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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso, referente a graduacdo em Artes Visuais
Licenciatura da Faculdade de Artes, Letras e Comunicagao da Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul. Objetivando compreender como a mitologia brasileira pode
estar associada ao ensino de arte na educacgao basica. Para esta reflexdo o texto
buscara compreender conceitos que envolvem o tema, refletindo sobre experiéncias
passada e buscando novas maneiras de se pensar a pratica pedagogica a partir da
analise de outros Trabalhos de Conclusdo de Curso, que abordam a mitologia no
ensino de arte pensando a partir da relagdo do imaginario cultural e simbdlico.
Posteriormente foram aprofundadas experiéncias passadas sobre a mitologia nas
aulas buscando refletir sobre caminhos e possibilidades numa perspectiva
educacional.Tendo como objetivo descobrir diferentes olhares sobre a tematica,
além de formas e abordagens possiveis para a inser¢do da mitologia dentro dos
conteudos escolares e da pratica docente. Podendo entdo contribuir para as
pesquisas que envolvem os mitos, principalmente aos mitos brasileiros, dentro de

uma perspectiva educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura brasileira, Mitos e Lendas, Formagao docente, Arte.



ABSTRACT

This task Graduation Work, referring to the degree in Visual Arts Degree from the
Faculty of Arts, Letters and Communication of the Federal University of Mato Grosso
do Sul. Aiming to understand how Brazilian mythology can be associated with the
teaching of art in basic education. For this reflection, the text will seek to understand
concepts that involve the theme, reflecting on past experiences and seeking new
ways of thinking about pedagogical practice based on the analysis of other
Graduation Works, which address mythology in art teaching, thinking from the
relationship between cultural and symbolic imagery. Subsequently, past experiences
on mythology were deepened in classes, seeking to reflect on paths and possibilities
from an educational perspective. The aim was to discover different perspectives on
the subject, as well as possible forms and approaches for the insertion of mythology
within school content and teaching practice. It can then contribute to research

involving myths, especially Brazilian myths, from an educational perspective.
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INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como objetivo compreender a relagéo entre mitologia e o
ensino de arte. Tendo em vista que as mitologias acompanham a humanidade desde o
seu principio € que sua representacao nas artes também se mostra frequente. A minha
curiosidade em relacdo a este tema surgiu a partir da hipotese de que ha uma caréncia
de estudos mais aprofundados sobre mitologias brasileiras.

Essa percepgao vem de experiéncias da minha prépria jornada educacional
como aluna. Ao me lembrar dos momentos que os mitos eram presentes nas aulas,
percebo uma auséncia de sentido entre o0 mito e 0 que se propde com pratica
educativa. Essa lacuna destacou a necessidade crucial de uma abordagem mais que
buscasse a valorizagdo dessa manifestagdo cultural. A intersecao entre mitologia,
cultura e educacado é um terreno fértil para a exploragao, permitindo ndo apenas a
transmissao do conhecimento, mas também a preservacgao e celebragao das riquezas
culturais do nosso pais.

A mitologia € uma forma de expressao simbdlica que nos ajuda a compreender
as crengas, os valores e a visdao de mundo de uma sociedade, ao explorarmos os
mitos, abrimos portas para desvendar a cultura que os permeia, buscando situar esse
fendbmeno em seu contexto especifico. Ela se constitui das influéncias culturais que
formam um povo, norteiam suas agoes.

Ao refletirmos sobre o valor cultural do mito, uma pratica que aborda a tematica
de uma forma superficial € ainda mais incoerente. A falta de uma abordagem mais
aprofundada das artes nesse contexto levanta questdes cruciais sobre a relevancia das
atividades propostas. Pintar o boto com pontilhismo ou preencher caracteristicas do
boitata e a auséncia de um contexto mais amplo e informativo pode limitar o significado
dessas atividades para os estudantes. E fundamental questionar qual é o objetivo real
dessas praticas. Sera apenas uma tarefa para preencher o tempo ou ha uma intencao
educacional mais profunda por tras delas?

A funcédo do professor esta muito além de reproduzir técnicas em desenhos
prontos sem fundamentacéo e sem significado para os alunos, o professor deve mediar
aquilo que é passado em sala de aula, e a mediacido vai muito além de apenas expor

conteudos ou fazer praticas sem sentido. Como traz Martins (2014):



[...] E na escola, do mesmo modo, cabe ao professor favorecer acesso
cultural, construir curadorias educativas que ampliem o repertério de
seus alunos oferecendo acesso nao s6 a arte, mas ao patrimoénio
cultural. (MARTINS, 2014, p. 261-262).

Além disso, a relacao intrinseca entre mitos, tradicdo oral e memoaria coletiva
desempenha um papel vital na preservacao da identidade cultural de uma comunidade.
Essas historias ndo apenas enriqguecem a vida cotidiana, mas também contribuem
significativamente para a formagao da identidade coletiva de um povo. Ao compreender
o valor desses mitos na experiéncia diaria e na coesao cultural, € possivel preservar a
riqueza cultural de uma nagao.

Merleau-Ponty, em suas reflexdes sobre a percepgéo do eu e do outro, oferece
uma perspectiva sobre as interagbes humanas. Ele explora a compreensao do outro a
partir da dedicagao a percepg¢ao do mundo desse individuo. Essa abordagem revela
que a posicao de cada pessoa em relagdo ao seu mundo € unica, mas também é
moldada pelas percepg¢des e influéncias dos outros. Quando nos inserimos nos campos
perceptivos dos outros, somos enriquecidos pela experiéncia e, ao mesmo tempo,

somos desafiados a reconhecer a liberdade do outro.

Ao contrario, eu nao tenho, rigorosamente, nenhum terreno comum com
outrem, a posi¢cdo de outrem com seu mundo e a posigdo de mim
mesmo com o meu mundo constituem uma alternativa. Uma vez outra
imposto, uma vez que o olhar de outra sobre mim, inserindo-me em seu
campo, me despojou de uma parte de meu ser, compreender-se que eu
sO possa recupera-la travando relagdes com o outro, fazendo-me
reconhecer livremente por ele, e que minha liberdade exija para os
outros a mesma liberdade. (MERLEAU-PONTY, 2018, p. 479).

Ao reconhecer suas préprias narrativas mitologicas, os estudantes tém a
oportunidade de se conectar com as tradicdes culturais, compreendendo como esses
mitos moldaram a cosmovisao e os valores de suas culturas. Isso nao s6 enriquece sua
educacgao, mas também ajuda a preservar e revitalizar essas tradicdes que, de outra
forma, poderiam se perder no esquecimento.

Para compreendermos melhor essas reflexbes, devemos endender mais
sobre a mitologia. Nicola Abbagnano (2007) define mito como uma narrativa
tradicional que conta a histéria de eventos ou seres sobrenaturais, muitas vezes

usada para explicar a origem do mundo, do homem e dos fenbmenos naturais.



Segundo Abbagnano, o mito € uma forma de conhecimento que ndo se baseia na
razao e na experiéncia empirica, mas sim na tradigdo e na imaginagao.

Ele é transmitido oralmente ao longo das geragdes e pode ser interpretado
de diferentes maneiras, dependendo do contexto cultural e histérico em que é
contado. Para Abbagnano, o mito nao deve ser confundido com a histéria ou com a
ciéncia, pois ndo se baseia em fatos objetivos e verificaveis, mas sim em elementos
simbdlicos e imaginarios que buscam dar sentido ao mundo e a existéncia humana.

De acordo com a definigdo de Abbagnano (2007), os mitos sao narrativas
tradicionais que tém como objetivo explicar a origem do mundo, do homem e dos
fendbmenos naturais, utilizando elementos simbdlicos e imaginarios que buscam dar
sentido a existéncia humana. Essas narrativas s&o transmitidas oralmente ao longo
das geragdes e podem ser encontradas em diversas manifestagdes culturais, como
as representacgdes artisticas.

Assim, ao analisar os mitos presentes nas representacdes artisticas de um
povo, podemos compreender ndo somente uma histéria desconhecida, mas também
entender melhor a cultura e os valores dessa sociedade, bem como a forma como
ela interpretava o mundo a sua volta. Por exemplo, na antiga Grécia, as
representagdes mitolégicas eram uma forma de expresséo artistica que refletia a
visdo de mundo daquela civilizacdo, assim como as tradicdes ainda vivas, como os
bois de Parintins, sdo uma forma de manifestagao cultural que carrega consigo os
mitos e simbolos da regiao.

Para tratar da possibilidade de trabalhar com mitos em uma investigacao
futura, € importante lembrar que a interpretacdo de mitos pode ser subjetiva e
dependente de contextos culturais e histdricos. E necessario ter cuidado ao analisar
mitos, levando em consideragcdo o contexto em que foram criados e a forma como
sdao entendidos atualmente. Uma investigacdo cuidadosa e aprofundada pode
fornecer insights valiosos sobre a cultura e a histéria de uma sociedade, mas &
importante reconhecer que a interpretacdo de mitos pode ser complexa e variavel.

Para esse Trabalho de Conclusdo de Curso, o texto apresenta além desta
introducao, o Capitulo 1: Mitologia, que discorre sobre os conceitos que envolvem
a mitologia, trazendo a perspectiva conceitual na qual essa pesquisa compreende o
tema. Nas seg¢des 1.1 Quem somos e 1.2. O sentir e o simbolizar, buscar

compreender alguns sentidos da cultura e da identidade cultural, pensando numa



construcdo que reflita sobre a identidade brasileira, abordando também a
capacidade do homem na criagdo dos simbolos numa perspectiva mitologica.

No capitulo 2 Os mitos e suas representagoes, busco refletir sobre como
a mitologia e a arte se relacionam e como essas relagbes aparecem durante meu
processo de formagao basica, no item 2.1 Um debrugar sobre narrativas que
compode uma identidade multipla. Trago mitos conhecidos e também mitos que
fizeram parte da minha formacéo identitaria ao longo da minha vida.

O capitulo 3. Mitologia na Educacgao: Abordagens e Possibilidades,
propde a analise de dois Trabalhos de Conclusdo de Curso: Cultura popular
brasileira: mitos e lendas, festa e artesanato do Para de Aline Pereira de Melo
de 2011 e Mitologia no ensino de arte: investigagcao e problematizagao sobre o
tema, escrito por Mayara Cristina dos Santos Vieira no ano de 2019. No qual sao
desenvolvidos nas sessdes 3. 1. Anadlise dos dados, 3. 1. 1. Cultura popular
brasileira: mitos e lendas, festa e artesanato do Para e 3. 1 . 2. Mitologia no
ensino de arte: investigagao e problematizagdao sobre o tema. A analise visa
buscar formas de se desenvolver a tematica "mitologia" dentro das praticas
pedagdgicas dos professores de arte.

Ao final, ap6s as Consideragoes, sera desenvolvido um projeto de curso
para o ensino de artes visuais com o tema “Mitologia e ensino”, na qual sera
planejado uma sequéncia de dez aulas onde tera como guia as possibilidades

oriundas desta pesquisa.
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1. MITOLOGIA

Etimologicamente, a palavra mitologia, tem seu prefixo mito (de origem
grega mythos), significando relato, narrativa, conto, unido a logia, do grego /6gos
que significa tratado, estudo, teoria. E a unido forma a mitologia, na qual podemos
assim compreendé-las como o estudo dessas narrativas, assim como pressupode
sua etimologia, entretanto também podemos entender a palavra como a forma geral
de se chamar as tradi¢ées mitoldgicas de um povo, a mitologia brasileira representa
desta forma todas as manifestagdes mitoldgicas que fazem parte da cultura
brasileira.

Para compreender melhor o que o mito representa, podemos analisar
diferentes concepg¢des apresentadas por Abbagnano (2007). Mais especificamente,
ele apresenta trés maneiras de entender o mito que podem nos ajudar a aprofundar
nosso conhecimento sobre o assunto, na primeira perspectiva o mito €
compreendido como uma forma de pensar “racional”’, um pensamento que antecede
o pensamento cientifico, a busca de respostas para os fenbmeno do mundo que os
cercam, nesta primeira perspectiva a existéncia do mito tinha como caracteristica
buscar compreender o mundo nas suas diversas formas, como a existéncia dos
raios, da chuva, das ondas do mar, do surgimento da humanidade, etc. A vista disto,
os mitos se tornam a busca por conhecimento, pela verdade, que apesar de sua
relagdo com o fantastico, estes teriam seus principios ligados a busca pelos fatos,
tornando-os um principio do pensamento cientifico.

Na segunda ideia Abbagnano (2007) o mito ganha carater proprio, se torna
uma forma autdbnoma de pensar, ndo esta ligado apenas em responder as duvidas
sobre 0 mundo e ndo mais pertence unicamente ao pensamento intelectual. Passa
a ter sua verdade propria, dotada de uma forma poética e fantastica. Nessa
perspectiva o mito possui uma relagdo maior com a religiosidade, a espiritualidade,
possui carater mistico, extracorporal e espiritual. As respostas que possam surgir
dentro desta concepg¢do, ndo tem mais relagdo com a busca por verdades
epistémicas, mas a busca por sua propria veracidade.

Ja na terceira concepgao o mito faz parte da cultura, passando a ser visto
como um reforco dos ritos e dos aspectos culturais de um povo, neste terceiro

parecer 0 mito ndo possui apenas o carater intelectual ou mitico especifico detentor
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de suas proprias verdades, passa agora a ser algo que contempla diferentes
aspectos, desde respostas e crengas fantastica, possui uma ligagéo forte com quem
0s vivencia, abrange o intimo de uma cultura, possui uma relagéo intrinseca com o

povo a qual pertence.

O mito ndo é uma simples narrativa, nem uma forma de ciéncia, nem
um ramo de arte ou de histéria, nem uma narragdo explicativa.
Cumpre uma fungdo sui generis, intimamente ligada & natureza da
tradicdo, a continuidade da cultura, a relacdo entre maturidade e
juventude e a atitude humana em relagao ao passado. A fungéo do
mito é, em resumo, reforcar a tradicdo e dar-lhe maior valor e
prestigio, vinculando-a a mais elevada, melhore mais sobrenatural
realidade dos acontecimentos iniciais. (ABBAGNANO, 2007, p. 674 -
675).

Considerando essa Uultima concepgdo, a ideia de mito ganha novos
patamares, nesta ultima compreenséao ela nao é vista apenas como algo especifico
ligado apenas a espiritualidade ou a narrativa, mas sim algo abrangente que
atravessa os conceitos anteriores sendo entendida agora como participante
fundamental para a manifestagcédo cultural de seu povo, assume uma fungao social
que é agora além de ser transformada por seu povo também transforma seu
entorno. Nesta visdo ela passa a formar uma parte fundamental do todo de uma
cultura.

Esta nova funcdo atribuida ao mito da a ele novas perspectivas,
anteriormente visto apenas como uma narrativa que buscava a verdade ou limitada
a funcdo mistica e religiosa, que o manteve de certa forma afastado de suas
fungdes sociais. A partir desta compreensédo que liga o mito diretamente com as
relagdes culturais, € possivel compreender melhor suas fungdes dentro de suas
respectivas sociedades, desta forma o mito passa a cumprir aspectos das
concepgdes anteriores, como suas fungcdes miticas, religiosas, como narrativa
ludica, mas também como formador de cultura. Ao buscarmos compreender os
mitos, tentamos entender a cultura que os envolve e compreender onde esta situado

este fendbmeno.

1.1 Quem somos
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A palavra "cultura" (de origem latina colore), remete ao cultivo da terra, ao
cuidado com as criangas e ao culto, representando, assim, a ideia de ser uma
condutora que promove o florescimento daquilo que é nutrido. Essa concepg¢ao nos
permite enxergar a cultura como algo vivo, em constante desenvolvimento e que
exerce influéncia ativa sobre as pessoas e suas praticas sociais.

E importante termos em mente que existem diversas formas de se
compreender a cultura e, que no decorrer do tempo, a palavra ganha novos
significados e conceitos, uma delas é a cultura como representante de toda uma
civilizagdo. Para entendermos melhor essas perspectivas, Chaui (2012) traz um
resgate dos conceitos de cultura ao decorrer da histéria.

Partindo de conceitos oriundo do iluminismo, no qual a cultura surge como
sinbnimo de civilizagdo, mas como um conjunto de praticas que validam o grau de

civilizagdo de uma determinada sociedade. Assim como apresenta Chaui:

Com o lluminismo, a cultura é o padrao ou o critério que mede o
grau de civilizagdo de uma sociedade. Assim, a cultura passa a ser
encarada como um conjunto de praticas (artes, ciéncias, técnicas,
filosofia, os oficios) que permite avaliar e hierarquizar o valor dos
regimes politicos, segundo um critério de evolugdo. No conceito de
cultura introduz-se a idéia de tempo, mas de um tempo muito
preciso, isto é, continuo, linear e evolutivo, de tal modo que, pouco a
pouco, cultura torna-se sinbnimo de progresso. Avalia-se o
progresso de uma civilizacdo pela sua cultura e avalia-se a cultura
pelo progresso que traz a uma civilizagdo. (CHAUI, 2012, p. 24-25).

Dentro desta perspectiva lluminista, o valor utilizado como medida para a
cultura era baseado nas caracteristicas da Europa, que se baseavam em trés eixos
principais: o Estado, o mercado e a escrita. Tudo que fugisse desses eixos era
considerado primitivo, sem cultura suficiente ou nao civilizado.

Os parametros utilizados desconsideravam outros tipos de organizagao
social que se distanciavam do padrdo europeu da época. Desta forma toda a
organizagao social que divergia desse padrao se tornava sem cultura para os olhos
da Europa.

No século XIX, a cultura ganha um novo significado, sendo esta a ruptura
entre a natureza e o ser humano, nesta nova viséo a natureza representa a ordem
natural, que esta presente o bioldgico, a ordem fisica e natural, representa os

animais, plantas e aquilo que compde o planeta e a vida. Ja a ordem humana agora
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€ "capacidade humana para relacionar-se com o ausente e com o possivel por meio
da linguagem e do trabalho" (CHAUI, 2012, p. 27).

Sendo esta a transferéncia, que supera o ausente a partir da propria
existéncia, e que pode de fato conter o conceito de histéria. E seguindo a ultima

visdo que em meados do século XX, a cultura abrange:

[...] producdo e criacdo da linguagem, da religidao, da sexualidade,
dos instrumentos e das formas do trabalho, dos modos da habitacao,
do vestuario e da culinaria, das expressdes de lazer, da musica, da
danga, dos sistemas de relagdes sociais — particularmente os
sistemas de parentesco ou a estrutura da familia — das relagbes de
poder, da guerra e da paz, da nogao de vida e morte. (CHAUi, 2012,
p. 28).

A cultura ndo € mais medida por parametros eurocéntricos, voltados a uma
unica forma de desenvolvimento. Ela possui caracteristicas préprias, saberes e
significados, constituidos a partir da formagdo de seu povo. Representa signos,
valores e uma organizagcdo especifica de seu desenvolvimento. Cada individuo,
cada grupo social vai possuir suas proprias tradigdes e costumes, que se
desenvolveram de maneira propria a partir de seus ancestrais € de suas influéncias,
dando forma a conhecimentos e possibilidades unicas.

Para Santos (2009) podemos ainda compreender a cultura em duas
concepgdes principais, "A primeira concep¢ao de cultura remete a todos os
aspectos de uma realidade social; a segunda refere-se mais especificamente ao
conhecimento, as ideias e crengas de um povo" (SANTOS, 2009, p. 7). Sendo a
primeira toda a organizagao social, essa ideia a cultura tornou-se ampla, e busca
abranger todas as caracteristicas para a diferenciagdo de um povo. Ja a segunda
forma é ligada ao conhecimento, no qual envolve no¢gées como a lingua, a arte,
conhecimentos filosoficos, religiosos e cientificos.

A cultura € um fendmeno dindmico que estd em constante transformacgao.
Ela se desenvolve e evolui ao longo do tempo, sendo influenciada pelas interagées
com outras culturas. Essa dinamica cultural pode ser claramente observada no
Brasil, onde ocorreu um intenso processo de miscigenagéo devido a colonizagéao, a
migragcao de estrangeiro para o pais além da ja existente diversidade cultural dos

povos originarios que habitavam o Brasil antes da chegada da Europa.
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Ao desenrolar da historia, ocorreram encontros e trocas culturais entre
indigenas, europeus e africanos dentro do que era o Brasil. O processo de
miscigenagao n&o se limitou apenas a raga, mas também abrangeu aspectos como
lingua, religido, culinaria, musica, danga e costumes. Como traz Ribeiro: "Através
dessas oposicoes e de um persistente esforco de elaboragdo de sua propria
imagem e consciéncia como correspondentes a uma entidade étnico-cultural nova, é
que surge, pouco a pouco, e ganha corpo a brasilianidade." (RIBEIRO, 1995, p.
128).

E através desse processo de miscigenacdo que nos proporciona
compreender o desenvolvimento do que podemos entender hoje como identidade
brasileira. E importante destacar que essa interacdo cultural ndo ocorreu de forma
harmoniosa e/ou igualitaria. Ela foi permeada por conflitos, desigualdades,
processos de dominagao e resisténcia, que deixam marcas até os dias atuais.

A mitologia dos povos subjugados pelo colonialismo, acontecia
principalmente de forma oral, sendo passadas de geragédo para geragao. E com o
adivento da colonizagado e o processo de dominagao cultural criado pela chegada
dos portugueses, a partir do imaginario da cultura Europeia como mais elevada, foi
palco de agbes como a catequizagdo dos indigenas brasileiros e a repressao das
culturas tradicionais dos negros escravizados e dos povos originarios.

Por se tratar de povos que por vezes ndo possuia uma escrita efetiva
(PORTELLI, 1997) ou também que estava fora do seu territorio natal (dificultando
nesses casos até mesmo a comunicagao oral). Parte dos conhecimentos oriundos
desses povos se perderam no processo da colonizagédo, outros foram agregados
formando assim um hibridismo cultural (BURKE, 2010) criando assim o que
podemos conceber como cultura brasileira.

Nesse sentido, a cultura brasileira contemporanea € o resultado desse
encontro e fusdo de diversas mitologias e tradigbes, moldadas pela dinamica do
colonialismo. A reflexdo sobre esse processo historico ndo apenas nos permite
compreender melhor a diversidade cultural do Brasil. Mas também compreender que
a mitologia pode desenvolver um papel crucial nesse contexto, servindo como um
fio condutor que conecta as diferentes tradigées e oferece insights sobre as crencgas,
os valores e os modos de vida das comunidades que contribuiram para a formacéao

do Brasil contemporaneo.
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1.2 O sentir e o simbolizar

A partir da cultura, o homem ¢é capaz de criar simbolos que o fazem
compreender e interpretar o mundo em que vive. O que difere o homem do animal é
sua capacidade de criar simbolos, assim como diz Jodo Duarte Junior (1981), a
natureza molda o animal, que se adapta as mudangas do meio, ja 0 homem adapta
0 meio para que este se adeque melhor as suas necessidades.

A capacidade de construir simbolos permite aos seres humanos uma
capacidade de interpretar o mundo e de modifica-lo a partir de sua cultura e
necessidade. A criagao de simbolos permite ao homem compreender o mundo de

maneira ampla e clara, segundo Duarte Junior:

Um simbolo constitui um determinado ou objeto ou sinal que
reinterpreta algo; que permite o conhecimento de coisas e eventos
ndo presentes ou, mesmo, inexistente concretamente. Por
intermédio dos simbolos o0 mundo pode ser apreendido como uma
totalidade, ja que eles permitem a reunido e o entrelacamento de
objetos e fatos ausentes (e mesmo dispares), na consciéncia
humana. (DUARTE JUNIOR. 1981, p. 23).

Assim podemos compreender que a criacdo dos simbolos torna o homem
capaz de interpretar e reinterpretar o mundo, de maneira que possa molda-lo de
maneira que lhe for conveniente. E ndo apenas isso, o homem é capaz de
compreender e dar sentido ao mundo em que vive de tal forma que os simbolos por
nos criados ultrapassem a relacdo da realidade visivel que nos cerca." Desta
maneira, notamos que o ato de conhecer de dar um significado as coisas e aos
fatos brota de uma atitude valorativa do homem." (DUARTE JUNIOR, 1981. p. 26).

A partir da organizagao dos simbolos podemos entao constituir a linguagem.
Através da linguagem damos sentido aos estimulos do meio em que nos cerca."Os
estimulos provenientes do meio sao filtrados e organizados por ela, e isto equivale a
dizer que nossa percepgado, de certa forma, € fungdo da nossa linguagem"
(DUARTE JUNIOR, 1981. p. 35). E através da linguagem que podemos dar nome as
coisas e assim compreender de maneira mais efetiva. "Aquilo para o que nao temos
palavra, ndo existe, ndo podemos pensar. Nomear as coisas € fazé-las existir."
(DUARTE JUNIOR, 1981. p. 39).
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E através da Cultura que simbolos e a linguagem s3o criados, e através
desta juncéo entre os simbolos e linguagens que formam os mitos. O homem se faz
através da Cultura e a cultura sé pode existir a partir do homem (DUARTE JUNIOR,
1981). Damos valor e significado aos acasos da natureza, nomeamos aquilo que

nos rodeia e imaginamos um universo de possibilidades.
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2. Os mitos e suas representagoes

Os mitos surgem de uma ampla gama de necessidades humanas e existem
como ideias e crengas fundamentais. Suas imagens evoluem para simbolos que
representam toda uma civilizacdo. A propensao criativa inerente ao ser humano
transforma a realidade em icones e simbolos, conferindo existéncia a algo nunca
antes visto. Damos forma, personalidade e imagem aos mitos, como observou Jung
(2016):

Com sua propensao para criar simbolos, o homem transforma
inconscientemente objetos ou formas em simbolos (conferindo-lhes
assim enorme importancia psicoldgica) e Ihes da expressao, tanto na
religido quanto nas artes visuais. A interligada histéria da religido e
da arte, que remonta aos tempos preé-histéricos, é o registro deixado
por nossos antepassados dos simbolos que tiveram especial
significagdo para eles e que, de alguma forma, os emocionaram.
(JUNG et al. 2016, p. 232).

As imagens criadas pelas civilizagdes ao longo da historia, inclusive nos
dias atuais, oferecem a possibilidade de compreender universos distintos. As figuras
dos deuses e dos seres provenientes das mitologias permitem explorar mundos e
redescobrir histérias que ja ndo estdo mais vinculadas a uma crenga existente.
Segundo Jung (2016), temos a capacidade de transpor barreiras temporais por meio
das imagens e dos mitos, possibilitando a compreenséo da psique humana e de

suas tradigdes.

A historia antiga do homem esta sendo redescoberta de maneira
significativa através dos mitos e imagens simbdlicas que I|he
sobreviveram. A medida que os arquedlogos pesquisam mais
profundamente o passado, vamos atribuindo menos valor aos
acontecimentos historicos do que as estatuas, desenhos, templos e
linguas que nos conta velhas crengas. (JUNG, 2016, p. 106).

Explorar os mitos abre portas para a compreensdo tanto de antigas
civilizagdes, quanto de mitos vivos que habitam o imaginario contemporaneo. Assim,
"Compreender a estrutura e a fungdo dos mitos nas sociedades tradicionais nao

significa apenas elucidar uma etapa na histéria do pensamento humano, mas
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também compreender melhor uma categoria dos nossos contemporaneos" (ELIADE,
1972. p. 6).

Os mitos integram a cultura de um povo, e a cultura deste povo possui em si
uma identidade unica que a difere, dando-lhes caracteristicas que possibilitam
manifestar suas simbolizagbes. E através destas simbolizacdes e das relacdes ja
estabelecidas que podemos compreender de forma mais profunda os significados

do mundo para este povo. Duarte Junior afirma:

Individuos que nascem, aprendem e constroem o mundo dentro de
uma mesma cultura, guardam entre si esta identidade. Por este
processo de identificacdo cultural pode-se dizer que possuimos uma
personalidade de base ou personalidade cultural, moldada a partir
dos valores basicos de nossa cultura. (DUARTE JUNIOR, 1981. p.
53).

Os mitos se orientam a partir das sociedades a qual pertencem e a
produgao artistica esta intrinsecamente ligada ao mundo, neste sentido o mito toma
forma pela agdao de artistas. A sociedade e a cultura exerce uma influéncia
significativa na modelagem da arte, ela n&o é representa uma regra restrita, mas

sim um condicionamento, como afirmado por Luigi Pareyson (1984):

[...] a afirmacéo da sociedade e do condicionamento da arte. Isto se
inclui na tendéncia geral da nossa cultura, que, cansada do tanto
insistir crociano acerca da autonomia da arte e acerca da pureza da
sintese estética a priori, que ignora qualquer condi¢do, rebaixa todo
precedente a simples matéria e dissolve qualquer matéria no ato
criativo, voltou-se para revalorizar o conteudo, o significado humano,
a funcdo nao puramente estética da arte e a sublinhar a relagao que
liga a arte com o tempo do qual ela emerge e com o ambiente de
onde ela surge. (PAREYSON, p. 87, 1984).

Podemos observar ao longo da histéria como a sociedade e o tempo
influenciam e condicionam a producgao artistica, nas mais diversas culturas, em
tempo e espacgos distintos. Ao observarmos o passado encontramos essa produ¢ao
como um recurso para a representacdo de seus mitos, possibilitando a
materializagdo da imagem dos mitos e também a incorporagao das imagens nos

ritos. Assim como afirma Carmen Biasoli (1999):
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E pela arte que temos a representacdo simbolica dos tragos
espirituais, materiais, intelectuais e emocionais que caracterizam
uma sociedade ou um grupo social, seu modo de vida, seu sistema
de valores, suas tradi¢cdes e suas crengas. (BIASOLI, 1999. p. 91).

Ao buscar a formacao docente, busco também conhecer de forma mais
aprofundada as relagcdes entre o ser professor em relagdo ao ser aluno. Agora de
encontro ao olhar docente, o que me era insatisfeito ou mesmo sem sentido,
torna-se inspiragdo para uma pratica significativa, procuro me tornar aquela que
pode possibilitar a compreensao para outrem. Ensinar e aprender, assumindo-me

como docente. Paulo Freire diz:

Assumir-se como ser social e histérico, como ser pensante,
comunicante, transformador, criador, realizador de sonhos, capaz de
ter raiva porque é capaz de amar. Assumir-se como sujeito porque
capaz de reconhecer-se como objeto. A assungcdo de nés mesmos
n&o significa a exclusdo dos outros. E a "outredade" do "ndo eu" ou
tu que me faz assumir a radicalidade do meu eu. (FREIRE, 2021.
p.42).

Figura 01: Quarto ano do fundamental | prova de arte.

})‘M‘ﬂl‘_is_m €a téénica e
* desenhar uma imagem ou
depois responda: { 2,0)

™ que se preenche ou faz 0 uso dos pontos ou manchas para colorir ou
um desenho. Dessa forma, utilize esta técnica para colorir o desenho abaixo e

6

Fonte: acervo pessoal.

Através dessa assuncgao, busco refletir sobre minhas experiéncias do
passado, quanto a aluna da educagao basica, através agora do olhar docente. Ao

me reencontrar com os fragmentos dessa memoria, e agora com mais
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entendimento, me pus a indagar sobre aquela fatidica atividade, mais
especificamente com uma prova de arte da quarta série do ensino fundamental |
(Figura 01).

Questdes emergiram apoiadas nas estranhezas geradas pela prova (Figura
01). Comecei a recapitular a trajetéria da minha formacao escolar. E pude observar
que ocasionalmente os mitos surgiam para elucidar algum contexto ou mesmo como
obras de arte, por exemplo, no estudo sobre a histéria do antigo Egito, onde os

hierdglifos, as estatuetas, as pinturas e os deuses eram apresentados, como tema.

Figura 02: Estela de 1000 a. C.

Fonte: Mitologias: deuses, herois e xamés nas tradig;()és e Iendrésrde:['odo 0 mundo.

Na Figura 02, em acordo com Willys (2012), Ra-Harakhty o Deus sol, é
representado com corpo antropozoomoérfico com cabeca de falcdo e esta
abencoando com seu disco solar uma mulher que o adora. Nas laterais da
composic¢ao, na parte inferior da imagem, ha uma cabeca em cada lado.

Ainda segundo o autor, plantas tipicas do Egito elevam-se das cabegas. Na
parte superior ha o hieroglifo de "céu", um disco solar centralizado e dois olhos

wedjat. Ra foi o principal Deus durante a maior parte das épocas, venerado por
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trazer a luz do sol todas as manhas, cultuado por suas jornadas noturnas pelo
subterraneo (WILLYS, 2012).

Os mitos eram apresentados a partir de uma légicas, sendo usados pela
disciplina de histéria para elucidar o contexto de sua cultura ou praticas artisticas
renomadas da humanidade. Os mitos gregos foram os mais recorrentes durante
meu periodo escolar, pois, além de estarem presentes na historia antiga, eram tema
frequente de pinturas e esculturas ao longo de outros periodos historicos. As
histérias da mitologia grega faziam parte ndo s6 do ambiente escolar, mas também

em outras midias como filmes e jogos na minha vida.

Figura 03: Sandro Botticelli (1445-1510), Minerva e il centauro, c. 1483. Témpera sobre
tela, 207 x 148 cm. Florencga, Galleria degli Ufizzi.

Fonte: Google imagens

Ao observarmos a Figura 03 vemos uma mulher, que como o titulo
pressupoe, trata-se de Minerva, a Deusa da sabedoria, Minerva porta uma arma
semelhante a um machado com um cabo longo, do lado esquerdo esta a imagem de
um centauro (um hibrido antropozoomoficas de humano com cavalo), que carrega
um arco e flechas, mais ao canto ha pilares. Minerva parece ndo se agradar com a

presenca de tal criatura, visto que ela esta agarrando o cabelo do centauro.
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Mas quando o assunto em questao era voltado aos mitos nacionais, assim
como mostra na Figura 1, os objetivos de abordar a tematica parecem confusos.
Qual a relagcdo do boto-cor-de-rosa com o pontilhismo? A questdo é ensinar uma
técnica? Ou ensinar sobre o boto? Como essa relacdo torna o aprendizado
significativo?

A relacdo que me parece ter, € do simples cumprimento de curriculo, talvez
uma inconsisténcia na formacdo dos professores ou mesmo um processo de
desvalorizagdo dos mitos da cultura brasileira. Onde sua relevancia e significados
eram simplesmente esquecidos e deixados de lado, suas origem eram
desconhecidas e a crenga que um dia o envolveu ja ndo mais importava. Durante

um tempo até pensei que tivesse menos importancia.

2.1. Um debrugar sobre narrativas que compoe uma identidade multipla

Partindo desse pensamento, busco aqui pensar as narrativas a partir delas
mesmas, de suas representagdes, de seu imaginario cultural, possibilita ao aluno
perceber e reconhecer aquilo que faz parte da realidade envolve. E a percepgao do
mundo que o cerca facilita assim o processo criador do educando, como Ferraz e
Fusari (2009) apresenta: “As representagées mentais, advindas desse mundo
perceptivo, reorganizam-se, recombinam-se em outras formas através do processo
criador que € sobretudo imaginativo.” (p. 91). Advindo dessa reflexdo serao
apresentados alguns mitos nacionais, de maneira que possamos ponderar sobre os
mesmos.

A cobra de fogo, que protege as matas, carrega em si significados que
podem ser compreendidos quando se toma contato com a cultura que a envolve.
Assim como muitos a conhecem como o Boitata, uma serpente gigante de corpo
flamejante que protege as matas de invasores que tentam matar animais ou causar
incéndios. Etimologicamente o nome da criatura tem origem tupi-guarani, seu

~n

prefixo deriva de "mboi” significa cobra, junto com o sufixo "Tata"” que significa fogo,
Mboitata a cobra de fogo (CASCUDO, 2014). Essa criatura defensora da natureza
estende sua historia por todo territério nacional, e em cada regido, ganha formas e
narrativas diferentes, sendo representada até como a figura de um boi de cospe

fogo pela boca.
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Figura 04: Froes, sem titulo. Arte digital, 2022. Figura 05: Froes, Boitata: Olhos da
punicdo. Arte digital, 2022.

02O+ O+ Oe 0o

ROITATA

- Olhos da Punigdo -

Raquel Aratjo Frées

[ Orientador: Prof. Dr. Cliudio Aleixo Rocha

Fonte: site de publicagdes Tapas'

As Figura 04 e Figura 05, fazem parte da histéria em quadrinho da artista
Raquel Froes, intitulada "Boitata - Olhos da Punic&o". A narrativa dos quadrinhos
explora uma das variagdes da lenda da Boitatd, retratando essa entidade como uma
figura justiceira que protege as florestas e suas criaturas da maldade do homem. O
quadrinho é fruto de sua pesquisa de trabalho de conclusao de curso.

Além do Boitatd, outras criaturas habitam as matas e rios brasileiros, como
o Minhocédo do Pari, segundo Simas (2018), em Pari existe uma minhoca gigante
capaz de engolir pessoas inteira e destruir barcos, a unica maneira de prender o
minhocdo € amarrando a criatura na igreja principal da cidade. Impedindo de
continuar sua destruigao.

Ha também relatos do Pé de Garrafa?, um monstro maior que as arvores

que habita florestas densas, sua aparéncia é assustadora, ele possui um corpo

! site de acesso a histéria em quadrinhos: https://m.tapas.io/episode/2744664
2 0 pé de garrafa é um mito presente na regido de Mato Grosso do sul, que foi transmitido a mim por
familiares.
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repleto de pelos com um unico pé em formato de garrafa, que ao andar deixa seu
rastro sobre o chdo, dizem que ele se alimenta de criangas, perdidas na mata ou
mesmo de adultos, além de possuir um som aterrorizante.

Segundo Nissien (2020), a histéria do surgimento da erva mate da inicio em
uma aldeia ja escassa de alimentos e recursos. A aldeia onde vivia um grupo
indigena passava por uma época de escassez, ja nao havia suprimentos
necessarios para todos, diante deste ocorrido foi decidido pela grupo buscar um
novo lugar, mais abundante que pudesse manter todos. No entanto, nesta aldeia
havia um velho cacique, que por conta de sua idade avangada ndao conseguiria
acompanhar a jornada de seu povo, diante dessa condicdo o idoso decide
permanecer no local. Sua filha Yari, se recusa a deixar seu pai sozinho e também
permanece na aldeia, a fim de cuidar do idoso e ajuda-lo.

Dias se passaram e repentinamente surge um visitante desconhecido, o
homem desconhecido pede ajuda a Yari e seu pai, que prontamente ajudam o
forasteiro, dando abrigo e alimentagdo ao rapaz. A gentileza daquela pequena
familia em abrigar e ajudar um desconhecido, impressionou o homem, que se
revelou como sendo enviado de Tupa, o Deus sol. Tupa admirado com a gentileza e
a parceria entre pai e filha, resolveu conceder a eles presentes e béngaos.

O velho pediu ao Deus que ele pudesse ter mais disposicdo em seu dia,
entdo o Deus sol entregou ao senhor um ramo de uma planta que possuia um
aroma agradavel, que ao se fazer cha de suas folhas elas davam a forga e a energia
necessaria para o velho cacique poder ajudar mais sua filha nas tarefas, além de
ensinar a ele como cultivar e colher. Ja para Yari o Deus resolveu transforma-la na
protetora dos ervais. Transformando a moga em "Ka'a Yari" (NISSIEN, 2020). Assim
Ka'a Yari permanece até hoje protegendo os ervais e dando forgas a quem
necessita de sua ajuda.

Assim como temos pessoas abengoadas por deuses, temos também
aquelas que foram amaldigoadas, como a mula sem cabega. Segundo Maria Pereira
(2007) a mula sem cabega é uma mulher que se envolveu romanticamente com um
padre e por isso foi amaldigcoada e transformada em um monstro. Durante a noite de
quinta até a manha de sexta ela percorre sete povoados, e se ela encontrar alguém

durante seu percurso ira chupas seus olhos, unhas e dedos.
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Figura 06: Antonio de Oliveira. A mula sem cabec¢a, madeir

Fdnte: KLINTOWITZ. Jacob. Mitos brasileiros. Sdo Paulo: Rhodia, 1987.

Na obra do artista Antonio de Oliveira (Figura 06), a escultura de madeira
representa a mula sem a cabecga, como algum tipo de fibra que se assemelha a
pelos formando a crina € o rabo, pescogo e patas pintadas de vermelho como se
estivessem em chamas. Muitas vezes a mula sem cabega € representada com
chamas saindo do pescoco, nesta representacéo ela ndo possui cabeca, entretanto,
segundo Pereira (2007), ha relatos de pessoas que viram a besta caminhando sobre
a noite, e eles dizem que a mula na verdade tem uma cabega e que de suas narinas
saem as chamas.

As histérias mitologicas podem aparecer de diferentes maneiras como
vimos na mula, onde em uma versao ela tem cabeca e em outra ela ndo tem. Assim
acontece com a Cuca. Conforme Franchini (2011), a Cuca tem origens da cultura
portuguesa e espanhola, a principio sua imagem se assemelha e uma idosa
corcunda e raquitica, caracteristicas frequentemente associadas a bruxas, porém no
Brasil ela ganha caracteristicas animalescas que proporciona uma identidade
propria para a Cuca brasileira, nesta versédo ela possui caracteristicas femininas
porém se assemelha a algo como um jacaré humanoide como aparece no programa

televisivo Sitio do Picapau Amarelo (Figura 07).
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Figura 07: Jacira Santos (2001 a 2002); Jacira Santos (2003 a 2006) e Solange Couto
(2007).

Fonte: Site memoria Globo.

O programa televisivo é inspirado em uma série de livros de autoria de
Monteiro Lobato (1882 - 1948) e foi transmitida pela Rede Globo de Televisdo de
1977 a 2007. O programa teve duas versdes, a primeira foi exibida de 07/03/1977 a
31/01/1986, durante a exibigdo da primeira versdo houve algumas mudangas de
elenco e diregdo. A segunda versdao do sitio do picapau amarelo foi exibida de
12/10/2001 a 07/12/2007, e é dividida por temporadas, assim coloca na primeira
versao ao longo do tempo o programa sofreu diversas alteragdes, entretanto nesta
segunda temporada as mudangas sdo mais evidentes, tendo mudangas no elenco e
na visualidade do programa, o programa televisivo ganha ainda em 2012 uma
versao animada que é exibida até o ano de 2013

A Cuca presente na série televisiva também sofre alteragdes durante as
versdes e as temporadas (Figura 07), nas duas versdes ela é representado como

uma bruxa que apresenta caracteristicas humanas e de jacaré, na temporada de

% informagbes disponiveis no site memoria Globo:
https://memoriaglobo.globo.com/busca/?q=+s%C3%ADtio+do+picapau+amarelo&page=1
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2007, a personagem ganha mais caracteristicas humanas, deixando de ter cauda e
de ter o rosto completamente de jacaré. Os contos sobre a Cuca dizem que essa
impiedosa bruxa sequestra criangas que se recusam a dormir, assim como a famosa

cangao de ninar “dorme neném que a Cuca vem pegar’.

Figura 08: A Cuca. Tarsila do Amaral 6leo sobre tela. 73 cm x 100_cm, 1924.

Fonte: site enciclopédia itau cultural.

Assim como no seriado a artista Tarsila do Amaral representa sua versao da
da bruxa, em sua obra “A Cuca” (Figura 08), na obra da artista a personagem possui
coloragao amarelada e uma forma que se difere tanto da velha bruxa quanto de um
jacaré, possui olhos bem destacados, uma cabega grande com um corpo pequeno
apresenta algo que se assemelha a orelha ou chifres no topo de sua cabega, esta
cercada de outras criaturas que me remete a uma ave, um sapo e uma lagarta. As
personagens se encontram em um ambiente de natureza, com arbustos, arvores e
grama. As figuras apresentam cores vibrantes e formas bem definidas que séo

caracteristicas da artista.
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Figura 09: Nireuda. Boto, xilogravura.

Fonte: Nireuda. Mitos e lendas do Brasil em cordel. Sdo Paulo: Paulus, 2009.

De origem amazoénica, o boto-cor-de-rosa (Figura 09) € um mamifero de
agua doce nativo da regido. A narrativa que o envolve tem relagdo com as tradi¢coes
das festas juninas que ocorrem em homenagem aos santos. De acordo com Pereira
(2007), é durante essas festividades que o boto sai dos rios e se transforma em um
belissimo e elegante rapaz, no entanto sua transformacao nao é perfeita, e para
esconder sua imperfeicdo o boto usa um chapéu que esconde sua verdadeira
narina, que esta localizada no topo de sua cabeca.

Transformado o boto galanteia a primeira bela dama que esta solitaria que
ele avista, o formoso rapaz seduz as jovens e as leva para o rio, onde o
boto-cor-de-rosa engravida as mogas e desaparece num mergulho no rio, é possivel
ver logo apds seu sumigo um boto saltitando pelas aguas do rio, assim como a
artista Nireuda representa em sua gravura (Figura 09). E comum na regido chamar

de “filho do boto” criangas cujo a identidade do pai € desconhecida.

29



Figura 10: Nireuda. Saci, xilogravura.

NS ELD

Fonte: Nireuda. Mitos e lendas do Brasil em cordel. Sdo Paulo: Paulus, 2009.

O Saci Pereré* é um garoto negro travesso, de um sé perna, que apronta
diversas peripécias com as pessoas e animais. E responsavel por trancar a crina
dos cavalos, e assusta-los durante a noite, ele também esconde objetos e
brinquedos para ver o desespero de quem os perdeu. Para quem deseja agradar o
jovem, basta colocar aos pés de uma arvore tabaco e cachaga, esta oferenda
certamente agradara o menino.

O Saci tem a capacidade de se transformar em redemoinho, como na Figura
10, onde Nireuda representa o garoto com seu gorro e cachimbo, transformado em
redemoinho sobre o céu estrelado da noite. E quando ele esta transformado em
redemoinho que temos a chance de captura-lo, para isso € necessario uma peneira

e uma garrafa, € necessario que a pessoa disposta a capturar o Saci entre no

4 O saci que apresento nesta historia, foi contado a mim por meus familiares durante minha infancia,
entretanto a histéria possui diferentes versdes dependendo da regido e das tradi¢gdes locais.
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redemoinho com seus materiais e prenda jogando o saci com a peneira direto para
a boca da garrafa.

Durante a minha infancia minha avd sempre pedia para termos cuidado com
0 Saci e caso alguém escutasse seus assovios vindos da mata retornasse para
casa ou deixasse uma oferenda para ele. Além das histérias contadas pela minha
avo, o saci também aparece como personagem em algumas histérias como sitio do
pica-pau amarelo ou os quadrinhos da Turma da Ménica, essas historias muitas
vezes retrata as peripécias do menino, como podemos ver pela capa da revista em
quadrinhos da turma da Mdnica (Figura 11), onde Chico Bento (o menino de chapéu

e blusa amarela) persegue o Saci por ter feito trangas em seu cavalo.

Figura 11: Capa da revista em quadrinhos Turma da Ménica.

TURMA [~
pa LlLe

Fonte: site de compras Amazon.

Os mitos possuem um carater fantastico e imaginativo, que se distancia da

realidade racional. "O mito ndo tem a coeréncia da sistematizacdo de seus dados,
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podendo ser entendido como arte, criatura criada pela tabulagdo do ser humano e
emerge em todas as culturas" (ALVARENGA, 2010. p. 41). Essa caracteristica
imaginaria abre portas para se trabalhar o ludico dentro da sala de aula. A fantasia
presente nas histdrias mitoldgicas podem desenvolver o imaginario infantil e a
construcao de valores morais e éticos. E é desse imaginario fantastico que podemos
pensar o ludico, de forma que a crianga compreenda valores culturais presente na

sociedade.

O ludico e o brincar na escola podem ser mobilizadores de
conhecimentos que, sem deixar de lado o aspecto prazeroso e
espontaneo, expressa nos brinquedos e nas brincadeiras, as
atitudes e os momentos de apreensdo dos saberes. (FERRAZ,
FURASI, 2019. p. 128).

Vale a pena ressaltar que o brincar deve, assim como qualquer outra
abordagem metodolégica, ser mediado para que possa ser efetivamente
compreendido pelos educandos. O brincar por si s6 ndo garante efetividade na
compreensao do conteudo e, para que o saber seja efetivamente compreendido

pelos alunos, cabe ao docente mediar o processo:

Quando o educador sabe intermediar os conhecimentos, ele é capaz
de incentivar a construcdo e habilidades do ver, do observar, do
ouvir, do sentir, do imaginar e do fazer, assim como suas
representagdes. (FERRAZ, FURASI, 2019. p. 94).

Para além do carater ludico presente nas narrativas mitoldgicas, levar os
mitos para o ambiente escolar proporciona também ao aluno acesso aos saberes
culturais, através dos mitos podemos acessar o inconsciente cultural. Alvarenga

afirma:

Quando entendemos o mito podemos pesquisa-los na histéria dos
mais variados povos e culturas, passamos a compreender o
mecanismo de formagado das proprias palavras, acessando o seu
sentido mais profundo. Quando correlacionamos os conceitos
miticos ha uma forma de linguagem ou expressdo das
manifestagdes do inconsciente podemos perceber o quanto se
reeditam em culturas e povos diversos. (ALVARENGA, 2010. p. 42).
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A partir do mito podemos reconhecer os aspectos culturais presentes na
sociedade, conhecer o funcionamento das pessoas, suas regras e costumes. O mito
€ base fundadora dos fundamentos de uma sociedade, ao abordar sua tematica na
escola é possivel proporcionar aos alunos o reconhecimento de valores culturais, de

maneira que possamos reconhecer a cultura do outro e a nossa propria cultura.
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3. Mitologia na Educacao: Abordagens e Possibilidades

A conducédo deste capitulo se constitui por uma pesquisa qualitativa, do tipo
bibliografico que consiste em um estudo que leva em consideragdo o contexto no
qual faz parte e a sociedade que o circunda (MINAYO, 2007). Nesta perspectiva
buscando analisar a relagcdo entre a mitologia, a arte, cultura brasileira e a
educacdo. Para Maria Minayo a pesquisa qualitativa preocupa-se com questdes

gue nao podem ser quantificado, como valores culturais e sociais:

[...] ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes,
crencgas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagbes, dos processos e dois fendmenos que nao
podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis. (MINAYO,
2002. p. 21-22).

A pesquisa qualitativa tem como objetos de investigacdo fendmenos
humanos, de maneira que possa compreender significados por vezes subjetivos

sobre o sujeito da pesquisa. Bogdan e Biklen afirmam que:

O objetivo dos investigadores qualitativos é o de melhor
compreender o comportamento e experiéncia humanos. Tentam
compreender o processo mediante o qual as pessoas constroem
significados e descrever em que consistem esses mesmos
significados. (BOGDAN; BIKLEN, 1994. p. 70).

Nesta perspectiva, procuro compreender por meio da revisao literaria dos
Trabalhos de Conclusdo de Curso como cada estudante a época, interpretou a
tematica 'mitologia’ e como estabeleceu a conex&o entre o mito e a arte e a sala de
aula. Para alcancar esses dados, foi realizada a analise de Trabalhos de Conclusao
de Curso (TCC), do curso de Artes Visuais Licenciatura, da Faculdade de Artes,
Letras e Comunicagao (FAALC) da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul,
com intuito de compreender possibilidades de se trabalhar os mitos dentro do

contexto da escola.

3.1. Analise dos dados
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Para a analise foram selecionados dois TCCs: Cultura popular brasileira:
mitos e lendas, festa e artesanato do Para de Aline Pereira de Melo de 2011 e
Mitologia no ensino de arte: investigagdao e problematizagcao sobre o tema,
escrito por Mayara Cristina dos Santos Vieira no ano de 2019. A selegao se deu
com base em dois critérios principais, ter como tema a Mitologia e envolver
diretamente a educagdo. A busca por esses documentos teve lugar no acervo da
Sala XXX localizada na Unidade 8, que abriga os cursos de Artes Visuais

Licenciatura e Artes Visuais Bacharelado.

Tabela 1: Trabalhos de Conclusdo de Curso encontrados

Titulo Autor Ano

Cultura popular brasileira: mitos e lendas, festas e Aline Pereira de Melo 2011
artesanato do Para

A mitologia grega e o herdi contemporaneo Bruna Costa Nogueira 2013

Ikai - outro mundo: uma pesquisa dos elementos do | Daniela Akemi Sato 2013
folclore japonés no manga e na arte.

Mitologia no ensino de arte: investigacao e Mayara Cristina dos Santos 2019
problematizacédo sobre o tema Vieira
Entre Pajés e artistas Istive Bernardo da Silva 2022

Fonte: Acervo Polo (bloco 8 Artes Visuais - FAALC).

No processo de investigagao, iniciei a busca pelos titulos, método pelo qual
encontrei cinco TCC (Tabela 1) envolvendo mitologia no tema. Na sequéncia,
procurei o vinculo com educacdo, priorizando o ensino de arte, e nessa nova
analise, trés foram descartados: ou por abordarem o tema no curso de Artes Visuais
Bacharelado e nao oferecer contribuicbes especificas para esta investigagao e ou
por nao ter aprofundamento tematico e ndo envolver o tema de pesquisa na pratica
educativa proposta pelo Projeto de Curso para o Ensino de Artes Visuais®.

Os TCCs selecionados serdo apresentados por ordem cronolégica de
defesa. Apresentando a maneira como os elementos usados para a selegao sao

abordados na pesquisa das académicas.

5 O projeto de curso para o Ensino de Artes Visuais envolve a construgdo, no curso de Artes Visuais
Licenciatura da Faculdade de Artes, Letras e Comunicagdo na UFMS, de uma sequéncia didatica
com dez aulas a partir do tema de pesquisa dos formandos e subordinado a Resolugdo CNE/CES n°
1, de 16 janeiro de 2009, disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/2009/rces001_09.pdf.
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3.1.1 Cultura popular brasileira: mitos e lendas, festa e artesanato do Para

Melo (2011) em seu TCC, busca falar sobre os aspectos culturais do Estado
do Para, e neste contexto ela envolve os mitos e lendas presentes na cultura
paraense. Em seu texto a autora aponta diferentes mitos presente na regido,
contextualizando suas narrativas, ela também discorre sobre as festividades e sobre

o artesanato local. Para a autora os mitos:

[...] sdo narrativas que buscam explicar efeitos sobrenaturais e
mistérios, essas historias podem sofrer alteragdes ja que sao
repassadas oralmente, elas misturam fatos reais com fantasia e
representagdes de novos contextos. (MELO, 2011. p. 29).

A autora também reforga que os mitos retratam o imaginario, interpretando a
realidade de uma maneira fantastica. Para ela, o mito é entendido como uma
interpretacdo subjetiva da realidade, que busca explicagbes para os eventos

inexplicaveis.

Trata-se, portanto, de uma interpretacdo da realidade, de uma
definicao imprecisa que considera o mito apenas como descri¢gao de
agentes e de fatos formulados no nivel do imaginario sem que sejam
vivenciados na realidade. (MELO, 2011. p. 30).

Ela reforca também a importancia de abordar a cultura popular e de seus
aspectos dentro do curriculo escolar e da sala de aula. Melo (2011) diz que abordar
esta tematica dentro da sala de aula proporciona ao educando um reconhecimento

do seu préprio eu e também do outro e da diversidade.

Conteudos relacionados a arte e a cultura popular, contemplando as
regides brasileiras, com o intuito de proporcionar ao educando o
reconhecimento das diferencas e identidades brasileiras, junto ao
processo de interculturalidade, possibilitando o seu reconhecimento
no mundo, valorizando suas origens culturais e o respeito a
diversidade. (MELO, 2011. p. 4).
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Conhecer e valorizar a cultura popular mantém vivo também a heranca
cultural de um povo. A autora enfatiza também a formagao cultural do povo
brasileiro, em especifico do povo paraense. A miscigenagcdo de varios povos da
origem ao Brasil, diferentes aspectos e influéncias moldam a cultura brasileira.

E através desta cultura formada por diferentes origens culturais que surgem
no imaginario brasileiro. Para a autora: "perdemos perceber a presenca de um
imaginario do homem, nas narrativas contadas em formas de mitos" (MELO, 2011.
p. 30). Sendo entdo os mitos uma maneira de acessar esse imaginario formados
pelas herangas culturais que formam nossa cultura. Ela reforca também a

importancia da oralidade como forma de conservagéo cultural.

E feita oralmente pelos ancides aos jovens que encontram nos mitos
as verdades sobre as origens dos elementos naturais € materiais.
Isso faz com que eles conservem a memdria historica do grupo em
que estao inseridos. (MELO, 2011. p. 28).

Para retratar esse imaginario paraense a autora nos apresenta alguns mito
regionais, sendo esses: lenda das Amazonas, a lenda do Muiraquita, mito da
Matinta Pereira, mito do boto e o mito do curupira. A autora narra suas historias
contando sobre cada entidade e sua relagédo com a regiéo.

A autora em seu TCC, propbe entdo uma pratica pedagdgica que aborda a
identidade cultural, em busca de que o aluno possa compreender o outro e a si
mesmo no mundo. Podemos pensar esse recorte também a partir da propria
realidade do educando, trazendo para os conteudos escolares os mitos dos quais
eles se reconhegam.

Como intervencgao pedagdgica Melo (2011) propde uma feira cultural com os
alunos, no qual seria ofertada uma oficina nos ultimos bimestre do ano, na qual os
alunos ficariam responsaveis por diferentes representagdes culturais que
envolvessem a cultura paraense. Com finalidade de incentivar a pesquisa e o

dialogo entre cultura e entre os alunos.

3.1.2 Mitologia no ensino de arte: investigacao e problematizagdao sobre o

tema
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Para dar inicio as discussdes, Vieira (2019) parte da compreensao sobre 0
que é a mitologia, a autora apoia-se nos conceitos apresentados por Campbell. No
qual fala sobre o mito ser "personificacdo de um poder motivador ou de um sistema
de valores que funciona para a vida humana é para o universo" (VIEIRA, p. 10,
2019). A autora ainda explica que os mitos sdo formas de compreender o
desconhecido, aquilo que a ciéncia ainda ndo pode explicar.

Para Vieira (2019) sdo também formas de justificar as imperfeicoes
humanas, para ela as histdrias contadas: "[...] tornam-se exemplos para que
aprendamos com o0s erros e/ou vitérias do passado, decidindo através desses
exemplos, qual o melhor caminho a seguir." (VIEIRA. p. 11, 2019). Pontua também
que o mito possui relagdo entre a alegoria e a teologia, que se volta para a
experiéncia humana ajudando a lidar com os principios existenciais humanos.

Segundo Vieira, Armstrong afirma que as manifestagdes artisticas que
representam o mito dao a possibilidade do contato com a Plenitude humana em um
processo de catarse e éxtase, mas também lembra que o mito deve permitir uma
nova visao sobre a vida, possibilitando novas interpretacbes e compreensdes para
gue nao caia no esquecimento.

A autora enfatiza os mitos como simbolos construidos a partir da
consciéncia coletiva, simbolos esses que formam uma linguagem. E essa linguagem
simbdlica tem como base as vivéncias pessoais de uma comunidade e por isso
estdo intrinsecamente ligados a cultura desse povo, Vieira (2019) afirma ainda que:
"Ao nos aproximar das mensagens dessas mitologias, podemos ter acesso as
tradicbes, religiosidades e costumes de culturas diferentes cada povo a sua
maneira." (VIEIRA, 2019, p. 13).

Posteriormente a estas reflexdes Vieira (2019) apresenta algumas
contribuigcdes dada pelos mitos da Antiga Grécia, e traz alguns dos principais nomes
das entidades gregas. Além dos Deuses, o Imaginario mitolégico da Antiga Grécia
também contava com criaturas fantasticas que habitam os bosques e campos, os
Deuses menores e os herais.

A autora faz uma reflexdo com base em trés artigos disponiveis em
plataformas digitais, sendo essas a ANPAP, CONFAEB e EDUCERE. Os artigos
trazem discussdes acerca de tematicas que possuem alguma relagdo com a

mitologia no ensino. Os artigos apresentam formas possiveis de se pensar a
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inclusdo da tematica na sala de aula, pensando na criatividade e na imaginagao e
na expressividade, trazendo questdbes que envolvem as referéncias que
encontramos no nosso entorno e a memoaria.

Vieira (2019) da continuidade a sua investigagao através de entrevista com
docentes sobre a pratica dos que atuam na educagao basica, como o conteudo
pode ser desenvolvido numa perspectiva do ensino basico. Em sua entrevista a
autora recebeu relatos sobre experiéncias dos docentes abordando a mitologia
como conteudo escolar. A autora enfatiza: "Percebemos que a maioria utiliza a
mitologia em suas aulas, explorando o conteudo dos mitos, enquanto um se
aproxima da tematica para apresentar as esculturas na arte egipcia e grega."
(VIEIRA, 2019. p. 24). A tematica ja se mostra frequente dentro dos conteudos de
arte, presente na educacgao basica, ligados principalmente na arte classica grega e
egipcia.

Partindo dessas duas perspectivas o estudo dos mitos sdo recursos que
podemos utilizar para a compreensao de diversas manifestacdes culturais e das
artes. O mito se mostra frequente dentro de uma visdo da arte grega e egipcia, e
pode neste sentido ser usada para compreender as relagdes culturais brasileiras.

Assim como Melo propde abordar os mitos possibilita uma aproximagéao
com a cultura, nessa visao penso a partir de uma reflexdo de Freire (2021) “Por que
nao estabelecer uma "intimidade" entre os saberes curriculares fundamentais aos
alunos e a experiéncia social que eles tém com o individuo?” (FREIRE, 2021. p. 32).
Aproximar o conteudo dos saberes dos educandos, trazer os mitos presente na

realidade dos educandos.

[...] Pensar certo coloca o professor ou, mas amplamente, a escola,
0 dever de nao so6 respeitar os saberes com que os educandos,
sobretudo os das classes populares chegam a ela — saberes
socialmente constituidos da pratica comunitaria — mas também,
como a mais de trinta anos vem o sugerindo, discutir com os alunos
a razao de ser algum desses saberes em relagdo com o ensino dos
conteudos. ( FREIRE, 2021. p. 31).

Freire (2021), ao destacar a importancia de ndo apenas respeitar, mas
também discutir os saberes com os quais os alunos chegam a escola, ressalta a

necessidade de contextualizar esses conhecimentos em relacdo aos conteudos
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ensinados. Esta abordagem nao apenas valida os saberes das classes populares,
mas também os conecta aos principios pedagogicos, promovendo um ambiente
educacional mais inclusivo e participativo. Numa perspectiva de preservagao dos

valores culturais:

Enfatizando a admissdo propriamente cultural da religido popular
como preservagao dos valores éticos, estéticos, étnicos e como
l6gico de grupos menores areas e oprimidos vivo de sorte a
funcionar como canal de expressao para a identidade grupal
(CHAUI, 2021. p. 187).

O estudo dos mitos proporcionam uma valorizagdo dos saberes culturais,
partindo de uma abordagem ludica abordando a tematica mitologia ja frequente no

ensino, assim como afirma Vieira (2019).

[..] lutar pelo acesso cultural abre espago para experiéncias
estéticas que se interigam com a percepcao, pois até
independentemente do mediador, a arte e a cultura sdo mediadores
de si mesmo. (MARTINS. 2014, p. 259).

A arte e a cultura, como mediadoras intrinsecas, oferecem um terreno fértil
para a exploragdo dos mitos, enriquecendo a compreensdao dos alunos e
proporcionando um ambiente educacional enriquecedor e enraizado na diversidade
cultural numa perspectiva de preservar crencas, mas também honra valores éticos,
estéticos e étnicos essenciais para a identidade grupal.

Ao reconhecer a importancia dessas narrativas mitolégicas, ndo apenas
como relatos do passado, mas como fontes vivas de sabedoria e compreensao do
mundo, podemos fortalecer nossa identidade cultural e promover o respeito pelas
diversas herancas que compdem o Brasil de hoje. Valorizar e preservar essas
tradicbes nao apenas enriquece nossa compreensao da historia, mas também
fortalece o tecido social, promovendo o entendimento mutuo e a harmonia em uma

sociedade culturalmente diversa.

40



Consideragoes

Esta pesquisa de conclusdo de curso se desenvolveu a partir de um
incdmodo, ao refletir sobre minha experiéncia passadas com a mitologia brasileira
nas aulas de arte. A partir desse incbmodo dei inicio a reflexdo que me trouxe a
essa pesquisa, "A mitologia brasileira no ensino de artes visuais".

Diante disso reflita neste texto sobre, como a mitologia brasileira esteve
presente no meu processo de formagao na educagdo basica e como podemos
pensar em abordar o tema nas aulas. Na busca por uma abordagem educacional
enriquecedora e envolvente para introduzir a riqueza da mitologia brasileira nas
salas de aula.

Para entender melhor como podemos levar as mitologias para a sala de
aula, é compreendido conceitos fundamentais para o tema, o mito, a cultura, a
identidade cultural e o simbolizar, a partir dos autores (Abbagnano, 2007; Chaui,
2012 e Duarte Junior, 1981). O mito n&o € simplesmente uma historia fantasiosa, ele
€ parte da cultura, mantém viva tradi¢cdes e valores culturais.

Ao compreender os mitos podemos compreender de forma mais ampla a
cultura de um povo, partindo desta concepcédo o mito pode se tornar um aliado
numa perspectiva educacional. O Brasil possui uma diversidade cultural gigantesca
e diversa, repleta de historias mitolégicas que formam a amalgama cultural
brasileira, que nos abre portas para a compreensao dessa diversidade.

Compreendendo a partir das pesquisas de TCCs analisadas, diferentes
formas como podemos pensar a tematica mitologia dentro do ambiente escolar, de
maneira que o educando possa reconhecer a cultura do outro, mas também que
reconhega a sua propria cultura. Ao trazer os mitos presentes na realidade dos
educandos para o contexto educacional, é possivel reconhecer o potencial cultural
dessas narrativas, enriquecendo o ensino de arte com diferentes perspectivas sobre
o tema, como revelado pelas pesquisas de TCCs do curso de Artes Visuais.

Com isso essa pesquisa visa contribuir para uma valorizagdo das culturas
brasileiras e em especifico da mitologia brasileira, tendo em vista a importancia de
se presenciar e se trabalhar a tematica nas aulas de arte. Portanto, a integragéo dos

mitos nos meios escolares ndo € apenas uma questao de transmitir conhecimento,
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mas também de valorizar e manter viva a heranga cultural que continua a moldar a

identidade das comunidades modernas.
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APRESENTAGAO

Ao revisitar documentos antigos que tenho guardados em casa me deparei
com uma antiga prova escolar, uma prova de arte, do quarto ano do ensino
fundamental, o conteudo da prova era a mitologia brasileira. Ao analisar as
atividades da prova percebi algumas dissonéncias entre o conteudo e a disciplina. A
prova era de arte, no entanto as atividades nem sempre estavam muito ligadas as
artes, ou as vezes nao tinham relacido com o conteudo.

Como o boto cor de rosa esta relacionado ao pontilhismo? A partir deste
incbmodo a ideia para a elaboracdo desta pesquisa surgiu. Ao propor abordar a
mitologia brasileira nas aulas de arte (YUI, 2023), busco n&do sé abordar sua
visualidade, mas também dialogar sobre a identidade cultural, os valores, a
oralidade e o imaginario. Nesta perspectiva buscando o entendimento da cultura a

partir da mitologia:

Quando conhecemos o mito, temos uma forma, um jeito de nos
sabermos, entendendo o mito como tradugdo de realidade o
psiquismo humano. Se conhecemos profundamente o mito,
passamos a conhecer a forma de funcionamento das pessoas, ou
seja, como reagem, como desejam e, fundamentalmente, como se
transformam.”(ALVARENGA, 2010. p. 43).

Podemos além de compreender o outro compreender ndés mesmo
compreender os alunos, valorizar os saberes dos alunos, neste sentido a proposta
do projeto de curso "Mitologia brasileira do ensino de arte" visa abordar a mitologia
brasileira de maneira que o educando possa se reconhecer e compartilhar seus
conhecimentos sobre a tematica. Partindo assim da indagac&o: "Por que nao
estabelecer uma "intimidade" entre os saberes curriculares fundamentais aos alunos

e a experiéncia social que eles tém como individuos?" (FREIRE, 2021. p. 32).
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SEQUENCIA DIDATICA

OBJETIVO GERAL DO PROJETO:

Compreender, valorizar e dialogar sobre os conceitos de cultura, identidade cultural,
mitologia e oralidade a partir da apresentagao de obras de artistas e da elaboragao
pratica de uma escultura.

CONTEUDO/TEMA GERAL:

Arte e cultura popular

IDENTIFICAGAO DO ANO ESCOLAR:

5° ano (ensino fundamental I)

1e 2 Aula:
Objetivos especificos:
e Compreender o conceito de cultura e identidade cultural.
e Compreender a relacado entre o mito e a cultura.
e Apresentar obras com tema: mitos brasileiros. Dos artistas: Antonio de
Oliveira (A mula sem cabeca), Candido Portinari (Bumba meu boi) e Tarsila
do Amaral (A Cuca).

Conteudo especifico:

Mitologia brasileira e cultura

Procedimentos Metodolégicos:

Esta aula tem como objetivo dialogar com os alunos sobre os conhecimentos deles
sobre os mitos brasileiros, e também na introdugdo dos conceitos que serédo base
no decorrer da aula. Em seguida sera apresentado obras de diferentes artistas
como: Tarsila do Amaral "A Cuca" (Figura 01), Candido Portinari "Bumba-Meu-Boi"
(Figura 02), Antbénio Oliveira "Mula sem cabeg¢a" (Figura 03). Ao final da aula sera
solicitado aos alunos realizar uma entrevista com amigos e familiares sobre as
historias mitolégicas que essas pessoas conhecem, que Ihes foram contadas na

infancia ou que mais marcaram. Buscando assim uma relagdo com a oralidade.
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Fonte: site enciclopédia itau cultural

Figura 02: Bumba-Meu-Boi, Candido Portinari (1903 - 1962)

fare AR

Fonte: site WikkiArt

Figura 03: Antonio de Oliveira. A mula sem cabega, madeira.

Fonte: KLINTOWITZ. Jacob. Mitos brasileiros. Sdo Paulo: Rhodia, 1987.
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Recursos:

Projetores e quadro.

3 e 4 aula:
Objetivos especificos:

e Conhecer e pesquisar sobre os mitos
e Elaborar projeto escultérico

Conteudo especifico:

Mitos brasileiros

Procedimentos Metodolégicos:

Nesta segunda sequéncia de aulas os alunos apresentaram os resultados das
entrevistas feitas com os amigos e familiares, posteriormente iremos para a sala de
informatica, onde sera desenvolvida pesquisas sobre os contos mitolégicos que os
alunos se interessaram, desta forma sera solicitado para que eles fagam uma
pesquisa buscando novas informagdes sobre a histéria que lhe foi contada. Em
seguida cada aluno escolhera um mito, seja 0 que mais gosta ou algum que ele
tenha interesse. A partir da sele¢do, cada aluno ird montar um projeto para uma
escultura, no qual irdo representar o personagem principal de suas histérias,
buscando retratar as principais caracteristicas do personagem. O projeto sera feito
em desenho e eles poderdo utilizar materiais diversos para o desenvolvimento da

atividade.

Recursos:

Sala de informatica, caderno, lapis, lapis de cor, fiz de cera, canetinha.

5 e 6 aula:
Objetivos especificos:

e Desenvolver a percepgao tridimensional
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e Explorar a criatividade e a imaginagado, a partir da construgdo de uma

escultura em papel maché.

Conteudo especifico:

Escultura e Mitos

Procedimentos Metodolégicos:

Nesta aula dara inicio aos projetos escultéricos elaborados na aula passada. Com
base nas caracteristicas principais do personagem de suas histérias, cada aluno ira
desenvolver uma escultura feita com papeléo, arames e papel maché. Nesta aula
sera montado a estrutura que dara sustentacdo as pecas, os alunos terdo todo o
tempo para a criagdo das pecas. A proposta de criagdo de uma escultura surge

como uma forma de dar corpo e viva ao mito que os alunos estarao representando.

Recursos:

Papelao, cola, arame, jornal, papel maché, tesoura, potes, agua e pincel.

7 e 8 aula:
Objetivos especificos:
e Desenvolver a percepgao tridimensional
e Explorar a criatividade e a imaginagado, a partir da construgdo de uma

escultura em papel maché.

Conteudo especifico:

Escultura e mito

Procedimentos Metodolégicos:
Nesta aula os alunos darao continuidade a escultura iniciada na semana passada.
Com as bases da escultura ja seca, os alunos poderdao continuar a moldar seus

personagens, dando formas mais definidas e os primeiros acabamentos.

Recursos:

Papelado, cola, arame, jornal, papel maché, tesoura, potes, agua e pincel.
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9 e 10 aula:
Objetivos especificos:
e Conhecer ou reconhecer os mitos apresentados por outros colegas
e compreender a relagao cultural entre os alunos e os mitos apresentados

e Desenvolver percepcao visual a partir da pintura e da finalizagao das pecas

Conteudo especifico:

Pintura e mitologia

Procedimentos Metodolégicos:

Na ultima aula sera finalizada as esculturas, sendo metade desta aula dedicada a
acabamentos finais e a pintura das pecas. Com a finalizagcao das pecas cada aluno
ira apresentar a turma sua escultura e a histéria por tras dela, contando quem € o
personagem e suas principais caracteristicas, como foi o processo de escolha do
aluno e quais as relagdes aquele mito tem com sua vivéncia. Finalizando a

sequéncia de aulas.

Recursos:

Cola, jornal, pincel e tinta guache

AVALIAGAO

A avaliagdo se dara pelo envolvimento dos alunos na proposta e a
compreensao do conteudo e da pratica, sendo pensada de forma dialdgica, numa
busca por trocas de experiéncia. Com a avaliagdo podemos observar a
compreensao dos educandos, mas também rever praticas e métodos como
professores. "A avaliagdo tem como objetivo verificar e acompanhar o aprendizado
sendo, portanto, um meio e ndo um fim em si mesmo, ndo se da em um vazio
conceitual, mas na pratica do professor’” (FERRAZ e FUSARI, 2009. P. 162).Desta
maneira buscar sempre novas formas de se pensar a educacao e o ensino, levando

sempre em consideragao os saberes dos educandos.
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