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Resumo
Este é o relato de uma experiência de um semestre de Estágio Supervisionado na Licenciatura em Artes Visuais, propondo uma oficina dominical de histórias em quadrinhos na Escola Aberta Edna May Cardoso, em Santa Maria, RS, da busca por formas de mediar uma aprendizagem não-formal em arte baseada na narratividade, e de divagações sobre o rumo diferenciado mas produtivo que os meios digitais proporcionaram à pesquisa. 
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Abstract

This is a report about an experience of one semester of supervised training in visual arts teaching, proposing a Sunday comics workshop at Open School Edna May Cardoso, in Santa Maria, RS, about seeking forms of non-formally teach art based on narratives, and about thoughts concerning the different but productive path digital means proportioned to the research.
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Introdução
O fascínio exercido sobre o ser humano pelo uso das imagens em seqüência transcende as eras e as formas com que é propagado. Da caverna ao ciberespaço, da rua ao museu (e vice-versa), estes ícones têm sido historicamente empregados como ferramenta reforçadora dos interesses daqueles que detém o poder sobre os meios de comunicação. O que não chega a impedir que criações artísticas sensíveis e questionadoras da realidade conquistem certas condições de visibilidade mesmo dentro do sistema que legitima esses poderes. 

Neste texto relato uma oficina relacionada a uma linguagem artística que pode ser tida como exemplo típico disto, a das histórias em quadrinhos. Considero-me, desde a infância, familiar com a leitura e a criação da HQ. Tendo realizado uma pausa nesta pesquisa devido a escolhas dentro da academia, há poucos anos venho retomando a construção de um fazer relacionado a esta linguagem, da adaptação de contos e roteiros de amigos escritores à criação de minhas próprias narrativas, sejam elas bi ou tridimensionais.
Tomei como objetivo, nas pesquisas que empreendi durante a Licenciatura em Artes Visuais, entre elas este projeto de ensino e pesquisa para o Estágio Supervisionado do curso, trabalhar a narratividade e práticas artísticas através da linguagem dos quadrinhos, para compreender, a partir dos trabalhos realizados e temas postos para debate, as relações dos educandos com arte e cultura visual. Entre os ambientes onde se deu esta experiência, estão um estágio no ensino formal
 e um numa oficina vinculada ao projeto Escola Aberta, sendo a última o foco deste artigo. Montei, ao final da pesquisa, um material gráfico com recortes do trabalho desenvolvido, para ser veiculado por meios digitais, na finalidade de propor aos participantes uma visualização distanciada de seu processo de aprendizagem artística.
Questões
É impossível traduzir dentro da prática discursiva uma experiência que se dá no campo das artes, pois a palavra, como nos diz Cattani (2002), somente auxiliará parcialmente no entendimento da obra de arte ou do processo artístico. No entanto, o sistema acadêmico exige a conversão da pesquisa, seja qual for sua linguagem de origem, em texto, para que esta seja aceita e valorizada. Nesse sentido, o relato dessa experiência se pauta em imagens e discursos colhidos dentro da oficina, e na relação entre estes.

O projeto Escola Aberta propicia encontros destinados ao uso recreativo e educacional da infra-estrutura de escolas públicas em sábados e domingos. Através dele busquei, entre os freqüentadores da Escola Edna May Cardoso, da comunidade da Cohab Fernando Ferrari na cidade de Santa Maria, RS, a colaboração de estudantes que se dispusessem a dedicar alguns domingos a uma construção narrativa, sem exigência de continuidade, ou seja, participaria quem quisesse. Algumas das características da modalidade educacional da oficina, conforme descrita por Guilherme Corrêa (2006), são a correspondência ao interesse do oficineiro, independentemente de obrigações institucionais, e a não-necessidade de ater-se a uma única área do conhecimento. “A oficina inicia-se quando se quer conhecer algo. A pesquisa, todavia, só vai resultar em uma oficina quando se queira mostrar aos outros – qualquer um – o resultado do seu estudo.” (p. 27-28). Numa aprendizagem empreendida coletivamente, propus encontros onde se abriu espaço para debater tanto sobre imagens por mim coletadas quanto sobre as trazidas por cada participante.

Organizar grupos de pesquisa em que as diferenças entre os participantes não se dêem pelas posições hierárquicas demarcadas pela instituição e nem pela hierarquização dos saberes, naturalizada pelos programas de ensino, é o centro ativo deste tipo de pesquisa que tem como força o conhecer com vontade. (CORRÊA, 2006, p. 186)

Através desta pesquisa com a oficina iniciei uma relação com a educação libertária não no sentido de me rebelar contra a formalidade da academia, mas sim de buscar alternativas para alguns de seus problemas.

É exatamente este “tudo pode acontecer” que potencia romper as regras do jogo da produção de conhecimento, ou seja, olhar por onde não se viu, trazer à luz pontos de vista considerados insignificantes, indesejáveis, tortos, pequenos, mesquinhos, perguntar aquilo para o qual não se tem resposta nem provisória, especular como as coisas chegam a ser como são e por quê. (PEY, 2000, p. 72)
A contemporaneidade é vista por Charréau (2007) como um momento em que a sociedade troca sua estrutura de “produção de coisas” por uma de “produção de informação”, devido à relativa democratização de meios como fotografia, vídeo e internet, que suscitam, diferentemente da imagem globalizada à força, uma imagem global, criada no intuito de ser compartilhada, e, com isso, potencial portadora de carga doutrinária. A cibercultura abre novas possibilidades comunicacionais e novas vias de fluxo destas imagens, deste conhecimento. Segundo Pierre Lévy:

O espaço cibernético é o terreno onde está funcionando a humanidade hoje. [...] Com o espaço cibernético, temos uma ferramenta de comunicação muito diferente da mídia clássica, porque é nesse espaço que todas as mensagens se tornam interativas, ganham uma plasticidade e têm uma possibilidade de metamorfose imediata. (LÉVY, 2000, p. 13)

O autor aponta a ascensão de uma inteligência coletiva que aos poucos vai substituindo o sistema das mídias de massa do século XX (em que uma ideologia criada em um centro era propagada e absorvida passivamente pelos espectadores) por uma rede construída coletivamente, de forma rizomática e mutante. Essa substituição é gradual e, conforme podemos perceber até mesmo nesse recorte, ainda há grande poder de formação de imaginário coletivo sendo exercido por estes centros, principalmente os televisivos.
Relatando
Entrei em contato com a Escola Edna May Cardoso por ter sido informado que ali haveria abertura para a modalidade oficina no projeto Escola Aberta, e pela relativa proximidade a meu local de residência. A professora Fabiane, responsável local pelo projeto, demonstrou solicitude e interesse pela proposta, comprometendo-se a contatar os possíveis interessados, a princípio, como definido por mim, estudantes de Ensino Médio, EJA (Educação de Jovens e Adultos) e faixas etárias equivalentes.
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Os dois primeiros encontros da oficina ocorreram com uma média de quatro colaboradores por dia, de idades diferentes das que imaginava, meninos entre nove e doze anos, e num local inesperado da escola, o laboratório de informática. Isto me trouxe a dúvida entre repensar todo o projeto ou insistir em convidar adolescentes e adultos. A primeira proposta (utilizada nos dois primeiros encontros porque a maioria dos participantes foi diferente neles) foi uma apresentação de gostos e tendências relativas a quadrinhos e televisão, acompanhadas de uma seleção de imagens levadas por mim ao encontro, e do fazer de uma tira ou página de quadrinhos com temática livre. Os participantes utilizaram, com ou sem a preocupação narrativa, temas oriundos de seus cotidianos, como os sempre presentes aviões da base aérea próxima, as paradas de ônibus, edifícios, táxis e centros de consumo, recortes da vida urbana numa cidade sem a ilusão de ser um grande centro, mas que já tem muitos dos problemas de um. Um grande nome dos quadrinhos, Will Eisner, escreveu, no prefácio a “Nova York: A Grande Cidade”:
Vistas de longe, as grandes cidades são um acúmulo de grandes edifícios, grandes populações e grandes áreas. Para mim, isto não é “real”. O real é a cidade tal como ela é vista por seus habitantes. O verdadeiro retrato está nas frestas do chão e em torno dos menores pedaços de arquitetura, onde se faz a vida do dia-a-dia. (EISNER, 2009, p. 19. Original 1981)
A oficina que propus, em sua não-formalidade, independia da presença seqüencial de colaboradores, ou seja, à medida que foi tendo público, todos sabiam o horário dos encontros e podiam ir quando e se quisessem, chegando ou saindo a qualquer momento. Sem avaliação, apenas processo. Para isso procurei formular propostas que também funcionassem em separado, e creio que, apesar de ter sido cansativo apresentá-las até quatro vezes cada domingo, a diversidade das produções e temas suscitados foi bem interessante para a pesquisa. Outra dificuldade, que nesses primeiros encontros foi quase insignificante, mas aos poucos foi chegando a atrapalhar, foi a falta de domínio e de programas compatíveis com o sistema operacional de código aberto Linux Educacional, instalado nos computadores do laboratório. Uma barreira que, se não foi transposta, ao menos encontrou algumas possibilidades de contorno.
Dias antes do terceiro encontro levei um cartaz (impresso em preto e branco, em A3) à escola, à noite, e tive contato com alguns educandos do EJA, cuja faixa etária correspondia a meu projeto inicial. Eles demonstraram interesse, já citando algumas linguagens no diálogo, como o grafite, ainda que com um típico menosprezo quanto a suas próprias habilidades em desenho. Afirmaram que compareceriam e convidariam outros, o que me fez planejar uma abordagem sobre alegorias, que consistiria num debate sobre criação de histórias a partir do princípio de que elas pudessem ser um símbolo para uma idéia ou conceito. 
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Novamente um encontro diferente do esperado: no domingo os “maiores”, entre eles um com quem havia falado na noite do cartaz, descansavam de sua prática desportiva e receberam o convite à oficina com desinteresse e deboche. Reuni as crianças em torno de uma mesa redonda do laboratório e, como ainda havia algumas que estavam participando pela primeira vez, conversamos novamente sobre os gostos, dessa vez nos estendendo para elementos do cotidiano. Algumas respostas interessantes foram “dormir até meio-dia” e “olhar TV escondido à noite”. Sobre a alegoria, chegamos a defini-la como uma construção que representa uma idéia, através do exemplo evocado por um menino, o carro alegórico de carnaval, da leitura, nas telas dos computadores, de uma reprodução digital da HQ de Mauricio de Sousa “As Sombras da Vida”, a partir da qual procurei explicar, em poucas palavras, o Mito da Caverna
 de Platão, ao qual esta se refere, a da visualização, também digital, de imagens de tom alegórico, entre elas, reproduções de obras de Bosch, Goya, A. Paul Weber e Nam June Paik. À medida que ia propondo, alguns voltaram à mesa para a criação, em caneta sobre papel, de desenhos com narratividade e características alegóricas, e muitos quiseram desenhar no computador através do programa Tuxpaint, do qual exploravam algumas possibilidades, mas sem aparente conexão com a proposta. 
Nesta ocasião, um menino relatou que ao encontrar a escola excepcionalmente fechada naquela manhã, havia pulado o muro para entrar e jogar bola, um interessante dado para demonstrar como o projeto Escola Aberta promove um acolhimento que se diferencia da rigidez das situações formais, em que o muro é, para muitos, a via escapatória de uma experiência insuportavelmente imobilizadora. 
Outras crianças foram aparecendo, como uma menina de 12 anos, que após ver as imagens desenhou uma cena com animais no papel, atribuindo a um deles o balão de pensamento com uma risada. Procurei incentivar a criação alegórica mesmo nos computadores, e que salvassem suas imagens, mas não tive retorno nesse sentido, pois parecia não haver esse tipo de apego a resultados por parte dos presentes. O mais importante para a maioria deles naquele momento era a experimentação com as ferramentas digitais. A produção no encontro foi diferente do esperado, devido à relação entre a proposta e as inclinações da faixa etária ali presente. Mas foi interessante no sentido da descoberta de algumas tendências e interesses temáticos a serem utilizados posteriormente, como as histórias de suspense da “loira do banheiro” e da “coleção de bonecas”, que alguns assistiram no Youtube e que posteriormente serviram para eles como inspiração para a criação narrativa.
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No encontro seguinte, em que propus uma colagem embasada na estética dos quadrinhos e na aleatoriedade do movimento dadaísta, começaram a aparecer algumas crianças e adolescentes exclusivamente por causa do acesso à informática; passei então a tentar um método para não perder o foco: só poderia utilizar o computador quem já tivesse participado do trabalho proposto. Neste encontro as imagens mostradas trouxeram uma idéia de montar figuras com corpo apropriado de uma fonte e cabeça de outra, e, mesmo com o incentivo de trocar outras partes das figuras na montagem, foram poucas as iniciativas que fugiram desta idéia da cabeça, o que não impediu que os resultados fossem bem interessantes, como a socialite com cabeça de cachorrinho de raça. Uma menina de 14 anos parecia bem interessada por quadrinhos, e, além da colagem, fez um desenho de personagens semelhantes a uma animação oriental sobre artes marciais, exibida atualmente na televisão aberta, que alegou gostar. No peito do personagem, foi desenhado o interessante detalhe de uma suástica. Ao ser questionada se conhecia o símbolo, disse que um colega o usava como pichação mas que sabia que “não era coisa boa”. Procurei esclarecer a importância religiosa da suástica e seu desvirtuamento no contexto da Segunda Guerra Mundial, e que ela poderia continuar usando o símbolo, mas ciente das interpretações que suscitaria com isso. Mesmo demonstrando compreender, propôs-se a transformá-lo para não causar mal-entendidos. 
A narratividade cinematográfica desenvolvida pelos quadrinistas japoneses vem nas últimas décadas ganhando consumidores de diversas faixas etárias, em vários países, e suas adaptações, animadas ou filmadas, atingem grande popularidade. Entre os diferentes subgêneros existentes, a maior parte das publicações impressas e das animações veiculadas na televisão aberta no Brasil, por exemplo, é importada da cultura de massa nipônica: “Apesar de, no Brasil, os leitores serem considerados apreciadores de cultura alternativa, contraditoriamente estão consumindo o que há de mais comercial no Japão.” (OKA, 2005, p. 93) 
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O encontro seguinte foi destinado à criação de personagens através da escultura em argila. Mostrei, num computador, imagens de quadrinhos e obras da história da arte e de artistas locais, que utilizam a identificação do personagem humano com atributos animais ou vegetais, e solicitei que fizessem personagens com esta característica para suas histórias. Como de costume, muitos chegavam ali sentando diretamente na frente de um computador; tentei, então, priorizar o uso para aqueles que já haviam trabalhado na proposta e lavado suas mãos. 
A grande qualidade do barro é a de poder ser modelado com as mãos, sem mediação de instrumentos ou reduzida esta ao mínimo. Não é estranho que a impressão de criatividade que temos ao vê-lo tomar vida nas mãos do escultor surgisse poderosamente a imagem que nos dá o Gênesis do nascimento de Adão. (SUBIRACHS, 1995, p. 11)
A menina de 14 anos foi com seu irmão, que levou sua própria argila, e eles realizaram composições utilizando as diferenças de cores entre a dele, laranja, e a da escola, marrom. Nestas notei, novamente, clara inspiração na estética dos quadrinhos japoneses, mas aparentemente em criações próprias. Neste encontro uma menina de seis anos, que no início saiu, dizendo não gostar de argila, retornou ao final e foi a que mais participou, convertendo o mesmo pedaço de barro em vários objetos, como um pastel, uma piscina e um carro voador, com o qual brincou pela sala. Outra menina encontrou um desafio técnico ao fazer uma árvore com um ninho e um passarinho num galho. Ao final, alguns levaram seus trabalhos pra casa e outros somente um pedaço de argila, para finalidades diversas. 
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Conforme o planejado, a atividade da fotonovela foi proposta na semana seguinte, em que apresentei imagens de fotonovelas consagradas, incluindo um exemplo de HQ que utiliza a fotografia interagindo com o desenho, e de algumas feitas em meu outro Estágio e em minha Oficina de Monografia. Tive acesso a duas câmeras digitais para levar em cada encontro, e nenhum dos participantes portava câmera ou celular que tivesse a função fotográfica. Removi então as restrições ao uso recreativo dos computadores, e os interessados na produção visual se reuniram em dois grupos e saíram pela escola a construir suas narrativas. Pelas fotografias apresentadas de tempos em tempos no visor das câmeras, percebemos possibilidades de cenas de suspense e violência, assim como alguns retratos. A duas crianças de seis anos que queriam fotografar, iniciei respondendo que só poderiam se fossem criar uma história com as fotografias, mas, percebendo que poderia ser importante essa primeira experiência com a captação digital de imagens, acompanhei-os, em alguns momentos deste encontro e do seguinte, enquanto fotografavam de forma mais livre, o que resultou em interessantes retratos das pessoas e de locais da escola. 
Para as três semanas seguintes imprimi em preto e branco as fotografias tiradas, a fim de que concretizassem suas narrativas com a colagem destas sobre papel ofício e a intervenção com caneta, e também levei as imagens em formato digital num pen-drive para quem quisesse efetuar a edição como apresentação de slides no programa BR-Office do laboratório. Somente uma menina, que havia coordenado um dos grupos no encontro anterior, quis editar e pediu minha orientação. Utilizou uma imagem dela mesma numa expressão de pavor e a de um menino subindo numa árvore, colocando falas pertinentes ao contexto, mas infelizmente, ao ser abandonado por ela, o computador foi desligado por outra criança sem que víssemos, perdendo assim o trabalho feito até então. As colagens no papel foram feitas por poucos participantes, incluindo uma garotinha de cerca de 4 anos, de quem não solicitei narratividade, apenas experimentação. Algumas meninas com idades entre dez e doze anos efetuaram criações mais elaboradas, compondo narrativas através de seqüências de imagens, tendo como elemento comum a temática da violência. Entre os menores, o que mais aconteceu foi uma colagem das fotos com suas descrições ao lado, o que achei válido como exercício cognitivo. 
Repeti a proposta das colagens no encontro seguinte, dessa vez tentando chamar a atenção para a possibilidade de publicação digital das histórias, o que não chamou mais a atenção dos presentes do que as possibilidades recreativas dos computadores. Chegando à escola para este encontro, um menino me perguntou “Vai ter aula de computação hoje?” Respondi que a oficina não era de computação, e sim de quadrinhos, e ele participou, mas só quis jogar nos computadores. A esta altura eu já tinha a noção de que, no sentido de produção artística, poderia ter sido um erro escolher o laboratório de informática para a oficina sem que ela tivesse sido planejada para utilizar o computador e adaptada ao Linux, mas que uma vez tendo aberto este espaço eu seria muito mal compreendido pelas crianças se o fechasse escolhendo outra sala. Aqueles que queriam produzir apareciam e produziam, mesmo com certa divisão de atenção entre o trabalho e a diversão digital, e o questionável sistema de recompensa desenvolvido acabou tendo um uso mais flexível.
Este também foi o encontro em que minha dúvida em relação à violência expressa nas narrativas encontrou possíveis respostas. Primeiro, com uma briga entre adolescentes que ocorria na escola e que causou alvoroço entre todos, num comportamento que as crianças reproduzem e parecem de certa forma glorificar. Outra resposta veio com a nova edição digital da mesma menina do encontro anterior, composta de cenas de violência de pais contra filhos, atitude que revelou já ter presenciado. Reforçando estes fatores, creio que certos artefatos da mídia de massa podem estar servindo como referência, dos estereótipos heróicos das narrativas de entretenimento ao sensacionalismo em torno da violência doméstica nos noticiários televisivos.
Nunca houve tanta circulação e consumo de imagens da pobreza e da violência, [...] o que seria interessante se essas imagens não viessem freqüentemente descontextualizadas. A violência aparecendo como "geração espontânea" sem relação com a economia, as injustiças sociais, e tratada de forma espetacular, acontecimento sensacional, folhetim televisivo e teleshow da realidade que pode ser consumido com extremo prazer. (BENTES, 2003, p. 217)
Seria interessante para qualquer comunidade, não apenas para as de periferia, o empreendimento de trabalhos que problematizem estas questões partindo de sua realidade, no sentido de incentivar o que as pessoas têm de construtivo ao invés da violência que de diferentes formas permeia seu convívio. O passo que me propus a dar nesse sentido foi apenas uma pequena experiência com o potencial expressivo das crianças e adolescentes que se propuseram a participar. Percebo que há um respeito pelo trabalho da professora Fabiane, responsável há dois anos pelo projeto, quando procura realizar essa mediação, o que leva a crer que quando proferidas por alguém de dentro de seu contexto, as palavras apaziguadoras podem ser muito mais eficientes do que as de um estranho.
Considerações
A oficina é uma interessante alternativa para transcender a compulsoriedade da educação formal, no entanto, ela necessita de uma infra-estrutura que é difícil de ser alcançada sem o amparo de uma instituição escolar. Consegui um ambiente aparentemente ideal para esta oficina: uma Escola Aberta, com um laboratório de informática inteiro disponível, e, mesmo não sendo o público a princípio planejado, os freqüentadores interessados, tanto em produzir narratividade quanto em simplesmente experimentar materiais plásticos e (por que não?) virtuais criaram trabalhos que fizeram valer a pena as caminhadas no sol, as overdoses de chiado de caixas de som e as “surras” de um sistema operacional com o qual não era familiarizado. 

Encontrei nesta escola uma demonstração do paradigma da inclusão digital que a educação pública brasileira vive hoje. Os governos usam a instalação de laboratórios de informática nas instituições de ensino como um impulso publicitário, mas no geral não se preocupam necessariamente em prover boas condições de aprendizagem de uso aos discentes e capacitação aos educadores para mediar esta experiência, muitas vezes provocando situações de burocratização e distanciamento do acesso à tecnologia. O uso do laboratório de informática da escola se apresentou como mera circunstância imprevista e acabou tendo profunda relação com as atividades desenvolvidas, tanto na construção discursiva quanto na distração dos jogos eletrônicos, a princípio indesejada, mas que aos poucos fui mediando por perceber ser útil para a familiarização dos educandos com as interfaces digitais. Os encontros em que propus atividades fotográficas também renderam uma experiência aparentemente nova para algumas das crianças, o contato criativo com novas tecnologias cuja popularização ainda é de certo modo restrita nas periferias.

Em relação à continuidade de presença de colaboradores, o Ensino Formal ainda soa mais seguro, mas é uma segurança conseguida através de uma violência cometida contra a liberdade dos educandos, contra sua inventividade e autonomia. É difícil pesquisar arte tranqüilamente com uma hora por semana marcada por uma sirene e valendo uma nota decidida por alguém que mal lhe conhece; são poucos os que conseguem aprender (e não decorar momentaneamente) alguma coisa num sistema como esse. Na oficina, desenvolve-se um aprendizado que depende da vontade, do gosto do indivíduo por aquilo que está estudando, pois ele pode sair ou voltar, fazer ou não, quando bem entender. Acredito que as questões suscitadas pelos trabalhos ali realizados dizem muito da realidade dessas crianças, e não devem ser ignoradas em seu contexto, por isso finalizei esta pesquisa disponibilizando digitalmente, no endereço também usado para divulgar minha pesquisa poética, <http://symptomamundi.blogspot.com/2010/09/oficinahq.html> uma coletânea de registros e impressões sobre essa experiência.
_____________________
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Apropriação 


�  �  �


Cabeça de bebê em corpo de mulher adulta...


Bicho com cabeça de gente...


Socialite com cabeça de cachorrinho de raça...


Misturas de foto e desenho, proporções desencontradas...


Será tudo isso por acaso? Será que vivemos às raias do absurdo?





Escultura


� � � � 


Fusões entre ser humano e animal, tanto na forma quanto no gesto...


Criaturas de estética fortemente enraizada nas narrativas orientais...


As dificuldades de experimentação em um material até então estranho...


Na criação em argila um contexto cultural se extravasa...





Fotografia


�  �� �


Retratos, recortes, ângulos inusitados, movimentos borrados...


Invenções e intervenções com cores imaginárias...


Pequenas crônicas que misturam suspense urbano e sobrenatural...


Lirismo e esperança, curiosidade e espírito transformador...





Alegorias


�    �    �


Situações de fantasia e ao mesmo tempo familiaridade...


Monstros de histórias de terror e seus caçadores...


Animais com atitude de gente...


O estranhamento com um mundo que parece ter perdido suas noções de proporção...


Estranhos pesadelos? 


Ou símbolos para a descoberta das diferentes formas de se relacionar com a vida?





Cotidiano


�   �   �


O táxi, os aviões, o sono com a televisão ligada...


A faixa, a parada de ônibus, o shopping e os sonhos de consumo...


As armas de guerra, tanto na mídia quanto numa base a poucos quilômetros...


Elementos presentes, de uma forma ou de outra, em nossas vidas diárias...











� Em relação à experiência com uma oitava série do Ensino Formal, apresentei textos no II CEAC (Congresso de Educação, Arte e Cultura) e III SENAFE (Seminário Nacional de Filosofia e Educação), ambos na UFSM em 2009, e no III Seminário Nacional de Pesquisa em Cultura Visual na UFG (Goiânia).


2 O filósofo grego Platão utilizava a alegoria de prisioneiros dentro de uma caverna observando as sombras projetadas na parede para se referir à preocupação da humanidade com a dimensão material, sendo esta, para ele, mera ilusão, ou sombra, do mundo ideal – a dimensão das idéias.  (GRAWUNDER, 1996)
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