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Resumo:

A pesquisa partiu da necessidade de analisar o estado da arte no ensino de Arte. Este
guestionamento toma forma de pesquisa ap6s um dos alunos do Instituto de Artes e Design
da UFJF (IAD) ter um de seus trabalhos, que fora executado em uma das paredes do
Instituto, coberto com tinta branca a fim de manter a "neutralidade” do espaco. Questdes
como esta foram levantadas ao longo da pesquisa, que buscou encontrar solucdes praticas e
eficazes para manipular este espaco sem a necessidade de altera-lo permanentemente. Um
guestionario proposto aos alunos do IAD constatou que o incobmodo quanto a "neutralidade"
do prédio € comum entre a maioria, assim como a falta de um espacgo ou suporte para
exposicao de trabalhos, busca de referéncias e interagdo entre alunos, professores e
artistas. Foram utilizados na pesquisa dois métodos complementares que alicercam o
conceito de Hiperambiente: as Técnicas para Narrativas Interativas (TNI), que séo "a
sistematizacdo pedagogica da aplicacdo da logica de funcionamento dos Role-Playing
Games (RPG) a finalidades educacionais" (KLIMICK, 2006, 2007), em associacéo ao Design
Poético, "método projetual que norteia a producdo de material dos participantes”
(BETTOCCHI, 2008). A Pedagogia de Projetos, de Fernando Hernandez (1998), € o modelo
pedagdgico que legitima a utilizacdo deste método como método didatico, pois entende-se
por "educacdo"”, o desenvolvimento de autonomia e senso critico, onde o aprendiz é
estimulado a sair do papel de receptor passivo para o ativo, construtor de seus proprios
significados. Em outras palavras, o Hiperambiente € um espaco fisico qualquer,
transformado em uma instalacdo hipertextual, imersiva e portétil que dé suporte a narrativas
lGdicas coletivas cujos resultados alteram a relagdo com o ambiente. O Projeto Piloto foi
realizado com o bolsista e voluntarios, e nesta experiéncia o Hiperambiente mostrou-se uma
ferramenta facilitadora no processo criativo, tornando capaz explorar o espaco da sala de
aula e os temas propostos de um modo dindmico e interativo. Mostrou-se também agente
catalisador de referéncias e conteudos multidisciplinares & ementa de disciplinas como
Desenho, Estética e outras. A partir dos resultados obtidos, a intengédo da pesquisa € ampliar
esta vivéncia aos alunos que tiveram acesso ao



questionario e também a estudantes do Fundamental Il e Ensino Médio atraves do Programa
Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da CAPES no subprojeto da Area de Artes.



