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RESUMO

O ensino de competéncias inovadoras e empreendedoras € um assunto debatido
no panorama da educagédo contemporanea. As metodologias ativas tém como
misséo facilitar o aprendizado, empregando principios como o empoderamento
do aluno nesse processo, propor solucdes para problemas, pesquisar, debater e
fazer experimentos. Novas metodologias tém sido estruturadas e solicitadas aos
professores da rede de ensino da Secretaria da Educacdo e do Esporte do
Estado Parana, como o0s instrumentos alternativos e praticas didatico-
pedagdgicas, preferencialmente voltadas ao ensino empreendedor. Esse estudo
de cunho bibliografico e exploratério, tem como proposta colocar o estudante
como protagonista do processo na aprendizagem e o professor como um
mediador do conhecimento, explorando a metodologia inovadora de projetos,
tendo como objetivo aplicar o empreendedorismo no ensino da arte. Para tanto,
foi executado o projeto “Feira Empreendedora”, onde os alunos customizaram e
personalizaram caixinhas de MDF (placa de fibra de madeira de média
densidade) com técnicas artisticas diversas, depois de concluida a atividade os
produtos foram expostos para venda em uma feira voltada para toda a
comunidade. O desafio de propor formas de aprendizado efetivas e inovadoras
para as proximas geracfes aumenta a cada dia em uma velocidade muito
superior a do sistema de educacao tradicional, diante das dificuldades
encontradas no ambiente escolar e da necessidade de superar os desafios de
modo inovador, o presente trabalho apresenta uma cartilha digital com propostas
de atividades préticas que possibilitam o desenvolvimento de habilidades visuais
empreendedoras e inovadoras em criangcas e adolescentes do Ensino
Fundamental. Para isso, foi utilizado a metodologia triangular proposta por Ana
Mae Barbosa (2018): contextualizacdo, apreciacdo e producdo. Apos a
realizacdo da feira os alunos foram questionados se € possivel empreender
atraveés da arte, e de modo unanime a resposta foi sim, portanto concluo que é
possivel aplicar de forma inovadora, motivadora e atual praticas de ensino

empreendedoras nas artes visuais.

Palavras-Chave: educacao, direito autoral, inovacao, processo criativo.



ABSTRACT

The teaching of innovative and entrepreneurial skills is a subject debated in the
panorama of contemporary education. Active methodologies have the mission of
facilitating learning, employing principles such as student empowerment in this
process, proposing solutions to problems, researching, debating and
experimenting. New methodologies have been structured and requested from
teachers in the teaching network of the Secretary of Education and Sport of the
State of Parana, such as alternative instruments and didactic-pedagogical
practices, preferably focused on entrepreneurial teaching. This bibliographical
and exploratory study has the proposal to place the student as the protagonist of
the learning process and the teacher as a knowledge mediator, exploring the
innovative methodology of projects, with the objective of applying
entrepreneurship in art teaching. To this end, the entrepreneurial fair project was
carried out, where students customized and personalized MDF (Medium Density
Fiberboard) boxes with different artistic techniques. After completing the activity,
the products were displayed for sale at a fair for the entire community. The
challenge of proposing effective and innovative ways of learning for the next
generations increases every day at a much higher speed than the traditional
education system, given the difficulties encountered in the school environment
and the need to overcome challenges in an innovative way, the present This work
presents a digital booklet with proposals for practical activities that enable the
development of entrepreneurial and innovative visual skills in elementary school
children and adolescents. For this, the triangular methodology proposed by Ana
Mae Barbosa (2018) was used: contextualization, appreciation and production.
After the fair, the students were asked if it is possible to undertake through art,
and unanimously the answer was yes, so | conclude that it is possible to apply
entrepreneurial teaching practices in an innovative, motivating and current way

in the visual arts.

Keywords: education, copyright, innovation, creative process.
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1. Introducéao

Um dos principais objetivos do ensino na educacao basica é a formacao
intelectual dos alunos, na qual almeja-se que os educandos se apropriem dos
conhecimentos construidos pela humanidade e os usem em prol do seu
desenvolvimento. Nos Ultimos anos, 0s estudos sobre empreendedorismo
avangcam em termos de visibilidade e importancia, porém o tema “educacéo
empreendedora” ainda precisa de uma discussado mais solida, que auxilie no seu
amadurecimento, norteamento e disseminacao de forma mais eficaz. Com base
nessas verificacdes, este estudo tem o objetivo de propor uma cartilha digital,
com atividades e metodologias que vislumbram uma educac¢ao empreendedora
(SCHAEFER, 2016).

Nesse trabalho pretende-se, averiguar se no ensino das Artes Visuais 0
empreendedorismo estd presente nos conteddos que constituem o curriculo
nacional da disciplina, sendo abordadas teorias diversas que discutem sobre o
empreendedorismo nas escolas, a forma como as instituicdes relacionam o tema
com o cotidiano dos alunos e a aplicabilidade real e empreendedora das
atividades desenvolvidas. Lévy (1998), indica transformacdes que afetam

diretamente o fazer artistico:

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no
mundo das telecomunicacdes e da informatica. As relagdes entre os
homens, o trabalho, a prépria inteligéncia, dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os
tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo, criagdo, aprendizagem sao
capturadas por uma informatica cada vez mais avancada. (LEVY,1998,
p.2)

A escola deve valorizar as diferentes habilidades dos alunos e ndo apenas
a logico-matematica e a linguistica. A aceitacdo e o0 reconhecimento de
inteligéncias multiplas podem contribuir de forma significativa quando inserida no
contexto escolar de modo geral, estimulando o desenvolvimento de estratégias
de ensino que contribuem para o ensino aprendizagem, respeitando a
individualidade de cada aluno (GARDNER, 2010).

E necessario redefinir as politicas educacionais do pais, buscando a
formacdo desse novo ser humano, assumindo uma nova postura frente as
tecnologias e os meios de comunicacdo, sendo necessario repensar o projeto

pedagdgico. Professores empreendedores, trouxeram e trazem muitos
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beneficios para a educacdao, pois por seu intermédio é possivel ter um repertério
maior de elementos pedagogicos (PRETTO, 2013).

A cartilha apresentada nesse estudo traz sugestdes de atividades praticas
a serem desenvolvidas em sala de aula, com fins de motivar e fomentar o espirito
empreendedor nos alunos, tais atividades sdo organizadas com base nos
topicos: Tema/Conteudo, objetivos, metodologias, recursos e avaliagcdo da
aprendizagem. Ressaltando que se tem varias definicdes para a concepc¢ao do
fazer artistico: como linguagem e como valor (DUVIGNAUD, 2007) como uma
experiéncia libertaria ou uma forma de contestacao politica, ou ainda um ato de
rebeldia, dentre outros (ORTIZ, 2013; MENGER 2005).

Muitos estudos relacionam a influéncia da escolaridade com postos de
trabalhos alcancados pelas pessoas e na remuneracdo que elas recebem, no
caso das atividades artisticas (musica, teatro, arquitetura, danca, artesanato,
fotografia...), observa-se uma necessidade de se ampliar os estudos que
realizem essa intersecédo da tematica do trabalho com a da escolaridade. E
importante que os alunos percebam na escola uma oportunidade de crescimento
e de sucesso pessoal, social e profissional, para que o interesse e a permanéncia
em sala de aula facam realmente a diferenca na vida dos educandos, da
comunidade e do pais.

O estudo da arte como trabalho e do artista como trabalhador € uma das
possibilidades pouco exploradas, dentre tantas propostas possiveis de
investigacbes sobre os campos artisticos como meio empreendedor. Nas
atividades apresentadas na cartilha, foi usado a metodologia triangular proposta
por Ana Mae Barbosa (2018): contextualizacdo, apreciacao e producao, sendo
gue as mesmas foram aplicadas com alunos do 9° ano da Escola Estadual Dr.
Rubem Fleury da Rocha, localizada em Guarapuava-PR, os resultados
alcancados na organizacdo, planejamento e execugdo das atividades sao
apresentados neste trabalho, visando responder & quest&o: “E possivel inovar e

empreender no ensino da arte”?

1.2 Justificativa
Sugerir a utilizacao de atividades em sala de aula com métodos e praticas
inovadoras, tirando o aluno de uma posi¢ao passiva e o tornando agente ativo e

protagonista do seu préprio aprendizado. Tal estudo pode ser um caminho para
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0 processo de conscientizacdo de um ensino empreendedor, visando
significativas mudancas no formato socioeconémico. A Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) define competéncias que as criancas devem desenvolver em
cada fase da educacgao, propde que as criancas sejam protagonistas de seus
proprios aprendizados, tendo cada vez mais voz e participagdo nos processos
de aprendizagem (BRASIL, 2018).

Aderéncia: criacdo de uma cartilha digital com sugestdes de atividades
visuais empreendedoras.

Impactos: através das atividades aplicadas em sala, objetiva-se
desenvolver uma motivacdo empreendedora nos alunos, de forma inovadora.

Aplicabilidade: o estudo e as atividades desenvolvidas poderdo ser
utilizadas e aplicadas em outras escolas que visam uma educacdo
empreendedora, gerando uma consciéncia e motivagdo empreendedora nos
educandos.

Inovacao: despertar o interesse e motivar os alunos, para que sejam
capazes de produzir o que desejam e idealizam, visando encontrar 0s
mecanismos necessarios para alcancar suas metas e objetivos, buscando
formar sujeitos empreendedores com capacidade de transmitir credibilidade e
inspirar outras pessoas.

Complexidade: producdo de média complexidade, visto que sera
explorado técnicas de arte diversas na personalizacdo de produtos possiveis de
comercializacdo, fazendo um estudo paralelo sobre o custo beneficio de tal
pratica. Motivando os educandos a serem pessoas empreendedoras que
buscam realizar seus sonhos, sendo independentes, acreditando no seu

potencial criativo e inovador.

1.3 Objetivos

Os objetivos deste trabalho sdo baseados em técnicas exploratérias e
descritivas, sendo:

1.3.1 Objetivo Geral
o Aplicar o empreendedorismo no ensino da arte em escolas de ensino
fundamental produzindo um produto educacional para auxiliar os professores

desta area didatica.


https://www.ibccoaching.com.br/portal/metas-e-objetivos/dicas-alcancar-objetivos-cumprir-metas/
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1.3.2 Objetivos especificos:

o Analisar qualitativamente as producbes cientificas sobre o
empreendedorismo no ensino das artes;

o Projetar uma feira empreendedora com exposi¢ao e venda dos trabalhos
desenvolvidos pelos alunos, para toda a comunidade;

o Produzir uma cartilha para professores e coordenadores de escolas

desvendando o ensino empreendedor a ser utilizado no ensino das artes.
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2. Revisao de literatura

2.1 Arte no curriculo escolar

A palavra arte se origina do vocébulo latino ars e significa técnica ou
habilidade, sendo considerada uma manifestacdo humana comunicativa muito
antiga. Varios filésofos definem a arte de modo diferente, para NIETZSCHE
(2001) a arte expressa de forma mais transparente o que a vida é, sendo entdo
0 processo de criagdo e recriacdo sem uma finalidade para além da propria
criacao. Ja Platdo (HAMM, 2014) julga a arte como imitacdo, capaz de enganar,
uma vez que a realidade sensivel € uma imitacdo do inteligivel, a arte afasta
ainda mais do real, pois imita a copia. Aristételes (SANTORO, 2006) diz que a
arte € uma criacdo humana onde o belo nao pode ser desligado do homem, é
uma fabricacdo humana que pode imitar a natureza, mas também abordar o
impossivel, o irracional e o inverossimil.

De acordo com o dicionario Ferreira (2004, pag. 74), ARTE ¢é a “habilidade
ou disposicdo dirigida para a execu¢do de uma finalidade pratica ou teorica,
realizada de forma consciente, controlada e racional”, ou ainda o “conjunto de
meios e procedimentos através dos quais € possivel a obtencéo de finalidades
praticas ou a producéo de objetos; técnica”.

O ensino formal da arte chegou ao Brasil no século XIX com a Misséo
Francesa. O grupo introduziu o sistema de ensino superior em arte no Brasil,
algo que esteve inserido no contexto de renovacdes do cenario colonial
propiciado pela instalacdo da corte portuguesa no Brasil. O grupo de artistas e
artifices franceses impulsionou a criacdo da Escola Real de Ciéncias, Artes e
Oficios, fundada em 1816 por Dom Jodo VI, futura Escola de Belas Artes
(PERES, 2017).

A Escola estruturou-se sobre bases neoclassicas, em que a pratica de
ensino da arte prezava por instrumentalizar os alunos para a reproducéo do
modelo artistico academicamente consolidado de estética classica. Modelo de
ensino marcado pelo rigor da forma, enaltecimento da técnica e centralizado na
figura do professor como detentor do conhecimento a ser transmitido aos alunos.
Durante muitos anos, a pratica educativa predominante manteve-se ligada a
essa tradicao de ensino (BARBOSA, 2020).
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No inicio do século XX surgiu o movimento da Nova Escola, que
propunha uma reforma do ensino de modo geral, resultando também em
propostas inovadoras para o ensino da arte. As praticas propostas pela Nova
Escola deslocam o centro da atencao do professor para o aluno, do intelecto
para o emocional, do légico para o psicolégico. Nessa tendéncia, ha uma
valorizac&o do processo de aprendizagem com um enfoque mais humanista do
ensino (PERES, 2017).

Na década de 1970, a Educacdo Artistica foi introduzida ao curriculo
escolar, porém, como atividade artistica e ndo como componente curricular. Em
1988 sofreu riscos de ser excluida do curriculo escolar, levando os educadores
a organizarem manifestacdes a fim de garantir a permanéncia do estudo da
mesma nas escolas.

A partir de 1996, pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) ou Lei
n°® 9.394/1966, a arte tornou-se componente curricular obrigatorio: “o ensino da
arte constituirda componente curricular obrigatério, nos diversos niveis da
educacgao basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos”
(LDB, 1996, p. 16).

Foram elaborados os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para
nortear as atividades realizadas nas salas de aula. O PCN para o ensino da arte
prevé praticas pedagdgicas que incluam as quatro linguagens artisticas
destacadas no documento — Artes Visuais, MUsica, Teatro e Danca — com base
em um modelo metodolégico no qual os saberes dos alunos sejam valorizados
e que proponham a reflexao e critica a partir da arte, favorecendo e valorizando
a construcao das identidades dos alunos e as expressoes individuais e regionais
(PCN’s, 1998).

Para a abordagem dessas modalidades, os PCNs orientam que o
conjunto de conteudos esteja articulado dentro do processo de ensino e
aprendizagem e explicitado por intermédio de acdes em trés eixos norteadores:
produzir, apreciar e contextualizar. Esses eixos remetem a proposta da

Metodologia Triangular de Ana Mae Barbosa (2018) (Figura 1).
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Figura 1. Representagcédo da metodologia triangular.

Contextualizar

Metodologia
Triangular Ana
Mae Barbosa

Apreciar Praticar

Fonte: Autoria propria (2022), adaptado de Barbosa (2018).

O surgimento da abordagem triangular objetiva a melhoria do ensino da
arte, na busca pelo entendimento da mesma e também uma aprendizagem mais
significativa. A imagem do Triangulo abre caminhos para o professor na sua
pratica docente, onde ele pode fazer suas escolhas metodoldgicas, e Ihe é
permitido mudancas e adequacées, ou seja, ndo é um modelo fechado. E uma
abordagem dial6gica, onde ndo € necessario seguir um passo a passo, ela
requer transformagdes enfatizando o contexto (BARBOSA, 2010).

E necessario que a escola aborde habilidades artisticas diversas como a
musica, o teatro, a danca, a fotografia, dentre outras, para que essas linguagens
facam parte da vivéncia dos alunos, e que partindo dessa diversidade os
mesmos possam se encontrar e conhecer a grandiosidade da arte, que ndo esta
apenas para desenvolver a sensibilidade ou descobrir artistas, mas para
contribuir com o crescimento de seus conhecimentos e 0 progresso de suas
habilidades. Ou seja, a arte € uma maneira de "expressar o modo de ver o mundo

nas linguagens artisticas, dando forma e colorido ao que, até entdo, se
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encontrava no dominio da imaginacao, da percepcdo das funcdes da arte na
Escola.” (PILLAR, 2007.p.71).

As politicas que incentivam o ensino de Arte devem contribuir para que a
pratica pedagodgica atenda a necessidade de aprendizagem do aluno da escola
publica dentro do seu contexto social, cultural e econémico. As politicas ndo
podem mais ficar distantes da realidade das escolas e dos seus alunos, uma vez
gue se questiona a qualidade do ensino artistico em muitas escolas por lhes
faltarem infraestrutura, material de apoio e professores qualificados. As politicas
de incentivo ao ensino necessitam acompanhar as modifica¢cées na educacéo e
dar a sua contribuicdo. Os professores precisam estar sempre se atualizando,
pois, sem adquirir um conhecimento basico, torna-se impossivel contribuir para
gue uma consciéncia critica e valores vinculados a cidadania se desenvolvam
em seus alunos (GOMES, 2008).

O Processo de Ensino-aprendizagem nao € unilateral: € uma troca. A
aprendizagem precisa ser compreendida como um processo de estimulo “a
aprender a aprender”, facilitando a compreensao do mundo, pelo equilibrio entre
a razdo e os sentidos. O professor precisa ser mediador na construgcdo do
conhecimento e, consequentemente, favorecer a aprendizagem pelo fomento da
contradicdo, propondo um dialogo interativo, em que o educando possa
perceber, por reflexdo propria, os dois lados da moeda. Nessa direcdo, a
contextualizacdo de qualquer atividade artistica € necessaria para que a arte,
como processo educativo, ndo seja utilizada como mero lazer em que os alunos
ocupem seu tempo nos momentos de folga de outras atividades (SUCUPIRA,
2010).

A experiéncia com a arte propicia o exercicio continuo da descoberta,
aguca a curiosidade, abrindo espaco para fluir o pensamento
divergente. N&o existe o certo ou o errado ou uma resposta Unica.
Como o conhecimento do individuo ndo é construido de maneira
estanque, o desenvolvimento do potencial criativo através da arte, com
certeza favorecera também o desenvolvimento de outras habilidades
intelectuais. Assim, se através das aulas de arte educagdo os alunos
crescem em termo de flexibilidade, fluéncia, originalidade, producédo
divergente, isso refletird nas outras disciplinas. (FERRAZ e SIQUIRA,
2003, p. 53 - 54).

Formar pessoas com uma identidade orientada, podendo assim ter uma

participacdo mais ativa e critica dentro da sociedade se tornou, dentre outros,
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um objetivo da arte na escola. Objetiva-se que a partir das aulas de artes, eles
possam adquirir um conjunto de conhecimentos afetivos e psicomotores, e
cologuem todos esses conhecimentos em pratica, desenvolvendo suas
competéncias e habilidades, que apreciem, interpretem e produzam arte
valendo-se de uma atitude critica e atos responséaveis. Além destes objetivos ja
citados, o0 ensino das artes na escola busca preparar os alunos para o mercado
de trabalho, que cada vez mais se inova e se torna mais exigente (SOUZA,
2011).
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2.2 Inovacao na educacao

A ideia de inovagdo como tem sido engendrada por muitos se originou no
ambiente empresarial. A area da producéo tecnoldgica talvez seja uma das mais
proeminentes quando se fala nesse assunto, uma vez que nela percebe-se com
maior clareza a necessidade de inovar para nao perecer no jogo do sistema
capitalista.

No Brasil e em diversos paises do continente europeu, as chamadas
experiéncias inovadoras em educacao manifestaram-se, mais intensamente, na
década de 1960. Logo apds, para promover uma reflexdo sobre esse fenémeno,
até entdo pouco expressivo no ambito académico, surge uma série de trabalhos
publicados pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e
Cultura (UNESCO) nos anos 70.

A inovacédo educacional pode ser entendida como o ato de ruptura com o
estilo didatico habitual em ambientes educacionais permeando ao dinamismo. O
termo tem sido cada vez mais atrelado aos avanc¢os tecnoldgicos, mas ndo
necessariamente remete apenas a isto, pois compreende praticas pedagdgicas
como uma possibilidade reflexiva e de problematizacdo da acdo docente,
visando a aplicacdo das novas ac¢des educacionais (MORAES, 2019).

Desde os anos setenta, a inovacao tem sido referéncia obrigatéria e
recorrente no campo educacional, empregada para melhorar o estado de coisas
vigentes. O conceito e a pratica da inovacdo transformaram-se
significativamente ao longo dos anos, atualmente a inovacdo é algo aberto,
capaz de adotar multiplas formas e significados, associados com o contexto no
qual se insere. Destaca-se, igualmente, que a inovacdo ndao é um fim em si
mesma, mas um meio para transformar os sistemas educacionais (MESSINA,
2001).

O campo da educacéo, enquanto area do conhecimento, tem se curvado
sobre o tema da inovagcdo com o objetivo de aumentar o desempenho dos
estudantes. A discussdo é atrelada, principalmente, a necessidade que o0s
sistemas de educacdo tém de apresentar melhores resultados, uma vez que,
historicamente, os modelos educacionais existentes, em diferentes paises,

pouco se diferenciam. Neste processo, apontam Christensen, Horn e Johnson
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(2012) o ensino superior, as universidades, fizeram grandes avangos ao atrelar
0 seu processo de ensino-aprendizagem a questdes mais praticas. Na educacéo
basica houve significativas mudancas com a implementacdo dos itinerarios
formativos, que sdo o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, nucleos de
estudo, entre outras situagdes de trabalho, que os estudantes poderao escolher
no ensino médio, no entanto, ainda se faz necessario uma série de mudancas

para implementar um processo de inovacgéao efetivo.

A légica da inovagdo educacional orienta praticas que estéo situadas
na base de sistemas escolares, as vezes em estabelecimentos
individualmente considerados e outras vezes em organizagdes locais
entendidas como associa¢des comunitarias. Ao seguirem a légica da
inovacdao, as praticas educacionais se diferenciam do que costuma ser
praticado junto a determinado grupo social em determinado lugar.
Assim sendo, a inovacdo ndo se distingue por qualquer qualidade
original, antes, porém, estd marcada por sua diferenca em relagao ao
gue é costumeiro (GHANEM, 2012, p. 104- 105).

O resultado das inovagcbes no sistema educacional € a melhoria do
desempenho dos estudantes, que acaba por impactar todo o sistema
econdmico-produtivo de um pais; a inovacdo deve permear ndo apenas 0S
processos pedagdégico-didaticos do sistema educacional, mas precisam ainda
estar alinhados com a capacidade das escolas de alterar suas sisteméaticas de
gestdo (CHRISTENSEN; HORN; JOHNSON, 2012).

Para inovar é preciso colocar a experiéncia educacional a servico de
novas finalidades. Christensen, Horn e Johnson (2012) apontam que o modelo
atual de educacao deve ser alterado de “centrado no professor para centrado no
aluno”. Atualmente o professor tem um trabalho monolitico, de um tipo de
educacao construida em uma época onde a padronizagao era considerada uma
virtude, hoje sabemos que cada estudante tem seu tempo, suas habilidades e
sua capacidade de aprender. Modificar, portanto, a centralidade no processo de
aprendizagem € uma das principais inovagfes que 0s sistemas educacionais
precisam fazer (CORDEIRO, 2015).

Numa perspectiva da inovacgao curricular amparada pelo uso de novos
aparatos tecnolégicos no ambiente escolar, a inovacao foi entendida como um
processo que inclui produtos e atividades técnicas como propostas pedagdégicas.
Inovar, nesse caso, € uma invencao vinculada ao desenvolvimento nas escolas

e que esta condicionada, em grande medida, ao desenvolvimento econémico.
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As novas tecnologias simbolizam, o que a inovacao representa para o0 mundo
corporativo, onde inovar € permanecer vivo e ndo inovar € perecer (TAVARES,
2019).

No século XXI as esperancas das grandes organizacdes
intergovernamentais se ancoraram na educacao. Lancaram-se prioridades e
programas estratégicos, anunciando educacéo para a sustentabilidade e para a
cidadania numa tentativa de fazer face a crise socioeconémica mundial. Neste
contexto a arte pode desenvolver um papel importante, pela sua prépria natureza
responde aos pilares basicos da educacédo, ao desafio do desenvolvimento, da
criatividade, da inovagéao e ao chamamento da educacao para a cidadania, para
os valores e dialogo intercultural (TORRES, 2010).
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2.3 Metodologias inovadoras

Novas metodologias tém sido estruturadas com instrumentos e praticas
didatico-pedagdgicas voltadas a educacdo empreendedora. Técnicas
pedagdgicas que aliam a base tedrica com as atividades praticas tém sido
testadas por meio de abordagens vivenciais, interativas e dinamicas
(SCHAEFER, 2016).

Atualmente, se faz necessario uma educacao inovadora, que promova a
ruptura da forma tradicional de ensinar e aprender, compreendendo o
conhecimento como perspectiva epistemolégica que problematiza o0s
procedimentos educativos e prioriza a criatividade, a autonomia e valores como
respeito, autoestima, valorizacéo do outro no meio social, bem como a mediacéo
do professor com vistas a aprendizagens significativas (ARAUJO, 2021).

Uma aprendizagem efetiva parte da realidade do aluno, considerando que
este é o principal sujeito da atividade pedagdgica, indo além da aprendizagem
tecnicista dos contetdos prontos e estabelecidos por organismos externos, ou
seja, um aprendizado que considera nos curriculos formais a vida extra escolar,
a trajetoria de vida do estudante, bem como suas formas de viver e interagir na
teia social (SOUZA; SANTOS 2020).

Metodologias sdo grandes diretrizes que orientam o0s processos de ensino
e aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas, diferenciadas. Como metodologias inovadoras e ativas
temos: metodologia baseada em problemas, projetos, gamificacdo, sala de aula
invertida, estudo de caso entre outras.

A metodologia baseada em problemas tem como objetivo tornar o aluno
capaz de construir o aprendizado conceitual, procedimental e atitudinal,
desenvolvendo a capacidade de problematizar a realidade, levantar hipéteses,
investigar possibilidades de enfrentamento ou interpretacdo dos problemas. A
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), traducdo para o portugués de
Problem Based-Learning (PBL) parte do uso de problemas reais para a
construcéo de conhecimentos e tem como foco o processo de aprendizagem dos
alunos. A ABP apresenta problemas com dados da realidade aos estudantes e
estes por sua vez devem investiga-los, como por exemplo, o tema exposto aos
alunos é o “Bullying na nossa escola”, os mesmos deveréo estudar e procurar a

causa e a solugéo para o problema apresentado, de forma interdisciplinar. Este



24

trabalho pode ser realizado em pequenos grupos incentivando a colaboracéo e
responsabilidade dos estudantes em torno do desenvolvimento da investigacéo
(DECKER, 2016).

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) ou Project-Based Learning
(PBL) € uma abordagem sistémica, que envolve os alunos na aquisicao de
conhecimentos e competéncias por meio de um processo de investigacao de
guestdes complexas, tarefas auténticas e produtos, cuidadosamente planejadas
com vista a uma aprendizagem eficaz. Nesta metodologia o aluno é agente na
producdo do seu conhecimento, enquanto o professor € um mediador dos
conteudos, possibilitando que o0os mesmos sejam incorporados durante o
desenvolvimento do projeto. Essa aprendizagem tem sido um dos principais
focos da discusséo néo apenas como abordagem de aprendizagem ativa, mas
como alternativa para se elaborar curriculos e se adotar préaticas inovadoras na
educacao (KLEIN, 2013).

A gamificacdo diz respeito ao uso de técnicas e jogos para tornar as
atividades mais envolventes e divertidas, buscando integrar as dinamicas de
jogos dentro de um servigo, comunidade ou campanha, a fim de incentivar um
determinado comportamento, atitude ou habilidade dos individuos. A interacao
inicia a partir de um objetivo ou desafio claro com uma condicdo de vitoria
especifica, toda vez que o usuario alcancar uma determinada meta, algumas
recompensas sado dadas por um sistema de pontos (pontuacdo, moeda virtual,
pontos de experiéncia etc), motivando os jogadores para a colaboracédo e a
competicdo. A compreensdo do conceito de gamificacdo requer, em primeiro
lugar, a contextualizacdo do que é um jogo, ou seja, este € definido por quatro
aspectos, sendo eles: ter um objetivo; ter regras a serem seguidas; existéncia de
um sistema de feedback; e exigéncia de que a participacdo seja voluntaria
(ALVES, 2012).

A metodologia da sala de aula invertida consiste na inverséo das agoes
gue ocorrem em sala de aula e fora dela. Considera as discussdes, a assimilacéo
e a compreensao dos conteudos (atividades praticas, simulacdes, testes, ...)
como objetivos centrais protagonizados pelo estudante em sala de aula, na
presenca do professor enquanto mediador do processo de aprendizagem. J4 a
transmissao dos conhecimentos (teoria) passa a ocorrer preferencialmente fora

da sala de aula. Neste caso, os materiais de estudo devem ser disponibilizados
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com antecedéncia para que os estudantes acessem, leiam e passem a conhecer
e a entender os contetdos propostos. O professor passa a mediar e orientar as
discussfes e a realizacdo das atividades, agora executadas em sala de aula,
considerando o0s conhecimentos e conteudos acessados previamente pelo
estudante (VALENTE, 2014).

O recurso de estudo de caso é definido como estudar o objeto (caso) no
seu contexto real, utilizando mdultiplas fontes de evidéncia (qualitativas e
quantitativas) e enquadra-se numa légica de constru¢cdo de conhecimento,
incorporando a subjetividade do investigador. O problema poderd decompor-se

em proposicdes e estas, por sua vez, em sugestdes de metodologias inovadoras.

Investigadores de varias disciplinas usam o método de investigacao do
estudo de caso para desenvolver teoria, para produzir nova teoria, para
contestar ou desafiar teoria, para explicar uma situagdo, para
estabelecer uma base de aplicacédo de solucdes para situacdes, para
explorar, ou para descrever um objeto ou fenémeno (DOOLEY, 2002.
p. 343-344).

A arte e cultura sao ferramentas de extrema importancia para o
conhecimento e uma educacédo de qualidade, pois contribuem para formar
cidaddos mais criticos, respeitosos e atentos a sociedade onde vivem. Atribuem
aos jovens maior capacidade imaginativa e de criacdo de cenarios mais ricos e
complexos (CATTERALL, 2006).

A produtividade do pais depende de formacdo continuada e o motor
econdmico no século 21 é a “economia do conhecimento”, impulsionada pelo
investimento em inovacdo e no ensino das ciéncias basicas, pelo acesso e
desenvolvimento das tecnologias e pelos setores das artes, design, gastronomia,
moda, entretenimento e todo o conjunto das chamadas indUstrias criativas
(YAKMAN, 2016).

O desenvolvimento de uma educagdao empreendedora, como modelo
inovador de aprendizagem, requer a formacao de educadores capacitados tanto
por novas estratégias de ensino, quanto para a construcdo de uma nova relacao
entre aluno, professor e conhecimento (MARCOVITCH, 2018).

Lévy (1998), indica transformacdes que afetam diretamente o fazer
artistico, novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no

mundo das telecomunicacdes e da informatica. O livro Pioneirismo e Educacao
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Empreendedora de Marcovitch (2018) apresenta um projeto aplicado na
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade da Universidade de Sao
Paulo (FEA-USP), com atividades que buscam cumprir com um papel central na
disseminagédo da educacdo empreendedora. Nos principais objetivos das
propostas aplicadas no livro de Marcovitch temos:

» Criar condi¢cdes para que o aluno vivencie, no ambiente escolar,
situagbes pelas quais passa um empreendedor. * Planejar, buscar,
estabelecer e manter parcerias que possam agregar valor para o
aprendizado voltado para o empreendedorismo, a inovacdo, a
responsabilidade cidadd, a ética e o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes empreendedoras. « Aproximar
alunos de voluntarios que possuam experiéncia em diversas areas
profissionais do mercado; de consultores que estejam em constante
atualizacdo e atuando préximo aos diferentes tipos de negécios, por
meio de palestras, seminarios, feiras, consultoria e incubacdo de
projetos profissionais e dos programas que desenvolvem; e de
empreendedores. ¢ Criar oportunidades para que os discentes possam
aplicar os conhecimentos adquiridos vivenciando circunstancias
mercadolégicas em ambiente académico para que desenvolvam
competéncias e habilidades ligadas ao que segue: — Espirito
empreendedor; — Planejamento, direcdo, organizacdo e controle;—
Viséo clara do mundo dos negdcios;— Desenvolvimento de lideranga;—
Automotivagdo;— Resiliéncia;— Habilidades de comunicagdo e de
negociacdo;— Trabalho em equipe;— Delegac¢éo de responsabilidades;—
Compromisso com a sociedade e com as geracdes futuras;— Etica; —
Educacdo Financeira; — Preparacdo para o mercado de trabalho
(MARCOVITCH, 2018, pag. 28).

Esses mesmos objetivos podem ser aplicados em qualquer atividade e
disciplina que almeja um ensino empreendedor. No método inovador a sala de
aula se transforma em um ambiente em que os estudantes geram o0s
conhecimentos que necessitardo para empreender, diferentemente do ensino
convencional. O artigo “Educagdo empreendedora: premissas, objetivos e
metodologias” de Schafer (2016) afirma que “a educacdo empreendedora possui
natureza e especificidades préprias que a distinguem dos modelos tradicionais
de ensino, pois sua énfase esta no processo de aprendizagem do aluno, com
foco na acao e no aprender a aprender”.

O professor assume a fungéao de incentivador e facilitador do processo,
onde os objetivos do aprendizado sao determinados com base nos desejos e
metas definidas pelos alunos. As caracteristicas adequadas para esse novo

papel do professor compreendem uma formacdo académica aliada a
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experiéncias profissionais e praticas empreendedoras, com perfil visionario e
realizador (SCHAFER, 2016).

Os projetos aplicados em sala de aula refletem a convic¢cdo de que os
alunos aprendem melhor e de forma integrada quando envolvidos em atividades
gue se desenvolvam por um tempo significativo e que tenham para eles um
sentido util, reforcando a ideia do desenvolvimento de projetos empreendedores
no Ensino das Artes Visuais, que estimulem os alunos para um ensino util
(RAPOSO, 2010).

E comum verificar de um modo geral, que quando se insere uma pratica
ou exercicio Gtil os alunos revelam um maior empenho na sua resolucdo. Um
exemplo é a aplicagao de “concursos” e projetos multidisciplinares, envolvendo
os alunos, professores, escola e comunidade, pois implementa disputa,
curiosidade e garante um ensino “util” (NORBERTO, 2013).

Nos antigos curriculos, nas Artes Visuais realizavam-se mais atividades
do que hoje. Havia uma carga horaria letiva maior que hoje, o que proporcionava
aos alunos mais tempo e espaco para a elaboracdo de projetos e atividades
deste género. A avaliacdo feita das atividades € muito positiva, para ambas as
partes, no entanto a falta de espaco curricular e a continuidade deste tipo de
projetos diminui a eficacia de organizar e desenvolver experiéncias de um ensino
empreendedor (AFONSO, 2013).

Se faz necessario saber que uma nova abordagem possibilita e requer o
uso de novas praticas educacionais em sala de aula que favorecam o
aprendizado empreendedor. Visto que a logica de pensamento da atualidade,
requer que a educacdo se volte para a valorizagdo das diferencas, da
criatividade, do desenvolvimento e da autonomia frente a constru¢cdo do

conhecimento, sobre isso Franzini (2006) diz:

Um fator que tem colocado a questdo do empreendedorismo como
prioritario nas discussdes académicas e econdmicas € o estudo
realizado em varios paises, comprovando a influéncia da cultura
empreendedora no processo de desenvolvimento econémico de uma
sociedade. Tais estudos demonstram que, quanto maior a parcela de
uma populacdo com caracteristicas empreendedoras, maiores séo as
chances daquela nagéo ou sociedade se desenvolver e gerar riquezas.
Neste sentido, a sociedade e, principalmente, educadores devem
se alertar para este dever e se perguntar se estdo formando
empreendedores ou apenas profissionais que desempenham bem o
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seu papel de funcionario e colaborador (FRANZINI et al., 2006, p. 75-
76).

O interesse pela educagdo empreendedora cresceu significativamente na
Ultima década e pesquisas sobre o tema tém gerado novas formas de se pensar
sobre o individuo empreendedor e meios de desenvolvé-lo, sendo as escolas e
universidades apontadas como um ambiente propicio para a criagdo e
disseminacgao de uma cultura empreendedora de modo integrado, interdisciplinar
e transversal (SCHAEFER, 2016).
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2.4 Empreendedorismo e arte

O empreendedorismo na arte € um assunto importante a ser debatido,
temos exemplos de grandes artistas que nao foram bons empreendedores e
como consequéncia viveram uma vida pobre, sem sucesso financeiro. Como
exemplo de artistas nessa condicdo, temos:

Mozart: Wolfgang Amadeus Mozart (1756-1791) foi um musico e
compositor austriaco, considerado um dos maiores nomes da musica erudita e
um dos compositores mais importantes da histéria da musica classica, ja na
infancia mostrava genialidade, desde cedo viajava pela Europa para se
apresentar. Autor de mais de 600 obras, foi um grande icone popular. Ganhava
muito dinheiro com seu talento, e gastava ha mesma medida. Ele e sua familia
teriam sido forcados a se mudar de casa pelo menos 11 vezes, e com frequéncia
0 musico pedia dinheiro a amigos para conseguir pagar seus gastos. Acabou
morrendo jovem, aos 35 anos, e sua vilva, Constanze, na época com dois filhos
pequenos, quase nao teve dinheiro para enterra-lo (STENDHAL, 2013).

Aleijadinho: Antbnio Francisco Lisboa (1738-1814), considerado o maior
artista do periodo colonial brasileiro, Anténio Francisco Lisboa teve um final de
vida pobre e dependente de outras pessoas. Aleijadinho era filho de portugués
e escrava, supostamente alforriado por seu pai e senhor. Apesar das 400 obras
de arte atribuidas a ele, ndo teria acumulado patriménio, provavelmente por
descuidos com dinheiro e por doacdes aos pobres. Seu corpo sofreu
deformacfes devido a uma grave enfermidade, e para trabalhar amarrava os
instrumentos nos bracos. O artista passou seus Ultimos anos quase cego e com
muitas limitagdes motoras, pouco saindo da cama (LEMOS, 2011).

Schubert: Franz Peter Schubert (1797-1828), compositor austriaco &
hoje enaltecido como um dos mais importantes musicos do final da era classica
e inicio da romantica. No entanto, ndo teve em vida tanta credibilidade. Apesar
da intensa produgdo — mais de 600 musicas, 21 sonatas para piano e sete
sinfonias completas, além de outras obras —, Schubert era celebrado apenas
por um pequeno circulo de amigos. Com a falta de reconhecimento, veio a
caréncia financeira, que ele supria com aulas ou com a venda de algumas obras.
Além da falta de reconhecimento e dinheiro, teve a vida interrompida aos 31
anos, por febre tifoide. Foi enterrado ao lado de Beethoven, um de seus grandes
idolos (SAMPAIO, 2022).
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Rembrandt: Rembrandt Harmenszoon Van Rijn (1606-1669) um dos
mais importantes pintores de seu tempo e icone da era de ouro da pintura
holandesa, Rembrandt encarou tempos dificeis no final da sua vida. Endividado
pela compra de uma casa e pelos altos gastos com obras de arte, o pintor fez
um acordo judicial em 1656 onde declarava faléncia, evitando assim ser preso.
Teve que vender pecas artisticas, antiguidades e a propria casa. A penuria
econbmica foi acompanhada de dificuldades na vida pessoal. Apenas um dos
quatro filhos de Rembrandt chegou a idade adulta, e ainda assim morreria antes
dele, destino também de suas duas esposas. O pintor chegou a ter que vender
a tumba da primeira esposa para saldar as dividas (JOSSO, 2016).

Van Gogh: Vincent Willem Van Gogh (1853-1890) o artista teve pouco
reconhecimento em vida, considerava que tinha fracassado como pintor e
acredita-se que tenha vendido apenas um quadro. Em seus Ultimos anos, deixou
Paris em busca da tranquilidade do interior. No entanto, uma doenca mental o
levou a ser internado, mas continuou produzindo intensamente. Dois meses
apos deixar o hospital, Van Gogh sai para pintar no campo e volta feridos por
bala. A versdo mais aceita é a de uma tentativa de suicidio. Morreu trés dias
depois. Nao teve seu trabalho reconhecido em vida, vivendo uma vida pobre
onde contava com a ajuda do seu irmao Théo para pagar as contas basicas
(GODOQY, 2003).

Empreender, € o mesmo que “modificar a realidade para dela obter a
autorrealizacdo e oferecer valores positivos para a coletividade. Significa
engendrar formas de gerar e distribuir riquezas materiais e imateriais por meio
de ideias, conhecimentos, teorias, artes, filosofia” (DOLABELA,2003, p. 29).

A “Pedagogia Empreendedora” parte do principio de que o empreendedor
€ aquela pessoa capaz de gerar novos conhecimentos por meio de “saberes”
sintetizados nos pilares da educacao: aprender a saber, aprender a fazer,
aprender a conviver e aprender a ser. O papel do professor deve ser o de ampliar
as referéncias e fontes de aprendizagem, redefinindo o proprio conceito do saber
(DOLABELA, 2003).

Para Gardner a escola ideal baseia-se em algumas suposi¢des: nem
todas as pessoas tém os mesmos interesses e habilidades, nem aprendem da
mesma maneira; ninguém pode aprender tudo o que ha para ser aprendido; a

tarefa dos especialistas em avaliacdo seria a de tentar compreender as
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capacidades e interesses dos alunos de uma escola; a tarefa do agente de
curriculo para o aluno seria a de ajudar a combinar os perfis, objetivos e
interesses dos alunos a determinados curriculos e determinados estilos de
aprendizagem; a tarefa do agente da escola-comunidade seria a de encontrar
situa¢des na comunidade determinadas pelas op¢6es nao disponiveis na escola,
para as criancas que apresentam perfis cognitivos incomuns; um novo conjunto
de papéis para os educadores deveria ser construido para transformar essas
visoes em realidade (GARDNER, 2010).

Todo individuo possui potencial para desenvolver diversas inteligéncias e
deve ser estimulado para isso (BARBIERI et al., 2008). Diante disso Gardner

propds incialmente sete tipos de inteligéncia:

Inteligéncia LdAgico-Matemética: diz respeito a capacidade de
realizagbes operacionais de uma pessoa. Ou seja, operacfes
numéricas e dedutivas. Inteligéncia Linguistica: esta diretamente
relacionada a habilidade de aprender idiomas variados. Além disso,
também estd ligada a capacidade de usar a fala e a escrita para um
fim, como a comunicacdo interpessoal, por exemplo. Inteligéncia
Espacial: essa diz respeito a capacidade de compreensao,
reconhecimento e manipulacdo de situacbes que estejam
considerando a visdo como fator determinante. Inteligéncia Fisico-
Cinestésica: podemos entendé-la como uma “inteligéncia corporal”.
Esta relacionada a capacidade de utilizar os movimentos corporais
para resolucdo de algo. Vai desde montar um brinquedo até contribuir
na construgdo de um carro ou uma casa. Inteligéncia Natural: aquela
gque estd relacionada ao reconhecimento e classificagdo de uma
espécie da natureza. Inteligéncia Existencial: ligada a reflexdo sobre
temas que estdo presentes na nossa vida. [...] o propdsito da escola
deveria ser o de desenvolver as inteligéncias e ajudar as pessoas a
atingirem objetivos de ocupacéo e passatempo adequados ao espectro
particular de inteligéncias. As pessoas ajudadas a fazer isso, acredito,
sentem mais engajadas e competentes, e, portanto, mais inclinadas a
servirem a sociedade de uma maneira construtiva. (GARDNER, 1995,
p. 16).

A partir da compreenséo da existéncia de Inteligéncias Multiplas, muitas
escolas tém pensado em atividades que vao além de aprender matematica,
quimica, portugués, etc. Com uma forma de ensino que leva em consideracao
muito mais do que testes de Quociente de Inteligéncia, os alunos conseguem
desenvolver suas diferentes inteligéncias e descobrir quais sdo suas aptidoes.
Estimular que as pessoas consigam resolver problemas usando suas diferentes
inteligéncias € uma das principais contribuicdes dessa teoria. Isso porque mostra

gue toda essa reflexdo esta diretamente relacionada a melhora da vida social e
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emocional entre as pessoas. Mais do que isso, esta relacionada a melhora da
convivéncia consigo mesmo (GARDNER, 2010).

Por intermédio da arte o individuo pode se desenvolver politicamente,
impulsionar sua intuicdo, imaginacgao e criatividade encontrando solucdes para
as questdes do seu dia a dia. Aprende a comunicar-se e expressar-se melhor,
construindo e ampliando valores de respeito, ética, cidadania e humanizacéao.
Em suma, "a arte nos faz empregar nossas mais sutis formas de percepcéo e
contribui para o desenvolvimento de algumas de nossas mais complexas
habilidades cognitivas" (BARBOSA, 2018).

A vida se constitui em uma trama de acdes e relagbes que visam,
prioritariamente, satisfazer necessidades, desejos, propiciar equilibrio
e bem estar a pessoa. E uma trama complexa, onde se entrelagam a
origem social, os valores, interesses e opinides, 0s relacionamentos
interpessoais, enfim, tudo o que, de uma forma ou de outra, contribui

para a constituicdo do individuo e o seu modo singular de agir
(REBOLO; BUENO,2014, p. 246).

John Dewey, filésofo e pedagogo norte-americano, defende que a
aprendizagem € melhor desenvolvida quando associada a experiéncia de
relacdo entre o individuo e o meio social em que esté inserido, considerando que
os estimulos do meio geram novas aprendizagens, é importante o educador se
atentar a individualidade dos educandos. O autor salienta:

O ensino isolado ndo prepara 0s alunos para as experiéncias do mundo
real. Quase todos nés ja tivemos a oportunidade de recordar os dias
de escola e de nos perguntar o que foi feito do conhecimento que
deveriamos ter acumulado durante aquele tempo e por que tivemos
gue aprender de forma diferente as habilidades técnicas que
adquirimos para podermos alcancar nossa capacidade atual.
Certamente tem sorte aquele que ndo precisou desaprender o que

aprendeu na escola para progredir profissional e intelectualmente
(DEWEY, 2011, p.49).

Um empreendedor ndo é apenas uma pessoa que vende algo a alguém,
trata-se de um individuo capaz de identificar problemas e encontrar solugées que
possam ser lucrativas. Acima de tudo, ele busca criar valor agregado para
garantir uma atuacéo consistente no mercado. Para os artistas, isso também é
possivel. Por mais que a cultura ndo seja um produto ou um servico, ela tem um
grande impacto na sociedade. Aproveitar essas possibilidades, portanto, € um
jeito de conquistar um resultado melhor (ROSA, 2018).

Um primeiro passo para de se tornar um artista empreendedor pode ser

por meio de um projeto cultural, que consiste em um planejamento completo
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sobre uma atividade e todos os aspectos que a compdem, apresentando os
objetivos, o mercado de interesse e o produto cultural. Em segundo lugar vem a
busca por patrocinios, recorrer a investidores que acreditam no negocio e o
apoiam financeiramente, sendo possivel recorrer a pessoas fisicas e empresas.
Para aumentar a atratividade do seu projeto cultural, considere inscrevé-lo e
aprova-lo em uma lei de incentivo. Assim, os patrocinios podem ser deduzidos
dos impostos, o que enche os olhos de quem apoia. Quanto mais atraente for o
projeto, maiores séo as chances dele se concretizar (CUNHA, 2018).

E indispensavel para qualquer empreendedor ter uma boa rede de
relacionamentos (networking), criando e mantendo contato com outros
profissionais, para troca de informacdes e ajuda mutua. Estar em contato com
donos de outros negdécios, com fornecedores e até com potenciais clientes faz
parte da rotina de sucesso, ao expandir a sua rede de contatos é possivel se
apresentar a mais pessoas que conhecem outras e que, de alguma forma,
podem ajudar o seu projeto cultural. Ao participar de eventos profissionais, por
exemplo, fica facil entrar em contato com outros produtores culturais e artistas,
ou seja, aumentam as chances de encontrar bons parceiros e apoiadores.
(MENEZES, 2015).

Outro fator importante a ser considerado € a prote¢cdo do produto,
invencao ou ideia, atualmente é comum que obras artisticas, musicas, textos e
artigos sejam copiados (especialmente na internet). O direito autoral serve para
provar a originalidade da obra e oficializar quem é seu verdadeiro autor,
responsavel pela criacdo e dono dos direitos patrimoniais. Esse direito garante,
as pessoas que criaram a obra, uma compensacao financeira, além de um
estimulo para que continuem criando, € uma espécie de ciclo: criar + proteger =
incentivo para novas cria¢des (FILHO, 2001).

Para fins legais, os direitos autorais sdo divididos em morais e
patrimoniais. Os direitos autorais morais garantem a autoria da criagcao ao autor,
ou seja: seus direitos sdo intransferiveis e irrenunciaveis. Ja os direitos autorais
patrimoniais podem ser transferidos ou cedidos a outras pessoas, pelo autor,
que concede o direito de representacao ou utilizacdo de suas criacdes (ABRAO,
2002).

Pode ser registrado como Direito Autoral:

e Obras musicais
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e Obras de artes visuais
e Obras literarias e desenhos
e Obras de engenharia, arquitetura e urbanismo.

No Brasil, a protecdo aos direitos autorais perdura por setenta anos,
contados do primeiro dia do ano seguinte ao da morte do autor. Assim, essa
protecdo cai sempre no dia 1° de janeiro de cada ano. A Lei de Direitos
Autorais é a norma que determina as regras de protecdo dos direitos do autor
e 0 prazo para as obras cairem em dominio publico. Um exemplo € o caput do
artigo 41 da Lei: "Art. 41. Os direitos patrimoniais do autor perduram por setenta
anos contados de 1° de janeiro do ano subsequente ao de seu falecimento,
obedecida a ordem sucessoria da lei civil" (POLI, 2008).

Quando cai em dominio publico, os direitos autorais da obra ndo estaréo
mais protegidos e ndo é mais necessaria autorizacdo para utilizacdo da obra.
O Governo Federal possui uma biblioteca digital com as obras que nao
possuem mais a protecéo dos direitos autorais. E o Portal do Dominio Pablico.
Na pégina, é possivel encontrar obras de grande importancia, como livros de
Machado de Assis, videos de Paulo Freire, musica erudita e muito mais (POLI,
2008).

Vale ressaltar, entretanto, qgue no competitivo mundo em que
vivemos hoje, muito mais prudente e seguro é proceder ao
registro oficial de todo e qualquer tipo de criagdo, mesmo
daquelas que se submetem ao regime do registro declarativo.
Isto porque, infelizmente, muitos sdo os problemas de utilizacéo
sem autorizacdo ou mesmo de furto de autoria, casos em que se
torna muito mais pratico e eficiente para o deslinde da questédo
apresentar um documento oficial do que ter que arrolar um
extenso rol de testemunhas e produzir uma série de outras
provas a fim de comprovar o uso indevido (SILVA, 2014 pag. 68).

O empreendedorismo tem sido estudado em diversos contextos,
recentemente a economia criativa tem sido foco de atencéo dos pesquisadores,
tanto por seu potencial contribuicdo ao desenvolvimento econémico e social
quanto pelas peculiaridades das organizagcbes que nela se incluem (WOOD,
2009).

Embora haja muitas atividades empresariais elencadas como integrantes

da economia criativa, a maior parte delas pode ser incluida no campo da


http://www.jusbrasil.com.br/legislacao/92175/lei-de-direitos-autorais-lei-9610-98
http://www.jusbrasil.com.br/legislacao/92175/lei-de-direitos-autorais-lei-9610-98
http://www.jusbrasil.com.br/legislacao/92175/lei-de-direitos-autorais-lei-9610-98
http://www.jusbrasil.com.br/legislacao/92175/lei-de-direitos-autorais-lei-9610-98
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economia cultural tais como as relacionadas as artes plasticas, literatura, teatro,

cinema, circo, entre outros. A economia criativa tem sido vista como campo de

acao de empreendedores criativos ou culturais. Claudia Leitdo ressalta que:

Se tomarmos a arte como forma de vida, se resgatarmos na
criatividade humana uma energia sem finalidade, talvez tivéssemos ai
um bom mote para qualificar a palavra economia como criativa, uma
economia voltada a inclusdo produtiva e, sobretudo, as dinamicas
sociais de fus&o entre o criar e o viver (LEITAO, 2016, p.9).

Dada a importancia da industria criativa para o desenvolvimento e como

atividade econdémica, o documento da Unesco (2010, p. 262) recomenda que

0S governos atuem de modo a apoiar esse setor da economia. As medidas sé&o

resumidas em:

* Nivel micro: analisar e mapear os impactos econdmicos e sociais das
industrias criativas. Ao mesmo tempo, dar suporte as pequenas e médias
empresas. * Nivel meso: comparar a andlise entre as inddstrias criativas e
outros ramos da economia. ¢« Nivel macro: estabelecimento de politicas
sisttmicas com instrumentos institucionais para o0 desenvolvimento
socioecondmico e fortalecimento da identidade cultural (UNESCO, 2010, p.
262).

A economia criativa € baseada na inovacéo, intuicao, criatividade, e no

lancamento de novos produtos e servicos, 0 que exige da sociedade uma

N

atuacdo permanente e importante no que diz respeito a educacdo de sua

populacdo. Quanto mais desenvolvido for o sistema educacional e maior for o

tempo de permanéncia na escola formal inicial, mais chances tém os paises e

as cidades de inovarem nos produtos e processos (DALLA COSTA, 2011). Ser

um artista empreendedor ndo depende apenas de dom ou aptiddo para o

mercado cultural. E essencial estar preparado e se capacitar cada vez mais para

atingir efeitos melhores.
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A base para a construcdo da cartilha digital foi a realizacdo de uma

pesquisa bibliografica que corroborou com dados para o estudo do tema

“‘Empreendedorismo no ensino da arte”. Os dados encontrados estédo no quadro

a sequir:

Quadro 1. Compilado de buscas e

resultados na pesquisa das palavras

empreendedorismo e arte com os Operadores Booleanos AND, OR e NOT:

LOCAL DE BUSCA AND OR NOT
CAPES 41 22 23
GOOGLE ACADEMICO 77.600 2.230 27.400
SCIELO BRASIL 5 8.569 8

Fonte: Dados pesquisados pela autora (2022).

Ap0s a pesquisa, foram selecionados alguns artigos onde o resumo e o

titulo tinham maior relacdo com este trabalho, foi utilizado a busca feita com o

Operador Booleano AND, “Empreendedorismo AND arte”, Sendo feita a leitura,

a analise, e sintetizacdo da concepcdo e objetivos principais de cada um,

conforme o quadro abaixo:

Quadro 2. Producéo bibliografica sobre inovagéo educacional selecionada através das
lataformas SCIELO Brasil, CAPES e Google Académico.

N° Autor e
ano de Titulo do artigo Objetivo Concepcéo
publicacao

1 | Graciela Mudanca e inovacdo | Explicar 0s | A inovacdo como um
Messina, educacional: notas | diferentes tipo de mudanca
2001 para reflexao. significados que | intencional,

podem ser | sistematica e
atribuidos ao | autogerada

conceito de

inovacao

2 | Pedro Rupturas urgentes em | Discutir sobre as | O rompimento das
Demo, educacao. rupturas din@dmicas
2010. necessarias no | educacionais

ambito da | vigentes.
educacdo.

3 | Israel Identidade, arte e Desenvolver as | A capacitagdo de
Marques gestéo em prol forcas jovens artistas em
Campos e | do empreendedorismo | empreendedora | empreendedores
Eduardo cultural: sarau s locais  no | culturais,

Davel, empreendedor como campo da cultura | especialmente no

2017. tecnologia social. e das artes. contexto de
comunidades
periféricas.

4 | Gracyanne | Educacéo Suscitar uma | Retrata experiéncia
Freire de Empreendedora pela | aprendizagem de estudantes de
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https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_doaj_primary_oai_doaj_org_article_fa1d61edde0f43828c47d219a5b6a2a8&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&search_scope=default_scope&adaptor=primo_central_multiple_fe&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cempreendedorismo%20and%20arte&facet=tlevel%2Cinclude%2Conline_resources&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_doaj_primary_oai_doaj_org_article_fa1d61edde0f43828c47d219a5b6a2a8&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&search_scope=default_scope&adaptor=primo_central_multiple_fe&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cempreendedorismo%20and%20arte&facet=tlevel%2Cinclude%2Conline_resources&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_doaj_primary_oai_doaj_org_article_fa1d61edde0f43828c47d219a5b6a2a8&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&search_scope=default_scope&adaptor=primo_central_multiple_fe&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cempreendedorismo%20and%20arte&facet=tlevel%2Cinclude%2Conline_resources&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_dialnet_primary_oai_dialnet_unirioja_es_ART0001313511&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&search_scope=default_scope&adaptor=primo_central_multiple_fe&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cempreendedorismo%20and%20arte&facet=tlevel%2Cinclude%2Conline_resources&offset=0
https://capes-primo.ezl.periodicos.capes.gov.br/primo-explore/fulldisplay?docid=TN_cdi_dialnet_primary_oai_dialnet_unirioja_es_ART0001313511&context=PC&vid=CAPES_V3&lang=pt_BR&search_scope=default_scope&adaptor=primo_central_multiple_fe&tab=default_tab&query=any%2Ccontains%2Cempreendedorismo%20and%20arte&facet=tlevel%2Cinclude%2Conline_resources&offset=0
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Aradjo, Experiéncia: O Caso | sobre: a) a | graduacédo em
Eduardo do Festival | importancia da | Administracdo ao
Davel e de Artes Empreended | educacédo longo de um
Eduardo oras em ltabaiana. empreendedora | componente
Paes na formagéao | curricular na
Barreto, profissional e no | Universidade Federal
2019 ensino superior; | de Sergipe voltado
b) como formar | para
educadores com | o empreendedorismo
sensibilidade e | cultural.
consciéncia para
as necessidades
e
particularidades
do empreended
orismo;
Virginia Lais | Neofilia, criatividade e | Refletir sobre as | As relagdes entre a
Souza, a despolitizagdo do relacbes entre a | criatividade e a
2016 artista. criatividade e a | industria cultural e
indastria cultural. | o atual momento em
que tudo deve ser
criativo.
Marcelo Mudanca social: uma | Conhecer, Sistematizacdes e
Tyszler, arte? analisar e | constatagOes feitas a
2007 Empreendimentos sistematizar partir do estudo do
sociais que utilizam a | estrategicament | material inicialmente
arte como forma e 0 que | apresentado, em
mudanca. diferencia 0S | conjunto com uma
empreendimento | série de entrevistas
S sociais que | realizadas com
atuam por meio | gestores de
da arte. empreendimentos e
agentes de
instituicées de apoio.
Diego A arte do encontro: a | Explicar por que | Para promover o
Santos paradiplomacia e a | cidades criativas | encontro do potencial
Vieira  de | internacionalizacdo das | buscam econbmico e da
Jesus, 2017 | cidades criativas. desenvolver a | criatividade, é
paradiplomacia | preciso influenciar
em seus | acordos
processos de | internacionais  que
internacionaliza¢ | possibilitem a
ao. apropriacdo dos
beneficios da
economia criativa por
parte das
comunidades que os
originaram.
Eduardo Empreendedorismo Consolidar uma | A producéo
Paes cultural e artistico: compreensao académica sobre o
Barreto veredas da pesquisa integrada da | empreendedorismo
Davel; académica. producéo nas artes e na cultura
MARINS, académicasobre | € dispersa e as
Simony a relacdo entre | pesquisas

empreendedoris

conceituais-tedricas
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Rodrigues, mo, cultura e | integrativas séo
2020. arte. limitadas.

9 | Lais Pedrita | Deixe fluir: projetando | Causar reflexdo | O design de
Nascimento | experiéncias e encantamento | experiéncias,
de Moraes, | significativas para nas pessoas | utilizado de maneira
20109. empreendedorismo através da arte e | livre e poética para o

em arte e design. das coisas feitas | desenvolvimento da
com cuidado, | marca Lais Pedrita;
trazendo deixe fluir e seus
momentos  de | pontos de contato.
leveza e verdade
para o dia a dia.

10 | José Pedro | Processo Criativo de Descobrir se os | Estudo foi feito junto
Silva Souza, | Arte Aplicado no empreendedore | de empreendedores
2018 Empreendedorismo. s aplicam o0 | cujas empresas

processo criativo | estdo ligadas a rede
de arte no | de incubadoras
empreendedoris | Portus Park. Foi
mo. adotada uma
abordagem
gualitativa e
quantitativa.

11 | Eduardo Empreendedorismo Desenvolver um | Trés abordagens
Davel e | cultural: cultura como | esquema foram identificadas,
Maria discurso, criacdo e conceitual que | formuladas e
Amélia consumo simbadlico. permita conciliar | apresentadas: (a) a
Jundurian diferentes cultura como recurso
Cora, 2016. abordagens no | retdrico, (b) a cultura

intuito de se | como processo de
propor uma | criacdo simbdlica e
agenda (c) a cultura como
integrada de | consumo do produto
pesquisa sobre o | simbdlico.
empreendedoris

mo cultural.

12 | Paula Artes, trabalho criativo | O que estd por | Numa época de
Guerra e | e empreendedorismo | detras da | imensos desafios
Henrique cultural e artistico: narrativa socioecondmicos,
Grimaldi Alinhamento de empreendedora | assomou um
Figueiredo, | possibilidades de uma | nas artes e na | conceito que parece
2021 retdrica presente para | cultura? ubiquo: o] de

um futuro decente. empreendedorismo,
acompanhado  por
uma narrativa
empreendedora que
0 suporta.

13 | Dennis Empreendedorismo Discutir o papel | Partindo do modelo
Hanson, em Cultura e Artes: 0 | da inovacdo na | do abismo de Moore
2019 desafio da busca das historia da | (1991,1995 e 2000),

Industrias Criativas.

cultura e a atual
resisténcia a ela
por
determinados
setores da
cultura,

o trabalho descreve o
ritmo de adocéo de
inovacdes
tecnoldgicas
transpondo-o para o
cenario da cultura.
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particularmente
no que tange
uma Vvisdo mais
empreendedora
da producéo
cultural.

14 | Thiago Arte e Educacéo: Abordar a | Apresenta as
Saveda guando o trabalho relacdo do setor | contribuicdes do
Severino, docente e o da Arte e | trabalho com projetos
20109. empreendedorismo Educacdo com o | de arte dentro da

criativo se encontram. | empreendedoris | escola explorando as
Mo criativo e sua | possibilidades
funcionalidade didatico-pedagogicas
no ambito do | para 0
trabalho desenvolvimento de
docente. competéncias e
habilidades nos
alunos/as.

15 | Audemir Empreendedorismo, Pesquisar e| O
Leuzinger industria criativa e compreender a | empreendedorismo
Queiroz e | economia criativa: evolugéo dos | evoluiu de acordo
Celia Lima | uma evolucdo principios e | com as necessidades
Paradela, conceitual. fundamentos de | econdmicas de cada
2018. Empreendedoris | época com a qual

mo ao longo do | coexistiu e teve
tempo, bem | sempre por finalidade
como conhecera | 0 suprimento de
evolugéo dos | caréncias do
principios e | mercado, tanto na
fundamentos prestacao de
tanto da | servicos quanto na
Industria Criativa | concepcao de novas
guanto da | ideias e produtos.
Economia

Criativa ao longo

do tempo.

16 | Jacques Pioneirismo e Cumprir com um | O desenvolvimento
Marcovitch | educacéo papel central na | de uma educacao
e Alexandre | empreendedora: disseminacado da | empreendedora,
Macchione | projetos e iniciativas educacao como modelo
Saes, 2018. empreendedor inovador de

aprendizagem,
requer a formagéo de
educadores
capacitados tanto por
novas estratégias de
ensino, quanto para a
construcdo de uma
nova relacdo entre
aluno, professor e
conhecimento.
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Os artigos selecionados serviram de base para a elaboracéo e aplicacéo
do projeto (Anexo 1) “Feira Empreendedora” com alunos do 9° ano da Escola

Estadual Dr. Rubem Fleury da Rocha, organizado conforme esquema abaixo:

Figura 2. Aplicag&o do projeto e resultados.

Empreendedorismo
na arte

Contextualizagao

Pratica Apreciacdo

Fonte: Dados da autora (2022).

Apos a aplicagao do projeto “Feira Empreendedora”, foram selecionadas
técnicas artisticas diversas (Pirografia, decoupage, mosaico, pintura, kirigami e
fuxico) e criado uma cartilha digital detalhando o passo a passo de cada técnica,
com o objetivo de aplicar o empreendedorismo no ensino da arte. Para a
elaboracao da cartilha foram seguidas algumas etapas:



Elaboracao do Roteiro
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Figura 3. Etapas para a construcao da cartilha digital.

Levantamento bibliografico

Criacao da cartilha digital

Edicao e adequacao do material
educativo

Fonte: autoria prépria (2022)

A confeccéo da cartilha com metodologias inovadoras e empreendedoras

no ensino da arte, intitulada “Empreendedorismo no Ensino da Arte”, tem como

objetivo auxiliar profissionais da educacdo na aplicacdo de atividades

empreendedoras no ensino fundamental, através de sugestdes de praticas que

proporcionam a construgdo de materiais que visam o empreendedorismo. Para

construcdo da cartilha se levou em consideracéo itens importantes, conforme

apresentado mais detalhadamente no quadro:

Quadro 3. linguagem, fotos e desenhos, Layout e Design para elaboracdo de materiais

educativos impressos.

Linguagem

Fotos e desenhos

Layout e Design

Descri¢des de topicos

Imagens e fotos

descritivas.

Fontes e cores para
destaque onde for

Necessario.

Linguagem compreensivel | Exemplificacdo por meio de | Colorido para chamar
fotos dos trabalhos | atencdo aos  topicos
desenvolvidos no projeto. principais.

Descricdo dinamica Imagens de boa qualidade | Destaque para titulos por
meio negritos, italico,
sublinhado e cores
diferenciadas.

Conceitos
demonstrados
exemplos

abstratos
com

Fotos e imagens dispostas
de forma adequada

Adequada disposicao de
textos e imagens para
facilitar e
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agradar a leitura.

Destaque para sentencas
principais

Informacdes  enfatizadas | Correta proporcdo na
com o uso de fotos e disposicéo dos itens
desenhos

Fonte: autoria prépria (2022)

Depois da selecéo, estudo e organizacédo dos materiais desenvolveu-se a

parte textual da cartilha, com base nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCE’s)

e nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), seguindo a metodologia

triangular de Ana Mae Barbosa para as atividades propostas. Em seguida houve

a organizacao textual e a inclusdo de imagens de acordo com o designer

adequado, para exemplificacéo e ilustracéo das ideias de forma clara e atrativa.

Quadro 4. Exemplificando a metodologia proposta.

Contextualizacao

Ato de vincular o conhecimento a sua
origem e a sua aplicacdo. A ideia
de contextualizagdo entrou em pauta
com a reforma do ensino médio, a partir
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
(LDB n° 9.394/96), que acredita na
compreensdo dos conhecimentos para
uso cotidiano.

Apreciagao

Na segunda etapa acontece a
apreciacdo, onde o aluno ira conhecer,
analisar, refletr e compreender os
critérios culturalmente constituidos do
empreendedorismo artistico, observando
exemplos de atividades empreendedoras
atraves de videos, imagens,
documentarios...

Fazer artistico

Na terceira etapa, ocorre 0 processo de
“Criacao”, onde os alunos conectam
todas as informacbes obtidas e
constroem um objeto concreto. Para isso,
o aluno explora a criatividade dentro de
suas aptidbes artisticas, colocando em
pratica a teoria estudada. Segundo
BARBOSA , (2005, p. 144) “O importante
€ gque o professor ndo exija representacao
fiel, pois a obra observada é suporte
interpretativo e n&do modelo para os
alunos copiarem”.

Alunos no centro da aprendizagem

A aprendizagem baseada em projetos,

€ uma das praticas de ensino mais
eficientes do século 21. Conhecido
também pelas siglas ABP e PBL, de
Project Based Learning, o modelo

oferece aos alunos a oportunidade de
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identificar problemas reais e agir de
maneira ativa e colaborativa em busca de

Sugestdes de materiais e técnicas para
aulas com estas dindmicas

uma solucao.
Materiais: caixinhas de MDF com
modelos e tamanhos diversificados,

pecas em ceramica, bandejas, roupas,
tinta, lapis de cor, aquarela, giz de cera,
barbante, fios...

Técnicas: pintura, colagem, decupagem,
customizacao, pirografia, estilizacao...

Fonte: dados da cartilha da Autora (2022).
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4. Resultados e Discussao

Os resultados e discussdes deste estudo estdo apresentados em formato
de uma cartilha digital para uso de profissionais da educagédo do ensino
fundamental. A cartilha intitulada “Empreendedorismo no ensino da arte” traz
sugestbes de atividades praticas que visam a aplicacdo do empreendedorismo
no ensino da arte de modo inovador. Na construcao do material, foram utilizadas
referéncias da &rea da educacéo, arte, inovagéo e tecnologia.

Os produtos comunicacionais impressos, eletronicos ou digitais devem
receber tratamento técnico profissional, revelando a importancia da qualidade,
estudo e pesquisa na elaboracdo do material para a cartilha, que gera uma
comunicacao mais atraente aos olhos dos seus leitores (KUNSCH, 2003).

A cartilha apresenta uma linguagem simples e de facil entendimento visto
que foi elaborada em uma estrutura voltada para um publico que atende criancas
e adolescentes. As propostas de atividades presentes na cartilha foram
aplicadas em uma turma de 25 alunos do 9° ano com faixa etaria entre 13 e 16
anos, os alunos foram divididos em grupos e cada grupo aplicou uma das
técnicas exemplificadas na cartilha, numa caixinha de MDF.

Os trabalhos confeccionados pelos alunos foram expostos para venda em
uma feirinha montada na escola. Antes houve a soma dos gastos com material,
tempo, méo de obra e depois feito o calculo base do valor para a venda dos
produtos, visando a obtencao de lucros.

Para calcular o valor de venda dos produtos, consideramos a sugestao de
calculo do SEBRAE: preco do produto = custos + despesas + lucro
pretendido. Nas despesas com 0s custos deve se considerar todos 0s gastos
que tém ligacdo direta com o produto. Por exemplo, em um restaurante, os
custos envolvem compra de mantimentos, pagamento do gas usado para
cozinhar, embalagens para delivery, etc. Ja as despesas sao aquelas coisas
essenciais para o funcionamento do negocio. No caso do restaurante, por
exemplo, seriam 0s impostos, custos administrativos, produtos de limpeza para
o restaurante, etc. Eles ndo tém ligacdo direta com a comida, mas sao
essenciais. O lucro é a diferenca entre o preco de venda e o valor usados no

pagamento de custos e despesas. No caso do restaurante, por exemplo, se um
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prato custa R$12 para ser produzido e é vendido por R$25, o lucro é de R$13
(SEBRAE, 2021).

Ao propor tais estratégias de ensino, busca-se uma revisao de diversos
conceitos por parte dos profissionais da educacdo, oportunizando o
desenvolvimento de um modo inovador de ensinar. Também coloca o
profissional em uma situacdo pratica e coletiva de planejamento didatico
pedagogico (AQUINO, 2011).

Apos a execucdo das atividades os 25 alunos responderam & questao: “E
possivel empreender através da arte”? A resposta de todos os discentes foi sim,
ou seja, constatou-se que se pode empreender e inovar através do ensino das
artes. O empreendedorismo devera ser uma pratica integrada no curriculo como
atividade tedrico-prética.

A estratégia da producdo, apresentacdo e aplicacdo deste modelo
didatico apresentou propostas possiveis, de baixo custo e faceis de serem
implementadas em sala de aula, com objetivo de auxiliar os profissionais da
educacao a inovar e implementar o empreendedorismo no ensino da arte, uma
vez que a partir da analise dos materiais j& existentes, foi possivel perceber a
necessidade da argumentacdo em torno dos eixos propostos para o
desenvolvimento da cartilha.

Além disso, ao propor a elaboracdo do material, foram proporcionados
momentos de fundamentacéo tedrica para a pratica do ensino. Uma vez que ha
uma necessidade, como a exposta, de buscar pela relacdo entre a teoria da area
e a vivéncia na pratica pedagogica.

A utilizacao do material didatico é importante para o desenvolvimento das
aulas, pois possibilita a dinamicidade da pratica pedagoégica e facilita a
compreensao dos conteudos pelos discentes, tornando as aulas mais
interessantes e eficazes (GRACA, 2008).

O uso de materiais didaticos diversificados, por profissionais da educacéao,
permite dinamizar suas producdes e estudos, além de constituir novas relacdes
entre o contetdo e a construcdo de conhecimento. Sabe-se que producdo de
materiais didaticos para agentes da educacdo ndo sé é viavel, como também
pode atingir bons resultados nos processos de ensino- aprendizagem. Com este
trabalho estabelecemos algumas bases para este tipo de producdes,
principalmente no que tange a educacao (AQUINO, 2011).
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Os recursos didaticos, tais como as cartilhas, sdo materiais utilizados pelo
professor para auxiliar o ensino e a aprendizagem de seus alunos em relagcéo ao
conteudo proposto, serve como motivacdo aos mesmos, predispde maior
interesse pelo conteudo ministrado e facilita a compreensdo do contetdo
proposto. Costoldi e Polinarski (2009) afirmam que o0os mesmos sao de
fundamental importancia no processo do desenvolvimento cognitivo do aluno e
deve ter o poder de aproximar o aluno do contetdo ministrado, facilitando assim
sua efetiva fixacdo. O material educativo produzido nesse trabalho busca a
exploracéo de potencialidades diversas de abordar e inovar no ensino da arte.

A investigacdo mais aprofundada sobre o tema comecou a partir da
reflexdo sobre as varias etapas e estratégias para pensar o material didatico-
pedagdgico, desde a concepcédo até o desenvolvimento com os alunos. Além da
proposi¢édo de pensar o material vinculado a propostas estéticas e de estimulo &
criacao e conhecimento artistico, foi considerado o perfil do publico para o qual
o material se destina, os objetivos principais, o formato do material, os
referenciais artisticos relacionados com a proposta, o espaco fisico para o
desenvolvimento com os alunos, as metodologias de desenvolvimento,
avaliacdo, desdobramentos etc.

E comum ver relatos de professores de Arte com queixa que nem sempre
encontram condi¢Bes favoraveis para desenvolver seu trabalho com os alunos
em escolas da educacédo basica, como consequéncia a cartilha foi desenvolvida,
considerando as possibilidades de pensar e produzir os materiais de acordo com
as estruturas disponiveis. Em muitos momentos o professor se vé induzido a
conformar ideias, proposicoes e acdes e a restringir possibilidades de uso de
materiais, se limitando, muitas vezes, a exercicios em papel sulfite, tamanho
oficio, com cada aluno em sua carteira.

A experiéncia e o resultado do projeto ampliaram também as reflex6es
acerca do material didatico-pedagdgico para a Arte, que deve ser vinculado cada
vez mais a proposi¢cdes e modos estéticos de ensinar e aprender Arte, mesmo
em espacos e estruturas inadequadas. Apos a aplicacéao do projeto varios alunos
ficaram orgulhos dos resultados atingidos. Essas producbes dos alunos
atestaram que 0s objetivos propostos nas atividades apresentadas na cartilha
foram alcancados, pois todos participaram da execucéo e producao do material,
realizando a customizacdo e decoracao de 25 caixinhas de MDF que foram
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expostas para venda numa feirinha organizada na escola para toda a
comunidade, sendo um sucesso.

O resultado do projeto revela a importancia da metodologia na conducao
e mediacdo das proposi¢des, nas experiéncias, e nas reflexdes sobre estimulos
a criagdo e construcdo de conhecimentos com os alunos. Nessa relagéo, é
fundamental o entendimento do ensino aprendizagem como processos de trocas

e de envolvimentos nos quais todos ganham. Silvio Gallo (2012) considera que:

Toda relagéo, seja com pessoas Ou com coisas, possui 0 potencial de
mobilizar em nés um aprendizado, ainda que ele seja obscuro, isso &,
algo de que nao temos consciéncia durante o processo, o aprender é
um acontecimento que demanda presenca, demanda que o aprendiz
nele se coloque por inteiro (GALLO, 2012 p.6).

Pensar e conceber materiais didatico-pedagdgicos para Arte abarca um
conjunto de ideias, contetdos estéticos e metodologias em etapas que visam
propiciar e estimular a experimentacao, a criacdo artistica e a aprendizagem da
proposta pelos alunos, fatores que ratificam a importancia da experiéncia do
trabalho do professor, envolvendo o exercicio constante do pensamento
artistico, de pesquisas, inovacdo e da prética artistica como condi¢cdes que
potencializam e estimulam ideias e a¢fes para o trabalho do Professor de Arte.
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5. Concluséo

Com base nas leituras, analises e aplicacdo do material pode-se concluir
gue as teorias, teses, artigos e resultados de estudos que séo realizados em todo
o mundo comprovam que a acdo empreendedora acontece a partir de
condicionantes motivacionais: uma vontade, uma necessidade e a identificacéo
de uma oportunidade. No ensino das Artes Visuais 0 empreendedorismo esta
presente nos conteudos programaticos, porém ainda € pouco explorado pois
muitos professores sentem dificuldade em abordar o tema dentro de suas
disciplinas.

Essa analise proporcionou uma reflexdo do estado em que se encontra o
Ensino das Artes Visuais quando associado ao empreendedorismo, identificando
diferentes possibilidades de se abordar o assunto em praticas aplicadas durante
as aulas. Permitindo assim uma reflexdo e investigagdo do tema a partir da
aplicacdo das propostas citadas em uma cartilha construida durante esse
estudo.

Esse trabalho traz um material didatico educativo, em formato de uma
cartilha digital, com propostas de atividades que exploram o empreendedorismo
e a inovacao no ensino da arte, considerando que a educacao deve estar entre
as prioridades de uma nacao, tais melhorias sugeridas incentivam positivamente
0 setor em geral.

Concomitante as iniciativas empreendedoras apresentadas, apés a
aplicacao e concluséo do projeto na escola Estadual Dr. Rubem Fleury da Rocha
os trabalhos confeccionados foram expostos para venda em uma feira aberta a
toda comunidade, onde alguns aspectos atitudinais foram observados nos alunos,
revelando mudancas comportamentais e perspectivas positivas em relacdo ao
futuro, tais como: desenvolvimento de atitudes empreendedoras: iniciativa,
persisténcia e busca de informacdes; perspectivas positivas em relagdo ao futuro
profissional; identificacdo de oportunidades de negocios; melhoria da capacidade
de expressdo: perda da inibicho e do medo de se expor em publico,
acompanhadas de mudancas na apresentacédo pessoal; melhoria da autoestima;
perspectiva de abertura de empreendimentos; motivacdo para o trabalho em
equipe; conscientizacdo da importancia da cidadania, entre outros.

Um projeto curricular empreendedor deve levar em conta as necessidades

locais, fomentando assim o desenvolvimento local, interligando o mais possivel
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todas as sinergias, escola, comunidade e territorio. Tera que ser concretizavel e
realista envolvendo a comunidade escolar, sendo um elo de ligacdo e motivacao
para todos, alunos e docentes.

Muitos desafios ainda sao encontrados para a implantacdo de uma
educacdo empreendedora, dentre eles a deficiéncia do sistema educacional, a
evasao escolar, a apatia, os altos indices de reprovacdo, problemas de
infraestrutura, falta de professores qualificados e motivados, estrutura curricular
deficiente, falta de recursos e a auséncia de politicas publicas efetivas.

Num mundo tdo competitivo, com oportunidades desiguais € importante
gue os jovens vislumbrem na educacdo possiblidades de crescimento e
desenvolvimento pessoal, social e financeiro, tendo a oportunidade de conhecer
outras realidades e experiéncias profissionais. Quando o jovem é estimulado a
pensar e motivado para uma acao estruturada através de objetivos claros e

definidos, os resultados sdo impressionantes.
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Dados do Projeto

1. Nome do autor e da turma:
Professora Vanderlia Mugnol do Nascimento
Turmas: 9° A, 9°B e 9° C

2. Objetivos e caracteristicas
Proporcionar aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental um conhecimento sobre
arte empreendedora.
Aplicar atividades préticas, colocando em préatica o empreendedorismo artistico.
Desenvolver a criatividade dos alunos em um ambiente favoravel ao fazer artistico
comprometido com a contextualizacdo e o manuseio de materiais diversos.
Estabelecer um vinculo com as artes plasticas, reconhecendo que todos em uma
comunidade séo capazes de explorar o empreendedorismo.

3. Problematizacao

O tema deste trabalho: “empreendedorismo no ensino da arte” é importante para ser
abordado no ensino fundamental pois trata da realidade e do futuro dos alunos. Para
ser um empreendedor é preciso superar muitos desafios, transformar projetos em
acoes concretas, € um caminho dificil e requer preparo com uma formagéo continuada
sob perspectiva e direcionamento. O jovem deve aprender a saber como construir a
si mesmo como pessoa e como lider.

Segundo Oliveira (2003), a experiéncia em disciplinas sobre empreendedorismo
fornece evidéncias de que € possivel despertar o espirito empreendedor nos alunos.
A estratégia e o planejamento sdo os alicerces da cultura empreendedora para
diminuir as incertezas nas oportunidades de negocios.

A educacdo empreendedora surge como importante mecanismo que uma nagao
possui para se obter o desenvolvimento e reconhecimento tanto nacional quanto
mundial, e tem sido colocada como prioritaria nhas agendas e debates politicos,
econdmicos e académicos, incluindo os mais altos niveis de discussédo das Nagbes
Unidas (UNCTAD, 2015; LIMA et. al., 2015a). Lopes e Teixeira (2010) afirmam que
uma formag&o empreendedora enfatiza o uso intenso de metodologias de ensino que
permitem aprender fazendo, e se caracteriza por isso, pois o individuo se defronta
com eventos criticos que o forcam a pensar de maneira diferente, buscando saidas e
alternativas, ou seja, aprendendo com a experiéncia, com 0 processo.

4. Metodologia

A metodologia usada neste projeto foi a proposta triangular de Ana Mae Barboza,
onde o conteudo é divido em trés etapas: a contextualizacéo, a fruicdo e o fazer
artistico. A contextualizacdo do tema empreendedorismo no ensino da arte sera
trabalhada através de textos, videos, imagens e debate sobre o assunto. A frui¢cdo
sera feita com imagens e videos que exemplificam o empreendedorismo na arte. Ja
no fazer artistico os alunos irdo ter acesso a materiais diversos, com manuseio
acessivel a todos, onde explorardo a customizagéo, decoracéo e personalizacao de
caixinhas de MDF em tamanhos e formatos diversos, aplicando sobre elas diferentes
técnicas artisticas (Pintura, mosaico, decupagem, colagem, pirografia, entre outros).
Na compra dos materiais que seréo utilizados na confecgéo do trabalho os alunos irdo
buscar patrocinio em pontos comerciais proximos a escola, com familiares e equipe
escolar, criando um networking para o projeto.

ApoOs a execucao da atividade serd feito uma andlise de nimeros, verificando o prego
do material gasto, o tempo que levou para a confeccdo e por quanto o produto final
pode ser vendido, para que se tenha uma margem de lucro.

Na sequéncia as producdes serdo expostas para venda junto a comunidade escolar,
no saguéo da escola.

Como encerramento sera feito uma discusséo dos resultados obtidos junto aos alunos
e a comunidade escolar, conferindo se: Podemos empreender através da arte?
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5. Cronograma de execucéao:
Considerar o periodo de 01/06/2022 a 01/08/2022.
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Emprueendedonisme ¢ Aile

Introducao

O ensino de competéncias
empreendedoras é um assunto
debatido no panorama da educacao
contemporanea.

Diantedasdificuldadesencontradas no
ambienteescolar e da necessidade de
superaros desafios de modo inovador essa
cartilhatraz propostasde atividades praticas
que estimulam habilidades visuais
empreendedoras em criancas e adolescentes
do Ensino Fundamental Il, visando gerar nos
alunos potencialidades novas, criativas e
motivadoras




Para as atividades propostas foi PROPOSTAS EDUCATIVAS

utilizadoa metodologiatriangular

de
Ana Mae Barbhesa (2016) |

= Iniciarcoma

contextualizacao tedrica,

histdrica e social do

empreendedorismona arte.

Proposta -

a triangular 5} : 0_2 Observar exemplosde
O > @ trabalhos, projetos e praticas
‘32, 'Q? . empreendedoras através de
O’I?, ) imagens, relatos, videos e

documentarios.



1. DECOUPAGE

MATERIAL: Papel para decoupage, lixa,
tesoura, pincel, rolo de pintura, verniz, cola
gel para decoupage.

3. Asuperficie que vai receber o papel deve
sempreestar pintadade branco, para nao
afetar a cor final do seu trabalho.

4. Escolha o papel ou guardanapo que sera
utilizado.

5. Passe uma camada de cola na superficie

1. Escolha o objeto a ser
trabalhado e certifique-
sequeestejalimpoe

seco. Linia,
2 No caso do MDF onde aplicard o papel e espalhe bem.
p.asse uma demio de 6. Apliqueopapel em cimacom cuidadoe

delicadeza paraevitar rugas.
7. Deixe secar totalmentee impermeabilize
com verniz geral.

tintabranca, espere
secar edepois lixee
limpetodaacaixa.



2. PIROGRAFIA

Materiais: Pirégrafo, verniz.

4. Termine o esboco. Queime as linhas do contorno
deseu desenho. Faca movimentos leves, em vez de
mantera mao pesada.

=

madeiraboaparaa
pirografia,de
preferénciauma
madeira macia.

1.Escolhauma G ——

2. Lixeamadeiraantes de comecar. Pegue uma
lixa320, enrole-a num bloco de madeira liso
ou coloque-a em uma lixadeira.

3. Faca ou transfirao desenho para a madeira.

5. Siga o veio da madeira
para ter uma experiéncia
mais facil com o
pirografo.  Vire sua
madeira de forma que
maior parte do veio
esteja direcionada para
baixo.

6. Depois de pronto o
desenho, use as cores no
seu trabalho.




3. MOSAICO
Material: Papel colorido, cola, tesoura,
verniz.

1. Desenhe algo com um |4pis em uma folha
ounosuporteque escolher.

2. Corte o material que for utilizar (papel,
EVA, ceramica, vidro..) em pedacos
pequenos para transforma-los nos "azulejos”
do mosaico.

3.Comece a colar os
materiais no contorno do
desenho. Deixe um
pequeno espaco entre
cadaume, se estiver
usando pedacos
irregulares,como
triangulos, ajuste-os bem
paranao deixaro projeto
final malacabado.

4. Deixe o mosaico

secar. Se quiserqueele
dure mais, revista-o com
umselante acrilicoouuma

cola de decoupagee um
pincel.



4.PATINA
Materiais: tinta, lixa e verniz.

1. Escolhaum mével
antigoelimpe
cuidadosamentea sua
superficie.

2. Lixeapeca
completamente para fixar
atinta.

3. Limpe a peca para
retirara poeira.

4.Pintea peca com umatintaparamadeira base
soltivel em dgua na cor de sua preferéncia.

5. Depoisquea peca
secar, apliqueuma |
segundademao
com outra cor de
sua preferénciada
mesmatinta
diluidaem agua.

6. Com um pano seco, retire o excesso de
tintaparadar o aspecto de lavado.

7. O processo de patinalavada pode ser
repetidaquantas vezes vocé desejar com a
tintaaguada.

8.Umadtimaopcao para finalizara peca é
lixar levemente as quinase bordas paraquea
madeira apareca na pintura.



5. VITRAL

Materiais: Pecas de vidro, massarelevo.

* 1. Assegurarqueasuperficiea ser tratada
esteja completamentelimpa. Paraisso
pode se usarsabdo com dgua tépidae
secar bem com um pano ou guardanapo
que ndo liberequaisquerfibras.

* 2.0Opadraoquese querdesenhar novidro
deve serdelimitado. Aproveitandoa
transparénciado vidro, é (til rastred-lo do
lado oposto a superficiesobre a qual se vai
trabalhar. Para o desenho pode se utilizar
o contorno de vidro, massa especial para
fazer relevos paravidros ou chumbo
liquido. O tempode secagem destes
produtosvaria de acordo com o
fabricante, mas o periodo geral varia de
umaaseis horas.

3.Quando o contorno do desenho estiver
suficientementeseco, a pode se comecar a pintura.
Os espacos podem ser preenchidas com um niimero
infinitode cores de tintade vidro, que podem ser
misturadassem qualquer problema. A aplicacao é
muitosimples, paraisso pegamos no pincel e
comecamos com as areas que estao presasa linha
definidorae preenchemos em direcao ao centroda




6. PATCHWORK

Material: Retalhos de tecido, cola quente.

1.Procurar por modelos,
observar pecas ja prontas,
fazer umtrabalho de pesquisa
s para definirqual éa peca que
= sera produzida.

2. Separe os materiais
necessarios paraa elaboracao
7 gy dapeca. Procure comecar por
"o algo maissimples, retose sem
muitos detalhes. Panos de
prato, colchas e almofadas sdo
boas opcbes, poisnio
possuem muitasdobras;

Escolha os tecidos que vocé vai usar, meca e corte
varios quadrados de cada padronagem no mesmo
tamanho. Para que o acabamento fique bonito
vocé deve fazer cortes retos bem caprichados e
medirtodos os quadrados bem direitinho;

Corte alguns quadrados em tamanho maior e
outros em tamanho menor para montar o seu
mosaico;

Junte estampas diferentes para que o desenho
fique bem divertido e una os retalhos costurando.
Para facilitar comece juntando os tecidos de
quatroem quatro;

Atrés de cada retalho de tecido, vai um quadrado
de manta acrilica, entdo vocé sempre vai costurar
duas camadas com mais duas camadas, lado a
lado, deixando uma pequena sobra para dentro;

Depois que o seu trabalho atingir o tamanho
desejado é hora de colocar o forro na parte de
tras. Vocé pode usar qualquer tipo de tecido, o
importante é que ele cubra as emendas.



(]

7. FUXICO
Material: retalhos de tecido, cola
quente, fio,agulha.

1. Facaum molderedondo para o fuxico. Use
copos, tampas ou até mesmo um CD velho para
fazer amarcacio do fuxico;

2. Trace o molde no
avesso do tecidousando -
umacaneta ou lapis;
3.Corteo circulocom
umatesoura;

5. Alinhavetoda a borda do tecido: E um
pontosimples, que entra e sai do tecido;
6. Depoisdealinhavar, puxea linhapara
deixar o tecido franzido;

7. Vaajeitando o fuxico com amao para

4. Dobre umaparte do tecido para dentro, garantirque ele fiqueda forma que vocé
apenas para ter um acabamento bonito; gosta.
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8. KIRICAMI
Material: papel colorido, cola, tesoura.
3. Pegue a figurae viredo lado contrarioao

1. Passar o desenho do molde para o papel que voceé riscou. Observe se as partesque
Color Plus branco. Depois, com o estilete cortar voceé fez o corte com o estileteestio
as linhas cheias do desenho (molde) que vocé realmente soltinhas.

imprimiu. Inicie pelas partes menores. E

; = : 8. Agora, com o papel Color Plus de cor,
preciso que voceé corte de formaa girar o papel.

vincar o centro com o boleador e depois
2. Pegue o boleador e vinque as linhas dobra-lo.

tracejadas, como estd mostrando o molde. 7. Coloque cola sé no contorno de uma das

faces do papel Color Plus branco e depois
cole-a sobre o Color Plusde cor, deixando 0,5
cm dedistanciaentre as laterais. Permaneca
na posicao de 90° e faca a colagem do vinco
com vinco.

8. Ao fim,vocé ird colar a outralateral do
Color Plus branco.
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Anexo 3. Carta de Aceite Escola
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CARTA DE ACEITE

Eu, GISLENE APARECIDA GOES, diretora da Escola Estadual Dr. Rubem
Fleury da Rocha, Municipio de Guarapuava, CPF n.° 500572642 57
declaro que VANDERLIA MUGNOL DO NASCIMENTO, professora QPM da
SEED, lotada nessa instituicdo, CPF n.° 054.752.939-29, apresentou-me o

projeto “Empreendedorismo no Ensino da Arte, cujas atividades serdo

desenvolvidas na instituicdo por mim dirigida, e que me sinto perfeitamente
esclarecida sobre o contetido e a proposta aplicada. Desse modo, AUTORIZO
a realizagéo, nesta instituicao, do projeto, colocando-me & disposicdo para
cooperar com a execugao das atividades e permitindo o uso de informagdes e
imagens, exceto aquelas determinadas como sigilosas por aspectos legais e
éticos, para divulgagao do projeto, desde que utilizadas para fins estritamente
académicos, culturais e esportivos.
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Apéndice 1. Fotos das atividades

24 de jup.de 2022 09:35




i de 2022 09












