atos para executar combinagdes, o encontro das semelhancas e a
dissociacdo dos conjuntos em seus elementos. S&o préaticas aplicadas as productes
das Artes (Musica, Pintura, Escultura, Arquitetura, Teatro etc.). Nas palavras do

autor:

Todas as invenc¢Bes procedem da imaginacdo combinadora. Nem mesmo a ciéncia
pura deixa de se beneficiar da criacdo imaginativa, uma vez que as grandes
hipoteses cientificas sdo antes de tudo o fruto de uma imaginagao, que reconstroi de
alguma forma a natureza, segundo um plano antecipado, que a experiéncia devera
posteriormente confirmar ou invalidar. Enfim, a propria vida pratica utiliza sem
cessar a imaginacao criadora, enquanto esta obrigada a imaginar de antemao o curso
dos acontecimentos que quer produzir. Ora ¢ “Pierrette e o pote de leite” ou os
“castelos de Espanha”, mas muitas vezes também a poderosa e justa previsdo do
homem de negdcios, do financista, do homem de Estado ou do general, a de um
César ou a de um Napoledo (Jolivet, 1972, p.152).

L.S Vigotski, psicélogo cuja concepcdo pedagogica € aplicada na BNCC, também

julga a faculdade imaginativa como relevante para o desenvolvimento do ser. No livro
Imaginacéo e criatividade na infancia (2014), também divide a imaginacdo em reprodutora e
criativa, considerando esta Ultima como aquela que ultrapassa a propria memoria. Explica que
na infancia, a crianca alterna comumente entre a primeira e a segunda. Ele realca a extrema
importancia de ampliar a imaginacéo das criancas por meio de experiéncias sensiveis, com 0

intuito de que sejam adultos mais produtivos.

Encontra-se aqui a primeira e a mais importante lei a que se subordina a atividade
imaginativa. Essa lei pode formular-se do seguinte modo: a atividade criadora da
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imaginacao esta relacionada diretamente com a riqueza e a variedade da experiéncia
acumulada pelo homem, uma vez que essa experiéncia é matéria-prima a partir da
qual se elaboram as construges da fantasia. Quanto mais rica for a experiéncia
humana, mais abundante serda o material disponivel para a imaginacdo. E essa a
razdo pela qual a imaginacéo da crianga é mais pobre do que a do adulto, por ser
menor a sua experiéncia (Vigotski, 2014, p.12).

Por fim, Vigotski (2014) coloca que as grandes realizacdes e descobertas foram, quase
sempre, frutos de “enorme experiéncia acumulada”, citando como exemplos Newton e o
matematico Hamilton. O autor traz essas exposi¢des a uma concluséo pedagdgica que consiste

na necessidade descrita na citagéo a seguir:

[...] ampliar a experiéncia da crianga se quisermos proporcionar-lhe bases
suficientemente solidas para sua atividade criativa. Quanto mais a crianga vir, ouvir
e experimentar, quanto mais aprender e assimilar, quanto mais elementos da
realidade a crianca tiver a sua disposi¢do na sua experiéncia, mais importante e
produtiva, em circunstancias semelhantes, sera sua atividade imaginativa (Vigotski,
2004, p.12 e 13).

2.2 Membria

Primeiro, é recomendavel informar que a memoria € mais abrangente do que se
poderia pensar. De acordo com Jolivet (1974) nédo trata apenas de “conservar e evocar 0S
conhecimentos adquiridos”, porque esta faculdade é mais extensa: conserva e evoca as
sensagdes (emocdes, sentimentos) experimentadas pelo individuo. Outro equivoco que pode
ser cometido € dizer que a memoria nos faz reviver o passado, 0 que nao acontece; ela ndo
nos possibilita reviver, mas lembrar. Sdo termos diferentes e que precisam ser corrigidos para
que seja possivel compreender o tema da maneira mais certeira, e assim ensinar os alunos
futuramente (Jolivet, 1972, p.161).

Jolivet (1972) define memoria como a faculdade de conservar e de evocar os estados
de consciéncia anteriormente experimentados. E uma defini¢do mais ampla e profunda do que
o simples lembrar. No entanto, esta é a memoria sensivel, diferente da memoria intelectual,
das ideias, a qual é uma funcdo da inteligéncia. E para que a memoria sensivel aconteca, é
preciso que ocorra alguns momentos que formam o chamado “ato da memoria” (Ibidem). Séo

estes:
e A fixacdo e a conservacao das lembrancas:

a) O fato da conservacao: é o acontecimento, a realidade, o objeto percebido em si e

retido na memoria; sdo as suas lembrangas. “Elas ndo estdo sempre presentes, mas, uma vez



17

que possamos evoca-las, é necessario admitir que 0s nossos estados de consciéncia, depois de
experimentados, sdo conservados pela memoria” (Jolivet, 1972, p.161). A conservacdo é
suscitada por algumas condi¢fes que sdo ao mesmo tempo fisiologicas e psicologicas. Quanto
as condicOes fisiologicas sdo as condi¢des organicas que podem facilitar ou dificultar a
capacidade de fixacdo e conservacdo das lembrangas. Variam de individuo para individuo,
tendo alguns uma memoria natural mais favoravel, enquanto outros tém uma memdria mais

dificultosa.

Jolivet (1972) menciona diferencas entre as criancas e os idosos, sendo as primeiras
dotadas de maior plasticidade orgéanica, o que gera uma maior propensdo para a fixacdo das
lembrangas em comparacao aos ultimos. Todavia, tal apreensdo da realidade pela memoria s6
se torna viavel se houver condic¢des psicologicas adequadas (como atencdo e organizagédo
I6gica) e fisiologicas. Por exemplo, a fadiga e a debilidade nervosa prejudicam em alguma

medida a aptidao de fixacdo e conservacao.

As condicdes psicoldgicas sdo mais relevantes para uma boa memoria e podem ser
reduzidas a duas: intensidade e organizacéo das ideias. A primeira pressupde que “[...] uma
lembranga se fixa e se conserva tanto mais facilmente, quanto seja mais viva a impressao”
(Jolivet, 1972, p.162). E a segunda pontua que as ideias e sensagdes “[...] se fixam e se
conservam tanto melhor quanto estejam ligados uns aos outros de maneira mais logica”

(Jolivet, 1972).

e A evocacdo das lembrancas: pode ser espontdnea ou voluntaria. A evocagdo
espontanea acontece por si mesma, quando ndo ha um esforgo ativo em querer lembrar
de alguma coisa. A evocacdo voluntéria € quando ha esse querer ativo, isto &, o esforco
para lembrar de algo (Jolivet, 1972).

e O reconhecimento das lembrancas: a lembranca s6 é verdadeira quando o
acontecimento lembrado evoca um “estado anteriormente experimentado” por mim,

“como um dos elementos de meu passado” (Ibidem).

e A localizacdo das lembrangas: trata-se de sua localizagcdo em seus lugares no passado.
Para isso, percorre-se a linha do passado, onde estdo os marcos dos acontecimentos
“[...] em torno dos quais se classificam e se ordenam as lembrancas de menor

intensidade” (Ibidem).

Isto posto, vale comentar resumidamente sobre a importancia da memoria sensorial,

inclusive a intelectual. Na educacéo intelectual, a frase citada pelo autor que muito esclarece o
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papel da memoria nesse campo ¢ a palavra de Montaigne: “Cabega bem feita vale mais do que
cabega bem cheia” (Jolivet, 1972, p.164). Ou seja, a memoria ndo € um fim, sendo apenas
uma acumuladora de conhecimentos, mas um meio para formar juizo e “dar-lhe seguranca e
retidao” (Ibidem). Isso tem sido assim, majoritariamente, desde a Antiguidade, existindo
disparidades em alguns periodos, como é comum na historia, onde se oscilou entre a mera

acumulacdo e a formacdo de conceitos.

Somando a isso, coloca-se que memoria € um campo indispensavel aos sujeitos,
porque intervém em todos os atos do espirito: pois para raciocinar é necessario lembrar-se de
ideias e juizos formados. Além disso, conforme prosseguimos no ato de raciocinar,
precisamos relembrar do que precede. Jolivet (1972, p.164) da como exemplo a prépria
linguagem, ““[...Jque nos parece tdo natural, ndo é mais do que uma vasta memoria de palavras
e ideias, que elas exprimem. Como poderiamos ainda pensar, se a memdria ndo nos

fornecesse, de algum modo a proposito, as ideias e as palavras que nos sdo necessarias?”.

Este campo também é a condigdo do progresso intelectual: se ndo fosse a meméria, 0s
conhecimentos que foéssemos aprendendo iriam sendo apagados, tornando impossivel um
progresso intelectual e, por consequéncia, o estabelecimento de uma cultura. Disto entende-se
que tudo o que a sociedade mais recente tem de cultura é heranca do desenvolvimento das

geracdes anteriores, sendo, para tanto, indispensavel o uso da meméria porque

“[...] é por ela que se conserva e se transmite de idade a idade o capital
intelectual e moral dos séculos passados, e, portanto, é por ela que se torna
possivel o progresso da civilizacdo. Por isto, Pascal observa muito justamente
que ‘a humanidade é como um s6 homem que aprende continuamente’”
(Jolivet, 1972, p.164).

Para concluir essas colocagdes sobre a memoria, sera positivo descrever os meios para

exercita-la. Ao todo, temos cinco meios, a saber:

1) Atencdo: sabendo que a intensidade da primeira impressao € crucial para fixar e
conservar dado conhecimento, conclui-se que a atencdo tem um papel relevante. No
entanto, esta diverge da mera “repeti¢do maquinal”, conforme diz o autor, na qual nio
se retém o sentido do que se pretende apreender. Em suas palavras: “A experiéncia,
[...] a faz logo admitir que o nimero de repeticdes esta na razao inversa da atengédo que

ela presta ao sentido da li¢ao que se deve reter” (Jolivet, 1972, p.165).
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2) A memodria das ideias: € a memoria do sentido do objeto estudado, tratando-se da
retencdo da sua compreensdo. E recomendavel passar por esta etapa antes de tentar
reter de cor tal objeto, isto €, antes de recorrer a memoria verbal. O autor ensina que

“O melhor meio de reter as coisas ¢ liga-las segundo sua ordem natural ” (Ibidem).

3) O método dos conjuntos: um objeto de conhecimento apreendido em sua constitui¢éo
conjunta, pelo seu todo, sera mais facilmente compreendido e lembrado do que um
aprendizado que tenha como base somente os fragmentos. Este méetodo é preferivel ao
método dos fragmentos, pois, comumente, as coisas que existem tém as suas partes
correlacionadas. Assim “[...] se aprenderd tanto mais facilmente quanto se haja de
inicio apreendido o encadeamento das ideias, dos sentimentos, das imagens [...]”
(Ibidem) para que o estudante aprenda com sentido.

4) O concurso das diversas memorias: exemplos das diversas memdrias incluem a
memoria visual e memdria auditiva, memoria gestual. O individuo deve pensar sobre
qual seja a meméria preponderante em dado processo de aprendizado para exercita-la

e evocé-la, facilitando assim a memorizacédo do que lhe importa.

5) O esquecimento, auxiliar da memoria: o esquecimento tem seu papel na medida em
que algumas coisas recebidas pela mente sdo inateis. Deve-se exercitar 0
esquecimento, preferindo apenas 0 que agrega ao ser em seu aprimoramento. Do
contrério, corre-se 0 risco de sobrecarrega-la e embaraca-la. Por conta do
desconhecimento sobre a memdria e seu exercicio, as pessoas em geral tendem a
querer reter tudo, preconcebendo o esquecimento como algo unicamente ruim, o que
ndo ¢ assim; ¢ preciso saber “classificar as ideias” (Jolivet, 1972, p.166). Ainda
segundo as palavras do professor, “Aprender a esquecer €, entdo, aprender a poOr
ordem nas lembrancas, esforcando-se por distinguir no seu todo o essencial do

acessorio. E ainda assim e de maneira eficaz, formar seu juizo e sua razao” (Ibidem).

A autora deste projeto vé a consecucdo desses exercicios em sala de aula durante a
fruicdo e criacdo artisticas. Na fruicdo, quanto a atencdo, uma vez tendo uma intensidade
maior, a imagem tende a fazer sentido para o aluno, por consequéncia, despertando mais a sua
atencdo de modo ativo o que favorece a compreensao do conteddo, e, assim, na memorizacéo
das ideias. Para a memorizacdo das ideias é preciso ter uma ordem para ajudar nessa

apreensao do conhecimento. Esta ordem se da por diversas maneiras: i) o lugar do conteldo;
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ii) justificativa de seu aprendizado; iii) localizacdo da imagem no contexto do contetdo que se
aprende; iv) o lugar dos elementos retratados nessa imagem no seu contexto e em relagéo ao

contexto de outras obras visuais; v) entendimento da ordem de todo esse conjunto.

Quanto ao lugar do contetdo, independentemente de ser mais contextual, filoséfico ou
pratico, no momento em que se apresenta dada imagem, a mesma consegue expor visualmente
a localizacdo do que se aprende no espaco-tempo, especificamente dentro da dimens&o
trabalhada pelo docente. Para a justificativa de seu aprendizado, uma imagem consegue
concretizar informacdes e conceitos do que se aprende, ao exemplo de Platdo e Jesus que
recorriam aos recursos artistico-simbélicos para facilitar o aprendizado dos seus discipulos
(Highet, 2018). Quanto a localizacdo da imagem no contexto do contetdo que se aprende, é 0

inverso do primeiro item, parte-se do menor para o0 maior, da imagem para o contexto.

Ao lugar dos elementos na imagem, no seu contexto e em relacdo ao contexto de
outras obras, isto acontece pelo motivo de que a composi¢éo da imagem demanda certa ordem
dos elementos usados para cria-la bem como a combinacdo do que se representa ali; ou seja,
como estes elementos estdo organizados? Como se comportam dentro desta ordem? Em
seguida ha a possibilidade de trazer esta ultima analise para o nivel do contexto; como tal
ordem esta relacionada com este ou aquele contexto? Como essa ordem relaciona-se com

demais obras visuais e suas respectivas ordens?

O trabalhar alguns pontos acima relacionados depende dos objetivos pedagdgicos do
professor, que pode selecionar um ou mais. No entanto, se os discentes demonstram um
entendimento razoavel sobre a existéncia dessas realidades, pode-se dizer que a memdria das

ideias ocorrera pelo menos de inicio, oferecendo potencialidades para o futuro.

Sobre o0 método dos conjuntos, a imagem traz um todo, um conjunto em diversos
aspectos: i) 0 conjunto que existe em si; ii) o conjunto nela em relacdo as dimensdes do ser
que esta dota; iii) o conjunto dela para com o tema estudado em sala; o conjunto dela com o
encadeamento da Historia da Arte e Filosofia da Arte por exemplo. E por isso que a autora
deste trabalho explica para os seus alunos que a Arte é ampla, complexa e profunda. Ampla
porque abrange muitas coisas, muitas dimensdes do ser; complexa porque dentro desta
amplidao existem muitas varidveis interagindo; profunda porque se pegar uma ou duas dessas
maltiplas varidveis, concluir-se-a que sao muito profundas, ao ponto de se cavar, buscar saber
mais sobre, e comumente descobrir ter mais. O conjunto da Arte tem essas trés caracteristicas
e pode ser adaptado para as necessidades dos alunos no objetivo de se evitar determinadas

fragmentac0es.
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Para o concurso das diversas memarias, busca-se a memoria visual da imagem fruida e
das imagens evocadas para efeito de exercicio e desenvolvimento da propria memoria. Tem-
se por esta memoria visual a construcdo de esquemas imaginarios para cogitacoes, abstracoes
nas criatividades artistica e cientifica. E, para concluir, o esquecimento, sendo um auxiliar, se
refere ao aprender a descobrir 0 que € o essencial de determinado objeto de conhecimento, a
fim de destaca-lo. O que é essencial na imagem que se frui agora? Como o classifico? Como o
represento visualmente? Como posso representar visualmente o essencial de dados

conteudos? Isso implica o esquecimento para a retencdo do que importa.

Isso posto, entende-se a memdria como um elemento essencial para o sujeito e,
quando aliada a imaginacdo, temos uma capacidade inerente ao ser humano de criar, projetar
inovacOes a civilizacdo (Artes e Ciéncias Puras). Isso porque, retendo as informacdes
relevantes sobre o passado, pode-se perceber de modo mais claro o presente e, assim,
vislumbrar mais acuradamente o futuro. Nesse caminho, de acordo com a declaragédo do
antigo filosofo Quilon: “[...] a exceléncia de um homem consiste em prever o futuro até onde
este pode ser discernido pela razao” (Laertios, 2008, p.30) mostra o quanto esta faculdade foi
e tem sido respeitada como requisito para o avanco de uma sociedade, e 0 quanto é preciso

incentivar os alunos para que estimulem essa faculdade.

Pelo viés da pedagogia classica, especificamente pelo viés aristotélico, a imaginacao é
considerada um dos sentidos internos do ser. Ela, enquanto sentido, é responsavel por
assimilar as informacdes recebidas da realidade e processadas pelos demais sentidos internos,
fornecendo material para o intelecto raciocinar e formular os conceitos/ideias. Sem a

imaginacdo, ndo é possivel ter conhecimento.

Para Aristoteles, a Poética é Unica quando comparada com a Histdria e a Filosofia,
porgue enquanto a primeira lida com os fatos em sua cronologia, aquela, além de ser universal
e ndo singular, lida com o que poderia ser e ndo somente com o que foi. Enquanto a segunda
lida com o intelecto, a Poética “[...] € percebida e concretizada intensamente no individuo
retratado ¢ o apelo ¢ a pessoa toda: a imaginacdo, aos sentimentos e ao intelecto” (Joseph,

2008, p.271).

Para a pedagogia historico-critica, a imaginacao consiste em uma faculdade relevante
para os individuos. L.S Vigotski diz que sempre, por mais criativa que seja, a imaginagdo
encerra elementos da realidade exterior e a considera um fator primordial para a criatividade.
Tece consideracBes similares as de Aristoteles sobre a importancia e singularidade da

imaginacdo — a qual podemos estender para a poética — quando pontua que se 0 homem
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fosse um ser capaz apenas de gravar e reproduzir as experiéncias passadas, conseguiria
somente adaptar-se as condi¢Bes habituais do meio exterior, sendo impossibilitado de se
adaptar as situacBes novas, inesperadas, nunca vividas anteriormente; estaria vulneravel. E
justamente a juncdo da capacidade imaginativa, criadora, do cérebro a memoria, que permite a
pessoa 0 ndo estar voltada apenas ao passado, mas criar e alterar o presente, bem como

projetar o futuro (Vigotski, 2014).

2.3 Artes e suas contribuicGes para os alunos

Existem estudos que buscaram entender como as Artes sdo relevantes para a educacéo
de uma pessoa, real¢ando, entre diferentes beneficios, o enriquecimento da imaginagdo para
que tenham material para formular e concretizar Cultura (incluindo as Artes e as Ciéncias
Puras). Como exemplo dos ultimos estudos sobre esse tema, citam-se as pesquisas realizadas
pelas professoras PhD Luciane Maria Shlindwein e PhD Gilka Girardello, ambas a partir de

uma perspectiva pedagogica histérico-critica.

A primeira, em seu artigo “As Marcas da Arte e da Imaginag¢@o para uma Formagao
Humana Sensivel” (2015), relata que, depois de concluir uma pesquisa feita entre 2002 e 2004
com professores dos anos iniciais, a fim de tracar o seu perfil, sua equipe entendeu a
necessidade de estudar quais seriam os resultados da formacéo de pedagogos a partir de novas
e diversificadas vivéncias artisticas, no sentido de que pudessem ser docentes mais criativos e
eficientes, para evitar e/ou atenuar os habitos, termo com conceito definido por Sanchez-
Vasquez (1999). Esse estudo tinha dois objetivos: i) proporcionar uma ampliacdo de
repertorio conceitual e cultural das professoras envolvidas e, ii) pela via da reflexdo e
autorreflexdo, criar possibilidades de mobilizar a percepcdo e a imaginacdo (Schlindwein,
2015, p.426). Como uma das conclusdes, a autora comentou que as emog0es e sentimentos
compBem um motor responsavel por impulsionar as vivéncias/experiéncias do ser humano,

que envolvem a memodria, ideias e conceitos (Schlindwein, 2015, p.430).

J& a pesquisa feita por Gilka Girardello (2011) intitulada “Imaginagdo: arte e ciéncia
na infancia” retrata a importancia de incentivar a imaginacdo nas criancas na educagéo, para
que desenvolvam a sua capacidade criativa para as ciéncias naturais. A autora segue a nogao
de Eva Brann (1991) de que Arte e Ciéncia tém um elo que as une, facilitando o

conhecimento:



23

[...] a complementaridade entre os modos de pensamento, sintetizando muito do que
discutimos acima, em uma linguagem que é em si um exemplo do poder do enlace
entre a exatidao referencial e a imaginacdo metafdrica, na busca de dar conta dos
processos humanos complexos (Girardello, 2011, p.89).

Quanto as pesquisas internacionais, ao longo dos anos, ganharam corpo e reafirmam o
impacto positivo da matéria Arte nas escolas. Apontam para os beneficios na escrita e
interpretacdo textuais, reducdo do nivel de infracdo escolar, maiores taxas de frequéncia e
conclusdo (formacéo), boas notas em testes padronizados, motivacdo e, por conta disso,
melhorias em suas habilidades sociais. Além disso, os alunos apresentam melhores
rendimentos em outras disciplinas, como a matematica. Inclusive, existe um compéndio
produzido pelo Departamento de Educacgédo dos Estados Unidos no qual constam informagdes
que demonstram as transformacdes positivas das artes nos alunos (Missoure Arts Council,
2010; Arts Education Partnership, 2002).

Mesmo a pesquisa liderada pela professora PhD Ellen Winner (2001) em Harvard, que
trouxe um contraponto ao informar que os rendimentos dos alunos matriculados no seu
programa de educacéo artistica obtiveram poucas melhoras nas demais disciplinas (ciéncias,
matematica e leitura), enfatiza que isso ndo importa, pois, a disciplina ndo precisa se justificar
com base no que confere para outras matérias, mas sim por si mesma: o que ela é e tem para
oferecer aos alunos. Nesse sentido, a professora expds que a mesma pesquisa revelou que as
artes beneficiaram largamente em campos que sdo dificeis de mensurar quantitativamente,
como habilidades em analises visuais, aprendizado com os erros, criatividade e construcao de
melhores argumentos/julgamentos criticos. Os demais com poucas melhoras poderiam ser
explorados em estudos especificos para que futuramente houvesse métodos para aprimora-los
(Winner, 2001).

Entretanto, o que Winner afirma é valido, pois ao buscar justificar seu valor por meio
dos efeitos positivos que causa nas demais areas do saber (ciéncias exatas e naturais), a Arte
pode estar minando a si mesma enquanto componente curricular independente e com valor
intrinseco. Essa postura pode dar ensejo a duas consequéncias: i) se ndo demonstrar ter esses
efeitos ou se forem aquém do esperado, a disciplina podera ser eliminada; ii) as demais
disciplinas poderdo arrogar para si competéncias do componente curricular Arte,

possivelmente tornando-a irrelevante.

Essas pesquisas internacionais, ao mesmo tempo em que tratam da disciplina de Arte e
seus beneficios para os alunos, envolvem as fungdes da imaginacdo, ainda que esta ndo seja

mencionada claramente e/ou tratada como tdpico especifico para pesquisa. Entende-se isso a
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partir de outros estudos, pois quando uma conclusdo diz que as Artes Visuais, por exemplo,
“Aprimoram o conteudo e a organizagdo da redagdo, promovem habilidades sofisticadas de
leitura e interpretacdo de texto, raciocinio sobre imagens cientificas e prontidao de leitura”
(Arts Education Partnership, 2002), isso dialoga com as colocacdes feitas acima, acerca do
processo de aprendizado que envolve a imaginagdo e memoria. Corrobora com as exposi¢des

filosofica e tedrica sobre ambas as faculdades com a atuacao da Arte.

2.4  Astrés linhas de pensamento e A Arte da Memoria

As linhas de pensamento a serem tratadas neste trabalho estdo no primeiro capitulo do
livro O Saber dos Antigos, de Giovanni Reale, Reducionismo cientificista da razdo. No
primeiro ponto, logo no inicio, ha uma coloca¢do que resume o capitulo: “Um dos maiores
males de hoje consiste no ‘cientismo’ € no ‘tecnicismo’ a este vinculado” (Reale, 2014, p. 38).
A negacdo da metafisica esta na crenca de que sé é valido aquilo que pode ser mensurado. O

autor ainda ressalta que:

[...] expresso com a terminologia das ciéncias exatas da natureza e demonstrado com
base em procedimentos quantitativos. Em suma: o calculo e a medida seriam o0s
Unicos métodos cientificamente legitimos para adquirir conhecimentos sobre a
realidade (Lorenz apud Reale, 2014, p. 38).

Com a negacdo da metafisica em detrimento do cientismo, fecha-se a janela da
contemplacdo artistica as pessoas, sob a justificativa de que as artes ndo sdo quantitativamente

objetivas.

Reale (2014) coloca que uma das causas dessa reducdo € a aceleracdo da tecnologia
causada pelas ciéncias, de modo que se criou uma sensagao superficial de que a “finalidade da
ciéncia consiste na ampliacdo sem limites da esfera tecnoldgica e que, portanto, ela é a fonte
para a solucdo de todos os problemas do homem” (Reale, 2014, p. 38). Gerou-se, assim, 0
binbmio ciéncia-técnica. Nega-se a fruicdo e tudo o que lhe diz respeito como fonte de
solucBes para os problemas humanos. A sorte é que, em anos recentes, pesquisas tém
demonstrado os beneficios das artes para o individuo, inclusive no &mbito escolar, conforme

ja exposto anteriormente.

Nesse sentido, Reale (2014) fez uma observacdo muito pertinente: por mais que
queiramos defender as ciéncias do espirito das pretensdes técnico-cientificas, podemos correr

0 risco de cair em contradi¢Ges (sutis) e deixar escapar um ou outro caminho que, novamente,
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negue a importancia da metafisica enquanto ciéncia valida para a humanidade:

Nas Ultimas décadas ndo poucos estudiosos, porém, se deram conta dos perigos que
0 cientismo e o0 tecnicismo comportam em varios niveis, e até indicaram possiveis
solugBes. Mas, a meu ver, elas ndo chegaram ao fundo do problema: em dltima
andlise, o cientismo ainda impregna o ar que respiram, e isso vale também para
muitos que o criticam explicitamente (Reale, 2014, p.39).

Para exemplificar, o autor elenca trés linhas de pensamento, as quais, num ou noutro
ponto, caem nessa armadilha. Essas linhas foram retiradas pelo autor do livro O declinio do
homem, escrito por Konrad Lorenz. A primeira, comentada por C. P. Snow em As duas
culturas, diz ndo haver alguma comunicagdo entre a &rea das ciéncias naturais e a area das
ciéncias do espirito, existe “[...] nenhuma possibilidade de uma comunicacdo linguistica
construtiva. Tratar-se-ia de ‘duas culturas’ situadas em planos diferentes” (Snow apud
Lorenz, 1983, p. 77 e 79). Para Snow, caso houvesse, na época, uma reformulacéo no sistema
educacional inglés em que existisse uma maior comunica¢do entre ambas as &reas, as
complicagdes no aprendizado dos estudantes seriam maiores do que aquelas ja existentes com

a separacdo das duas culturas no sistema vigente.

Na segunda linha, Lorenz traz o pensamento do fisico vienense Herbert Pietschmann,
que considera os dois campos distintos entre si € que conduzem o ser humano para “vias”,
objetivos, conhecimentos diferentes: a via das ciéncias naturais e a via das ciéncias do
espirito. A primeira conduziria o ser humano para a exatiddo das coisas, no entanto, ha o risco
de perder o contato com a realidade concreta, e a segunda o levaria para o conhecimento do
verdadeiro, porém, ndo pode ser submetida as provas “[...] de natureza I6gico-matematica ou
experimental” (Pietschmann apud Lorenz, 1983, p. 77 e 84). Mediante isso, de acordo com
Pietschmann, citando Stefan Zweig, o primeiro viés acabou por se transformar em um tipo de
nova religido por conseguir comprovar seus assuntos, estudos e, ao mesmo tempo, contribuir
de imediato a sociedade por meio de descobertas palpaveis ao que Stefan Zweig diz: “A f¢
num progresso ininterrupto e continuo teve o poder de uma religido; talvez se tenha
acreditado mais nesse progresso do que se acreditou outrora na Biblia. Até a ciéncia fez
milagres para convencer os homens de seu poder” (Pietschmann apud Lorenz, 1983, p.77 e
84).

No entanto, em relacdo a esse avancgo cientifico-tecnologico, Pietchsmann menciona
Wilhelm von Humboldt, o qual afirma que a ciéncia esta avancando e trazendo beneficios

para a vida; todavia, ao mesmo tempo, afastando-se desta. Herbert traz uma reflexdo bem
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pertinente e perspicaz ao questionar “[...] se € possivel ultrapassar os limites da l6gica sem

renunciar as exigéncias da inteligéncia” (Pietschmann apud Lorenz, 1983, p. 77 e 84).

Por causa da fixagdo em buscar comprovacoes cientificas para tudo e, nesse sentido,
criar e recriar tecnologias, menosprezando o0s assuntos da vida concreta, a ciéncia acaba por se

afastar do seu objetivo, que é se preocupar com as vidas e facilita-las.

Por Gltimo, na terceira linha, ha a observacdo de Erwin Chargaff, que expde a
relevancia das preocupagdes dos pré-socraticos quanto a mensuragdo dos fendmenos da
natureza. Segundo eles, a incomensurabilidade do mundo, de tudo o que nos rodeia, é algo de
que estavam certos e convencidos. Caso houvesse o desenvolvimento dessa pretensdao em
querer medir e calcular tudo, a sociedade correria o risco de reduzir a Si mesma e perder-se.
Lorenz, ainda mencionando a posi¢cdo de Chargaff, frisou isso ao afirmar que, a partir da Era

Moderna, a pesquisa cientifica foi levada para esse caminho:

[..] levando ao extremo as tendéncias matematizantes dos pitagdricos e as
reducionistas dos atomistas, esquecendo-se das cautelas do meio pré-socrético. O
resultado desse processo consistiria naquela pesquisa de particulas cada vez menores
e “cada vez mais insignificantes”, até na opinido de alguns fisicos contemporaneos
(Chargaff apud Lorenz, 1983, p. 78).

Al se entra na questdo mais proxima das artes, porque, quando se reduz tudo a esse
ponto, perde-se a visdo do todo e, entdo, com ““[...] a fé na onipoténcia do ‘método’ cientifico
acaba eliminando aquele sentido de admiracdo que 0s gregos consideravam o0 ponto de
partida do conhecimento” (Chargaff apud Reale, 2014, p. 41). Justamente € essa admiragdo de
que as artes tratam, buscam gerar no contemplador, a admiracdo que o desperte. Mas, como
ter essa admiragédo, que convida o ser para subir os degraus do conhecimento, ascender, se
existe essa barreira que deprecia aquilo que ndo é materialmente passivel de mensuracgdes e

célculos?

Concluindo, temos trés posicOes citadas por Reale, retiradas do livro de Konrad
Lorenz, que podem servir como exemplos de perspectivas hoje existentes sobre artes. Por
comparacgdo, quanto a primeira linha, extraida de C. P. Snow, as artes sdo importantes para o
desenvolvimento do ser humano, porém, ndo ha como realizar uma comunicacdo entre elas e
as areas das ciéncias exatas e naturais. Assim, excluimos tanto a relagéo entre estas com, por
exemplo, matematica, fisica, biologia, quanto o auxilio que prestam para o desenvolvimento
de pontos no aprendiz, os quais ajudariam na aplicacdo das areas das ciéncias naturais.

Também a valorizagdo e a motivacdo que nascem nele para as &reas citadas a partir do
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momento em que as artes o despertam para isso.

Na segunda posigdo, trazida de Pietchsmann, as duas vias sdo importantes, mas
conduzem para caminhos e objetivos distintos entre si. Logo, as artes ndo poderdo conduzir o
contemplador para as ciéncias exatas e naturais, pois tratam de assuntos totalmente diferentes;
tratam da verdade. Ndo obstante, o peso que Herbert da para a metafisica, concretamente
falando para o seu reconhecimento, e, por consequéncia, para as artes, ndo preenche a lacuna
existente. Existe um grande numero de pessoas que seguem essa mesma linha, embora nao a
saibam conscientemente: a de que conhecer, estudar sobre a cultura, as artes, é importante
para seu crescimento, contudo, ndo somam para a via das ciéncias materiais, nunca irdo
produzir algo de concreto que serve para gerar riqueza e facilitar o cotidiano pratico das
pessoas. Ndo ha como inventar uma tecnologia a partir da contemplacdo musical de Vivaldi,
ou da contemplacdo visual de uma obra feita por Rembrandt, ou da leitura dos poemas de
Manuel Bandeira e Cecilia Meireles, por exemplo. Claro, Pietchsmann diz que o perigo das
ciéncias materiais é perder o sentido da vida real, no entanto, como veremos a seguir,
continua a legar somente a essas a capacidade de realizar descobertas materialmente

convincentes para todos.

Quanto a terceira posi¢do, de Erwin Chargaff, temos a intensa exploracao “de
particulas cada vez menores”, nas palavras dele, ocasionadas pela extrema valorizacdo do
cientismo e do tecnicismo em detrimento das areas que tratam da contemplacdo do ser. Aqui €
possivel encontrar individuos que até admitem gostar e reconhecer o peso da metafisica, mas
que, direta ou indiretamente, acabam admitindo ser o avanco tecnolégico mais urgente e que
se concederem tempo para estudos muito “abstratos” havera perda de tempo e atrasos
desnecessarios para 0 momento (Chargaff apud Reale, 2014). O problema estad exatamente
naquele aviso dos pré-socraticos, realcado pelo autor: da incomensurabilidade do mundo e o

perigo de nos perdermos com a excessiva reducao cientificista.

No entanto, mesmo elencando trés posi¢coes diferentes entre si, que de um angulo ou
outro procuram valorizar as ciéncias do espirito, Reale (2014, p. 41), citando Lorenz, explica
como os trés intelectuais acabam por cair, eles mesmos, no cientismo, afinal, também
acreditam que somente aquilo que pode ser medido e pesado “[...] é real ou pelo menos [...] de
que tudo o que ndo pode ser nem medido nem pesado € por principio incognoscivel” podendo
ser vislumbrado, por pouco que seja, apenas por meio de uma experiéncia “mistica”. Outra
analise perspicaz ¢ a de que os trés acabam por assumir, ainda que de modo “[...] irrefletido,

que toda explicag@o causal ¢ na verdade uma profanagao” (Lorenz apud Reale, 2014, p. 42).
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Sdo extremos que atrapalham o entendimento das pessoas sobre as ciéncias em questéo,

consequentemente, sobre a vida.

Para tanto, Lorenz relata ndo existirem apenas as vias de conhecimento que embasam
0 pensamento l6gico-matematico, mas também existe aquela via que trata da percep¢do das
formas, incluindo, por exemplo, a Gestalt, esta que nos leva para a observagéo, percepcao e
agucamento quanto ao que se frui, a harmonia e aos valores. 1sso é bom e respalda as
observacOes supracitadas sobre as artes como fundamentais para o processo de aprendizagem

e aprimoramentos de um individuo.

A percepcdo das formas é, de um lado, a frente mais avancada do conhecimento
humano, a ponta de lanca que o espirito humano atira no desconhecido. Mas, ao
mesmo tempo, é o guardido do ja sabido, um deposito no qual pacientemente se
acumulou um material de dados cognitivos muito mais do que nossa memoria
poderia conter. Na faculdade humana de perceber as formas baseia-se também a
nossa sensibilidade para harmonias tdo complicadas que superam muitas vezes o que
teriamos condi¢Bes de abarcar com o intelecto. Nao é de admirar, pois, que 0s
resultados da percepcéo das formas se apresentem ao homem como uma revelacdo:
por meio do intelecto, de fato, jamais chegariamos a eles (Lorenz apud Reale, 2014,
p. 42).

Por fim, para concluir as suas citacdes de Lorenz, Reale inclui uma mencdo que o
autor fez de um parecer de Werner Heisenberg: “[...] as leis da matematica ndo sdo as leis da
natureza, mas as leis de um mecanismo bem preciso do conhecimento humano” (Reale, 2014,
p. 43, grifos da autora). Ora, as leis da realidade existem, a matematica as traduz por codigos
precisos para facilitar a nossa compreensdo. Agora, Reale (2014, p. 43) chama a atencao para
o fato de que mesmo Lorenz “[...] cai, por sua vez, num erro andlogo aquele que reprovava
em Snow, Chargaff e Pietschmann”, ainda que tentasse resgatar a nogdo de que ambas as vias
de conhecimento sdo validas para o ser humano, sdo ambas capacidades cognitivas do
homem. Todavia, seu erro foi tratar a percepcdo gestaltica como um conhecimento néo
racional e ndo ter se aprofundado nessa investigacdo do ponto de vista epistemoldgico e

ontoldgico, nas palavras de Reale “para superar o cientismo”.

Concluindo, percebe-se que ndo é um tema facil de lidar, mesmo porque muitos
intelectuais, com o exemplo dos que foram mencionados aqui, de um modo ou de outro, caem
em armadilhas da relativizagdo no que tange a importancia das artes para os individuos. Esse
desafio ndo nos exime do convite para uma reflexdo acerca de quao redimensionada a nossa
razdo estd no sentido tecnoldgico, conforme Reale alerta, sem abandonar a ciéncia e a técnica,

porém, sempre resgatando e conservando a boa cultura e suas contribuicdes.
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2.4.1 A Arte da Memobria

O livro A Arte da Memodria, de Frances A.Yates, favorece o entendimento de que o
préprio desenvolvimento do método cientifico por René Descartes foi resultado de uma longa
trajetoria da fomentacdo da memoria, a qual era imprescindivel o uso da imaginacgdo. Esse uso
da imaginacdo era executado com diferentes aspectos, sim, ora com imagens mais
relacionadas ao desenho como conhecemos, ora como organizacdo de formas geométricas

e/ou arvores e ramos, como mapas mentais (Yates, 2007).

Primeiro, é preciso deixar claro que a imaginacdo sempre exerceu um papel central em
todos os métodos, mesmo aqueles que vao dispensar 0 uso das imagens mais artisticas, e
consequentemente, das artes, para a memorizacdo. A imaginacdo foi um fato sempre presente
na histéria da memoria, e um fator indispensavel para muitos processos intelectuais. Isto
contribui para a correcdo das confusdes geradas pelas linhas anteriormente citadas porque
observa-se uma unido das artes, imaginacdo, memdria e demais ciéncias, ao contrario das

fragmentacdes (Yates, 2007).

Antes da invencdo da imprensa, era preciso manter uma memoria treinada para
guardar dados e informagdes importantes. Para isso, desde a Antiguidade até meados
Renascimento, foram usados alguns métodos que, em geral, originaram-se a partir da mesma
fonte, da mesma arte da memdria, esta que fora inventada pelos gregos, herdada pelos
romanos, e desta maneira, transmitida para a tradicdo europeia. Este método buscava trabalhar
basicamente com “lugares e imagens” na memoria, € consequentemente, tal manipulagdo
envolvia a propria psique dessas geracdes; envolvimento tal que, em certa medida pdde ter
fomentado modos de pensar, de criar, de inovar, estando ai tanto as criacGes poéticas quanto

seus usos para o favorecimento de uma imaginacao fértil para a memorizacgéo ('Yates, 2007).

Segundo Yates (2007), o uso sistematico da memdria comecou com Simonides.
Cicero, retor romano, relata em seu De Oratore, como aconteceu a descoberta desse metodo
por Siménides de Ceos, 0 poeta, quando foi contratado por Scopas, um nobre da Tessalia para
cantar poemas em sua festa. O poeta cantou um poema em homenagem ao anfitrido, no qual
inseriu um louvor aos deuses Castor e Polux. Scopas disse, de modo jocoso e mesquinho, que
pagaria apenas a metade do valor combinado pelo panegirico por conta do louvor dedicado
aos gémeos, e, caso Simonides quisesse recebé-lo em sua integridade, que solicitasse aos

deuses:
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Um pouco mais tarde, Siménides foi avisado de que dois jovens o aguardavam do
lado de fora, para falar com ele. Retirou-se do banquete mas ndo encontrou
ninguém. Durante sua auséncia, o teto do saldo desabou, matando Scopas e todos 0s
convidados sob os escombros; os corpos estavam tdo deformados que os parentes
que vieram reconhecé-los para cumprir os funerais ndo conseguiram indentifica-los.
Mas Simonides recordava-se dos lugares dos convidados a mesa e assim pdde
indicar aos parentes quais eram 0s seus mortos (Cicero apud Yates, 2007, p.17).

Cicero comentou que Simonides notou que alguns pontos lhe ajudaram na

memorizagdo, e esses pontos tornaram-se parte da arte da memoria usada desde entéo:

Ele inferiu que pessoas que desejam treinar essa faculdade (da memaria) precisam
selecionar lugares e formar imagens mentais das coisas que querem lembrar, e
guardar essas imagens nesses lugares, de modo que a ordem dos lugares preserve a
ordem das coisas, e as imagens das coisas denotem as proprias coisas; e devemos
empregar os lugares e as imagens assim como uma tabua de cera sobre a qual séo
inscritas letras (Cicero apud Yates, 2007, p.18).

Nota-se, nesta citagdo, o “gérmem”, a “semente” do fundamento que da ao uso de
imagens um sentido na condicdo de auxiliar da memdria. Em geral, o0 método ndo é dificil,
implicando o uso de loci (lugares arquitetdnicos) e imagines (imagens). Quanto a estas,
Cicero também fez uma observacdo interessante e que corrobora para o objetivo geral deste
produto educacional:

Simdnides (ou quem quer que tenha descoberto a arte da memoria) percebeu de
modo sagaz que as imagens das coisas que melhor se fixam em nossa mente sdo
aquelas que foram transmitidas pelos sentidos, e que, de todos os sentidos, 0 mais
sutil é o da visdo e, consequentemente, as percepcdes recebidas pelos ouvidos ou
concebidas pelo pensamento podem ser mais bem retidas se forem também
transmitidas a nossas mentes por meio dos olhos (Cicero apud Yates, 2007, p.20).

Os sentidos, sobretudo o da viséo, sdo ai considerados de essencial importancia para
gravar 0s conteudos na memdria, e esta, por consequéncia, era estimulada pelos antigos por
uma “arte que refletia a arquitetura e a arte do mundo antigo” (Yates, 2007, p.20). Assim, a
autora inclusive comenta que o uso da palavra “mnemotécnica” pode ndo estar incorreto,

porém, ndo seria 0 melhor termo porque reduz bastante o método usado pelos antigos.

Tal método sera bem desenvolvido ao longo dos séculos até chegar na Idade Média,
onde, segundo Yates (2007) existiu outro método, com caracteristicas distintas daquele
praticado até entdo. Este é o método criado por Ramon Llull, cuja arte da meméria perdurara
até durante o Renascimento, tempo em que corroborard & meméria alcar um significado e

praticas, segundo Yates (2007), com maior forca e amplitude.
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Ramon Llull conhecia o método adotado pelos dominicanos, o qual foi tratado
anteriormente, mas, o seu método seré acolhido pelos franciscanos. A arte de Llull, surge da
tradicdo filosofica platonica agostiniana, € a usa para conhecer “as causas primeiras”,
chamadas por ele de “as Dignidades de Deus”, consideradas por ele como as proprias causas
primeiras. Nisso reside a diferenca entre os dois métodos, dos dominicanos e o dos
franciscanos, porque, enquanto a escolastica buscou representar as intentiones espirituais
pelas similitudes corporais, agora, nesta tradicdo se tem o apoio da memoria em realidades
filosoficas. E justamente este aspecto da ideia de Llull que o tornou ao mesmo tempo, um
reacionario para o seu tempo, por retomar ideias agostinianas, € um homem proximo do
Renascimento (Yates, 2007).

Outra diferenca consiste no carater quase algébrico do método llullista, no qual nédo se
usara as imagens para favorecer a memorizacgao e intelecto, haverd “nada daquele esfor¢o de
incitar a memoria por meio de similitudes corporais dramaticas e emocionais, 0 que criava
aquela interag@o frutifera entre a arte da memoria e as artes visuais” (Yates, 2007, p.222).
Llull utiliza letras para representar seus conceitos de modo que a sua arte obteve um trago
“mais algébrico”, como dito, e “cientificamente abstrato”. No mais, algo interessante a ser
considerado, é o fato de Ramon Llull ter acrescentado movimento na memoria, 0 que
certamente propendera a psique dos seus USUArios para outros raciocinios, criatividades,

possibilidades:

As figuras de sua Arte, sobre as quais 0s seus conceitos sdo representados por meio
de letras do alfabeto, ndo sdo estaticas, mas giram em torno de um eixo. Uma das
figuras consiste de circulos concéntricos, marcados com as letras que remetem aos
conceitos correspondentes. Quando essas rodas giram, sdo obtidas combinacfes dos
conceitos. Em outra figura maével, triangulos dentro de um circulo unem conceitos
afins. Sdo dispositivos simples mas revolucionarios em sua tentativa de representar
movimento na psique (Yates, 2007, p.222).

Para que o leitor consiga ter uma nocdo do que essa dinamica significa, Yates o
convida a lembrar dos “esquemas enciclopédicos medievais”, cujos assunt0S eram
organizados de modo estatico pela arte classica da memdria, e entdo, comparar com a
inovagdo de Llull “com suas notagdes algébricas rompendo os esquemas estaticos e
produzindo novas combinacdes sobre suas rodas giratdrias. A primeira arte € mais artistica,

mas a segunda ¢ mais cientifica” (Yates, 2007, p.223).

Também, uma vez que as letras estdo representando conceitos, as Dignidades de Deus

tém uma significacdo ainda mais grave porque LIull vai utiliza-las para meditacbes com base
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na meditacdo cabalista desenvolvida na Espanha, onde os adeptos refletiam nas letras do
alfabeto hebraico “combinando e recombinando-as para formar os Nomes de Deus” (Yates,
2007, p. 223). Essa meditagdo também encontra fundamento no islamismo, no viés mistico do
sufismo, linha que busca reverenciar os Nomes de Deus por meio da meditacdo; tal pratica foi

elaborada pelo sufi Mohidin, o qual, de acordo com Yates, teria influenciado Llull.

Sao exemplos das Dignidades ou atributos de Deus levantados pelo fildésofo, conceitos
como: “Bonitas, Magnitudo, Eternitas, Potestas, Sapientia, Voluntas, Virtus, Veritas, Gloria
[...]” (YATES, 2007, p.224). As letras que representam estes conceitos sdo: B, C, D, E, F, G,
H, I, K. A organizacdo desse sistema remontard a cosmologia, fazendo uso de “conceitos

cientificos universalmente aceitos” (Yates, 2007, p.224-5).

Como apontou Thorndike, é evidente que as rodas da Arte provém das rotae
cosmolégicas, e isso se torna ainda mais claro quando LIull utiliza as figuras da Arte
para praticar um tipo de medicina astrologica, como faz em seu Tratactus de
astronomia. Além disso, os quatro elementos, em suas Varias combinagdes,
penetram profundamente a estrutura da Arte, até mesmo o tipo de l6gica geométrica
por ela empregada. O quadrado logico de oposigdo € identificado, no pensamento de
Llull, ao quadrado dos elementos, dai ele acreditar ter encontrado uma ldgica
‘natural’, baseada na realidade e, por isso, muito superior a logica escolastica (Yates,
2007, p. 224-5).

Essas rotas cosmolégicas junto com a nogdo de que os simbolos vao captar a realidade
filosofica, incentivardo os novos métodos, sempre no sentido de apreender a realidade do
mundo. Sobre 0 método de Llull em si, tera o sistema de “ascendenti et descendenti”, onde o
artista carregando as figuras geométricas com as letras, deve subir e descer as escadas do ser

“demarcando as mesmas propor¢des em cada nivel” (Yates, 2007, p.228).

Figural — Roda elaborada por Ramon Llull

Fonte: R. LIull apud Yates (2007, p.229).
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A Arte atua em cada nivel da Criacéo, a partir de Deus, passando pelos anjos, pelas
estrelas, pelos homens, pelos animais, pelas plantas, e assim por diante — a escada do
ser, como vista na Idade Média —, distinguindo a Bonitas essencial, a Magnitudo
essencial etc., em cada nivel. Os sentidos da notacdo por meio de letras mudam de
acordo como nivel em relacdo ao qual a Arte é utilizada. Vejamos como isso ocorre
no caso da letra B, de Bonitas, ao descer a escada da Criacdo, ou por meio dos nove
“temas” listados que a Arte deve tratar, sob a forma de “nove letras”

Quadro 1 — Escada do ser. Exemplo da organizacdo do sistema de Ramon Llull

No nivel; Deus B= Bonitas, como Dignitas Dei.
Angelus B= a bonitas de um anjo.
Coelum B= a bonitas de Aries e dos outros signos do zodiaco, de Saturno e

dos outros sete planetas.

Homo B= bonitas no ser humano.
Imaginativa B= bonitas na imaginacdo.
Sensitiva B= bonitas na criacdo animal, como a bonitas em um ledo.
Vegetativa B= bonitas na criacdo vegetal, como a bonitas na pimenteira.
Elementativa B= bonitas nos quatro elementos, como a bonitas no fogo.
Instrumentativa B= bonitas nas virtudes, nas artes e nas ciéncias.

Fonte: Tabela adaptada pela autora a partir do livro. (Llull apud YATES, 2007, p.226).

Cada degrau recebe uma ilustracéo representativa, por exemplo, no nivel das plantas,

uma arvore, no nivel dos animais, a figura de um ledo, estrelas para o céu etc., como se pode

observar na figura a seguir:




34

Figura 2 — A arte da memoria
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Fonte: Yates (2007).

A geometria da estrutura elementar do mundo da natureza é combinada com a
estrutura divina de sua criacdo a partir dos Nomes Divinos para formar a Arte
universal, que pode ser utilizada para todos 0s assuntos, pois a mente atua por meio
dela com uma légica baseada no Universo. Uma bela iluminura do século XIV
(Pr.10) ilustra esse aspecto da Arte (Yates, 2007, p.228).

As letras, de B a K, estdo organizadas em uma roda e relacionadas por triangulacfes
intricadas (YATES, 2007). A intencdo é que se medite nos atributos de Deus por meio dessa
figura mistica. Ao chegar no apice da escada, a pessoa finalmente consegue entrar na Casa da
Sabedoria. Sobre as figuras geométricas usadas, elas ndo foram escolhidas ao acaso, mas tém
significaces filosoficas, as quais, permanecerdo praticamente até o seculo XVII. O quadrado
simboliza os elementos (terra, agua, fogo e ar); o circulo, simboliza os Céus, e o tridngulo,
representa a divindade. Yates explica que chegou a esta resposta segundo a prépria colocagédo
de Llull:

Baseio essa afirmacdo na alegoria que Llull faz do Circulo, do Quadrado e do
Triangulo, na Arbor scientiae. Aries e Saturno, e seus respectivos irméos, defendem
o Circulo como a figura que mais se assemelha a Deus, pois ndo tem inicio nem fim.
O Quadrado sustenta que € ele 0 mais semelhante a Deus, por seus quatro elementos.
E o Triangulo diz que estad mais proximo da alma do homem e da Trindade divina do
que seus irmaos, o Circulo e o0 Quadrado (Yates, 2007, p.230).



35

Figura 3 — Rodas concéntricas com as letras representativas das Dignidades de Deus

Fonte:R. Llull, Ars Brevisapud Yates (2007, p.230).

Outro método criado por Llull para memorizar inclusive a sua propria arte, foi
inspirado na forma de uma arvore, a Arvore do Homem, Arbor scientae (Arvore da ciéncia),
onde organiza a memdria, o intelecto e a vontade para analisar essas trés faculdades da alma.

Assim, a sua arte aproxima-se do método classico por meio dos diagramas em forma de

arvore (Yates, 2007, p.233).
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Figura 4 — Diagrama em forma de Arvore
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Fonte: R. LIull, Arbor scientiae, Lyon, 1515, apud Yates (2007, p.235).

Né&o se pode dizer que o grande principio da memoéria artificial classica, o apelo ao
sentido da visdo, esteja ausente do llullismo, ja que a memorizacdo de diagramas,
figuras e esquematizacGes € um tipo de memoria visual. E hd um ponto em que a
concepcdo de Lull dos lugares esta muito proxima da visualizacdo classica desses
mesmos lugares, isto €, em seu gosto pelos diagramas em forma de arvore. A arvore,
como utilizada por ele, é uma espécie de sistema de lugares. O exemplo mais
notavel é a Arbor scientiae, em que o conjunto dos conhecimentos humanos €
esquematizado como uma floresta de arvores, cujas raizes sao as letras, de B a K,
concebidas como principios e relata da Arte. Nessa série encontramos até mesmo
arvores do Céu e do Inferno, e das virtudes e dos vicios. Mas ndo ha imagens
“impressionantes” nessas arvores, do tipo sugerido pela memoria artificial de
“Tullius”. Seus galhos e folhas sdo decorados apenas com férmulas e classificagdes
abstratas. Como todo o resto, nessa Arte, virtudes e vicios atuam com a precisao
cientifica de compostos elementares. De fato, um dos aspectos mais valiosos da Arte
era tornar virtuoso quem a praticava, pois os vicios eram “vencidos” pelas virtudes,
de modo anéalogo aquilo que ocorria nos processos elementares (Yates, 2007, p. 233-
234).

De fato, ndo se usa as imagens agentes nesse esquema, mas abstracoes, assemelhando-
se a uma “algebra e geometria misticas e cosmologicas” (Yates, 2007, p. 233). No entanto, 0
sentido da visdo, conforme se leu anteriormente, ainda esta presente; continua a ser
incentivada, e um professor de Arte sabe que as formas geométricas estdo relacionadas as
artes visuais em diversos aspectos. Outra observacao valida a ser acrescentada € a correlacédo
do movimento delegado a tais esquemas llullianos, os quais, hoje, podem aludir aos jogos de

tabuleiro e/ou eletronicos para o aprendizado.
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Apesar de na sua época, 0 método ndo ter tido tanta aceitacdo, tempos depois, no
Renascimento, ganhara relevo pelos adeptos da corrente neoplatdnica, para os quais Ramon
Llull ser& como um Mago das ciéncias cabalista e hermética, estudadas e praticadas pela
tradicdo oculta. De modo curioso havera duas obras pseudollullianas, onde uma, “—que fala de
uma nova luz surgindo da escuriddo e invocando o siléncio pitagérico — [...Joutra obra
pseudollulliana, em que o llullismo é, ainda, associado a outro interesse renascentista: a
retorica” (Yates, 2007, p.238).

Mais adiante, Francis Bacon é mais um filésofo que ndo apenas tinha conhecimento

profundo da arte da memaria, como a praticava:

De fato, na biografia de Bacon escrita por Aubrey, encontramos uma das poucas
evidéncias do desenho de uma construgdo que deveria ser utilizada para a ‘memoria
local’. Aubrey relata que, em uma das galerias da residéncia de Bacon, Gorhambury,
havia janelas de vidro pintadas, “e cada vidra¢a tem varias figuras de animais,
passaros e flores; talvez ele as empregue como topicos para uso local” (Yates, 2007,
p.459-60).

Em Advancement of Learning, Bacon exple que a arte da ciéncia deveria ser
reformulada tanto em seus métodos quanto aos objetivos, para que fosse aprimorada, e evitar
ostentacOes vazias. Ele, entdo, explica a sua maneira de organizacdo do método da memoria

formulada em pré-nogdes e emblemas, isto é, sua versdo para lugares e imagens

A pré-nocédo nos desobriga da busca interminavel daquilo que deveriamos lembrar e
direciona a um circulo restrito, isto é, a algo que corresponde a nosso lugar de
memoria. O emblema reduz os conceitos intelectuais a imagens sensiveis, que
impressionam mais a memoria. A partir dessas definicbes pode-se conseguir uma
pratica melhor do que aquela em uso (Yates, 2007, p.460).

E quando se Ié as obras Novum Organum e De Augmentis scientiarum, nota-se que
Bacon aceitava plenamente os preceitos dos antigos sobre as imagens agentes e do tomismo
“de que as coisas intelectuais sdo mais bem lembradas por meio das coisas sensiveis” (Yates,

2007, p.461). Interessante é a analise de Yates sobre 0 uso desse método por Francis Bacon:

Sua proposta para aprimora-la ndo fica clara. Mas entre 0s novos usos propostos
para ela estava a memorizacdo de diferentes assuntos em uma determinada ordem,
para que fossem fixados na mente e pudessem ser utilizados em alguma investigacéo
posterior. Isso ajudaria a pesquisa cientifica, pois ao recuperar pormenores da massa
indistinta da histéria natural, e ordena-los, o julgamento sobre eles seria mais
facilmente alcangado. Aqui a arte da memoria é utilizada na investigacéo da historia
natural e seus principios de ordem e disposicao transformam-se em algo como uma
classificacdo (Yates, 2007, p.461-462).
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Esse seria 0 uso correto, sem ostentagdo, conforme Bacon. Entre 0s usos para mera
ostentacdo, estaria a memoria oculta dos Magos, que para ele, abarcaria imagens deformantes,
“espelhos magicos”, plenos de idola deformante, distantes da abordagem imparcial, austera.
Contudo, a autora coloca mais um ponto de vista sobre essa discordancia de Francis Bacon,
quando mostra que ele acreditava no poder da imaginagdo para agir no mundo sensivel; é

colocado um relato feito por Bacon sobre um truque com cartas de baralho

[...]que funcionava pela forga da imaginagdo do prestidigitador, por meio da qual ele
‘induz o espirito’ do espectador a pedir uma determinada carta. O comentario sobre
o tal truque que utiliza a forca da imaginacéo € o seguinte:

“Sabemos, pela arte da memoria, que as imagens visiveis funcionam melhor do que
outros concetti; por exemplo, vocé conseguira se lembrar da palavra filosofia mais
seguramente se imaginar que uma certa pessoa (pois as pessoas sdo os melhores
lugares) esté lendo a Fisica, de Aristoteles, do que se vocé imagina-la dizendo: “Vou
estudar filosofia’. Assim, essa observac¢ao deveria ser aplicada ao assunto do qual
falamos agora (o truque do baralho): pois, quanto mais brilhante a imaginacdo, mais
ela incorpora e fixa as coisas” (Sylva sylvarum, x, p. 956 apud Yates, 2007, p.462).

Isso posto, conclui-se que Francis Bacon também fazia uso da imaginacdo para
memorizar e organizar seus conceitos estudados, e apesar de reprovar a magia extremada
aplicada a este método e usos para demonstracdes vaidosas, atribuia intenso poder a esta

faculdade.

O filésofo Descartes também conhecia a arte da memdria, e ao contrario de Francis
Bacon, tendia um pouco mais ao ocultismo devido a exposicdo de algumas nocdes que se
aproximam de Giordano Bruno?, outro filésofo da memdria, o qual aprofundou o sistema de

Ramo Llull, conduzindo-o para o aspecto ocultista. Ele disse em Cogitationes privatae

Ao percorrer as fecundas bagatelas de Schenkel (no livro De arte memoria), pensei
em um modo facil de tornar-me mestre em tudo o que descobri por meio da
imaginacdo. Isso seria feito pela reducdo das coisas a suas causas. Ja que essas
Gltimas podem ser reduzidas a uma, obviamente ndo é necessario lembrar todas as
ciéncias. Quando se compreende as causas, todas as imagens desvanecidas podem
ser reencontradas no cérebro, facilmente, por meio da impressdo da causa. Essa é a
verdadeira arte da memdria, que é totalmente contréria as nogdes nebulosas de
Schenkel. N&o que sua (arte) seja ineficaz, mas ela ocupa todo o0 espaco com muitas
coisas e na ordem incorreta. A ordem certa € a que encadeia imagens dependentes
umas das outras. Ele (Schenkel) omite esse fato, que é a chave de todo o mistério.

Pensei em outra maneira; que a partir de imagens desconectadas deveriam ser
compostas novas imagens comuns a todas elas, ou que deveria ser formada uma
imagem que ndo se referisse & primeira, por meio de uma lanca a todas — de modo
que a quinta se referisse a primeira, por meio de uma lanca atirada ao chdo; a

1 Fildsofo que desenvolveu um sistema similar ao de Ramon Llull, no entanto mais profundo e
complexo, também fazendo intenso uso dos movimentos. Usou fortemente as artes visuais: arquitetura,
escultura e pintura. Bruno dizia que todo poeta é fildsofo, assim como, todo filésofo é um artista (Yates, 2007).
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imagem central, por meio de uma escada, por onde elas descem. A segunda, por
meio de uma seta atirada em sua direcdo e, analogamente, a terceira deveria ser
relacionada as outras de algum modo, real ou ficticio (DESCARTES, 1619-1621m
in Adam; Tannery, p.230; Cf. Rossi, apud Yates, 2007, p.463).

A proximidade com os principios “ocultos” ¢ justamente a reducdo das coisas as
causas, recebendo imagens “impressas na memoria”, as quais dariam conta de imagens
subsidiarias (Yates, 2007, p.464). O sentido de impressdo da causa para vivificar as imagens
desvanecidas, estd bem proximo de uma interpretacdo ocultista de Paepp sobre Schenkel.
Contundo, Yates (2007) descarta a possibilidade de o filésofo pensar nesses termos, ao
mesmo tempo em que pensa Ser curioso a sua ideia parecer como uma tentativa de

racionalizar a memoria oculta (Yates, 2007).

Descartes, seguindo Bailet, ndo usou a memoria local por té-la como “memoria
corporal”, “exterior a nds, ao passo que a memoria intelectual [...]nos € interior e incapaz de
aumentar ou diminuir” (Yates, 2007, p. 464). Essa opinido pode se justificar pela falta de
interesse pela imaginacdo de Descartes e, semelhante a Francis Bacon, a sua afinidade maior

para com os “principios mnemonicos de ordem ¢ disposi¢ao” (Yates, 2007, p. 464).

Como Bacon, Descartes também era contra a arte de LIull porque a considerava vé, ao
permitir que se “fale sem ponderagdo sobre coisas que se ignora” (Yates, 2007, p.465). Ao
que parece, eles sdo contrarios ao fornecimento e retencdo de informagcbes na memdria sem
que as pessoas realmente tenham estudado e entendido tais informacdes. Todavia, nesse
sentido, apesar de aparentemente, 0 método de Ramon Llull ndo estar ligado com a ciéncia
moderna, e estar em desacordo com o carter cientifico de ambos os fil6sofos modernos, em
se tratando de uma arte medieval “extremamente exaltada e ‘tornada’ oculta pelo
Renascimento” e fundamentada em atributos divinos, a autora realga topicos em comum entre

esta arte com a personalidade de Bacon e Descartes — esses, representando a ciéncia moderna

Contudo, a Arte de Ramon Llull tinha um ponto em comum com as inten¢des de
Bacon e Descartes. Ela prometia fornecer uma arte ou um método universal que,
baseado na realidade, poderia ser aplicado na solucao de todos os problemas. Além
disso, era um tipo de légica geométrica, com seus quadrados e tridngulos e suas
rodas combinatérias em movimento; e empregava uma notacdo por letras para
expressar 0s conceitos com os quais lidava (Yates, 2007, p. 465).

Por outro lado, agora tratando especificamente sobre o método de Descartes, este
escreveu em uma carta, que buscava desenvolver um método diferente do de Llull, ndo uma

ars brevis, mas uma arte “uma nova ciéncia que seria capaz de resolver todas as questdes
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referentes & quantidade” (Yates, 2007, p. 465). E uma mudanca abrupta na historia cultural (e
cientifica) da humanidade, onde a énfase até entdo dada ao “uso qualitativo e simbolico do
numero” (Ibidem) fora transferido para 0 uso quantitativo. A quantidade comecou a estar
acima da qualidade no método para a memoria, para o aprendizado, métodos filoséficos, e
isso, se refletird no imaginario e na postura frente as Artes nos anos posteriores (Yates, 2007,
p. 465).

Sobre Leibniz, no livro A Arte da Memoria, Yates (2007), citando Paolo Rossi, mostra
como Leibniz era familiarizado com as artes de Ramon Llull e da memdria classica. A partir

do llullismo, ele escreveu o De arte combinatoria, e do seu esfor¢o empreendido para:

inventar um calculo universal, utilizando combinacGes de signos e caracteres
significantes, pode ser visto como proveniente historicamente do esforgo
renascentista de combinar o llullismo com a arte da meméria, do qual Giordano
Bruno é um exemplo importante (Yates, 2007, p. 465).

Porém, havia um diferencial, “os signos e caracteres significantes das ‘characteristica’
de Leibniz eram simbolos matematicos e suas combinagfes l6gicas dariam origem a invencao
do célculo infinitesimal” (Yates, 2007, p. 465).

Hé& alguns manuscritos ndo publicados de Leibniz em Hannover, que mencionam a
arte da memoria, ao exemplo do Nova methoder discendaeque jurisprudentia (1667), onde
expde seus conceitos para alguns elementos da arte da memoria. Neste manuscrito, o filésofo
define mneménica como sendo a matéria de um argumento, a methodologia a etapa/area que
lhe da a forma, e a logica é a fase da aplicacdo da matéria a forma. Logo, ele “define a
mnemonica como a unido da imagem de alguma coisa sensivel a coisa a ser lembrada”;
Leibniz nomeia esta imagem como nota (Yates, 2007, p.471). E sobre essa nota sensivel, o
filésofo traz uma nogdo aproximada do Ad Herennium, porque, para ele, esta deve estar
ligada de algum modo com a “coisa a ser lembrada por semelhanca ou diferenga; ou porque

de alguma maneira esta ligada a ela” (Yates, 2007, p. 471).

Além disso, as leis aristotélicas de associacdo, bem trabalhadas pela escoléastica a arte
da memoria, estdo presentes no seu tratado, o qual também ira esclarecer sobre os motivos de
as imagens serem importantes, “as coisas vistas sao mais bem lembradas do que as ouvidas —
dai usarmos notae na memaria — e acrescenta que os hierdglifos dos egipcios e dos chineses
tém a mesma natureza das imagens de memoria” (Yates, 2007, p. 471). Com isso, ja é

possivel ter nogdo de que Leibniz conhecia muito bem a tradicdo da memoria, inclusive, sobre
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as confusdes e dificuldades que foram surgindo ao longo dos anos, em distintos periodos e
tendéncias. O filésofo estava interessado nos principios que fundamentaram a arte classica.
Na obra Dissertatio de arte combinatéria (1666) — ha o entendimento de que ele fora
influenciado por Llull e que interpretava esse sistema como logica natural, o termo

“combinatdria” foi herdado de Llull, ao adapta-lo a sua propria arte:

Nessa nova arte, ao mesmo tempo matematica e llulliana, continua Leibniz, as notae
serdo usadas como um alfabeto. Elas devem ser tdo ‘naturais’ quanto possivel, uma
escrita universal. Devem, ainda, assemelhar-se a figuras geométricas, ou a
“desenhos” e “pinturas” utilizados pelos egipcios ¢ chineses, embora as novas notae
de Leibniz devessem ser mais adequadas para a “memoria” do que as anteriores
(Yates, 2007, p.473).

Foi esta obra, a Dissertatio de arte combinatoria, a responsavel pelo avanco da
descoberta do calculo infinitesimal, o préprio filésofo reconhecia isso. Prosseguindo, outra
obra fundamental é a Caracteristica, na qual desenvolve uma lista de nocdes essenciais do
pensamento, essas, representadas por simbolos ou “caracteres” (Yates, 2007, p. 473). Ele
tinha conhecimento das buscas empreendidas em sua época por uma lingua universal de
“signos e simbolos”, no entanto, tais buscas se embasavam muito na tradicio mnemonica, €
Leibniz trabalhou em caracteristica de modo que viessem a se tornar um calculus. Os
caracteres seriam usados para formar combinagdes I6gicas, para criar uma arte universal, apta
a resolver “todos os problemas” (Yates, 2007, p.474). Leibniz trabalhava na formatacdo de
uma enciclopédia que compilaria todas “as artes e ci€ncias conhecidas pelo ser humano”, e

quando estivesse pronta, esses conhecimentos receberiam caracteres adequados

Leibniz visava a aplicacdo do célculo a todos os setores do pensamento e da
atividade. Até mesmo quest@es religiosas seriam solucionadas por ele. Por exemplo,
aqueles em desacordo sobre o Concilio de Trento ndo iriam a guerra, mas sentar-se-
iam juntos e diriam: “Fagamos os calculos” (Yates, 2007, p. 474).

Essa ndo era uma ambicdo exclusiva sua, mas, tanto Ramon Llull como Giulio
Camillo ? tiveram anseios similares; o primeiro queria unir judeus e mulgumanos ao
cristianismo, o segundo almejava (sintetizar) todo o conhecimento humano em imagens
organizadas em um teatro para elevar o ser, e Giordano Bruno, veio e pds as imagens em
movimento visando dinamicidade a imaginacdo para facilitar o alcance de seus objetivos.

Leibniz herdou a tradi¢cdo em seu tempo — século XVII. Assim como seus antecessores, nao

2 Qutro fildsofo mencionado no livro de Frances A. Yates. Ele construiu dois teatros da memdria
utilizando simbolos mitoldgicos e astroldgicos para a organizagdo dos conhecimentos do mundo e universo.
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teve muito sucesso na aceitacdo do seu projeto, todavia, realizou algumas partes relevantes:
“Ele acreditava que os avangos que havia feito em matematica deviam-se ao fato de ter
conseguido encontrar simbolos para representar as quantidades e suas relagdes” (Yates, 2007,

p.475).

Interessante perceber téo claramente o quanto a imaginacdo e o trabalho com imagens
ocasionaram tamanho avanco cientifico-matematico, como o feito por Leibniz, e Yates (2007)

concorda com essa Vvisdo ao comentar:

Se, como foi sugerido, a caracteristica de Leibniz, como um todo, provém
diretamente da tradicdo da memoria, entdo a pesquisa de ‘imagens para coisas’,
quando aplicada ao simbolismo matematico, resultou na descoberta de novas e
melhores notages matematicas ou l6gico-matematicas. E isso tornou possivel o
surgimento de novos tipos de calculos (Yates, 2007, p. 475-476).

Essa nocdo de conseguir criar simbolos, imagens que representem de modo o mais
fidedigno a natureza real das coisas, era levada a sério e exigiu um olhar criterioso para a
realidade, e, inclusive o exercicio constante da criatividade envolvendo ai o enriquecimento

da imaginacao:

Ha muitas passagens em suas obras que esclarecem bem o cenario da sua pesquisa.
Por exemplo, em Fundamenta calculi ratiocinatoris, ele define “caracteres” como
signos que sdo escritos, desenhados ou esculpidos. Um signo é tanto mais Util
quanto mais proximo estiver da coisa significada. Mas Leibniz diz que os caracteres
do quimico ou do astrénomo — como John Dee postula em Monas hieroglyphica —
ndo sdo empregaveis, como as figuras dos chineses e egipcios. A lingua usada por
Addo para nomear as criaturas devia estar proxima da realidade, mas ndo a
conhecemos. As palavras da lingua corrente sdo imprecisas e seu uso conduz ao
erro. O que existe de melhor para as pesquisas e os calculos acurados sdo as notae
dos aritméticos e dos algebristas (Yates, 2007, p.476).

Ele se aprofunda em fontes antigas e do Renascimento, para entdo, de acordo com
Yates (2007), “emergir de tudo isso” com “os simbolos da matemadtica, as verdadeiras notae,
os caracteres mais proximos da realidade” (Yates, 2007, p. 476). Ao final, da descricdo da arte
de Leibniz, a autora torna a resumir um pouco o funcionamento de algum método de meméria

para nos apontar a existéncia de algo comum nesses sistemas com os das ciéncias modernas:

Essa loucura continha um método muito complexo. Qual seria a sua finalidade?
Chegar ao conhecimento universal por meio da combinacéo de imagens relevantes
da realidade. Sempre sentimos que existia um impeto cientifico violento naqueles
esforcos de Bruno, um empenho, no plano hermético, em atingir algum método do
futuro, meio entrevisto, meio sonhado, profeticamente previsto naquelas intricadas
tentativas elaboradas partir de um calculo das imagens de memoria, a partir dos
arranjos de ordens mnemonicas, nos quais o principio de movimento de Llull
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deveria, de algum modo, ser combinado com uma mnemonica mégica que
empregasse caracteres da realidade (Yates, 2007, p.478).

Por fim, a autora demonstra haver uma finalidade maior comum nesses sistemas, 0
proposito de resolver todos os problemas, algo filantropico que apesar de existirem diferentes
termos e concepgdes, 0s anseios giram em torno de um cerne em comum. 1sso demonstra que,
historicamente, por tras de grandes conquistas cientificas e culturais, estava um fundamento

metafisico, ou em outras palavras, um altruismo.

Concluindo, as linhas de pensamento e 0s modos de abordar a memdria sdo temas que
se relacionam com a préatica do ensino de Artes Visuais na contemporaneidade. O primeiro,
conforme observacdo ja feita, visa gerar o conflito cognitivo tdo importante para o processo
de ensino-aprendizagem. Este conflito girara em torno de indagacdes sobre 0 "'por que preciso
estudar Arte na escola? Na vida?"; a relagdo entre Arte e outras disciplinas cientificas: se séo
dispares ou ndo. E o descobrimento do que Reale (2014) apontou, serve para gerar nos alunos
uma autoindagacdo: "O que eu realmente sei sobre isso?", ou seja, "O que eu sei sobre a
relagdo da Arte com a Ciéncia? Existe alguma conversacdo entre ambas?". Logo, este
primeiro momento é relevante para despertar, acorda-los para o interesse para com o proximo
passo, que serd a explicacdo sucinta do protagonismo da Arte na histéria dos métodos de

estudos.

Em seguida, com os alunos predispostos para encontrar respostas aos questionamentos
acima, serdo auxiliados na descoberta do quanto a Arte foi usada para os métodos de estudos,
memorizacgdo antigos, 0s quais, geraram os métodos cientificos famosos, contribuindo para o
avanco do conhecimento. Dai entenderdo o que é ter uma imaginagdo rica, 0 peso que isso
tem, e o quanto lhes pode ajudar no avango do conhecimento; serdo sensibilizados quanto o
valor intrinseco do componente curricular Arte na educacdo basica. Como este campo pode

engrandecé-los intelectualmente.

Essa proposta atende as praticas do ensino de Artes Visuais aplicadas na
contemporaneidade, onde se tem buscado gerar um aprendizado significativo para 0s
discentes. Que eles gostem de estudar este componente ndo porque € um passa-tempo, mas
porque vejam nele uma contribuicdo efetiva para suas vidas. E é justamente essa significacdo
que os fara querer entender o valor de se comprometer com 0s objetos de conhecimento mais
complexos, tais como a Historia da Arte, Filosofia da Arte, Analises Artisticas, Criaces,
Projetos, estudos artisticos sob a otica de diferentes dimensfes do homem etc. Sdo conteidos

que exigem comprometimento porque demandam atividades relacionadas ao esforco mental
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ativo, como a leitura e interpretagdo de textos, raciocinio légico, organizagdo, abstracdes,

retorica.

Por conseguinte, tanto a proposta quanto o sentido que ela tende a gerar, séo
respectivamente contetdos, métodos e objetivos preconizados pelos documentos oficiais do
ensino, inclusive de Arte. Menciona-se aqui, inclusive, a proposta curricular catarinense,
estado de residéncia da autora deste trabalho, assertivo nessa direcdo desde as suas versoes
mais antigas. Busca-se um ensino completo, ordeiro, com planejamento, objetivando
resultados bem colocados, cujos contetidos, metodologias e didaticas recomendados procuram

iniciar os educandos ao mundo da Arte com sentido.

Percebe-se claramente que o ensino artistico ndo € passa-tempo; tem objetivos,
conteidos, métodos e didaticas que acompanham as diferentes faixas etarias. E um
enriquecimento cultural vantajoso para o pais porque prepara as geracdes para o exercicio da
cidadania e ao mercado de trabalho. Assim, a proposta aqui feita também atende as praticas
contemporaneas pois trabalham com o sentido, reflexdo, investigacdo, entendimento e critica
com fundamentacdo sélida. Mostra que a Arte e tudo o que lhe diz respeito € reflexo da
sociedade e vice-versa; e 0 que diz respeito com a sociedade, dialoga com o individuo porque

ele faz parte dela.

Além do mais, acompanha a evolucdo da Arte-Educacdo no Brasil desde o0s
primordios de seu ensino, ora uma tendéncia predomina ora outra; geralmente suscetiveis ao
pensamento de cada periodo. No entender da autora, este componente sempre pdde ser
fragmentado para atender uma ideia ou outra porque ele as tem consigo. A Arte é maior do
que tais fragmentaces, sejam positivistas, humanistas, construtivistas, perenialistas, classicas
etc. e por isso, oferece objetos do conhecimento e métodos que conseguem atender uma ou
outra em cada tempo. Mas, atualmente, como resultado dos estudos especializados no ensino
de Arte, essa ampliddo é conhecida, de pronto, é sabido que ja ndo se pode contentar com as
partes no ensino brasileiro. Hoje, é visto uma procura por organizar pedagogicamente esse
conjunto num curriculo que oportunize aos estudantes as contribuicdes intrinsecas da Arte.

Isso posto, frisa-se que a proposta realizada neste trabalho, procurou seguir esta evolucao.

A proposta também dialoga com a exigéncia de abordar as tecnologias da informacao
e comunicac¢do na escola porque Yates (2007) lanca luz sobre o cérebro eletrdnico. O proprio
tema deste produto tende a seguir para tal sentido. Cérebro eletrbnico representa as
tecnologias de comunicacdo e informacdo, as quais tém enorme capacidade de

armazenamento de dados. Primeiramente, é importante frisar que, segundo os estudos do
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livro, os métodos de memdria foram desenvolvidos tanto para o uso pratico - 0 nédo
esquecimento - quanto ideal, crescimento espiritual. Para 0s seus praticantes uma mente rica e
exercitada era uma mente quase divina, ou seja, implicava o senso de desenvolvimento
cognitivo e intrapessoal; tinha um sentido de vida, de liberdade. Por isto, houve grande

incentivo pelo seu estudo até mesmo no inicio da Idade Moderna.

Logo, por um lado, no ter um cérebro eletrénico externo ao ser ndo torna o individuo
médio mais capaz no sentido classico da tradicdo da memdria porque ndo esta dentro dele,
enquanto ser pensante, mas fora. 1sso, a0 menos para 0s usuarios comuns e nao aos criadores,
pois, estes Ultimos tém uma parcela de entendimento do que seja e de como é feito o cérebro
eletronico. Ndo sdo apenas 0s seus usuarios, mas desenvolvedores e controladores. Mesmo
neste caso se tem alguns caminhos: i) podem ser mais capazes por entenderem sobre o
desenvolvimento de um cérebro eletrénico, 0 que pressupde um nivel intelectual acurado; ii)
ao mesmo tempo, eles ndo teriam todo o conhecimento que a maquina tem; iii) podem apenas
lidar com o fator dos filtros de busca - 0 que é essencial e o que ndo é; iv) qual é o objetivo da

criacdo desse cérebro? E parecido com o dos antigos? E benigno ou néo?

Dai, o debate prossegue para a ética, a moral; e isso demanda a discussdo se o criador
realmente pode ser considerado mais capaz no sentido tradicional, uma vez que suas intengdes
ndo sdo totais ou parcialmente benignas. E isso é relevante porque sabendo que a memdria
trabalhada objetiva a liberdade do sujeito que a dota, pode 0 mesmo individuo ser livre
quando ndo liberta os seus semelhantes? Para ter uma mente forte é preciso ter uma
imaginacdo exercitada, e com isto alcancar a almejada capacidade e liberdade. Neste sentido,
0 sujeito escolhe o que esquecer e 0 que reter - 0 essencial e o que ndo lhe é essencial - € livre

e desenvolvido.

Por outro lado, sabendo que ja na Idade Moderna, ao exemplo de Leibniz, o qual
conhecia o historico e tradigdes da memdria - e valorizava a imaginagdo - buscou criar um
sistema externo com base nesta tradicdo, que também pretendia agregar varios conhecimentos
para que fossem usados com o fim de resolver problemas criticos. Ainda que o sistema dele
fosse mais matematico, carregava o0 DNA da tradicdo. Pode-se cogitar que nesse periodo se
deu o inicio da mudanca na percepcdo para com a Arte, de protagonista nos métodos de
estudos cientificos para coadjuvante, ou em algumas situacdes, figurante. Yates (2007)
mesma pontua que aqui a abordagem matematica deixou de ser qualitativa para ser

quantitativa.

Assim, o conhecimento passou a tender para o quantitativo, dirigindo ao que Reale
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(2014) explanou. Gradativamente deixou-se a busca das qualidades, e com isso o
enriquecimento cultural como necessario para se ampliar a consciéncia, a memoria.
Consequentemente, apareceu o cérebro eletronico, porém, no tempo das quantidades, das
mensurag¢fes. E com os ganhos tecnoldgicos advindos disto, se tem a impressdo de que tal
concepcao € a correta, todavia, ja se pode perceber as suas perdas. E é de se pensar acerca das

perdas e dos ganhos de ambas as concepgdes durante seus tempos.

Prosseguindo, sabe-se que essa invencdo ajudou a sociedade facilitando as atividades,
tornando-as mais ageis e dindmicas. O cérebro eletronico é valido, no entanto recebeu o
estigma de seu tempo: a quantidade em detrimento da qualidade; ainda que resultado da longa
tradicdo da memodria, € filho do tempo acima. Tem uma dicotomia: dota os beneficios e os
maleficios. Destes ultimos, ressalta-se a superficialidade do conhecimento, algo criticado por
Francis Bacon (Yates, 2007).

A superficialidade é ilegitima da tradicdo aqui descrita. Usar o cérebro eletrénico
torna-se positivo desde que o usudrio tenha consciéncia, busque ter um conhecimento
legitimo; esteja exercitando sua mente, sua criatividade, sua imaginacdo. Caso contrario sera
superficial, tampouco livre, afinal, ficara a mercé de um sistema que dita o que é essencial e 0
que ndo é; pbe no esquecimento informagBes que o sujeito talvez nunca tenha sabido. Claro
que este € um cenario extremo, e que tal filtro quando usado adequadamente mais ajuda do

que atrapalha, no entanto, a questdo € sobre a consciéncia do sujeito.

Soma-se a isso a velocidade do trafego das informacGes nas TIC's. H& uma enorme
base de dados com um trafego veloz, e no meio disto esta a sociedade. Esta velocidade foi
permitida para facilitar a vida e resolver problemas em &reas criticas, entretanto, surge outro
dilema: obsolescéncia e esquecimento de informacfes e experiéncias. Agora, € preciso
verificar sobre este fendmeno. Serd que muito do que é relegado ao esquecimento é
meramente superficial e por isso ndo selecionado para se manter? E quanto ao que é palpavel,
no entanto, ultrapassado, permanece disponivel para dividas, pesquisas pontuais, no entanto,

é esquecido parcialmente por nao ser recente?

Frente a tais perguntas, uma afirmacdo parece valida: que conhecimentos
essencialmente humanos, ao exemplo dos classicos da cultura, permanecem vivos. Ainda que
em meio a uma sociedade liquida, quantitativa, o que tem o essencial humano permanece
como uma centelha em meio a nuvem dos dados e informacdes digitais. O que é superficial é
relegado porque € desnecessario; o que é profundo, complexo, é mantido - ainda que por

pouco, devido a mentalidade deste tempo - porque € necessario. O que é inerente ao ser €
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necessario e a Arte sendo reflexo do ser, dota o essencial, é necessaria e permanece.

Para além, ¢é sabido que somente a interagcdo com as TIC's por si s6 ndo desenvolve o
sujeito; é preciso ter uma postura ativa de aprendizado. Colocar o estudante de modo passivo
em frente a um dispositivo ndo o fard mais inteligente. Do contrario, este individuo podera ter
as suas faculdades mentais prejudicadas (Piazzi, 2014). A era digital explora os impulsos
Nervosos passivos ao passo que na tradicdo da memoria o aprendizado é ativo. No entanto,
como dito acima, ndo e desmerecer as tecnologias, mas, antes, fazer uma ressalva para que o
individuo, isto é, o aluno, as use conscientemente, dominando a si para domina-las -e ndo o
contrario. Caso contrario, essas geracdes serdo passivas e menos criativas, 0 que € um perigo
para o cenario global contemporaneo. Areas da salide, meio ambiente, seguranca, defesa,
alimentacdo, economia, educacao, precisardo cada vez mais de solugfes ageis. E serd que 0s

estudantes estdo tendo a oportunidade de preparar suas mentes para serem mais criativos?

A criatividade, conforme explica a professora Ana Mae Barbosa, envolve quatro
categorias: a fluéncia, que é a possibilidade de o sujeito apresentar muitas ideias; a
flexibilidade que é a possibilidade de ele apresentar variabilidade ou mudancas nas ideias, e a
originalidade, que é a possibilidade deste sujeito em apresentar ideias inusitadas ou
discrepantes, e a elaboracdo, que é a capacidade de o sujeito usar as trés categorias anteriores
para elaborar algo com autonomia (Barbosa, 2016). Por isso desta presente proposta de
produto educacional, o trazer novamente 0s processos e métodos da memoria praticados num
tempo anterior as TIC's porque requeriam essa competéncia, a criatividade - para gerar

solugdes obviamente, criativas.

Isso ndo quer dizer que os educandos terdo de desempenhar passo-a-passo
determinado método, mas que tenham uma oportunidade de conhecé-los para, inclusive,
valorizar as TIC's. Serd& um ensino que também servirqd para comparacdo, 0 quanto era
trabalhoso guardar contedidos e o quanto é facil atualmente. Também, com a perda da quase
obrigatoriedade de se exercitar a imaginacdo - enriquecé-la - tal faculdade tem sido
negligenciada. Deste modo, lembrar esses métodos é um caminho para indicar aos estudantes
sobre os meios de serem mais ativos mentalmente. Saber que se de um lado ganharam o
cérebro eletrdnico, por outro lado, ndo podem permitir que percam a imaginagao, a memoria;

a criatividade.

3 PRODUTO EDUCACIONAL



ARTE

MAGINACA®

M

EMORIA

FORMANDO PESSOAS
MAIS CRIATIVAS PARA
O CONHECIMENTO




Sumario

APRESENTACAO

A ARTE E O NOVO ENSINO MEDIO

A SEQUENCIA DIDATICA
Situacdo Problema
Objetivos geral e especificos
Competéncias geral e especifica

Habilidades

Primeira etapa (teoria)

Aula 01: Introdugao

Aula 02: ConclusGes e exposicao

Aula 03: Votagao e roda de conversa (avaliagao)

Aulas 04 e 05: Arte, Imaginacdo e Memoria
Slides para o terceiro momento da aula

Segunda etapa (pratica)

Aula 06: Jogo (explicacdo e organizagao dos grupos)
Distribuigdo das informagdes constantes nas rodas em
forma de tabela
Cartas
Jogabilidade

Como validar as perguntas e as respostas

CONCLUSAO
REFERENCIAS




Lista de figuras

Figura 01: Novo Ensino Médio referente a Area de Linguagens e suas Tecnologias
Figura 02: Artes Integradas: habilidades

Figura 03: Planta desenhada por Leonardo da Vinci

Figura 04: Estudos anatomicos de Leonardo da Vinci

Figura 05: Templo grego

Figura 06: Mapa mental sobre as trés linhas de pensamento

Figura 07: Ficha de avaliacdo da primeira etapa

Figura 08: Niveis de consciéncia sobre o tema

Figura 09: Slide 01

Figura 10: Slide 02

Figura 11: Slide 03

Figura 12:

Figura 13:

Figura 14:

Figura 15:

Figura 16:

Figura 17:

Figura 18:

Figura 19: Slide 11

Figura 20: Esquema expositivo das pecgas e elementos do jogo adaptado
Figura 21: Exemplo de ilustracdo de tabuleiro para o jogo

Figura 22: Circulos concéntricos centralizados no computador
Figura 23: Circulos distribuidos individualmente em paginas isoladas
Figura 24: Guias para a escrita

Figura 25: Tragos para a divisao dos circulos

Figura 26: Roda azul com as informagdes constantes na tabela
Figura 27: Resultado final das rodas com as informacgdes

Figura 28: Video tutorial de confec¢ao de uma roleta de papelao

Figura 29: Roleta pronta




Figura 30: Esquema expositivo de quais rodas girar em cada degrau

Figura 31: Modelo de cartas para o inicio do jogo

Figura 32: Ficha de avaliagdo da segunda etapa




Apresentacao

Este produto educacional consiste em uma Sequéncia Didatica dividida em duas
etapas, a saber: a tedrica, com uma abordagem filosdfica, reflexiva e demonstrativa a
respeito da importancia da Arte enquanto fomentadora do conhecimento por meio da
imaginacdao e memoria; e a etapa pratica por meio de um jogo que sera produzido pelos
alunos segundo um modelo adaptado do sistema de memadria de Ramon Llull.

Tem como publico-alvo docentes da Educacao Basica que lecionam para o Ensino
Médio. Sabendo das diferencas existentes no territério nacional, a autora entende poder
haver a necessidade de adaptagao desta sequéncia didatica. A forma de aplicagao,
organizacdao do tempo, aplicacdo das etapas, temas etc. podera ser adaptada desde que
busque atingir o grande objetivo. E proibida a utilizagdo desta sequéncia didatica, em
especial o seu trabalho pratico, sem referéncias a autora, orientadora, e instituicao que
oportunizou o seu desenvolvimento, a saber, Colégio Pedro Il.

egundo Zabala (1998, p.53) uma
sequéncia didatica é “determinada

conta de “consumir toda a garrafa de
6leo” semelhante aos adultos.

pela série ordenada e articulada de
Somando a este parecer temos a

contribuicdo de L.S Vigotskl (2009), em
seu livro Pensamento e Linguagem, onde

atividades que formam as unidades

didaticas” ao fim de  produzir

rendizagens. Em ratan ma ja . .. .
aprendizagens se tratando do tema ja diz ser necessario colocar desafios, novas

explicitado anteriormente, é um desafio a A

experiéncias para os adolescentes, com o
realizacdo da aprendizagem significativa;
da teoria para os discentes. Desta

maneira, a académica julgou ser prudente

intuito de que se motivem a aprender. O
autor pontua que as pessoas ficam mais
propensas a querer fazer algo, a
superacdo, aprender algo, quando se
véem num problema, num desafio. Se

seguir uma orientacdo do professor
Gilbert Highet (2018), em seu livro A Arte

de Ensinar, onde recomenda um processo . .
quisermos desenvolver integralmente os

de ensino com conteudo/conceitos .
/ alunos, especialmente na sua

essenciais, isto é, poucos porém densos - ,
! » P P ! proatividade, ha que se pensar nas
novidades que um conteddo possa lhes

oferecer. Contudo, essas novidades ndo

como gotas do melhor dleo, que saem
demoradamente para que toda a

qualidade seja digerida adequadamente.
O professor diz que os alunos do ensino
médio precisam sim de um ensino
gualitativo, ter contato com objetos de
conhecimento essenciais, no entanto, suas
condigdes fisicas e psicoldgicas ndao darao

poderdao ser compartilhadas de uma vez
sd, afinal, como mencionado acima, eles
ainda ndo estdo preparados para tanto; é
preciso saber dosa-las para essa faixa
etaria.




A Arte e o Novo Ensino Médio

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) organiza o Novo Ensino Médio (NEM) em
areas. A area de linguagens e suas tecnologias tem uma concepg¢do que pode ser resumida
da seguinte maneira:

Figura 01: Novo Ensino Médio referente a Area de Linguagens e suas tecnologias.
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de Linguagem
articulando Temas
Contemporaneos
Transversais e
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FONTE: INSTITUTO IUNGO. CURSO NOSSO ENSINO MEDIO, 2022. Integragdo curricular: o que, por que e como? Linguagens
e suas tecnologias. Disponivel em: https://nossoensinomedio.org.br/componentes/linguagens-e-suas-tecnologias/?rede=sc
Acesso em: 22/07/2023.

A area de linguagens e suas cultural, criativos e
tecnologias é composta pelos

componentes curriculares de Arte,

processos
empreendedorismo. O objetivo é tornar a
educacdo mais dindamica e préxima da
Educacdo Fisica, Linguas Portuguesa, realidade dos alunos, ampliando seus

Lingua Inglesa, Lingua Espanhola (ou horizontes de consciéncia e contribuindo

outra lingua estrangeira escolhida pelos
discentes). A drea compde a formacdo
geral basica e convive com os itinerarios
formativos, que sdo a parte flexivel do
curriculo. Os itinerdrios sdo compostos
por trés componentes: Aprofundamento,
Eletivas e Projeto de Vida. Esses abordam
quatro eixos estruturantes: investigacao
cientifica, mediagdo e intervencao

para a sua formagao pessoal, profissional
e cidada (Nosso Ensino Médio, 2022). O
Ensino Médio tem uma abordagem que
envolve um aprofundamento e ritmo
diferentes do aplicado no Ensino
Fundamental, demandando contetdos e
planejamentos diferentes, obviamente,
sempre pensados para o publico que se
tem.




A drea de Linguagens, no Ensino Fundamental, estd centrada no conhecimento, na
compreensdo, na exploracdo, na andlise e na utilizagdo das diferentes linguagens
(visuais, sonoras, verbais, corporais), visando estabelecer um repertério diversificado
sobre as praticas de linguagem e desenvolver o senso estético e a comunicagdo com o
uso das tecnologias digitais. No Ensino Médio, o foco da area de Linguagens e suas
Tecnologias esta na ampliagdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas praticas
de diferentes linguagens; na identificagdo e na critica aos diferentes usos das linguagens,
explicitando seu poder no estabelecimento de relagdes; na apreciagdo e na participagao
em diversas manifestacGes artisticas e culturais; e no uso criativo das diversas midias
(Brasil, 2018, p.471).

De acordo com o trecho acima, a BNCC esclarece que, ao passo que o Ensino
Fundamental serve para enriquecer o repertério dos alunos, desenvolvendo o senso estético
e a comunicacdo com o uso das tecnologias digitais, o Ensino Médio vai propiciar a aplicacdo
desses conhecimentos em propostas que o desafiem em nivel mais robusto. Assim, esse
produto visa alcancar os pressupostos de ambos os documentos de uma maneira
sistematica, aliando a teoria e a pratica.

A sequéncia didatica

A sequéncia didatica esta organizada em 15 aulas, e foi dividida em duas etapas: i)
tedrica, e ii) pratica. Durante as aulas serdo trabalhados tanto materiais impressos para
leitura, slides e tempo para o fazer artistico. O modelo seguido esta de acordo com Antoni
Zabala (1998). Como o Ensino Médio visa aprofundar os conhecimentos do Ensino
Fundamental, ressalta-se que essa sequéncia diddtica visa aprofundar, especialmente, as
habilidades pertinentes as Artes Integradas dos Anos Finais, com foco maior nas de Contexto
e Prdticas, e Matizes Estéticas e Culturais. Claro que a sequéncia busca aprofundar o
conjunto apreendido pelos discentes ao longo dos anos anteriores, no entanto, sdo estas as
habilidades que serao, por um angulo, especialmente mais aprofundadas.




Figura 02: Artes Integradas: habilidades.

Artes integradas

Contextos e praticas

(EF69AR31) Relacionar as praticas artisticas &s diferentes dimensdes da vida social, cultural, politica,
histdrica, econdmica, estética e &tica.

Processos de criacdo

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos tematicos, as relacdes processuais entre diversas
linguagens artisticas.

Matrizes estéticas e
culturais

(EF69AR33) Analisar aspectos historicos, sociais e politicos da producéo artistica, problematizando as
narrativas eurocéntricas e as diversas categorizactes da arte (arte, artesanato, folclore, design etc.).

Patriménio cultural

(EF69AR34) Analisar e valorizar o patrimdnio cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em
especial a brasileira, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e europeias, de diferentes épocas, e

favorecendo a construcdo de vocabulario e repertdrio relativos as diferentes linguagens artisticas.

Arte e tecnologia

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar,
produzir, registrar e compartilhar praticas e repertdrios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel.

FONTE: BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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O enriquecimento e uso da imaginagao para produzir e aprimorar conhecimentos os
mais diversos na memdria, constitui o uso das praticas artisticas nas dimensdes citadas pela
habilidade EF69AR31, ainda mais visto ao longo desse trabalho, o quanto tais usos
influenciaram os contextos das geracdes passadas — desde a Antiguidade até o Iluminismo.
Também foi visto, que de certa maneira sempre existiu uma simbiose entre o uso interno
das artes e as expressoes externos destas, sobremaneira que um influenciava o outro, e isso
expande o tema para a habilidade EF69AR34.

Se na grade dos Anos Finais, constam habilidades que agregam perfeitamente o tema
em questdo, por que o tratar apenas no Ensino Médio? Segundo Vigotski (2009), o individuo
é capaz de gerar e trabalhar com conceitos apenas na etapa da adolescéncia, assim posto,
sabendo ser um tema denso, é prudente que o professor inicie tal abordagem com essa faixa
etaria, na qual os educandos estdo mais bem desenvolvidos para questoes abstratas.

Situacao problema

IMPORTANCIA
DA ARTE

ELA PODE ME AJUDAR
EM ALGUMA COISA?

Responder esta
pergunta nao é facil...
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O trabalho que vocé tem em maos pretende apenas contribuir com uma modesta
sugestdo para mediar a conscientizacdo dos alunos quanto a relevancia da Arte para suas
vidas. Visa desenvolver competéncias e habilidades preconizados pelo Novo Ensino Médio.
Neste sentido, propde-se os seguintes objetivos:

Tabela 01: Objetivos da sequéncia didatica

Mediar a conscientizagdo dos alunos do Ensino Médio sobre a
importancia da Arte para o enriquecimento da imaginacdo e da

Objetivo geral , . . .
memoria para o desenvolvimento do conhecimento.

Incentivar o conflito cognitivo sobre a importancia da imaginagao para

Objetivo especifico 1 . . .
cada discente e, consequentemente, a sociedade;

Convidar os alunos para reflexdo de que muitos dos seus pensamentos,

Objetivo especifico 2 . e .
tem a sua origem e/ou solidificacdo em teorias;

Motivar os educandos a curiosidade sobre a poténcia da imaginagao
por meio de breves explanagdes sobre a histéria da Arte da Memoria
segundo YATES (2007), e

Concretizar esses aprendizados tedricos por meio do trabalho pratico
de confecgdo de um jogo adaptado a partir do método de memorizagao
de Ramon Llull, A escada da subida e da descida.

Objetivo especifico 3

Objetivo especifico 4

FONTE: a autora (2023).

O primeiro objetivo especifico sera atingido por meio de uma conversa inicial nas

primeiras aulas, onde os alunos estardao diante do que parecem saber e o que precisam

saber sobre o tema. Atende ao critério de ZABALA (1998 p. 63) para o qual é preciso que a

pessoa especializada, no inicio da sequéncia, ajude a

detectar um conflito inicial entre o que ja se conhece e o que se deve saber,
que contribui para que o aluno se sinta capaz e com vontade de resolvé-lo, que propde o
novo conteldo como um desafio interessante, cuja solugdo tera alguma utilidade, que
intervém de forma adequada nos progressos e nas dificuldades que o aluno manifesta,
apoiando-o e prevendo, ao mesmo tempo, a atuagdo auténoma do aluno (ZABALA,
1998, p.63).

O segundo objetivo especifico sera

alcancado por meio da sintese das suas
colocacdes, na medida do possivel, dentro
das trés linhas de pensamento levantadas
por Reale (2014) para que visualizem a
nocao objetivada.

Em seguida, o terceiro objetivo

fechara dois pontos levantados nos

objetivos anteriores mostrando
resumidamente que os assuntos culturais,
dando énfase as Artes, sempre atuaram

juntamente com os assuntos mais técnico-




cientificos, o que obviamente, tende a
fazé-los retornar ao primeiro obijetivo,
dessa vez, mais conscientes sobre a
relevancia da imagina¢dao — e Artes — para
o seu desenvolvimento.

No quarto objetivo, os estudantes
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imagens (como muito descrito nesse
trabalho), e memdria afetiva. Trata-se de
um desafio possivel para os adolescentes,
um meio de se concluir o ciclo que
suscitou a zona de desenvolvimento
proximal. Ao longo do desenvolvimento

s do jogo, os alunos deverdo estar
iniciardo o fazer para que tenham J0go,

- \ g . ropensos a reflexdo de que antigamente
condicGes de solidificar todos os conceitos prop q & ’

. . . as pessoas elaboravam tais esquemas
apreendidos por meio de uma atividade P q

internamente, na imaginagao, e

concreta. Também, tem-se como principio

interagiam com estes esquemas com a

o favorecer a solidificagdo  dos

. . intengdo de crescer intelectualmente.
aprendizados estimulando, nessa etapa, a

sensibilizagao pelas materialidades,

Por esse caminho, serdo desenvolvidas as seguintes competéncias e habilidades:

Tabela 02: Competéncias e habilidades desenvolvidas.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagbes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Competéncia geral 4

Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e
culturais, considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais,
e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens artisticas para dar
significado e (re)construir produgdes autorais individuais e coletivas,
exercendo protagonismo de maneira critica e criativa, com respeito a
diversidade de saberes, identidades e culturas. (BNCC, 2018, p.496)

Competéncia especifica 6

Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida social,
cultural, politica e econémica e identificar o processo de construgao
histérica dessas praticas.

Habilidade (EM13LGG604)

FONTE: (BRASIL, BNCC, 2018; pp. 09; 496).

Para tornar possivel a proposta deste produto educacional, se fard o uso de métodos
ativos, sempre demandando o esforgo ativo (pensar e fazer) dos alunos (ADLER, 2013). No
mais, segue abaixo informacgGes acerca das avaliagdes e quantidades de aulas necessarias:

Tabela 03: Organizagdo das aulas e avaliagao.

Quantidade de aulas 15 aulas.

Tempo de aula 45 minutos.
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Avaliacdo

Etapa 1 (tedrica): sera feita depois do contetdo sobre as trés linhas de
pensamento. Avaliagdo formativa e atitudinal, com pontuagdes no
formato de escalas (Muito, Regular, Pouco) devendo totalizar 4,0
pontos que serdo acumulados aos 6,0 pontos da segunda etapa.

Etapa 2 (pratica): sera feita depois dos conteudos a respeito das trés
linhas de pensamento e da arte da memdria. Avaliacdo procedimental
e atitudinal uma vez que demandarad o trabalho em equipe para a
confec¢do de um jogo adaptado do método de Ramon Llull. Essa
avaliacdo totalizara 6,0 pontos. '

Aulas:

Aula 01 - Introducao

FONTE: a autora (2023).

Sera feita uma introdugdo ao assunto com vistas a tanto levantar os conhecimentos

prévios dos alunos, quanto gerar interesse pelo tema nos alunos. Por conhecimentos prévios
entende-se o minimo requerido pela BNCC; no¢des de Histéria da Arte, se aprenderam pelo
menos um ou mais movimentos cldssicos, modernos e contemporaneos. Se tém noc¢ao de

gue a Arte é expressao do ser, e por isso, tem muito a oferecer. Gerar motivacao demanda

apontar, descrever dado tema como sendo préximo a “realidade experiencial ou afetiva do

aluno”, e para que isso acontega, em certa medida, é preciso ter um didlogo com os alunos
(ZABALA, 1998). O levantamento dos conhecimentos prévios acontece principalmente com o
didlogo entre professor e alunos para instiga-los, de maneira fundamentada e orientada, a

refletir e expor seus conhecimentos, pontos de vista, sobre o tema; assim, o professor tera
oportunidade de diagnosticar o que sabem, bem como adequar as intervencdes (lbidem).




Duragdo da aula: 45 minutos. |Objetivo: gerar conflito cognitivo.| Recursos necessarios: projetor e/ou
folhas com as imagens exemplificativas impressas. Lousa para explicagdes.

Primeiro momento: o assunto serd apresentado aos alunos de modo a justificar os motivos

de inseri-lo no planejamento.

Segundo momento: apresenta¢dao da problematizagdo de modo a primeiro, sensibilizar os

alunos quanto a existéncia desse problema, de modo que ative os seus pensamentos, por
meio da geracao de conflito cognitivo. Segundo, a partir desse conflito gerado, o professor
retomara a situacdo problema, sintetizando-a a fim de solidifica-la. E importante que aqui
nao sejam mostradas imagens que induzam as opinides dos alunos, para que sejam mais
espontaneas.

Terceiro_momento: abertura para que os discentes exponham seus conhecimentos e

opinides.
Quarto momento: sintese dos didlogos, ponderacdes e preparacdo para a préoxima aula

Nesse momento sera interessante que o professor, mostre algumas imagens que despertem
ainda mais a curiosidade dos alunos. Enquanto mostra as imagens, pode fazer a seguinte

pergunta: "Serd mesmo que a Arte ndo traz contribuicdes tangiveis para nés? Por exemplo,
para o avanco do conhecimento?"; "Sera que Arte e a Ciéncia ndo dialogam? Sera que a Arte
nunca contribuiu com a Ciéncia de alguma maneira?".

Exemplos de imagens para ser mostradas nos slides a fim de provocar a reflexao dos alunos:

Figura 3: Planta desenhada por Leonardo da Vinci.
A o N

vinci/




Figura 4: Estudos anatomicos de Leonardo da Vinci.
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FONTE https //rewstagahleu globo com/CuItura/not|C|a/2019/05/como leonardo-da-
vinci-dissecou-o-corpo-humano-para-suas-obras.html

Figura 5: Templo grego. A arquitetura era bastante usada imaginativamente para
organizar os conteudos aprendidos.

FONTE: https://urbandesignlab.in/timeline-of-the-history-of-architecture/




As imagens anexadas servem como
exemplo do que o professor pode
apresentar para os alunos no inicio da
sequéncia. Servem como ponto de partida
para provocagao. A primeira figura, uma
planta desenhada pelo artista Leonardo da
Vinci, o qual consegue expressar a relagao
entre esses dois campos. Uma planta traz
possiveis curiosidades a arquitetura
enquanto arte visual, bem como seus
calculos envolvidos como parte
construtora dessa linguagem artistica. A
segunda figura traz estudos anatomicos,
dando seguimento as provocacdes visuais:

como a Arte pode constituir-se ao mesmo

Aula 02 - Conclusoes e exposicao
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tempo poética e ciéncia ao exemplo deste
estudo especifico? Como estudar o corpo
humano poéde contribuir para melhores
representacdes artisticas de uma pessoa
como também para o seu entendimento
cientifico?

A terceira figura traz um
patrimonio artistico cultural arquitetonico
para preparar os alunos para a
visualizacao do uso desta linguagem para
a organizacdao visual dos conhecimentos

na imaginacao.

A sintese feita na ultima aula sera retomada para orientar os discentes sobre o ponto

onde pararam. O professor explicara o que sera feito nessa aula e justificara o porqué das

conclusdes e generalizagao.

ou projetor (caso o professor prefira).

Duragdo da aula: 45 minutos. |Objetivo: gerar conflito cognitivo e curiosidade.| Recursos necessarios:

Primeiro_ momento: relembrar a sintese enquanto repassa as imagens da aula anterior.

Justificar a realizacdo das conclusdes e generalizacdo nessa aula.

Segundo momento: apresentacdo das trés linhas de pensamento explanadas por Reale

(2014). Lembrando que estes pensamentos sdo respectivamente, o defendido por C.P Snow,

segundo o qual existem duas culturas que ndo se comunicam, a area das ciéncias naturais e

a area das ciéncias do espirito; o de Herbert Pietschmann que pensa existir dois campos

distintos e que conduzem o ser para vias diferentes: a das ciéncias naturais e a das ciéncias

do espirito; por ultimo, segue o pensamento de Erwin Chargaff, este que expde a relevancia

em se preocupar com os danos em reduzir tudo em particulas para mensuragao e controle,

sob o risco de perder o contato com o mundo, a vida.

Assim, nesta etapa o professor ird procurar apontamentos dos alunos, que geraram

algumas das conclusdes, que convirjam com as linhas. Recomenda-se:
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i) utilizar o quadro para desenho de um mapa mental que acompanhe o
desenvolvimento do raciocinio do professor e/ou um slide que demonstre cada linha.
Na pagina seguinte estd um exemplo de mapa mental (figura 04) para ser esbocado
na lousa.

Importante: Ao terminar o esquema do mapa mental, o professor precisa guiar os alunos
para o erro comum entre as trés linhas que é atribuir somente as ciéncias exatas a
possibilidade de mensuragao, estudos e observagao; e, por outro lado, atribuir em alguma
medida um sentido e "profanacdo" as exatas. Sdo extremos que o professor precisa
equilibrar em sala. Ao final, é necessario convidar os alunos para a reflexdo sobre as suas
opinides:

- Em qual linha vocés acham que se encaixam? Vamos fazer uma votagao na préxima aula?

ii) antes de iniciar as conclusGes e a exposicdo das trés linhas de pensamento,
o professor pode entregar um material impresso com breve texto expositivo sobre
cada linha para que os educandos tenham em maos as informagdes essenciais
sempre que for preciso. O professor poderd elaborar o seu material, consultando a
fundamentac3o tedrica deste produto educacional e/ou lendo o livro de Reale.

Terceiro momento: Tempo para duvidas.




Ciéncias do

Ciéncias naturais s
espirito

Figura 6: Mapa mental sobre as trés linhas de pensamento.

Duas entam equitisran o baanga,
mas acabam. dem quenen, @ olacan @ cultuna, (anie)

+ valorizada porque:
-pode ser submetida a

“Duas culturas situadas em planos diferentes”

SNOW apud LORENZ, 1983, pp. 77 e 79,
NAO HA (: apu Pp-77 e 79)

provas;
-beneficios imediatos

1) Ciéncias
naturais: Exatiddo
das coisas

2) Cultura (Arte):
Conhecimento do
verdadeiro/vida

COMUNICAGAO
ENTRE:

1) C.P Snow
“As duas culturas”

EXISTEM DUAS
CULTURAS

AMBAS SAOD
IMPORTANTES

\

Mas hoje, se tem
valorizado mais as
Ciéncias Maturais

concreta
—

2) Herbert
Pietschmann
Dois campos

distintos= duas vias
@ dierentes
Reflewio. (indagagin,)

“(...) é possivel ultrapassar os limites da Iégica sem renunciar
as exigéncias da inteligéncia” (PIETSCHMANN apud LORENZ,
1983, pp.77 e 84)

3) Erwin Chargaff

Pré-socréticos (B G R

contemplagéo, a visdo
do todo.

E isso também & bom
para a pessoa

Porgue podem ser  “(...) @ fé na onipoténcia do ‘método’ cientifico acaba
mensuradas e eliminando aquele sentido de admirag¢do que os gregos
controladas! consideravam o ponto de partida do conhecimento”
(CHARGAFF apud REALE, 2014, p. 41)

Porque sé@o mais
urgentes

FONTE: Feito pela autora utilizando a plataforma Canva.com.




Aula 03 - Votagao e roda de conversa (avaliagao)

Depois das conclusdes e correlagdes necessarias, sera o momento de os alunos
solidificarem seus aprendizados por meio de uma votacdo e roda de conversa e didlogos. O
professor precisara certificar-se de que os alunos relacionaram os seus pareceres com as
conclusdes e as trés linhas apresentadas em certa medida. Ao menos para entender que
muitas opiniGes empiricas tém a sua origem em pensamentos organizados, filoséficos e/ou
académicos que as geraram e/ou as reforgaram, e vice-versa.

Duragdo da aula: 45 minutos. |Objetivo: refletir sobre as possiveis origens tedricas das suas opinides.
Recursos necessarios: lousa.

Primeiro momento: retomada dos tdpicos do planejamento para que os discentes

relembrem a linha que estao percorrendo.

Segundo momento: justificativa do porqué de estar fazendo essa votacdo e uma roda de

conversa.

Terceiro momento: votagao individual. Recomenda-se que o professor escreva no quadro os

nomes dos tedricos e marque um risquinho embaixo de cada nome para contagem.
Recomenda-se uma votagao por fila.

Quarto momento: roda de conversa. A turma tera tempo para refletir e trocar ideias sobre:

-Por que pensa daquela maneira?

-Se percebe que algumas pessoas pensam de um jeito ou de outro;

-Como esses pensamentos/teorias podem permear as convicgdes das pessoas;
-0 que pensa sobre o assunto? Prds e contras?

No decorrer da roda de conversa o docente devera estar avaliando os discentes.
Abaixo segue uma sugestao de ficha de avaliacao a ser aplicada:




Figura 7: Ficha de avaliagao.

S S I

FICHA DE AVALIAQAO -4 PONTOS

CRITERIOS MUITO REGULAR
0,65 pt 0,45 pt

Expds seus
pensamentos com .
comprometimento

Respeitou os
pensamentos dos
colegas

Compreendeu as
teorias

Trouxe novos
conceitos/ideias

Apreciou
esteticamente as
mais diversas
produgoes artisticas
e culturais,
considerando suas
caracteristicas
locais, regionais e
globais?

Mobilizou seus
conhecimentos
sobre as linguagens
artisticas para dar
significado e
(re)construir
produgdes autorais

individuais e
coletivas exercendo
protagonismo de
maneira critica e
criativa, com
respeito a
diversidade de
saberes, identidades
e culturas?

FONTE: Elaborado pela autora por meio da plataforma Canva.com.




Aulas 04 e 05 - Arte, Imaginacao e Memdria

Nessa aula, finalmente o professor iniciara as exposicoes sobre a historia da memoria
aplicada a promoc3o do conhecimento. E importante frisar que tais explanacdes deverdo
sempre buscar deixar claro, a ligacdo dessa histéria com as artes visuais propriamente ditas
e a imaginagao.

Duragdo da aula: 45 minutos. |Objetivo: refletir sobre as possiveis origens tedricas das suas opinides.
Recursos necessarios: lousa, projetor, material impresso.

Primeiro momento: o professor introduzird o assunto, relembrando o problema levantado

no inicio da sequéncia didatica, e tecera uma linha légica até a etapa presente, na qual,
expora um breve histdrico sobre a memoaria como fator primordial para a fomentacao do
conhecimento. Enfatizara a forte relagdo dessa memaria com uma imaginacao rica, esta, por
sua vez, enriquecida tanto por meio das experiéncias dos individuos quanto pelas artes.

Ailustracdo da figura 06 é uma sugestdo para ser exposta no primeiro slide enquanto
o primeiro momento é desenvolvido. A intencdo é mostrar para os alunos o trajeto que
estdo percorrendo, isto é, em direcdao a um aprofundamento sobre a relevancia da Arte para
a historia do conhecimento.

O fato dessa histdria estar na base do iceberg, exemplifica visualmente o quanto,
atualmente, temos dificuldades em acessar tais informacgdes; talvez mesmo pelos
preconceitos ja abordados nas aulas anteriores. Conforme Reale, se pode dizer que o
cientismo e tecnicismo modernos tem relegado a cultura para os lugares "subaqudticos e
subterraneos da consciéncia humana".

Segundo momento: o professor entregara um texto com o resumo dos tdpicos a serem

expostos nos slides. Esse material deverd ser elaborado pelo professor, seja consultando a
fundamentacdo tedrica desse produto, com base no livro de Frances A. Yates. Recomenda-se
que os educadores leiam os dois livros, tanto de Yates (2007) quanto de Reale (2014).

Terceiro momento: inicio da aula expositiva com o uso do projetor a fim de apresentar um

resumo visual do uso da imaginacdo para gerar uma memoria fortalecida. E importante que
o professor anexe imagens exemplificativas de cada sistema, para que os discentes tenham
uma nocao das ilustragcdes e jogos internos criados pelos pensadores de cada periodo.

Ao final, é imprescindivel de que o docente perceba haver nos alunos um
entendimento latente de trés pontos:

i) a ligacdo coerente entre ciéncia e imaginagao;

ii) uma imaginacao boa é necessariamente rica;




iii) as artes sdo excelentes para se enriquecer uma imaginacao.

Sao trés pontos iniciais que deverdao estar, ao menos nesta aula, latentes entre os
alunos. Uma interacdo entre docente e discentes ao longo das exposicGes, favorecera esse
retorno.

Figura 8: Infografico sobre os niveis de consciéncia sobre o tema.

Niveis de o que geralmente vocé vé
0 QUE EU ACHO

consciéncia SOBRE ARTE X .

cIENCIA
sobre o tema. O que pensamos e opinamos, obviamente é
a primeira coisa que sabemos, que temos
consciéncia. E o que vimos em primeiro
lugar, e por isso, podemos julgar que se trata
da Unica coisa a se pensar - e que esta

Qs totalmente correta.

e\ 5‘(" \ \
s=.~\“§=.. Sl quase nao

¥ ‘ s e sentimos que por tras de nossos
‘ tos, opinides, bem como de

essoas, geralmente existe uma

3spaldo; no entanto, muitas

os uma consciéncia clara

Por conta de tudo & que vimos na aula
anterior, hoje en a, € muito dificil
conhecer 0 qua a Arte esteve - e esta -
presente na ggfagao de conheicmento.

FONTE: a autora (2023). Feito com Canva.com.




SLIDES PARA O TERCEIRO MOMENTO

-Todos os slides foram feitos na plataforma Canva.com.

-Os docentes poderdo adaptd-los conforme suas realidades.

Figura 9: SLIDE 01

[ 4 COMPONENTE CURRICULAR: ARTE.
PROF* CYNTHIA NEVES.

Arte gera
conhecimento

Para saber, vamos conferir alguns exemplos
da sua presenca na histéria da memodria...
sim da memodria - e

FONTE: a autora (2023).

Figura 10: SLIDE 2.

Hoje quando falamos em Mas, desde a Antiguidade até
conhecimento, nos vem a meados do século XVII, essas
mente livros, universidades imagens poderiam ser
ou laboratérios cientificos. substituidas pela

FONTE: a autora (2023).




Figura 11: SLIDE 3.

Artes
Visggi;;{/

-Melhor dos conteldos;
-Criacao de imagens
, mais faceis de serem

-Facilidade em

num elemento visual so, e
-Transformacéo de

em imagens simbdlicas.

FONTE: a autora (2023).

Depois desses slides introdutdrios,
recomenda-se preparar alguns que
expliguem o uso de construgoes
arquitetonicas para a disposicdo dos
conteudos que se desejava lembrar.
Também mencionar que esses conteldos
eram transformados em arte visual, como
imagens em forma de desenhos, pinturas,
ou mesmo cenas, mais elaboradas,
artisticas e colocadas em lugares
especificos daquela construcao escolhida.
Outras vezes, as imagens eram mais

"simples", consistindo em simbolos, sem

viés artistico. Todavia, em todos 0s casos,
eram elaboradas com muita atencdao e
seriedade, sabendo que o sucesso nos
estudos dependiam de uma arte

imaginativa criteriosa.

Ao final da introducdo, o professor
precisa expor slides que mencionem o
inicio da arte da memdria, para que a
classe entenda existir uma linha historica.
Contudo, como esse trabalho fara uso
apenas do método de Ramon Llull, como
exemplo de uma possivel abordagem,

apenas o seu método sera exposto.




Figura 12: Slide 4.

Ramon
Llull

Movimento na imaginacao

FONTE: a autora (2023).

Figura 13: Slide 5.

Ars Brevis

Método criado na muito conhecido fora do Brasil e tido como
precursor do . Influenciou artistas, politicos, filésofos e
cientistas. O diferencial foi conceder da
imaginacao.

FUNDAMENTOS m

« Compreender a realidade filoséfica das
» Tradicao filosofica platonica-agostiniana coisas
« As causas primeiras = Dignidades de « Transformar essa realidade em letras
Deus ¢ Organizar esses letras em um sistema
circular

FONTE: a autora (2023).




Figura 14: SLIDE 6.

Como funciona

As figuras (...) ndo sao estaticas, mas giram em torno
de um eixo. (...) Quando essas rodas giram, sao obtidas
combinacées dos conceitos. Em outra figura maével,
triangulos dentro de um circulo unem conceitos afins.
Sao dispositivos simples mas revolucionarios em sua
tentativa de representar movimento na psique
(YATES, 2007, p.222).

Exemplos:
Video 01 Video 02

FONTE: a autora (2023).

Figura 15: SLIDE 7.

Descende da histdria da
memoria

Ainda que
aparentemente nao houvesse arte mais elaborada como
conhecemos, para que o sistema fosse eficaz era necessario o uso
dessa area na imaginacao.

Também, existem outros elementos que completam o seu método; a
.ea

FONTE: a autora (2023).




Figura 16: SLIDE 8.

Deus B= Bonitas, como Dignitas Dei.

Angelus B= a bonitas de um anjo.
B= a bonitas de Aries e dos outros
Coelum signos do zodiaco, de Saturno e dos
outros sete planetas.
Homo B= bonitas no ser humano.

Imaginativa B= bonitas na imaginagao.

B= bonitas na criagao animal, como a
bonitas em um ledo.

Sensitiva

B= bonitas na criacao vegetal, como a

Vegetativa bonitas na pimenteira.

Elementativa

B= bonitas nos quatro elementos,
como a bonitas no fogo.

B= bonitas nas virtudes, nas artes e
nas ciéncias

Instrumentativa

FONTE: a autora (2023).

No slide acima, o docente deverd iniciar uma explicacdo sobre o funcionamento do
sistema, ja preparando os alunos para o jogo que serd realizado. Deve ter uma explicacdo
criteriosa, por isto, pode ser necessario mais uma aula para tanto. Eles precisam entender o
sentido de progredir na escada, sempre fazendo uso da imaginacao para girar as rodas, subir

os degraus, pensar nos conceitos de modo visual etc. A imaginagao forte e a arte precisam
estar bem presentes na explicagdo.

Figura 17: SLIDE 9.

~  circuLos . Que tanto organizam a disposicao dos elementos, quanto
CONCENTRICOS giram em torno de um eixo e formam combinagdes entre os

conceitos.

= Sao organizados nos diversos circulos e triangulos para que
W iSele e ; sejam combinadas. Suas variadas combinac¢oes dao luz a
LETRAS/SIMB. % : ¢
. : diversos entendimentos sobre cada grau da escada.

Cada degrau remete a uma parte da realidade, onde a pessoa
gira as rodas para formar combinacdes, possibilidades sobre
dado tema. E preciso usar a arte para formar figuras que
representem os degraus e seus assuntos.

FONTE: a autora (2023).




Figura 18: SLIDE 10.

Entendimento
de tudo

0 era favorecer o usuario a tornar
cada nivel o mais completo possivel, e galgar
todos os degraus chegando no Castelo.

...Na imaginacao.

FONTE: a autora (2023).

No momento do slide acima, o professor precisa informar o que significa cada parte.

Por exemplo: no nivel "terreno" fala-se da fauna e da flora, no "consciente" - digamos
assim- fala-se dos assuntos filoséficos, teoldgicos, mais cogitativos do ser. No nivel
"abstrato/céus" ou "Divino", fala-se dos assuntos metafisicos.

Figura 19: SLIDE 11.

0 quanto uma imaginacao
desse porte exige um

grande?

FONTE: a autora (2023).
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No final, a classe deverd ser instigada a se colocar no lugar de Ramon Llull e dos
usuarios desse sistema. Deve refletir sobre o quanto precisam aprimorar sua criatividade e
ja, de antemdo, pressentir que precisam da arte para isso. Apesar de ainda ndo ser o
momento para as conclusdes, é esperado que alguns alunos da turma exponham conclusdes
sobre o peso da arte para o enriquecimento da imaginagao, no sentido pretendido nessa
sequéncia didatica.

Ql»

da et

Aula 06- Jogo (explicacao e organiza¢ao dos grupos)

Este trabalho é recomendado para facilitar o entendimento abstrato do que significa
ter uma imaginacdo ampla e dinamica. Por meio de uma atividade concreta, os discentes
poderdo, ao final, com a visualizacdo, entender que antes, as pessoas eram capazes de
raciocinar por esse meio, internamente. Assim, serdo sensibilizados quanto ao tema
trabalhado nessa sequéncia didatica.

Referéncia e objetivo: o jogo é uma adaptacdo ao método de memoria de Ramon Llull, A
escada da subida e da descida, e tem como objetivo vencer o ultimo degrau que trata sobre
os Ideais, ou concepgdes mais filosoficas sobre movimentos artisticos para chegar no
Castelo. O primeiro jogador que chegar no Castelo, sera o vencedor.

Duragao da aula: 45 minutos. |Objetivo: explicar a proposta do jogo e organizar as equipes. | Recursos
necessarios: lousa e/ou projetor; folha sulfite e lapis para anotar os nomes das equipes. Se for preciso, o
docente podera entregar uma cépia do manual do jogo para cada equipe.

Primeiro momento: retomada do conteldo, aviso para que peguem o caderno tedrico de
Arte.

Segundo momento: explicacdo da proposta e do funcionamento do jogo. H4 um esquema
expositivo na figura 19 e um exemplo de tabuleiro adaptado na figura 20.

Terceiro momento: retirada de duvidas. Materiais necessarios.

Quarto momento: formacgao dos grupos.




Figura 20: esquemaexpositivo das pegas e elementos do jogop adaptado.
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FONTE: a autora (2023). FeitocomCGava.com.




Cadh equipe podera desenhar 0 seu proyrio
tabuleiro desde que os  elamentos
bty S clermen

abrigatorios para o jogo:

1- o0 personggem qQue representa
cada jogador;

2- as escadas aom quatro nives,
cadka nivel contendo cinco degrauss;

3-Castelo, e

4-ofosso.
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Da mesma maneira que Ramon Llull organizou as informacdes das rodas em tabelas,
assim deverd ser feito para essa adaptacdo. Mas antes de expor as informacdes utilizadas
nesta adaptacao, vale deixar claro para os professores que tem interesse em aplicar este
produto educacional, os esclarecimentos abaixo:

-N3do é preciso trabalhar com todas as informacgdes inseridas nas tabelas
(rodas);

-Pode-se trabalhar inclusive com apenas um movimento artistico!

-A jogabilidade podera ser adaptada para as condi¢des de cada turma,

-Aqui foram aplicadas muitas informagdes para exemplificar as
possibilidades do jogo.

/f_x",u

@' oé m 56‘1'

TABELA 04: Distribuicao das informag6es constantes em cada roda.

Elementos Cor, forma, linha, espaco e textura.

s Colagem, pontilhismo, cores

Roda 1 chapadas, claro-escuro etc.

(Nivel Elementar) Carvao, lapis artistico grafite, sépia,
Midias sanguinea, tinta a dleo etc.

Equilibrio, contraste, énfase,
Principios ritmo/movimento, proporgao/escala,

unidade, variedade, padrao.

Roda 2

. . Aspectos, caracteristicas, curiosidades.
(Nivel Intermediario)

Localidade em que tal movimento
aconteceu, que tal técnica, elementos

eram usados, como eram usados etc.




Dividida em Brasil e Mundial.

Mesopotamica, Egeia, Egipcia, Africana,
Grega, Romana, Hebraica, Bizantina,
Romanesca, Gotica, Renascimento,
Barroco, Rococo, Neoclassico,
Romantismo.
Roda 3 Os pré-rafaelitas, Realismo,
(Nl’veIAvangado) Impressionismo,  Pds-impressionismo,
Simbolismo, Primitivismo, Art-Noveau,

Fauvismo, Cubismo, De STJL, Dadaismo,
Bauhaus.

Expressionismo, Abstracionismo Lirico,
Pop-Art, Arte Fotografica, Instalagdo,
Conceitual, Performance, Land-Art,
Hiperrealismo, Arte Digital, Hi-Tech.

Politico

Econdmico

Roda 4 Social
(Nivel Super Avangado)

Simbdlico

Religioso/Sabedoria

FONTE: a autora (2023).

As informacdes serdo dispostas em cada roda. O resultado é atrativo, inspirando

dinamicidade e desafio. Realmente, por esse caminho, é possivel entender a relevancia de

uma imaginagao enriquecida, e nos convida a pensar sobre como a temos exercitado.
Como a roleta foi feita?
Foi feita com: papeldo, folha sulfite, palito de churrasco e cola quente.

Entre cada roda principal, foram coladas pequenas rodas de papeldo para
limitar/segurar uma roda. O desenho colorido das rodas foi feito no Microsoft word e
impresso.
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As informacdes foram escritas depois, a lapis, e em seguida, com canetinha. Sugere-se

encaixar o palito de churrasco em isopor grosso com um peso colado/anexado em baixo para

gue a roleta ndo incline.

PASSO 1: desenhar as rodas no computador. Recomenda-se os seguintes diametros, da
branca até a amarela, e desta até a ultima branca, respectivamente:

Figura 22: circulos concéntricos centralizados em computador.

FONTE: a autora (2023).

PASSO 2: copiar e colar cada circulo em paginas individuais.

Figura 23: circulos distribuidos individualmente em paginas isoladas.

- X I

FONTE: a autora (2023)




PASSO 3: desenhar mais um circulo dentro de cada um, para guiar a escrita posterior.

Figura 24: guias para escrita.

- X )&

FONTE: a autora (2023).

PASSO 4: tragar as linhas horizontal e vertical para criar as quatro divisdes.

Figura 25: tragos para divisao dos circulos.

0

FONTE: a autora (2023).

PASSO 5: imprimir as rodas para entdo escrever as informacgdes distribuidas na tabela 02
nelas. Recomenda-se o0 uso de um compasso para guiar as pequenas linhas a serem tracadas

entre uma informagao e outra na roda azul.

E possivel perceber que cada ciclo da Histdria da Arte tem tragos com cores distintas:
os movimentos do ciclo cldssico estao divididos com tragos na cor roxa (15 casas); os do ciclo
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moderno estdo com tragcos na cor vermelha (12 casas), e os movimentos do ciclo pds-
moderna/contemporaneo, estdo divididos com tragos na cor verde (13 casas).

Esta organizacdo em cores visa facilitar a jogabilidade, indicando rapidamente ao
jogador a qual periodo artistico dado movimento pertence, evitando embaracos.

Figura 26: roda azul com as informagdes constantes na tabela.

FONTE: a autora (2023). Feito com Canva.com.

Ao final as rodas devem ficar similar com a figura a seguir:




Figura 27: resultado das rodas com as informacoes.

FONTE: a autora (2023). Feito com Canva.com.

PASSO 6: em seguida é hora de marcar as medidas dos circulos no papeldo.

PASSO 7: Para a confec¢do de uma roleta, recomenda-se seguir o tutorial deste video no

YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=TTFz9x7Txfw .

Deve-se realizar o mesmo procedimento para cada circulo. Também recomenda-se

inserir um ou mais pequenos circulos entre os principais da roleta, para que as rodas nao se

choguem. Se preciso, colar os pequenos circulos para que adquiram uma espessura adequada

1,0 cm.




Figura 28: video tutorial de confec¢ao de uma roleta de papelao.

DIY Spinning Wheel Fast food from Cardboard | DIY 29aanyjuidanammnsannasnssane

> » < 022/3%

FONTE: YouTube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TTFz9x7Txfw Acesso

em: 20/09/2023.

Por fim, a roleta pronta ficara com aspecto similar ao seguinte:

Figura 29: roleta pronta.

Assim, cada jogador girara
dadas rodas para formar combinagdes
que irdo desafid-lo as respostas
pertinentes.

Agora, quais rodas girar?

O esquema exposto na
pagina a seguir mostra as rodas
certas a girar em cada momento.




Figura 30: Esquemaexqositivo de cpiais rodkas girar emcada degrau

Elementar

Elementar

Elementar

Elementar

Super
Avangado

Super
Avancado

Super
Avancado

Super
Avangado

Super
Avangado
(Todas as
Rodas)

Elementar

FONTE: a autora (2023). FeitoaomCGarva.aom.
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a) Cartas: quatro cartas para cada topico da roda 1 (técnicas, midias, elementos, principios)
com perguntas pertinentes ao tépico sorteado pela roleta (valido apenas para o nivel
elementar). O professor devera orientar essa confeccdo aos seus alunos, que poderdo
receber uma lista com as informagOes a serem inseridas nas cartas, ou pesquisarem as
mesmas.

Exemplo:

Figura 31: modelo de cartas para o inicio do jogo.

Elementos Quais sdo as cores

secundarias?

FONTE: a autora (2023). Feito no Canva.com.

b) Jogadores: para representar cada jogador na escadaria, poderdo ser usados feijoes, pinos,
ou pequenos bonecos personalizados pelos alunos.

Jogabilidade

Cada jogador girara as rodas, formando combinag¢des entre os niveis, ao que devera
dar respostas pertinentes. O jogo terd quatro niveis com cinco degraus em cada. Os cinco
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degraus representam cinco perguntas que precisam ser respondidas de acordo com as
combinacgdes das rodas concéntricas.

Conforme for acertando as cinco, o jogador passara para o préximo nivel;
-se errar trés perguntas seguidas, descera um degrau, e
-se errar sete perguntas seguidas, caira no fosso, e recomecara o jogo.

Para decidir quem comecara o jogo, os participantes deverao jogar zerinho ou um,
par ou impar, ou por dado (nimero maior ou menor). Para exemplificar a jogabilidade,
vamos trabalhar com um jogador hipotético, o Jogador X.

a) Nivel Elementar:

Jogador X é contemplado para iniciar o jogo. Assim, ele gira apenas a roda 1.

Vamos supor que a roda para no tépico Elementos, o jogador pega uma carta desta
categoria. Ao virar a carta, ele Ié em voz alta a pergunta que nela esta escrita: “Quais sGo as
cores primdrias?”. Ele devera responder: amarelo, vermelho e azul. Se acertar, ele tem
direito a repetir a jogada.

Vamos supor que, ao girar novamente a roda 1, esta pare no tépico Midias, e no
retirar uma carta desta categoria haja a seguinte pergunta no verso: “Qual midia é feita com
madeira carbonizada e é utilizada principalmente em esbogos?”. Ele deverd responder:
carvao artistico.

Obs: as respostas deverao ser entregues pelo professor em um material impresso
previamente preparado. Cada equipe devera ter uma cépia dos modelos de respostas.

b) Nivel Intermediario:

Nesse nivel, as rodas comegarao a formar combina¢des gerando uma complexidade
maior. O jogador X gira, conforme indicado nos trés primeiros degraus deste nivel, as rodas 1
e2.

Supondo que surja a combinacdo Técnicas e Artista, o jogador devera responder
explicando as técnicas usadas por determinado artista que |he vier em mente. Um exemplo
basico: Leonardo Da Vinci usava a técnica sfumato. Depois de acertar trés combinagoes
entre as rodas 1 e 2, o jogador galga ao quarto degrau, dessa vez tendo que combinar as
rodas 2 e 3.

A complexidade aumenta.

Supbe-se que ao girar, as rodas formem a seguinte combinacdo: Localidade e

Bauhaus, ele devera responder algo parecido: Movimento moderno originado na Alemanha.

Acertando duas perguntas passara para o nivel avangado.




c) Nivel Avancado:

Nesse nivel o jogador X devera girar as rodas 1, 2 e 3. Vamos supor que ao gira-las ele
tem a seguinte combinacgao: Principios, Obras, Romantismo. O jogador deverda responder,
por exemplo, algo préximo a: pintura “Caminhante sobre um mar de névoa”, tem o
principio da proporgao.

Nota-se que a complexidade vai aumentando gradativamente, exigindo do jogador,
de modo indireto, capacidade de correlacionar as informacdes. Depois de acertar todas as

cinco combinagdes, ele passara para o nivel Super Avangado.

d) Nivel Super Avancado:

Esse é o nivel com maior complexidade, e tem como objetivo valorizar os
conhecimentos quanto aos contextos e interpretagdes das obras artisticas.

Os jogadores deverdo girar todas as rodas, obtendo uma combinacdo desafiadora,
gue os faca lembrar dos conhecimentos adquiridos e conferir sentido para tais. Supondo que
o jogador X gire todas as rodas, obtendo assim a combinacdo: Elementos, Artista, Pré-
historica, Simbdlico. O jogador podera responder: as linhas de Nazca, sdo grandes e
geométricas, o artista é anénimo. Simbolismo: ndo existe uma interpretagdo exata, os
desenhos podem representar os deuses e/ou a astrologia. E o jogador girara mais vezes as
rodas, e se acertar cinco combinacdes antes dos demais, podera entrar no Castelo, vencendo
0 jogo.

Como validar as perguntas e as respostas?

O professor devera preparar de
antemdo um material impresso, ou em pdf
para acesso via tablet (caso a escola
tenha), com as principais informacdes
sobre dados movimentos. Este material
deverd ficar a cargo de um membro da
equipe, o qual serd o fiscal. Os alunos
podem estudar esse material

previamente.

Para professores que tem a
felicidade de acompanhar as mesmas
turmas desde os Anos Iniciais, e
vislumbram recebé-los no Ensino Médio,

podem iniciar o processo de produgdo
dessas informagdes bdsicas desde o 62
Ano até o 92 Ano. Neste caso, recomenda-
se guardar os materiais num lugar
especifico da escola. Quando chegarem no
12 Ano do Ensino Médio verdo o quanto
aprenderam e conseguirao ter um
panorama ainda mais amplo do significado
do tema trabalhado - e jogo.

Se forem dois professores
diferentes, um para o Ensino Fundamental
um para o Ensino Médio, ambos podem

combinar o projeto sugerido.




1) A ordem da jogada serd conforme o acordo dos competidores;
2) O primeiro a jogar sera decido por dados, par ou impar, zerinho ou um etc.;

3) Os competidores e ouvintes ndo podem ajudar, aquele que receber ajuda, ficara suspenso

durante trés rodadas, se receber duas ajudas, sera excluido do jogo;

4) Se o jogador acertar todas as cinco combinag¢des sucessivamente, passara para o proximo

nivel, e a vez sera do préximo jogador;
5) Se o jogador errar uma combinacdo, a vez serd do préximo jogador;

6) Se o jogador errar trés vezes, descerd um degrau, e, se errar sete vezes, caird no rio e

recomecara o jogo, desde o nivel elementar;

7) Aquele que chegar primeiro no Castelo é o vencedor do jogo.

Aula 7 - continuacao da aula anterior

Aula dedicada para a explicacdo de como cada peca do jogo devera ser
confeccionada e os devidos cuidados. E importante que os prazos e critérios também sejam
comunicados para a turma. Dependendo do andamento da aula, as equipes ja podem
comecar a confeccionar algumas pecas. Serd bom se forem divididas tarefas: membros 1 e 2
trabalham no tabuleiro enquanto os membros 3 e 4 trabalham na cartas etc.

Aula 8 a 13 - confecc¢ao do jogo

Aulas dedicada para que as equipes produzam o jogo, cada qual, com as suas
caracteristicas. Recomenda-se a entrega de pequenos relatérios sobre o andamento do
trabalho.




Aula 14 - pratica do jogo!

Pratica do jogo por meio de uma competicdo entre os membros das equipes. Os
membros vencedores poderdo ganhar algum prémio do professor. E interessante que se
tenha um membro mediador de cada equipe, inclusive para verificar as respostas.

Aula 15 - reflexao e conclusao

Reflexdo com a turma sobre a relagdo do jogo com o percurso realizado na sequéncia
didatica. Esta é uma etapa importante visto que concluird a conscientizacdo dos
adolescentes sobre a importancia da arte para a imagina¢ao enriquecida.

Duragdo da aula: 45 minutos. |Objetivo: refletir sobre a relacdo do jogo com tudo o que foi tratado em
aulas anteriores | Recursos necessarios: lousa e/ou projetor.

Primeiro momento: explicar que essa aula sera o fechamento da sequéncia didatica e que os
alunos precisam prestar atencdo ativa, tendo uma postura reflexiva respeitosa para tal.

Segundo momento: o docente precisa ter um retorno sobre o parecer dos alunos para com

0 jogo, se gostaram ou nado, a partir de entdo, desenvolver a sua linha de raciocinio, que
iniciara no terceiro momento.

Terceiro momento: o docente precisa guiar, auxiliar os discentes quanto a concretizacdo da

conscientizagdo a respeito da importancia da Arte para o enriquecimento da imaginagao.
Para tanto, recomenda-se as seguintes etapas:

i) O jogo foi dinamico? Na opinido dos alunos, qual foi o nivel de dificuldade?

ii) Perguntar para os alunos se conseguiriam realizar esse jogo somente com a

imaginacdo para estudar e criar possibilidades;

iii) Perguntar se esse jogo imaginario seria facil ou dificil, sugerir para que tentem
fazer testes em casa, em um tempo livre;

iv) Mencionar que Ramon Llull, assim como muitos pensadores ao longo da histéria
estudavam, principalmente, por esse método — usando (jogando) a imaginacao;

v) Logo, é crivel que eles tinham uma forga e enriquecimento imagindrio
significativos;
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vi) E foi justamente esse imagindrio rico que os possibilitou a criacdo de solugdes

filoséficas, artisticas e cientificas que usamos até os nossos dias, ao exemplo de

Frances Bacon e Leibniz;

Apds a conclusdo acima, relembrar as trés linhas de pensamento que discutem sobre

a relevancia da cultura, e consequentemente das Artes para o progresso humano, fazer a

seguinte reflexao:

a) Agora ja sabemos que a imaginacdo foi muito usada para avanco e melhora das
artes e ciéncias ao longo das diferentes épocas;

b) Sabemos, também, que a imaginagao que eles usavam era muito rica e dinamica;

c) Entendemos que para tornar esse tipo de imaginacdo possivel, eles buscavam

ajuda nas artes, em especial, as artes visuais.

d) Agora, uma vez que as artes ajudaram a enriquecer a imaginacdo desses grandes

pensadores, e que por sua vez, essa mesma imaginacdo os ajudou a criar aqueles

avan¢os e melhorias para as artes e ciéncias; a Arte é importante para o

desenvolvimento das pessoas? Da sociedade?

Nesse ultimo ponto, é valido que o
docente relembre as reflexdes feitas no
inicio da sequéncia didatica, acendendo
em suas mentes as nocdes envolvidas
nesse Uultimo questionamento. As trés
linhas ndo entendiam muito bem,
segundo Reale, a respeito de todo o
potencial dos assuntos culturais, e aqui, os
discentes deverdao enfrentar o conflito
cognitivo de transformar o seu
entendimento, que estd latente no
pensamento, em respostas bem
formuladas. Quando isso acontecer, o

objetivo proposto pelo tema desse

produto educacional foi alcangado.

Os alunos poderdao responder
apenas com um “sim” aquela Ultima
pergunta, ao que o docente deve sempre

0os instigar a trazer respostas mais
completas: “Por que sim? Explica-me.” O
desafio move os adolescentes, segundo
Adler (2013) e Vigotski (2009), no que eles
deverao reformular suas respostas e
transforma-las em colocag¢des similares a
esta: “Porque muitas dessas pessoas que
fizeram grandes invenc¢des usaram, em
muitas das vezes, somente a imaginagao,
e eles buscavam referéncias nas artes, por
exemplo, nas construcdes (arquitetura), e
pinturas”.

Assim, o professor devera concluir
seus argumentos com muito cuidado, sem
ofender os pensadores das trés linhas,
colocando que o conhecimento funciona
assim, ora um posicionamento

fundamentado entra e voga, ora vem
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outro que o complementa, ou o corrige intengdao de melhorar o desenvolvimento
em alguns aspectos, ou mesmo o do ser.

substitui. No entanto, ficou compreendido

que sim, as Artes contribuem, como tém

contribuido por séculos, para o

enriquecimento da imaginagdo na

Ficha de avaliagao da segunda etapa

Segue uma sugestao para avaliacao da segunda etapa:

Figura 32: Ficha de avaliagao.

S (- E—

FICHA DE AVALIACAO - 6 PONTOS

CRITERIOS MUITO REGULAR
0,75 pt 0,45 pt

Compreendeu o
objetivo da @
proposta?

Participou na
confecgéo dos
elementos do jogo?

Buscou ajudar a
equipe?

Desempenhou as
atividades do projeto
com
comprometimento
pelo melhor?

Respeitou seus pares
durante as
atividades?

Assimilou a proposta
dessa atividade?




Apreciou
esteticamente as
mais diversas
produgdes artisticas
e culturais,
considerando suas
caracteristicas
locais, regionais e
globais?

Mobilizou seus
conhecimentos
sobre as linguagens
artisticas para dar
significado e
(re)construir
produgdes autorais
individuais e
coletivas exercendo
protagonismo de
maneira critica e
criativa, com
respeito a
diversidade de
saberes, identidades
e culturas?

FONTE: a autora (2023). Produzido por meio da plataforma Canva.com




Conclusao

Como dito no inicio, esse produto educacional é uma tentativa modesta de mediar
aos discentes a relevancia da arte em si, e, consequentemente, da arte enquanto
componente curricular, para suas vidas e sociedade. Agora, qual importancia
especificamente? Ora, foi preciso iniciar de algum ponto, e, o ponto escolhido aqui foi a
participacdo vital da arte na imaginacdo para os melhores métodos de memorizacao e

estudos desde a Antiguidade.

Tal participagdo contribuiu efetivamente para o avango do conhecimento, buscando
entender a realidade e transformd-la em simbolos, cédigos, arte, que melhor traduzissem
toda profundeza e amplidao que suas respectivas abstracdes e mistérios detinham. E essa
atuacdo central da arte na mente ocasionou o método de Ramon Llull, de Frances Bacon,
René Descartes e o cdlculo infinitesimal de Leibniz. Também a prépria Arte foi impactada,
sendo possivel perceber tais esquemas na Idade Média e Renascimento; a arquitetura do
Globe Theatre de Shakespeare, segundo livro de Yates (2007) péde ter sido inspirado em um

dos métodos.

Agora, o desafio consistiu em, paulatinamente, possibilitar esse entendimento para
os alunos do ensino médio. Dai o motivo de investir tantas aulas, e, se possivel for, os
professores poderdao mesmo ampliar esse niumero considerando que a motivagao para o
estudar Arte na escola abre portas para muitas possibilidades. No entanto, é preciso ter
paciéncia e, como dito, investir tempo para os nossos adolescentes. No mais, agradeco a
oportunidade concedida pelo Colégio Pedro Il em tracar essa jornada de desenvolvimento, e,
espero que esse material seja util para professores de arte, seja em sua total aplicacdo, seja

como uma referéncia.




Referéncias

ADLER, Mortimer J. Como pensar sobre as grandes ideias a partir dos grandes livros da

civilizacdo ocidental. Traducdo de Rodrigo Mesquita. S3o Paulo: E Realizacdes, 2013.
HIGHER, Gilbert. A Arte de Ensinar. CEDET, 2018. Campinas: SP.

REALE, Giovanni. O Saber dos Antigos: terapia para os tempos atuais. Trad: Silvana Cobucci

Leite 4 ed. - S3o Paulo: Edigdes Loyola, 2014. Colegao leituras filosdficas.

REALE, Giovanni. O Saber dos Antigos: terapia para os tempos atuais. Trad: Silvana Cobucci

Leite 4 ed. - S3o Paulo: Edi¢des Loyola, 2014. Colegao leituras filosdficas.

VIGOTSKI, LEV S. Imaginacgdo e Criatividade na Infancia. Sdo Paulo: WMF Martins
Fontes, 2014.

. A construgdo do pensamento e da linguagem. Sao Paulo: WMF

Martins Fontes, 2009.
YATES, Frances A. A arte da memoria. Cole¢ao Espagos da Memdria ; Traduzido por, Flavia

Bancher ; Editora, Unicamp, 2007

YATES, Frances A. A arte da memoria. Cole¢ao Espagos da Memdria ; Traduzido por, Flavia

Bancher ; Editora, Unicamp, 2007

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre, RS: Artmed, 1998.




96

4 CONCLUSAO

Realizar esse trabalho foi um desafio, porque a proposta trabalha com temas
complexos, no entanto, necessarios, a fim de preparar os alunos do Ensino Médio para as
abstracOes que envolvem a area de Arte. Depois de percorrerem o Ensino Fundamental, tendo
adquirido as bases artisticas necesséarias para o alcance das habilidades e competéncias
preconizadas para esse estagio, chega o0 momento de aprofundamento, claro, sempre adequado

para a respectiva faixa etéria.

E um ponto de partida para esse aprofundamento, segundo a experiéncia docente da
autora, pode ser o estudo sobre a relevancia da Arte para as pessoas para 0S Proprios
estudantes, com o objetivo de que compreendam que estuda-la na escola, inclusive durante o
Ensino Médio, ndo é perder tempo, mas antes, ganhar em competéncias e habilidades
realmente necessarias para eles enquanto cidaddos brasileiros. E como, geralmente, o que se
vé é 0 destaque para a area das Ciéncias da Natureza em detrimento da Arte, porque, como foi
colocado por Reale (2014), podem ser mensuradas e gerar resultados praticos visiveis em um
curto ou médio espaco de tempo. A Arte ndo, ela é uma area que tende a gerar resultados nao
visiveis, como entendemos, e geralmente demorados, porém, como se sabe, eles existem; ha

resultados obtidos pela Arte — no ser e para a sociedade.

Logo, a proposta foi escolher uma das tantas contribui¢cGes da Arte para a sociedade,
mostrando que esta area esteve ajudando, até mesmo, a geracdo do conhecimento, no avancgo
cientifico, estando alimentando os principais métodos de estudos. Estes aconteciam na mente
das pessoas, quando a escrita e registro de informacdes eram limitados, e para que fossem
eficazes precisavam da arte visual, que os tornava mais faceis de se trabalhar e de lembrar.
Assim, como lido na fundamentacdo tedrica, longa, mas necesséria, os anos foram passando, e

a arte foi importante para o surgimento do calculo infinitesimal de Leibniz.

O trazer concepcdes filosoficas a respeito dos termos imaginacdo e memoria foi
porque a autora, por sua experiéncia, enxerga a necessidade e um direito de os docentes de
Arte terem acesso a aprofundamentos sobre conceitos da area. Isso, a fim de saberem o quéo
profundos e complexos séo esses 0s termos, também, para caso surja alguma duvida vinda de
um aluno sobre o que sdo a imaginacdo e a memoria num sentido mais abstrato. Os tipos de
imaginacdo e memdria, bem como as formas de exercita-los, comentadas neste trabalho,
foram abordadas no produto educacional, por exemplo, quando se colocou imagens, slides
provocadores, que dialogam com a problematizagdo, a fim de gerar o conflito cognitivo, e
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para facilitar o entendimento. Durante a producdo do jogo, a reflexdo sobre como assimilar
informacdes, inclusive visuais, e discernir entre o que é essencial e o que é acessorio para por

nas rodas.

Transformar toda essa proposta em uma sequéncia didatica demandou o trabalhar com
duas etapas, uma teorica e reflexiva para o0 amadurecimento das turmas, e uma préatica para a
consolidacdo do entendimento sobre o que significa pensar, imaginar daquela maneira; como
realmente era preciso ter uma imaginacao enriquecida para tal, e, claro, a Arte sempre esteve
presente ajudando na construcdo dos cenarios, figuras, codigos e simbolos, assim como, no
funcionamento dos sistemas. Sobre a roleta pertinente aos movimentos artisticos, obviamente,
por se tratar de um produto educacional voltado para o publico docente do Ensino Médio, o
professor devera reduzir o nUmero de movimentos para cerca de cinco até 10, visto que 0s
alunos ndo tém tal repertorio. Conforme foi mencionado no decorrer deste trabalho, a insercédo
de muitos movimentos foi apenas para exemplificar toda potencialidade e forca de um método

de memoria que exige 0 uso da imaginagao.

Espera-se que o produto ajude no alcance do objetivo que prop6s ajudar a alcangar, e
frisando novamente, que os professores poderdo adapta-lo de acordo com as suas
necessidades. O importante é motivar os alunos do Ensino Médio para o estudo da Arte com
comprometimento, tendo a certeza de que é um campo que 0s ajuda a desenvolver em muitos

sentidos, inclusive, como visto, para a area cientifica.
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