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RESUMO

O presente trabalho de pesquisa visa apresentar quais maneiras os professores de
Arte do ensino médio inserem as tecnologias digitais em sua préatica docente. Tem
como principal questdo norteadora: o professor propde suas aulas de forma que os
alunos utilizem esses meios digitais somente como ferramentas de auxilio para
pesquisa e apresentacdes, ou também como ferramenta de criacdo e linguagem da
arte, oportunizando a fruicdo da Arte com esses meios? A pesquisa se caracteriza
como de natureza basica, exploratéria e de abordagem qualitativa sobre a andlise
dos dados que foram obtidos mediante um questionéario para os professores de Arte.
A fundamentacédo teorica é dividida em capitulos e subcapitulos, primeiramente
destacando o que € considerado tecnologia, depois entra a imagem como principal
condutora de informac&do e comunicacao, trazendo artistas que criam por meio da
arte digital. Entram em discussdo as tecnologias digitais e o professor de Arte
segundo autores e documentos que norteiam a educacédo, passando por um estudo
sobre as tecnologias e o perfil do aluno do ensino médio, os quais relatam suas
opinides do que € atrativo para eles dentro e fora da escola. A andlise de dados
revelou que os professores entendem a importancia do uso das tecnologias na sala
de aula, mas geralmente as propostas sdo para 0s alunos pesquisarem no
computador utilizando a internet ou os professores usam como ferramenta
operacional de trabalho, por exemplo, a TV e o DVD apresentando videos para 0s
alunos ou ambos, professor e aluno usam o aparelho de data show para
apresentacdes. Constatando desse modo, que o0s professores nao estédo
capacitados a trabalhar utilizando as tecnologias como ferramenta de criacdo e
linguagem da arte. A conclusao aponta para a necessidade de preparo do professor
perante o desafio de aprender a ensinar em meio a essa nova realidade.

Palavras-chave: Tecnologias. Ensino da Arte. Criagdo. Ensino Médio.
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1 INTRODUCAO

Meu interesse pelas novas tecnologias nas aulas de Arte® iniciou em 2011
no primeiro semestre do ano, quando chegou o0 momento de minha turma decidir a
disciplina optativa que gostariamos de cursar no semestre seguinte, escolhemos
Tecnologia no Ensino da Arte. Insisti para que a mesma fosse escolhida, pois me
surgiu uma imensa curiosidade pelo tema por perceber em minha volta o quanto as
tecnologias estédo presentes e indispensaveis na contemporaneidade, principalmente
no cotidiano dos jovens, pensamento esse que concretizei mais tarde com as aulas
de Tecnologia no Ensino da Arte e também na disciplina de Metodologia da Arte no
ensino médio que acontecera no mesmo semestre.

A disciplina de Tecnologia no Ensino da Arte iniciou com a professora Ma.
Edite Volpato Fernandes, enquanto isso a professora Ma. Silemar Maria de Medeiros
da Silva nos deu aula na disciplina de Metodologia da Arte no ensino médio. As duas
promoveram certa interdisciplinaridade unindo os propdsitos das disciplinas, que por
sinal deu muito certo. Com Edite, além de criarmos e vivenciarmos artisticamente
com as tecnologias, também pesquisamos se o aluno do ensino médio tem aulas de
Arte com as novas tecnologias, e o resultado: quase nunca. E com a Silemar,
estudamos os documentos da educacédo que falam sobre a Arte no ensino médio e o
gue os alunos gostam de fazer no seu dia a dia, o resultado: usar as tecnologias,
como o celular, computador, maquina fotografica dentre outros. Nessas duas
disciplinas pude ter uma base da importancia das tecnologias nas aulas de arte por
fazer parte do cotidiano dos jovens, e o que faz parte da vida deles se torna muito
mais significativo e interessante para eles.

Partindo desse pressuposto realizei uma pesquisa de campo, coletando
dados através de questiondrios para professores com o intuito de investigar o
seguinte problema: de que maneira(s) os professores de Arte do ensino médio da
rede estadual da cidade de Ararangua, inserem as tecnologias digitais em sua
pratica docente? A questdo que norteou esta pesquisa foi se o professor de Arte
desenvolve atividades usando as tecnologias digitais apenas como ferramentas de
auxilio nas aulas ou também existem estratégias para a fruicdo da Arte. Portanto

meu objetivo foi investigar de que maneira os professores de Arte do ensino médio

! Foi empregada a letra “A” maiuscula por se tratar da Arte como disciplina, em instituicdo de ensino.
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da rede estadual da cidade de Ararangud, insere as novas tecnologias digitais em
sua disciplina, para assim identificar se os(as) professores(as) proporcionam aos
alunos a fruigcdo da Arte com as tecnologias digitais.

Primeiramente realizei um referencial tedrico fazendo um levantamento
bibliografico dialogando com autores que ja escreveram sobre o tema.

Sendo assim inicialmente no capitulo dois, veremos 0 que sao
denominadas tecnologias e como as tecnologias digitais estéo incluidas no campo
da arte, apontando também a importancia do estudo das imagens, por ser o principal
transmissor de informagdo e comunicagdo que esta muito presente nas midias e
com 0S quais 0s jovens estdo em constante contato. Esse capitulo se desmembra
em subcapitulos: primeiro descrevendo sobre a trajetéria das tecnologias a partir do
final dos anos 60 até a contemporaneidade, no segundo subcapitulo foram
evidenciados alguns artistas que utilizam as tecnologias digitais na criacdo de Arte.
Dialogo com alguns autores dentre eles Barbosa (2003, 2005), Roberto (2006),
Teixeira (2005), Plaza e Tavares (1998), Domingues (2006) e Santos (2007).

No capitulo trés escrevo sobre o professor de arte e as tecnologias
digitais com o intuito de saber como est4d essa relagdo e o que orientam 0s
documentos norteadores da educacéo sobre essa questao. Foi baseado em autores
como Hernandez (2007), Corréa e Matté (2005), Brasil (2009), Brasil (2006) e a
Proposta Curricular de Santa Catarina (1998).

O capitulo quatro é dividido em dois subcapitulos: o primeiro traz um texto
sobre o perfil do aluno do ensino médio e o segundo apresenta a andlise de dados
dos questionarios dirigidos aos professores, desse modo veremos as experiéncias
com arte e tecnologia na rede estadual do municipio de Ararangu&d/SC: com o olhar
voltado para o perfil do ensino médio. Mediante as respostas analisei se 0s
professores incluem e proporcionam aos alunos a fruicdo da arte com tecnologias
digitais. Para embasar minhas afirmagfes usei os autores Coutinho (2003), Tajra
(2002), Pimentel (2003, 2007), as OCEM (2006), Hernandez (2005), Brasil (1997)
dentre outros.

Apos, no capitulo cinco, elaborei um projeto de curso indicando uma
alternativa para o problema pesquisado utilizando as ideias de Libaneo (2003).

A metodologia teve como linha de pesquisa Educacao e Arte, do Curso de

Artes Visuais — licenciatura estudando a linguagem artistica digital fazendo relacdes
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com a pratica pedagogica. A pesquisa € de carater qualitativo, gerando ideias,

guestdes, fazendo analise de palavras. Minayo (2009, p. 21) afirma que:

[...] ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracfes, das crencas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto de
fenbmenos humanos é entendido aqui como parte da realidade social, pois
o ser humano se distingue ndo s6 por agir, mas por pensar sobre o que faz
e por interpretar suas ac¢des dentro e a partir da realidade vivida e partilhada
com seus semelhantes.

Partiu do ponto de vista descritivo, pois através de questionario fiz um
levantamento de opinides, atitudes e pontos de vista dos professores fazendo
relacbes com os autores. Do ponto de vista dos objetivos € exploratéria, portanto
apos descrever essas opinidbes e atitudes dos docentes, explorei essas ideias
fazendo uma analise critica proporcionando a reflexdo sobre essas praticas.
Segundo Gil (1991)

Visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo
explicito ou a construir hipoteses. Envolve levantamento bibliogréfico;
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema

pesquisado; analise de exemplos que estimulem a compreensdo. (apud
SILVA e MENEZES, 2001, p. 21)

Esta pesquisa denomina-se de natureza basica, por envolver verdades e
interesses universais, com 0 objetivo de gerar novos conhecimentos Uteis para o
avanco da ciéncia e que prop0e e sugere alternativa para a mudanca do problema
pesquisado, sem aplicacdo pratica prevista. (SILVA e MENEZES, 2001). Ela surgiu e
foi embasada partindo de pesquisas existentes, apontando novas mudangas que
ecoaram em novas necessidades, trazendo alguns questionamentos para outras
futuras pesquisas.

Trago como titulo do trabalho [ AULAS DE ARTE + TECNOLOGIAS =
POSSIBILIDADES DE CRIACAO? ]

De um modo poético, apresentando um jogo de letras e simbolos
utilizando palavras chave da pesquisa. Com essa criacdo que fiz por meio do
computador (uma tecnologia) pretendo comecar ai por instigar o leitor a desvendar

essas questdes pautadas junto comigo no decorrer do trabalho.
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2 AS TECNOLOGIAS E A ARTE

N&o apenas na atualidade, mas desde os tempos antigos tudo o que
exclusivamente, o homem, criou e cria para facilitar o seu dia a dia com o intuito de

proporcionar mais praticidade e qualidade de vida é chamado de tecnologia.

O termo tecnologia, de origem grega, € formado por tekne (“arte, técnica ou
oficio”) e por logos (“conjunto de saberes”). E utilizado para definir os
conhecimentos que permitem fabricar objetos e modificar o meio ambiente,
com vista a satisfazer as necessidades humanas. [...] a tecnologia € o
conjunto dos instrumentos, métodos e técnicas que permitem O
aproveitamento pratico do conhecimento cientifico.

Por exemplo, desde os tempos antigos os indios criam vasilhames de
barro com suas préprias maos, para armazenar alimentos e transportar agua,
portanto o vasilhame é considerado uma tecnologia. J& tempos depois, novos
utensilios foram sendo criados pelo homem, como a geladeira para conservar
melhor e de maneira apropriada os alimentos.

Mas antes foi a luz elétrica que alavancou boa parte das invencbes
posteriores, Freenberg (1991, apud ROBERTO, 2006, p. 76) Traz a ideia como
teoria instrumental “[...] de que as tecnologias sdo ferramentas preparadas para
servir aos propositos daqueles que as utilizam.” Percebemos assim que grupos de
pessoas com cultura e estilos de vida diferentes foram aprimorando e criando mais e
mais novos objetos, como aparelhos e até maquinas que fazem alguns trabalhos do

proprio homem em fungéo da agilidade e economia.

Convém destacar que, embora erradamente, € usada a palavra tecnologia
como sinbnimo de tecnologias da informacdo, que s&do aquelas que
permitem o tratamento e a difusdo de informag&o por meios artificiais e que
incluem tudo o que esteja relacionado com os computadores.®

Quando paramos para pensar se ficariamos sem essas tecnologias,
facilmente chegamos a conclusdo que muitas séo indispensaveis em nossa vida, até
mesmo nas tribos de indios que ainda utilizam objetos que inventaram desde muito
tempo atras e que estes fazem parte de suas tradicbes, usos e costumes. Assim

também na sociedade urbana de hoje dependemos dessas tecnologias no

Z Conceito de Tecnologia. Disponivel em: http:/conceito.de/tecnologia Acesso em: 06 dez. 12.
% Conceito de Tecnologia. Disponivel em: http://conceito.de/tecnologia Acesso em: 06 dez. 12.
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desenrolar do dia a dia, em casa, nas ruas, nas escolas, na locomogao, nas vestes,
nas construcdes, no trabalho e em momentos de lazer.

Assim percebe-se que conforme vai surgindo novas necessidades o
homem vai tentando na medida do possivel se adequar a elas, principalmente em
prol da qualidade, praticidade, agilidade, conforto e economia. Imagine um artista
gue pinta tela que tem alergia a tinta que usa? E aparece uma nova tinta antialérgica
no mercado. E a tecnologia no avanco da ciéncia que possibilita solugdes como
essa.

Entretanto na sociedade em que vivemos, existem pessoas que se
sentem atrasadas e (ou) excluidas muitas vezes, por ndo ter ou usar determinado
produto; de fato isso é realidade e frequentemente a propria midia nos faz ter estes
sentimentos sobre nds e ou sobre as outras pessoas. Barbosa (2005, p.111) explica
esse comportamento: “A tecnologia é assimilada pelo individuo de modo a reforgar
sua autoridade, mas pode também mascarar estratégias de dominacéo exercidas de
fora. O fator diferencial dessas duas hipoteses € a consciéncia critica”. A autora nos
ensina que nao tem como negar que as tecnologias estao presentes e em um ritmo
cada vez mais crescente e 0 que interessa agora é aprimorar a relacao entre esses
meios tecnoldgicos com nossos habitos cotidianos, com consciéncia.

E ai entra o poder da imagem em nossas vidas. Para Barbosa (2003,
p.17-18) “Dentre as artes, as visuais, tendo a imagem como matéria prima, tornam
possivel a visualizacdo de gquem somos, onde estamos e como sentimos”. Na
contemporaneidade a imagem estd cada vez mais presente em nossas vidas, em
tudo em nossa volta: nas revistas, cartazes, jornais, computador, outdoors, internet,
televisdo, nas obras de arte®, e em tudo isso a midia esta presente e com grande
poder de influéncia. Essas imagens séo repletas de significados e informacéo; na
maioria das vezes chega até n6s em uma velocidade avassaladora e em tempo real,
principalmente pelos meios eletrénicos. Segundo Pimentel (2003, p. 113) “As
imagens nos sdo apresentadas e reapresentadas a todo momento, num misto de
criacdo e recriacdo. A apropriacao e transformacédo de imagens procura dar uma
nova significacdo a imagens ja conhecidas. E ocupa um grande espaco na midia.”

Seguindo a linha de raciocinio de Pimentel (2003), é tanta informacé&o que

muitas vezes somos induzidos a certas atitudes inconscientemente, pois néo temos

* Foi empregada a letra “a” minusculo, por se referir na produgao artistica, a arte em si.
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tempo para refletir e selecionar 0 que vai ficar em nosso repertdrio imagético,
principalmente nas imagens da publicidade e propaganda, que além de estarem nas
ruas, estdo dentro de nossa propria casa na televisédo e internet, por exemplo.
Teixeira (2005, p. 189), ao escrever sobre o0s idealizadores das
imagens/propagandas da midia, relata: “eles preparam os individuos para novas
condicGes de existéncia, modificando suas visbes de mundo, suas expectativas e
seu comportamento pessoal e interpessoal.” Para a autora, isso acontece devido ao
sistema capitalista em que vivemos, confundindo nossas ideias e necessidades,
reafirmando essas imagens enquanto elementos do mecanismo de desenvolvimento
econdmico e social.

Sendo assim a imagem constr6i 0 mundo a nossa volta e a imagem
constitui nossa cultura. Assim questiono o que seria do homem sem suas criagdes?

Sobre isso, Santos (2007, p.163) afirma que:

O contexto compreende as inter-relagfes, politicas, econémicas, culturais,
artisticas, entre outras, nas quais os individuos constituem seu proprio
contexto. Os artistas da artemidia estéo inseridos no dominio contextual da
arte tecnologia, da comunicacdo e da informatica, incluidos no contexto da
contemporaneidade.

As funcbes da arte na era digital refletem os processos comunicativos e
de informacdo que fazem parte da sociedade contemporanea. Assim fica mais facil
compreender a arte contemporanea, ela surge a partir da realidade em que vivemos
assim como as manifestacfes artisticas do passado também vinham da realidade e
dos meios disponiveis de cada época. Para Frange (2003 p. 36) “A Arte, na
contemporaneidade, estad ancorada muito mais em davidas do que em certezas,
desafia, levanta hipdteses e antiteses em vez de confirmar teses”. A arte
contemporénea surge para questionar, ndo apenas dando respostas prontas,
fazendo com que as pessoas refltam sob aspectos intelectuais e sociais, por
exemplo.

Por falar em geragbes é importante conhecermos os diferentes tipos de
geracbes ou paradigmas das imagens conforme seus principios ontoldgicos de

gestacao material. Plaza e Tavares (1998, p. 24) propdem a seguinte organizacao:

a) Imagens de primeira geragéo, de carater artesanal e Unico, cujo regime
de reproducdo € analégico (desenho, pintura, etc.) e cujo regime de
recepgao é o “valor de culto”; b) Imagens de segunda geragdo, imagens
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técnicas de carater reprodutivel cujo regime de reproducdo é o
analogico/digital (gravura, fotografia, cinema, video) em que o regime de

recepgao é o “valor de exposi¢ao”; c) Imagens de terceira geragao, que sob
o rétulo genérico de Imagens de Sintese, sao realizadas por computador
com ajuda de programas numéricos ou de tratamento digital e sem auxilio
de referentes externos. Estas imagens em disponibilidade permanente em
matrizes-memaorias numérico-magnéticas inauguram uma nova forma de
reprodutibilidade (Plaza, 1993), cujo regime de recepgdo é o “valor de
recriacao”. (grifos dos autores)

Saber diferenciar a geracdo de uma imagem e conhecer 0S USOS e
costumes da sociedade em cada época, com relacdo a imagem, é importante,
porque desse modo compreendemos a influéncia que a imagem exerce perante a
sociedade.

Hoje, pela internet as informacdes vao se ligando e se referenciando de
uma forma bastante complexa, gerando conhecimento e enriquecimento de
repertorio o tempo todo. As tecnologias contemporaneas nos propdem a ver, tocar,
ouvir e manipular objetos que ndo existem. Imergir e percorrer um mundo de dados,
espacos sem lugares, em companhia de pessoas que estdo em outras partes do
mundo.

As novas tecnologias digitais sdo uma realidade cada vez mais presente
em nossas vidas, englobam muitos afazeres de nosso dia a dia, principalmente entre
os jovens que desde muito cedo ja se familiarizam com essas ferramentas, atraves
de redes sociais, jogos interativos, pesquisas na Internet, atraindo cada vez mais a
imaginagdo e desenvolvendo formas de interatividade e criatividade. Além disso

Roberto (2006, p. 85) acrescenta que:

Através de recursos visuais e sonoros variados e possibilitados pelos
recursos tecnoloégicos — sem que estes mascarem a qualidade e a
confiabilidade dos textos — as péaginas eletrbnicas podem cumprir a funcéo
de oferecer uma aproximac¢do dos alunos com a cultura popular brasileira e
internacional.

A popularizagéo da internet trouxe mais informagéo e comunicagdo aos
alunos. Hoje eles vao a varios lugares sem sair do lugar conhecendo muitas outras
culturas, sem contar no facil acesso a artistas e suas obras, podendo até mesmo
visitar museus virtuais. Em comparacéo a esse grande crescimento do facil acesso
as obras de arte, Barbosa (2005) escreve que antes do computador, o remoto
acesso as obras de arte dava-se apenas por livros carissimos, geralmente

produzidos pelos grandes bancos para presentear seus clientes.
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Principalmente a internet e a TV estdo carregadas de informagdes, mais
do que nunca os alunos precisam desenvolver e ampliar sua capacidade reflexiva
diante da avalanche de dados que podem ser apreendidos através dessas midias.
Barbosa (2005, p.111) diz que “para ampliar os limites da tecnologia e de seu uso, é
preciso pensar as relacdes entre tecnologia e processo de conhecimento; tecnologia
e processo criador’. Além de pesquisar e conhecer arte com as tecnologias o
educando pode usa-las para criar producfes artisticas. Por meio das poéticas
digitais muitos artistas estdo se expressando, é a era digital vindo com toda forca,
um novo meio contemporaneo de comunicacdo da arte e do sujeito construindo a

sua cultura. Pimentel (2007, p. 294) nos explica o que séo obras de arte digitais:

O trabalho de arte digital ndo é chamado de 2D (bidimensional) ou 3D
(tridimensional) porque é virtual. Sdo obras digitais as realizadas com o uso
de equipamentos que produzem imagens digitalizadas, como o computador
e a camera digital, por exemplo. Essas imagens podem ou ndo ser
Impressas.

Existem muitas nomenclaturas usadas para a Arte vinculada a tecnologia
virtual entre as quais de acordo com Santos (2007) s&o: arte midiatica, arte
tecnoldgica, ciberarte, arte telematica, arte interativa, arte digital, artebnica, arte
cibernética, arte numeérica, dentre outras denominacfes. Nesta pesquisa dialogo
com varios escritores que discutem sobre o tema, que se dispdem dessas
nomenclaturas cada um com seu modo particular em escrever. As ‘artes digitais’
(termo que costumo usar) para Domingues (2006, p. 39) referem-se a criacdo com
poéticas digitais tecnolégicas e podem ser “...] em computadores, video, pela
transmissdo de imagens, sons, textos, fax, internet que permitem gerar producdes
cujo traco mais instigante € a interatividade, ou o didlogo gerado por maquinas”.
Escreve Domingues (2006) que quando permeamos na imaterialidade dos territérios
digitais, tudo estd em estado de permutabilidade, de possibilidade, tudo se conecta
com tudo em uma espécie de contaminacgao.

Vivenciamos hoje um momento em que a arte interativa est4 cada vez
mais presente e desse modo acaba por transformar o papel do espectador. A
professora, pesquisadora, escritora e artista multimidia Diana Domingues (2006 p.

39) explica essa mudanca.

Nas tecnologias interativas, o publico € um participante da experiéncia,
abandonando a velha contemplacdo e suas interpretagfes passivas, para
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dialogar através de dispositivos circulando em bites, ondas, fluxos, em
trocas imediatas, em escalas planetarias, em estados de navegacao,
imerséo, conexao, transformacéo, emergéncia.

Para Domingues (2006) com a arte tecnolégica além do papel do
espectador mudar, consequentemente o do artista também se dilui, pois a arte da
interatividade exige um publico que ndo apenas contemple a obra, mas interaja com
ela, que se aproprie e transforme em atitudes e decisdes o que lhes € provocado, se
tornando elemento ativo da experiéncia. Desse modo ambos se confundem (artista e
espectador) dentre as redes, sistemas, dispositivos e terminais.

E importante ressaltar que segundo Barbosa (2003) a arte sempre
usufruiu dos recursos tecnolégicos disponiveis em seu tempo para transcender seus
ideais. A arte por ser movida pela ansia do novo fez e faz o artista mergulhar no até
entdo desconhecido, rumo as novas descobertas. Certamente, na atualidade isso
impulsiona a criacdo das poéticas digitais, repercutindo no aparecimento de novas
tecnologias.

Assim, veremos no proximo capitulo uma breve trajetéria das tecnologias
gue permeiam o campo da arte ha algum tempo. Conheceremos alguns artistas que
criam com os aparatos tecnoldgicos, destacando e detalhando um trabalho de cada

um deles.

2.1 CRIANDO COM TECNOLOGIAS CONTEMPORANEAS

Para contar a breve historia da longa jornada de criacdo com tecnologias
contemporaneas trago Bousso (1997) que nos mostra que o interesse pela verséo
tecnoldgica na arte surgiu ha cerca de trinta anos. No final dos anos 60 Waldemar
Cordeiro, produziu a Computer Graphic Art ao interessar-se pelo computador.
Artistas como Ana Bella Geiger, lole de Freitas, Analivia Cordeiro, Julio Plaza e
Regina Silveira, nos anos 70 realizaram uma série de experimentos no campo da
videoarte.

O sul coreano Nan June Paik provavelmente teria estimulado a
curiosidade de artistas brasileiros sobre as possibilidades de uso de novas midias,
ao trazer a obra - Um jardim de video, para a Bienal de Sédo Paulo em 1975. Depois
disso, no final dos anos 70, artistas tais como Rafael Franca, Mario Ramiro, Walter

Silveira, Artur Matuck, Diana Domingues, José Walter Garcia e Marco do Valle
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iniciaram pesquisas que faziam da arte tecnoldgica a via principal de construcdo de
suas linguagens e poéticas. Um grupo de estudos intersemioticos da PUC/SP
também investigava novas possibilidades de encaminhamento e saida para as artes
visuais. Um pouco depois, 0s estudos nessa area se solidificaram devido ao
envolvimento de mestres e doutorandos dessa universidade com estudiosos da
ECA/USP.

No fim dos anos 80 e inicio dos anos 90 foi notavel a atuacdo de Paulo
Laurents como professor no departamento de multimeios da Unicamp e por seu
trabalho no Museu da Imagem e do Som de S&do Paulo. Pode-se dizer que esses
experimentos apoiados pela universidade impulsionaram o avanco das linguagens e
na producdo de arte tecnoldgica no Brasil. No fim do século XX e inicio do século
XXI, artistas comegam a ‘criar raizes’ na arte tecnoldgica com linguagens definidas.

Antes de conhecermos alguns artistas que mergulham no universo
tecnolégico em suas criacdes trago aqui um pensamento de Santos (2007, p. 166)

gue traduz em palavras o fundamento das poéticas digitais.

Uma nova obra surge quando se escolhe um caminho para desfruta-la, e
cada caminho é descoberto no préprio caminhar, que pode ser Gnico, ou
partilhado com outros que também se propdem a descobri-lo, a partir de
uma proposta inicialmente projetada pelo artista, mas sobre a qual ele ndo
tem o dominio das trilhas mapeadas.

Serdo apresentados a seguir cinco artistas que criam com as tecnologias

digitais.

2.1.1 Grupo Corpos Informaticos

Fundado em 1992°, os integrantes sdo Alexandre Cerqueira, Bia
Medeiros, Carla Rocha, Cyntia Carla, Francisco Rah e Viviane Barros. Os trabalhos
desse grupo sdo mostras de videos, espetaculos e performances. J4 se
apresentaram em alguns lugares como Vitoria, Brasilia, Belo Horizonte, Rio de

Janeiro, S&o Paulo, Franca, Holanda, Estados Unidos e Grécia.

> Bia Medeiros Corpos Informaticos. Disponivel em: http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=Bia%20Medeiros%20Corpos%20Inform%C3%Alticos Acesso em: 13 out. 2012.



http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Bia%20Medeiros%20Corpos%20Inform%C3%A1ticos
http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Bia%20Medeiros%20Corpos%20Inform%C3%A1ticos
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Uma de suas obras destaca Arantes (2005) é o website: www.corpos.org,
nele o grupo Corpos Informaticos questiona o espaco da rede como local de criacéo.
A navegacao se da por dobras, camadas estratigraficas penetraveis, rompendo com
a estrutura tradicional das disposi¢coes de janelas na tela do computador. Ano de

realizacdo da obra: 1996

Imagem A: Criacéo da académica/pesquisadora realizada no site de criagdo®
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Fonte: www.corpos.org

2.1.2 Raquel Kogan

Artista multimidia nasceu em S&o Paulo, no ano de 1955’. Se formou em
arquitetura pela Faculdade de Arquitetura da Universidade Mackenzie em 1978. Em
diversos paises dentre eles México, Franca, Espanha, Alemanha, Estados Unidos e
Portugal a artista participa de mostras individuais e coletivas. Dentre os prémios
recebidos destacam-se: Rumos Transmidia Itat Cultural, com Reflexdo (2002),
Rumos Cibernética Itat Cultural, com a obra Reler (2007), Mencado Honrosa no 6°
Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, com Reflexdes e suas Inflexdes (2005).

Raquel criou a instalacdo sonora interativa denominada XYZ (2011),

onde, em uma sala fechada, trés dados sao capturados do participante: o peso,

e Imagem criada pela académica/pesquisadora deste trabalho, partindo da visita e experiéncia no site
do Grupo Corpos Informaticos: www.corpos.org

" Il mostra 3M de arte digital - Raquel Koganl. Disponivel em:
http://www.mostradeartedigital.com.br/2012/artistas/raquel-kogan.html Acesso em: 13 out. 2012.
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altura e frequéncia cardiaca, depois de coletados s&do transformados em
sonoridades sobrepostas. No ambiente onde se encontram obra e espectador,
percebemos as variacoes dessas trés coordenadas, mensuraveis e audiveis. A
frequéncia cardiaca determina a pulsacdo da muasica. A altura do participante
determina a tonalidade de cada fragmento, o peso, é o timbre. Desse modo emerge
um corpo que se multiplica no espaco constituido por variacbes sonoras, que

multiplicam o sujeito, transformado agora em instrumento musical Unico.

Imagem B: XYZ

Fonte: www.mostradeartedigital.com.br

2.1.3 Diana Domingues

Diana nasceu na cidade de Paim Filho, no Rio Grande do Sul em 1947 e
hoje atua como professora de Artes®. Participa e coordena pesquisas sobre as artes

visuais e as novas tecnologias também é autora de livros com essa tematica.

® Diana Domingues. Disponivel em: http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=Diana%20Domingues Acesso em: 13 out. 2012.
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7z

De acordo com Bousso (1997) sua obra em destaque € a instalacdo
interativa — Trans-e, enigma da pedra. A obra, que é uma instalacdo, envolve
imagens pré-gravadas com imagens em tempo real e funde ciéncia e arte. Trata-se
da imagem de uma pedra com escritos rupestres projetada no teldao que se
movimenta e se modifica. A imagem da pedra reage quando o espectador que esta
dentro da instalacdo se movimenta. Isso acontece devido um sensor que capta os
movimentos. A artista denomina um ‘transe’ esse deslocamento de energia. Partindo

do material para o imaterial, a interatividade surge a partir da acéo do publico.

Imagem C: Trans-e, enigma da pedra.

Fonte: www.itaucultural.org.br

2.1.4 Jane de Almeida

Essa artista pesquisa cinema e visualizacdo de ultra definicdo em rede®. E
natural de Pard de Minas e uma de suas obras é EstereosEnsaios: um audio visual
gue explora imagens em ultra definicdo (4k) retratando as imagens padrdo do Rio de

Janeiro em trés dimensdes (3D); dentre as imagens estdo paisagens, futebol, favela

° Il mostra 3M de arte digital — Jane Aimeida. Disponivel em:
http://www.mostradeartedigital.com.br/2012/artistas/jane-de-almeida.html Acesso em: 13 out. 2012.
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e samba, além de tomadas inusitadas como das estruturas de concreto debaixo da
ponte Rio Niterdi. O video se divide em cinco seguimentos, além de um prologo e
um epilogo. Traz imagens convencionais retirando a énfase da poténcia narrativa da
imagem para destacar a tecnologia, ‘mas sem recair na apologia banal do
equipamento’. O trabalho aposta na substituicao da estética da ansiedade, por um
olhar desacelerado, prazeroso que nos reconcilia com a percep¢ao sem pressa das

paisagens e lugares.

Imagem D: EstereosEnsaios

Fonte: www.mostradeartedigital.com.br

2.1.5 Lucas Bambozzi

E um artista multimidia. Suas producbes s&o constituidas por varios
formatos, tais como instalacdes, videos, curtas-metragens e projetos interativos™.
Realizou exposi¢des individuais e coletivas transcorrendo por mais de quarenta
paises. Sua obra — Das Coisas Quebradas de 2012, trata do fluxo de comunicagao
gue faz parte de nosso cotidiano e que se transforma em dejetos, pois fazemos parte
de um sistema de teste, que nunca acabara. “A onipresenca da comunicacao

aumenta e passamos a ser agentes, operadores e reféns desse fluxo” (www.

1911 mostra 3M de arte digital — Lucas Bambozzi. Disponivel em:
http://www.mostradeartedigital.com.br/2012/artistas/lucas-bambozzi.html Acesso em: 13 out. 2012.
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mostradeartedigital.com.br)

A obra é uma maquina que tem sua prépria autonomia, tomando suas
decisdes partindo da intensidade de corpos eletromagnéticos que perpassam sobre
nds. A proposta do artista com esse projeto ndo € apenas sobre a pratica ecoldgica,
mas trazem a tona as relagcdes entre consumo, consumismo e obsolescéncia
programada, explica Jodo Paulo Amaral, pesquisador do Instituto Brasileiro de
Defesa do Consumidor (Idec) que isso significa a situacdo onde o sistema
capitalista faz com que esses materiais durem menos e haja a necessidade que
sejam trocados por novos materiais e com tecnologias novas™. Sendo assim a obra
desvela uma simulagéo fisica de um mecanismo que ndo para, que transita entre as
redes e o mundo real. Tudo fica rapidamente ultrapassado perdendo o poder de
autonomia, assim percebendo que estamos no universo da internet e das coisas

guebradas.

Imagem E: Das coisas quebradas

Fonte: blog.mostradeartedigital.com.br

O artista contemporaneo segundo Almeida (2006) revela novas poéticas,

pois ele é instigado, em seu imaginario, através das inovacgdes tecnoldgicas. Esse

1 obsolescéncia Programada: Realidade Ou Mito? Disponivel em:
http://envolverde.com.br/sociedade/obsolescencia-programada-realidade-ou-mito/ Acesso em: 20 out.
2012.
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artista esta atento ao desenvolvimento tecnolégico e cientifico, assim vai
incorporando novas ferramentas e compartilhando ideias por meio das diversas
areas do conhecimento. Para Barbosa (2003), ndo cabe dizer que a arte do presente
€ mais importante que a do passado, mesmo porque as transformacfes da arte
representam uma constante trajetoria que faz parte de nossa histéria e cultura onde
uma nao € menos importante que a outra.

Porém no momento em que vivemos, esses Novos meios de expressao
devem ser valorizados e discutidos e essa questdo se torna emergente, pois em
nossa sociedade ha uma necessidade do exercicio da criticidade, da experiéncia, do
pensamento, da imaginacao e da reflexdo e a arte contemporanea nos proporciona
essas condicoes.

Da mesma forma, esse assunto deve estar presente no ensino da arte na
educacédo basica e desse modo reafirmo o problema desta pesquisa que investigou
de que maneira(s) os professores de arte do ensino médio da rede estadual da

cidade de Ararangua, insere as tecnologias digitais em sua pratica docente.
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3 AS TECNOLOGIAS CONTEMPORANEAS E O PROFESSOR DE ARTE DO
ENSINO MEDIO

Vimos que a imagem exerce uma grande influéncia sobre nosso meio
sociocultural. Nas escolas pouco se discute sobre o assunto se tornando algo
preocupante, aponta Almeida (1999, apud TEIXEIRA, 2005, p. 190)

j& que estas imagens constituem uma grande parte do material visual que
impressiona os sentidos das pessoas, hoje. O deslumbramento inicial com
as abordagens contemporaneas aponta para o0 grande desafio que é
fundamentar e qualificar as novas propostas do ensino da Arte numa
relagdo com o mundo cotidiano contemporéaneo.

Neste sentido Teixeira (2005) sugere que os docentes de Arte baseados
nas experiéncias visuais dos educandos, deveriam buscar estratégias que
diversificassem e ampliassem a formacéo artistica e estética do aluno, além das
vivéncias emotivas e cognitivas que esses meios exploram. Assim como as
imagens, frequentemente as tecnologias digitais também s&o entendidas como
meros objetos de entretenimento, como jogos, redes sociais, dentre outros. Sobre
isso Barbosa (2005, p. 110) escreve: “Para compreender e fruir arte produzida pelos
meios eletrdnicos, o publico necessita de uma nova escuta e de um novo olhar”.

O que podemos compreender a partir de suas palavras é que através da
arte e dessa nova linguagem, a tecnoldgica, deve ser desenvolvido no aluno o senso
critico para ele saber decodificar o que esta vendo, ouvindo e sentindo; dessa forma
as ‘artes digitais’ estardo proporcionando o desenvolvimento dos sentidos para o
aluno avaliar, analisar e compreender a si mesmo e 0 que esta a sua volta, formando
suas proprias opinides, filtrando informacfes e desenvolvendo a capacidade de

mudar a realidade. Os estudos de Buoro (2003, p. 33) reforcam essa ideia.

Ao expressar-se por meio da Arte, o aluno manifesta seus desejos,
expressa seus sentimentos, expde enfim sua personalidade. Livre de
julgamentos, seu subconsciente encontra espaco para conhecer, relacionar,
crescer, dentro de um contexto que o antecede e norteia sua conduta.

Desse modo Buoro (2003) nos diz que na educacdo a Arte vem para
preparar o ser humano com consciéncia no mundo e para o mundo, desenvolvendo

agentes transformadores da sociedade estimulando sua criatividade e a criticidade,
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despertando sua capacidade de discernimento do que acontece consigo e a sua
volta.

Sendo assim a arte proporciona experiéncias tao primordiais na vida do
ser humano quando ele insere significados e os ressignifica depois, mas para o
aluno ter uma aprendizagem significativa e acompanhada pelo prazer de aprender, a
mediacdo deve estabelecer relacbes com o contexto sociocultural em que ele esta
inserido. Segundo as OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) a “[...]
presenca da arte nos curriculos como uma forma particular de conhecimento — é
capacitar o aluno a interpretar e a representar o0 mundo a sua volta, fortalecendo
processos de identidade e cidadania.” (BRASIL, 2006, p. 183).

Portanto o professor deve ficar atento e preparado para estar sempre
inovando em atividades e suportes assim provocando no educando mais interesse e
prazer.

Segundo a Proposta Curricular de Santa Catarina: “No ensino médio é
necessario que o aluno tenha conhecimentos mais amplos acerca da producéo
artistica nas diferentes linguagens do seu tempo.” (SANTA CATARINA, 1998, p. 21).
As tecnologias estdo presentes em tudo na contemporaneidade e, por outro lado, a
escola faz parte da vida do aluno e tudo o que ele aprende com ela, leva consigo
para sua vida em sociedade e vice versa. A partir dai constatei o problema para esta
pesquisa: se os alunos do ensino médio gostam tanto das tecnologias digitais, por
gue nao utiliza-las nas aulas de Arte? A Matriz de Referéncia do Novo ENEM nos
aponta a importancia de inovar, de perceber que podemos utilizar das linguagens
Como recurso expressivo de uma nova forma de comunicagcao na escola, no trabalho
e em outros contextos relevantes para a vida. (BRASIL, 2009)

Percebe-se que nas aulas de Arte 0 acesso as tecnologias digitais é bem
defasado; por ser algo que estéd se alastrando tdo rapidamente, ainda existe certa
resisténcia e inseguranca por parte dos professores, mas isso ndo quer dizer que o
professor deva se acomodar, € papel dele trazer inovacdes para suas aulas, é isso
gue faz a diferenca na vida do aluno. Desta maneira os métodos do professor
acabam por ficar ultrapassados e o0 aluno desinteressado por algo que ele acredita

nao ter serventia para a vida dele. Para Corréa (2004, p.79)

O profissional da educacédo tem que ser uma pessoa flexivel e criadora que,
sem medo, mas com confianca, pode vir a enfrentar o futuro, esse grande
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desconhecido, possibilitando ao aluno ser também o responsavel pelas
transformacgoes.

Portanto & de suma importancia o docente de Artes visuais proporcionar
ao aluno vivéncias com que h& de mais novo na contemporaneidade como as
tecnologias digitais, assim envolverd o educando com pesquisas e inovacoes, pois
essas midias j4 fazem parte do cotidiano em que a maioria deles esta inserido e
incluira aqueles que ainda n&o tem acesso.

Pimentel (2007, p. 290) alerta: “O ensino da arte, nos dias de hoje, nao
pode obster-se do uso de tecnologias contemporaneas quer seja na producao
artistica, quer seja nos estudos sobre arte.” Para a autora essa questdo é muito
importante, pois um professor que vivencia boas experiéncias sabera mediar a
construcdo de conhecimento com seus alunos, de forma adequada, j& que os modos
de conhecer e produzir obras de arte s&o muito diversificados. Pimentel (2007)
revela que ndo devemos omitir o que passou dentro do campo da arte, o professor
deve tanto conhecer tanto como ensinar sobre Arte por diversos meios tradicionais
como por meios tecnoldgicos contemporaneos. Assim os alunos podem realizar
experiéncias diversas, acompanhando o seu tempo sem deixar de conhecer sua

heranca cultural. Apontam os estudos de Pimentel (2007, p.291)

Nesse sentido, saber selecionar o que tem qualidade estética e 0 que nao
tem torna-se primordial para o ensino de Arte. E necessario conhecer a
producdo artistica contemporanea, apreciar nossa heranca cultural e
tornarmo-nos conscientes de nossa participacdo como fruidor@s™ e
construtor@s da cultura de nosso tempo.

Assim como Pimentel (2007) acredito que o ensino da Arte, sua
aprendizagem, sua pesquisa e sua acao sao fatores que determinam os proprios
rumos da arte. Por exemplo, se o professor ndo pesquisar e ndo abordar contetdos
e métodos contemporaneos com seus alunos, essa acdo podera acarretar na
formagdo de sujeitos que nao compreendem e valorizam a arte contemporénea,
assim mudando os rumos que a mesma detém na historia. Escreve a autora que o
tempo contemporaneo é complexo, deste modo as questdes da arte contemporanea

também sdo complexas. Supde o presente, o agora a cada momento. Portanto a

2.0 uso de “@” nos textos de Licia Gouvéa Pimentel indica feminino e masculino. (OLIVEIRA, 2007,
p.14)
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presenca das tecnologias contemporaneas no cotidiano escolar, hoje, ou seja, na
propria contemporaneidade, propiciam ao professor e alunos novas formas de
ensinar, pensar e fazer Arte, se tornando um componente importante na vida de
guem aprende/ensina, abrindo uma gama de possibilidades de conhecimento e
expressao.

Hernandez (2007 p. 36) diz que deparamos-nos com o envolvimento dos
jovens e 0s novos saberes e as novas expressoes de subjetividade com relacdo aos
espacos na internet, com a muasica e as imagens, por exemplo, além dos novos
valores estéticos e a construgdo de relacdo com a realidade. Para o autor, essas
formas de relagdes nédo se dao apenas por meios de passatempo, mas também pela
imersdo deles na industria cultural, fato que muitas vezes nao é levado em conta
pelos professores, planejadores e responsaveis pelas politicas educacionais. E t&o
preocupante a presenca desses problemas, relata Herndndez (2007), que j& existem
estudos visando a tentativa da compreensao sobre eles, até entdo silenciados pela

escola. De acordo com Hernandez (2007, p. 41)

[...] na atualidade a cultura visual é importante, ndo apenas como objeto de
estudo ou como um tema fundamental a ser abordado na Escola. Por
ocupar parte significativa da experiéncia cotidiana das pessoas, é
importante em termos de economia e das novas tecnologias, de forma que
tanto produtores como receptores podem beneficiar-se de seu estudo. Tal
perspectiva, que vai além de experiéncias de apreciacéo, de prazer estético
ou de consumo que a cultura visual pode proporcionar, suscita “uma
preocupacdo critica do papel das praticas sociais do olhar e da
representacao visual, de suas fungdes sociais e das relagdes de poder as
quais se vincula”. (grifos do autor)

Nessa dire¢cdo, proponho uma reflexdo sobre a importancia da pesquisa
na construcdo do conhecimento, Demo (1990, apud CORREA e MATTE, 2005, p.
204) aponta que “o importante € compreender que sem pesquisa nao ha ensino. A
auséncia de pesquisa degrada o ensino a patamares tipicos da reprodugéo imitativa”
Partindo desse pensamento, podemos refletir que o mundo globalizado em
constante mudanga assim exige de nds tanto na condicdo de educador como a de
educando o ato de pesquisar. Esse exercicio constante de atualizagdo nos leva a ir
além da mera reproducdo do que nos € imposto. Geralmente o aluno s6 tem esse
habito se for motivado e o professor € o maior exemplo no qual os alunos se

espelham.
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Para uma efetiva aprendizagem diante das imagens, sejam elas estaticas
por si sO, como uma placa na rua e uma fotografia, além das imagens com
multimidias®®, indica Barbosa (2003) que o aluno deve ser incentivado a pensar a
imagem, ndo como é feito tradicionalmente nas escolas que tem o curriculo voltado
apenas para a edicdo de texto ou banco de dados causando detrimento a leitura de

imagem. Esse pensamento dialoga com Pimentel (2007, p. 295) que diz:

Isso significa que é importante que facam exercicios para conhecer
programas de tratamento de imagem, por exemplo, mas é essencial que
pensem seu trabalho como sua prépria producéo artistica e ndo somente
usem os recursos desses programas aleatoriamente.

Nesse caso o0 posicionamento do professor deve ser o de orientar o aluno,
para que ele entenda que estd adquirindo conhecimentos em Arte e néao
simplesmente realizando um fazer por fazer. Entretanto um professor que ndo tem
formagcdo ou informagdo sobre a arte produzida com as tecnologias
contemporaneas, nao tera seguranca para levar esse contetdo para seus alunos.
Por isso, é importante também levar em conta a idéia de Hernandez (2005, p. 27)
que diz: “para enfrentar essas mudancas, € necessario um projeto de formagao
inicial de professores que possibilite a construgcdo de cada futuro docente como
profissional critico da educagao”.

Sobre a relagcdo que existe entre 0 ensino das Artes visuais e as
tecnologias digitais, Barbosa (2005) apresenta trés eixos, 0s quais sao: ferramenta,
pesquisa e linguagem. Como ferramenta os alunos podem conhecer softwares de
criacdo e producdo de imagens; podem fazer pesquisa de duas formas: a diacrbnica
e a sincronica; a primeira € visitando sites de arte ou fazendo uma visita virtual em
rede e a segunda forma de pesquisa € instantanea e virtual (Web Art). Como
linguagem Barbosa (2005) cita as manifestacdes artisticas exclusivas das
tecnologias digitais.

Pelo que observei durante meus estagios nas escolas, o professor, por
obter pouca informacédo sobre esses meios, acaba por seguir o caminho mais facil

pedindo que os alunos usem geralmente o computador apenas para pesquisas.

13 Segundo o dicionario a Grande Enciclopédia Larousse Cultural, multimidia é a “forma de

comunicacdo com utilizacdo de multiplos meios: sons, imagens, textos, videos, animacdes.”. Hoje, a
multimidia esta presente nos CDs, TVs interativas, video-game, DVDs, aparelhos celulares,
computadores etc. Disponivel em: http://aartedeensinar.blogspot.com.br/ Acesso em: 21 set. 2012.
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Contudo Corréa e Matté (2005, p. 205) apontam que “as reflexdes
desencadeadas pela arte que incorpora a tecnologia sdo extremamente necessarias
para a compreensao desta nova realidade, seus efeitos e mudancgas, relacionadas a
sensibilidade humana.” Nessa perspectiva 0s autores evidenciam que muitos artistas
do mundo estdo indo em busca dessa nova forma de linguagem expressiva, pois
estdo cientes de seu compromisso como agentes transformadores da sociedade,
buscando uma arte mais comunicativa, hum ambiente denominado pela arte da
participacdo, da interacéo.

Compartilhando dessa convicgao sobre a necessidade de reflexdo sobre
a arte e as novas tecnologias, trago a apresentacdo e analise dos dados obtidos na

pesquisa de campo que desenvolvi para este trabalho de concluséo de curso.
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4 AS EXPERIENCIAS COM ARTE E TECNOLOGIA NA REDE ESTADUAL DO
MUNICIPIO DE ARARANGUA

4.1 OLHANDO PARA O PERFIL DO ALUNO DO ENSINO MEDIO

Vimos no capitulo anterior alguns estudos tedricos que nos fazem refletir
sobre a aula de Artes no ensino médio especificamente sobre ensino da Arte aliado
as novas tecnologias. Mas e o aluno o que diz a respeito disso?

Para essa discusséo realizei uma andlise de dados do texto intitulado “O
perfil do aluno do ensino médio e as tecnologias digitais no ensino de Arte”
gue relata uma pesquisa sobre o perfil do aluno do ensino médio. Essa pesquisa foi
realizada pelos académicos da 62 fase do Curso de Artes Visuais — Licenciatura /
UNESC, no ano de 2011/02 sob a orientacdo da professora Ma. Edite Volpato
Fernandes na disciplina de Tecnologias no Ensino da Arte e resultou na producéo de
um texto colaborativo. Portanto se trata de um texto reflexivo como préprio titulo ja
diz, sobre o perfil do aluno do ensino médio na contemporaneidade, examinando
seus habitos do dia a dia e na escola, levando em consideracdo o relato dos
proprios alunos.

O Texto Colaborativo (2011, p. 01) descreve que:

A pesquisa sobre as tecnologias digitais no ensino de arte foi realizada
através do contato de académicos da licenciatura em Artes Visuais com
adolescentes que cursam o ensino médio na regido de Cricidma/SC e
cidades vizinhas, por meio das redes sociais ou das comunidades virtuais,
principalmente utilizando o MSN e o ORKUT. Os questionamentos foram
elaborados espontaneamente no decorrer do contato virtual e visam trazer
elementos para a elaboragéo de um perfil do aluno do ensino médio.

Segundo a pesquisa realizada, os alunos ao serem questionados sobre
guais seriam as tecnologias que mais usam em seu dia a dia, citaram computador,
celular, ipod, camera digital, Ipad, palm top, wi-fi, lap top e tablets. A internet também
foi muito citada, com destaque para as redes sociais/sites de relacionamento como
orkut, msn, twitter, tumblr'*, Facebook, Formsprig™. A internet é o meio em que mais

€ utilizado pelos jovens justamente, porque é 0 meio que conduz para a visita de

' Suporte para criar sua pagina na internet.
Formspring € um microblog.
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sites, ver as coisas que gostam, assistir videos, conversar com as pessoas,
conhecer gente nova e realizar pesquisas suas pesquisas, relatam os alunos. Um
dos alunos afirmou que “as tecnologias sdo muito Uteis quando se tratam de
pesquisas, comunicagdes, momentos de registro de aprendizagem ou de momentos
historicos”. Outro aluno comenta:

- No computador, da para ver coisas novas, desenha(r), fazer tudo. Na televisédo
também, da para ver varias coisas, sobre a arte.

J& outro aluno vé por um angulo diferente a situacdo, ao perguntarmos se
da para construir ou produzir arte com esses recursos:

- Olha alguns sim, pois TV e internet pode divulgar os trabalhos artisticos mais hoje
a TV ndo estad muito interessada na arte e sim em outras coisas...

A aluna BA acredita que as ferramentas tecnolégicas, como o
computador, por exemplo, podem ser muito Util, pois substituem o desenho a méo
livre e para ela programas existentes como o paint sdo 6timos principalmente para
guem nédo sabe desenhar.

Perguntamos sobre como sé&o utilizados nas aulas de Artes esses meios
tecnolégicos. Tivemos diversas respostas tais como: os professores usam
computadores para pesquisa; retroprojetor ou data show para explicagbes, embora
nem sempre esses recursos sao usados nas aulas de Artes. O participante PR (Via
Orkut) ressalta que usa internet apenas para as aulas virtuais assistindo videos de
outros professores que apresentam a aula na escola pelo video. O aluno CT,
entrevistado por (MSN) comentou que 0os computadores estédo la (na escola) apenas
‘para enfeite’ pois costuma aprender as coisas sozinho em casa em seu computador.
Um aluno diz:

- As vezes a gente vai na sala de informatica pesquisar algum assunto que a
professora manda, ou ver algumas imagens...] s0 isso.

Os alunos aproveitam para dizer que tipos de aula de Artes gostariam de ter,
MM estudante do 1° ano, pensa que os docentes devem tentar fazer as aulas mais
interessantes o quanto podem, trazendo para a sala coisas novas como a musica,
teatro, aulas praticas etc. Outra aluna lembra que uma vez pesquisou sobre o0 artista
Alfredo Volpi e suas obras, porém revela que é pouco usado o computador e que
gostaria de utilizar mais a internet para pesquisas sobre Arte, na escola. EJ,
responde ao seu entrevistador (via MSN), apds também comentar que ndo € muito

usado o computador na aula de Arte, dizendo que:
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- Computadores sao importantes para o conhecimento dos assuntos relacionados a
arte.... a digital por exemplo, poderia ser utilizada para fazer trabalhos e bater varias
fotos de coisas e assim levar as fotos para a sala de aula para utilizar na aula de
Artes.

HV é um dos poucos alunos que diz utilizar quadro digital, cAmera digital e
criar desenhos no computador. Ja DD do 2° ano relata que sua professora, usa mais
a TV e DVD para passar videos sobre a matéria e as vezes usa também usa seu
computador pessoal. A aluna MAC (via MSN) ao falar da aula, se referindo aos
métodos sua professora, diz:

- sempre gosta de fazer trabalhos variados, por isso, as vezes no data show, ou em
cartazes, [...] ela costuma utilizar o data show e a maquina digital.

Um dos académicos entrevistadores pergunta para o estudante MT (Via
Email), se o mesmo acha importante 0 uso de tecnologias nas aulas de Artes,
exemplificando como (maquina digital, cameras e computador). MT responde:

- Nao, acho que néao teria proveito algum, até porque na fase do ensino médio,
estamos aprendendo mais a parte tedrica, entendendo os movimentos artisticos.

Segundo o Texto Colaborativo (2011), observando os resultados da
pesquisa sobre o perfil dos alunos do ensino médio é nitido que a maioria deles
acreditam em um ensino de qualidade quando falamos em recursos tecnoldgicos,
pois é evidente que os recursos tecnoldgicos, em especial o computador, estdo em
seu cotidiano evidenciando a interacdo e a nédo linearidade dos hipertextos e da
hipermidia. O perfil do aluno contemporaneo mostra que ele faz uso de tecnologias
digitais cotidianamente como celular, camera digital, computador e na escola ele
busca isso também. A internet e a hipermidia sdo 6timas ferramentas e ddo acesso
rapido a obras de arte, videos, museus, DVDs e CDs com exposi¢cdes, colecdes de
artistas, documentarios de arte, que proporcionam que o educando participe da aula
de forma interativa.

Tendo a disposicao tanta informacdo e o acesso imediato a tudo que se
possa imaginar, 0os estudantes viajam a uma velocidade fantastica no mundo dos
acontecimentos e dos conteudos, aproveitaveis ou ndo em sua formacéo pessoal e
profissional, emocional, sensivel, despertando, muitas vezes, o olhar acurado e
estético em suas escolhas.

Como dito anteriormente, essa pesquisa motivou o interesse pelo tema —

as novas tecnologias no ensino da Arte — e ao iniciar os estudos para o trabalho de
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conclusao de curso decidi investigar a opinido dos professores de Arte do ensino

médio, sobre 0 assunto. Apresento a seguir, os dados obtidos entre eles.

4.2 OLHANDO PARA O QUE DIZEM OS PROFESSORES DE ARTE

Evidencio aqui a analise de dados dos questionéarios dirigidos para um
total de seis professores de Artes que atuam no ensino médio, em trés escolas da
rede estadual do municipio de Ararangua/SC. O questiondrio apresentou-se em oito
perguntas para respostas discursivas e foi preservada a identidade dos professores
participantes, desse modo os citei como professores A, B, C, D, E e F. Esse
instrumento de pesquisa foi entregue para os participantes e recolhido dias depois
para a andlise.

Primeiramente perguntei se eles sentem alguma mudanca no perfil do
aluno do ensino médio com relacdo aos meios tecnoldgicos, e nas respostas as
palavras interesse e prazer apareceram duas vezes, um deles além dessas duas
palavras disse que houve aumento de participacdo. Outro professor acrescenta que
os alunos estdo se expressando melhor, estdo atualizados e informados.

Esse ultimo, o professor F, também diz que eles desempenham trabalhos
‘perfeitos’ por estarem em uma geragao que a tecnologia faz parte de seu cotidiano.

Ressalta Coutinho (2003, p. 157) sobre a importancia do professor

observar e conhecer o perfil de seus alunos, afirmando que

[...] € preciso também propiciar situagdes para que o [...] professor possa
conhecer 0s outros sujeitos do processo: as criancas, 0S jovens, seus
alunos. Entender como crescem e se relacionam com o meio sdcio e
cultural. Como estabelecem a comunicagdo e como desenvolvem as
linguagens e as expressdes. Enfim, como aprendem?

Segundo as OCEM (2006) com o impacto das novas tecnologias séao
abalados os saberes tradicionais do docente e dos curriculos, valorizando agora as
diferentes formas de manifestacdes artisticas e estéticas que estdo vinculados ao
contexto social e privado dos individuos. De forma que ha uma necessidade de ser

valorizado o repertorio do aluno, em especial dos jovens em contato com as midias,
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analisando e levando em consideracdo seus modos de vestir, falar, gestos de

cumprimento etc. Através das OCEM (2006, p. 184) compreendemos que:

[...] € por meio dessa contextualizagdo continua que o cédigo e as diversas
midias sdo efetivamente compreendidos e interiorizados pelo aluno,
ampliando sua capacidade de vivenciar, representar, comunicar e interpretar
diferentes idéias, sentimentos e situacées.

Ainda sobre a mudanca do perfil do aluno, o professor D diz que hoje em
dia os jovens dominam os meios tecnoldgicos e sentem necessidade no uso. Ja o
professor C relata que cresceu a comunicagcao nas redes sociais, 0 uso do celular
escutando musicas e diz:
- O aluno esta ligado em tudo que acontece ao seu redor.

Tajra (2002, p. 32) faz um alerta sobre o uso excessivo dos meios
tecnoldgicos, mostrando a importancia ndo s6 dos pais, mas também dos

professores nessa mediag&do dos recursos tecnolégicos com os alunos.

E necessario acompanhar nossos filhos e alunos para reencaminha-los
adequadamente. Informacgdes improprias sempre existiram. A questdo atual
€ que esta cada vez mais facil ter acesso as informag6es de um modo geral,
por isso a participacdo dos pais e educadores na vida de seus filhos e
aprendizes é, a cada dia, mais importante.

Em contrapartida o professor E aborda o assunto comentando que o0s
alunos estdo conectados no mundo ‘virtual e que tudo € muito imediato. Esse
professor nos mostra que hoje esta surgindo uma nova cultura, a virtual, onde tudo
se transforma e acontece muito rapidamente.

O jovem geralmente esta a frente em tudo o que acontece na midia,
vislumbrado por esse universo, muitas vezes esquece-se do mundo real. Quando o
aluno ndo é orientado de forma correta ele é facilmente covencido do que lhe é
proposto pelos meios de comunicacdo de massa. Para isso Belloni (2005, apud

DORIGONI e SILVA, 2008, p.3) indicam que

diante dessa realidade, delineiam os desafios da escola sobre esse tema na
tentativa de responder como ela podera contribuir para que [...] jovens se
tornem usudrios criativos e criticos dessas ferramentas, evitando que se
tornem meros consumidores compulsivos de representacBes novas de

velhos clichés.
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Pergunto a seguir, se essas mudancas interferem no processo de
ensino/aprendizagem. O professor A relata que a imagem visual amplia o
conhecimento, o professor B acredita que as aulas estdo mais prazerosas, O
professor C diz que algumas mudancas interferem e cita uma delas dizendo que os
meios tecnolégicos sdo um aliado para a busca de informagbes imediatas. O
professor D percebe que ha um aumento da participacédo. O professor E ressalta que
€ uma ferramenta a ser explorada pelo professor. O F relata que interfere de
maneira positiva. Diante disso com relacdo aos jovens que estdo constantemente
em contato com aparelhos tecnolégicos, Dorigoni e Silva (2008) ressaltam que esses
aparelhos condicionam o modo de agir, sentir, pensar, interferem no raciocinio e
dirigem suas atividades e o0 modo de se relacionar com as pessoas.

Sendo assim, Dorigoni e Silva (2008, p. 3) sugerem que

[...] para aplicacdo dessa forma de ensino/aprendizagem abordando a
midia, € necesséario evitar o deslumbramento, assumir a criticidade,
abandonar praticas meramente instrumentais, excluir a visdo apocaliptica
gue favorece o conformismo e néo a reflexao.

Ao perguntar se o professor sente dificuldade em se adaptar a essas
mudancas, trés professores sublinham que nao sentem dificuldades e o professor B
relata ndo estar capacitado para lidar com elas. O professor A enfatiza que a
dificuldade é a falta de tempo e que tem pouca tecnologia no ambiente escolar. J& o
professor C diz que novas tecnologias sempre aparecem e faltam computadores e
internet rapida na escola.

Sobre essas dificuldades, Pimentel (2003, p. 115) explica que “O uso das
tecnologias na escola se faz, tradicionalmente, com alguma defasagem em relacao
ao seu aparecimento. Isso € normal uma vez que raramente sdo desenvolvidas
tecnologias que se dirijam diretamente ao processo educacional”, logo, é natural que
0os professores estejam sempre com a sensacdo de ndo acompanharem as

transformacdes rapidas das tecnologias. Como afirma Pimentel (2003, p. 117)

Muitas vezes é a resisténcia d@ profess@r que impede que esse acesso;
outras, € o contexto discriminatério que o faz. De um modo ou de outro, é de
fundamental importancia que alun@s e professor@s tenham garantido o
direito desse acesso.

Pimentel (2003) ndo so6 indica as dificuldades, bem como diz que para os

professores realmente propiciarem um aprendizado em Arte com 0S meios
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tecnoldgicos, eles devem ser preparados adequadamente sabendo explorar os
programas colocados a disposicdo dos alunos.

Na questdo cinco questiono: vocé tem oportunidade de participar de
cursos de formacao continuada cujos temas s&o o ensino das Artes e as tecnologias
digitais? O professor C ressalta que fez dois cursos nesse ano, o D fez trés cursos, o0
E participou de cursos e pesquisa em casa. Ja professores A, B e F relataram que
nao realizaram nenhum curso.

Coutinho (2003 p. 153) diz que

[...] tem-se exigido uma autonomia profissional do professor que pressupde

clareza e responsabilidade nas decisdes e escolhas de como e o que
ensinar. Estamos portanto, diante de uma situacdo reflexiva. E preciso
cuidar da formacdo do sujeito/professor formador. E preciso aprender a
aprender a ensinar.

Para Coutinho (2003) o ponto primordial na formacdo do professor € a
oportuna e cotidiana interagdo com a arte e nesse sentido, a capacitagdo/formagao
continuada € uma solucdo para esse desafio. As OCEM (2006) mais uma vez
apontam para essa necessidade ao pensar as articulacbes entre sistemas de
ensino, escolas e professores como modo de favorecer “0 desenvolvimento de
acOes de educacao continuada com os docentes, valorizando o aprimoramento
didatico-pedagdgico e a especializagao em pesquisa cientifica e produgéo artistica”
(BRASIL, 2006, p. 204).

Na direcdo da formacdo continuada de professores, orientam o0s
Parametros Curriculares Nacionais — Arte: “o ensino de arte é area de conhecimento
com conteudos especificos e deve ser consolidado como parte constitutiva dos
curriculos escolares, requerendo, portanto, capacitacdo dos professores para
orientar a formacao do aluno” (BRASIL, 1997, p. 37).

Coutinho (2003) também alerta que a pesquisa deve ser um método de
investigacao privilegiado e seu pensamento converge para o que dizem as OCEM
guando recomendam “a atualizacdo pedagogica, cientifica e artistica dos
professores [...] possibilitando abordagens ndo menos importantes como artistica-
docente, pesquisador de sua propria cultura [...]"” (BRASIL, 2006, p. 204). O
professor deve entdo desenvolver sua capacidade como pesquisador, que deve
saber relacionar, elaborar e buscar conhecimento.

Pimentel (2007, p. 297) traz uma observacao sobre isso dizendo:
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Somos fruto do que vivemos no presente, mas também de toda heranca do
passado. Vamos, portanto, influenciar em nossos sucessores, quer seja por
nosso imobilismo, quer seja por nossa ousadia e compromisso com
mudancgas.

Trago a afirmacédo de Pimentel (2007) que temos muita responsabilidade
no papel de professores, pois somos agentes formadores de cidaddos para o
mundo. E que nossas atitudes e opinides muitas vezes refletem nas escolhas dos
alunos.

Continuando com a pesquisa de campo, pergunto se o professor utiliza
algum meio digital em suas aulas de Arte, peco também que o professor cite esses
meios e descrevam uma atividade desenvolvida. Todos responderam que utilizam
computador, um deles cita o notebook mais precisamente e quatro especificaram
gue utilizam o computador para pesquisa na internet. Quatro professores citaram
gue usam o aparelho de data show. O professor B escreve a palavra video,
especificando depois de que forma, quando descreve a atividade. Ja o professor C
usa o termo producdo de videos, além de edi¢cdo de imagens, fotografias, visita a
museus virtuais. O professor D utiliza o correio eletrénico para envio dos trabalhos e
fotografia virtual, esse ultimo meio, a fotografia, também € citado por outros dois
professores como celular para fotografia e maquina digital.

Dando sequencia a mesma pergunta, com relacdo a descricdo da
atividade desenvolvida com esses meios verifico que infelizmente, apenas dois
professores responderam, e fica entdo a curiosidade sobre de que forma eles usam
as tecnologias. Essa lacuna nao foi bem resolvida e descrita pela maioria dos
professores.

O professor B citou que propde a apreciacdo estética musical através de
video, relacionando uma obra de arte visual com musica. E o professor E citou uma
exposicao de fotografia com temas diferentes (animais, casa, pessoas e sombras).
Em seguida esse professor descreveu a aula:

- O primeiro passo foi o estudo sobre os varios tipos de luzes, sombras, angulos,
formas, etc. finalizando com a exposicao.

Penso que as duas atividades descritas ndo relacionam o uso dos meios
digitais no ensino da Arte de forma a contribuirem para o desenvolvimento cultural
ou artistico dos jovens. Nenhuma delas apresentou um artista, nem detalha o
processo criativo do aluno. Sobre isso Pimentel (2003, p. 115) alerta sobre o fato de

que
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Somente o uso de tecnologia, com o simples aproveitamento das facilidades
gue ela oferece, ndo garante o desenvolvimento de um pensamento
artistico ou da construcdo de um saber em arte. Conhecer um instrumento
de trabalho e as possibilidades que ele oferece é essencial, mas ir além da
mera aplicacdo dessas possibilidades é fundamental.

A proxima pergunta referia-se ao planejamento: os professores planejam
algumas de suas aulas de Artes a partir de artistas que produzem arte por meios das
tecnologias digitais? Um professor respondeu que as vezes, outros dois disseram
gue sim e trés responderam que ainda ndo planejaram suas aulas partindo de
artistas que usam esses novos meios.

No blog midiascontemporaneas.blogspot.com podemos encontrar relatos
de experiéncias significativas com Arte e midias contemporéneas; uma das
atividades em destaque foi a que utilizou um programa para edicdo de imagens
vinculando a arte digital e um movimento artistico, a Pop Art. Ao relatarem a

experiéncia os professores/idealizadores dizem:

[...] escolhemos este movimento artistico como inspiragdo por propiciar uma

grande gama de altera¢Bes nas imagens originais, [...] aqui nos interessa
aproveitar especialmente a pintura, justamente por melhor interagir com a
arte digital. Assim, as principais inspiracdes da Pop Art que podem ser
observadas nos trabalhos dos alunos séo as cores vivas, a interferéncia no
formato original das imagens e a técnica de repetir varias vezes um mesmo
objeto, seja com a edicao linear ou com colagens diversas.™®

Trago a experiéncia, pois cabe lembrar que com essa proposta foi
trabalhada a teoria da arte com a Pop Art, a criagcdo artistica com tecnologias digitais
no caso o editor de imagem e segundo o blog, essa atividade possibilita o
envolvimento com icones sociais ou do cotidiano. Desse modo percebemos que é
possivel esse envolvimento da teoria da arte, criacdo com tecnologia e a
contextualizacdo de forma significativa.

Da mesma forma a Rede Arte na Escola tras mensalmente dicas para
propostas pedagdgicas em sala de aula. De acordo com o site’’, um exemplo é o
documentario da DVDteca Arte na Escola “Abraham Palatnik”: A arte do tempo que,
no fim dos anos quarenta abandona o pincel e comeca a criar caixas de telas com

lampadas. A partir desse DVD os alunos poderédo conhecer outros artistas por meio

!¢ Pop Art. Disponivel em: http://midiascontemporaneas.blogspot.com.br/search/label/Arte%20Digital
Acesso em: 09 nov. 2012.

7 www2.artenaescola.org.br/dicas/


file:///F:/Downloads/midiascontemporaneas.blogspot.com
http://midiascontemporaneas.blogspot.com.br/search/label/Arte%20Digital
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da pesquisa e também poderao criar um teatro de sombras ou um caleidoscoépio
informa o site.

Voltando ao questionario e finalizando as questdes com os professores,

pergunto se na opinido desse professor € necessario desenvolver atividades com as
novas tecnologias no ensino da Arte. Todos de responderam que sim. O professor F
acrescenta:
- E necessério sim, pois o mundo ndo péara e a tecnologia estd cada vez mais
avancada, temos que trabalhar conforme a época que estamos explorando sempre
mais as tecnologias que nos proporcionam aulas cada vez mais interativas e
diferenciadas.

O professor C ressalta que a tecnologia € um meio de aproximar os
alunos das artes. O professor E também escreve que:

- Hoje um professor seja de artes ou outra disciplina ndo pode ficar alheio as
inimeras tecnologias que nos rodeiam. Principalmente no mundo das artes, onde
tudo acontece muito rapido, surgem todos os dias varias ideias e artes novas.
Usando as ferramentas certas ao nosso favor é uma forma de levarmos o mundo
para dentro da sala de aula. A arte ndo é coisa facil de ser entendida, principalmente
de se explicada, arte € sentimento e sentimento ndo se explica, se sente.

E evidente que os professores entendem e reconhecem a importancia e a
necessidade das tecnologias nas aulas de Artes. Ao perguntar nesse questionario se
o professor acredita ser facil se adaptar as novas tecnologias, a maioria dos
professores respondeu que sim, porém percebemos que referiram-se apenas a
tecnologia como ferramenta de apoio para as aulas, como o data show e a TV. Ou
usam esses recursos como pesquisa, por exemplo os computadores com internet.
Isso mostra uma conquista das redes de ensino por podem estar oferecendo essas
ferramentas nas escolas; hoje essa ja ndo € uma questdo tdo preocupante, pois a
acessibilidade esta mais presente.

Agora houve uma mudanca de paradigma, € preciso buscar e aprofundar
novos conceitos, pois vao surgindo novas necessidades. No entanto as mudancas
continuam em diversos aspectos da vida e como diz Herndndez (2005) devemos
estabelecer um didlogo permanente entre o que acontece fora da escola, portanto a
formacé&o necessita estar sempre em constante revisao.

Contudo essa forma como esta sendo usada a tecnologia acaba por

negligenciar a necessidade de trabalhar os meios digitais como ferramenta de
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criagdo e linguagem da arte com os alunos. Portanto na prética isso pouco acontece,
devido a falta de formacéao, informacdo e segundo Hernandez (2005) a constante
revisao na area.

Dessa maneira, a seguir proponho um projeto de curso visando uma
alternativa de insercéo do problema pesquisado com objetivo de informar e fazer
com que os professores realizem experiéncias no campo da arte tecnoldgica, para
entdo desenvolverem com seus alunos essa troca de conhecimentos de forma

contextualizada.

5 PROJETO DE CURSO

TITULO: Vivenciando possibilidades com tecnologias digitais nas aulas de Artes

JUSTIFICATIVA:

O foco principal desta pesquisa que foi identificar se o0s(as)
professores(as) proporcionam aos alunos a fruicdo da Arte com as tecnologias
digitais mostrou que ha necessidade de uma abordagem mais profunda em relacéo
as tecnologias no ensino da Arte, ha falta de preparo dos professores e 0s mesmos
carecem de formacé&o continuada para serem devidamente orientados.

Portanto foi elaborado este curso para os professores do ensino médio
sobre as possibilidades do uso das tecnologias ressaltando o desenvolvimento
criativo em Arte.

Partindo do pressuposto que o educador deve estar imbuido em um
processo permanente na busca da qualificacdo trago o pensamento de Libaneo
(2003, p. 227):

[...] a formagédo continuada pode possibilitar praticas reflexivas, ajudando os
professores a tomarem consciéncia delas, compreendendo-as e elaborando
formas de enfrenta-las. De fato, ndo basta saber sobre as dificuldades da
profissdo, é preciso refletir sobre elas e buscar solu¢cdes de preferéncia
mediante a¢des coletivas.
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Além de trazer pontos importantes a serem refletidos sobre a profissao
professor, Libaneo (2003) defende a ideia de que devemos procurar solucdes
mediante acdes coletivas, que as pessoas aprendem umas com as outras dividindo
experiéncias e certamente adquirindo novas experiéncias e novos saberes.

Na idealizacdo do curso foram focalizadas as caréncias que foram
detectadas na pesquisa realizada com os professores de Arte da rede estadual de
Ararangua. Proponho por meio deste projeto de curso trazer uma possibilidade de
mudanca no problema pesquisado. Levando em considera¢cdo os documentos que
norteiam a arte no ensino médio, além do perfil dos alunos do ensino médio,
observamos o quanto € atrativo e necessario para 0s jovens estar em contato com o

universo tecnoldgico em sua formacéo como sujeitos criadores, criticos e reflexivos.

PUBLICO ALVO:

Professores de Arte do ensino médio

OBJETIVO GERAL:

Proporcionar aos professores de Arte do ensino médio uma ampliacdo do
olhar diante das tecnologias digitais sob os angulos: ferramenta, pesquisa e

linguagem.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Reconhecer as especificidades das aulas de Artes no ensino médio, presentes
nos documentos que norteiam a educagao.

e Conhecer por meio de um estudo tedrico o perfil do aluno do ensino médio

e Ampliar seu repertorio sobre as possibilidades na aula de Artes diante das
tecnologias digitais.

e Vivenciar experiéncias com diversas ferramentas digitais.

EMENTA:

Tecnologias digitais nas aulas de Arte do ensino médio

PROPOSTA DE CARGA HORARIA:

Teobricas: 8 horas/aula
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Préaticas: 12 horas/aula

Total: 20 horas/aula

METODOLOGIA

O curso sera dividido em quatro encontros que serdo intercalados em
encontros tedricos e praticos, que deverdo acontecer em laboratérios de informatica,
com aparelho de data show. Com antecedéncia do primeiro encontro sera enviado
um e-mail para os participantes contendo anexos de textos e documentos
norteadores da educacdo da Arte no ensino médio, bem como links de sites, videos
e referéncias de leituras sobre os temas relacionados a arte, educacéo, tecnologias
e ensino médio para discussdo no primeiro encontro. Para alguns encontros o0s
participantes devem trazer a camera digital ou celular com camera e cabo USB para
transferéncia de dados para o computador, também podem trazer filmadoras ou

utilizar a filmadora da camera digital.

1° Encontro — 4 h/a (Tedrica)

O primeiro encontro sera destinado para a discussédo do que foi indicado
para leitura com auxilio do data show para apresentacao de slides, videos, sites e
etc. O objetivo serd compartilhar experiéncias, esclarecer duvidas e conhecer as
diferencas entre ferramenta, pesquisa e linguagem, na tecnologia, destacando

exemplos e possibilidades de aplicagdo em sala de aula.
2° Encontro — 6h/a (Pratica)

Esse encontro sera destinado para vivenciar experimentacdes em
diversos meios tecnoldgicos, tais como editores de imagens, de video, sites pelo
gual podemos interagir criando producdes artisticas.

3° Encontro — 4 h/a (Tebrica)

Num primeiro momento os participantes serdo estimulados a pesquisarem

os artistas da arte digital, detalhando quais meios tecnologicos esse artistas utilizam.
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Em seguida serdo socializadas as pesquisas entre os participantes. No segundo
momento os participantes deverdo criar um plano de aula que envolva a fruicdo dos

alunos do ensino médio com tecnologias digitais.

4° Encontro — 6 h/a (Prética)

No quarto e ultimo encontro os professores vivenciardo as propostas
idealizadas por eles, possibilitando o exercicio de elaboracdo de atividade e a
experiéncia da aplicagdo em sala de aula, partido de criagcbes com tecnologias

digitais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao constatar através da pesquisa que € de suma importancia um
aprendizado com o que ha de mais novo em termos de producdo de Arte com 0s
recursos da tecnologia na contemporaneidade, vale ressaltar que a ideia nao é
deixar de lado o passado, nossa heranca cultural, mas pensar e fazer parte da
construcdo do futuro, desse modo valorizando assim a cultura e o contexto no qual
estamos inseridos. Portanto as tecnologias digitais ndo sdo os Unicos e definitivos
meios a serem usados, mas sim novas alternativas que complementam as diversas
lacunas que vao surgindo no campo da arte. Neste sentido entende-se que 0 uso
das tecnologias é uma possibilidade a mais, no desenvolvimento da educacdo com
Arte, visando suprir a busca transcender seus ideais.

A pesquisa atingiu seus objetivos pois nenhum professor convidado se
negou a participar da mesma, que possibilitou que eu investigasse o problema
pesquisado. Apesar dos resultados serem alcancados, podemos observar que eles
nao sdo positivos. Entretanto acredito que foi possivel perceber essa deficiéncia com
relacdo ao ensino da Arte que pouco provoca em seus alunos a criagdo com as
tecnologias digitais na escola.

Perante meus estudos sobre as tecnologias na sala de aula relacionando
aos dados coletados nas respostas no perfil do aluno do ensino médio e no
guestionario com os professores do ensino médio da rede estadual de Ararangua,
percebo que a pesquisa se desmembra e traz novos questionamentos. Algo que me
chamou a atencéo é que um dos alunos — ao ser questionado se ele acredita ser
importante o uso das tecnologias na sala de aula — responde que no ensino meédio
os alunos estdo aprendendo a teoria da arte e que ‘ndo tem proveito nenhum’ usar
tecnologias na aula. Mas eu pergunto diante dessa resposta, sera que ndo €
possivel aprender a teoria da arte através dos meios tecnolégicos?

Outro aluno ao ser questionado quais as tecnologias utilizam na aula de
Arte, diz: os computadores para pesquisar e ver algumas imagens, ele finalizou seu
comentario dizendo: ‘s isso’.

Nesses dois casos reconhecemos a importancia de uma aula
contextualizada e diversificada para que o aluno saiba o que estad fazendo,
valorizando e participando da aula com interesse e consciéncia de que esta

adquirindo um aprendizado em arte.
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Algo que também me chamou a atencdo € que um dos professores afirma
gue com as tecnologias os alunos conseguem realizar trabalhos ‘perfeitos’. Eu
contraponho essa questédo: sera somente agora, com 0 uso das tecnologias, que é
possivel realizar e ou afirmar que podem ser realizados trabalhos artisticos
perfeitos? No campo da arte existem critérios para perfeicdo? Como se avalia uma
producao do aluno como menos perfeito e mais perfeito?

O professor deve conhecer seu aluno, ou seja, o perfil dele, mas néao
superficialmente como geralmente é, mas saber realmente como ele se comunica e
se relaciona em diferentes ambientes e diferentes pessoas, 0 que gosta, o que faz,
ouve, veste, sente e pensa. Desse modo levando em consideracdo seu meio sécio,
histérico e cultural. Certamente assim o professor proporcionara aulas
contextualizadas, e trara ao seu aluno uma aula que ele goste e que tenha
significacdes em sua vida, estimulando seu potencial de expressao da subjetividade.

Da mesma forma me chamou a atencao quando um dos professores diz
gue os alunos com o uso das tecnologias estéo ‘ligados em tudo’. Uma questéo a se
pensar é que sera que o aluno esta realmente ligado em tudo ao seu redor quando
usa esses meios dentro e fora da escola, ou em alguns casos a tecnologia pode
isolar o jovem de determinados aspectos da vida cotidiana?

Vimos que a imagem tem grande poder de informacdo e comunicacéo e
as mesmas tem poder de influéncia, além de estar fortemente presente nas midias.
O aluno que nao esta capacitado a pensar a imagem, a olhar criticamente e refletir
sobre ela, acabam se submetendo ao que ela o induz a pensar e agir.

E papel do professor estar sempre buscando o novo, diversificando suas
aulas, portanto ele nunca deve parar de experimentar, pesquisar e ser curioso para
também oportunizar novas experiéncias aos alunos. Desse modo desenvolvendo um
olhar sensivel que vai além da imagem, trazendo elementos subjetivos da propria
pessoa ultrapassando os limites do que estad sendo visto e vivenciado, € possivel
incentivar a criticidade, a reflexdo e a curiosidade do aluno. Nesse sentido a
formacéao inicial pode alertar sobre as mudancas e sobre as responsabilidades da
profissdo docente e, no caso dos professores ja formados, a capacitacao/formacao
continuada é a melhor opgéo para estar sempre atualizado, pois assim a profissdo
exige de nos.

Espero que com a presente pesquisa eu consiga contribuir abrindo

caminhos para toda a comunidade escolar principalmente na préatica docente
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apontando a importancia de inovar, algo que pretendo também levar comigo em
minha profissdo como professora educadora.

Finalizo este trabalho acreditando que com consciéncia e vontade o
ensino da Arte incentive o processo criativo digital mudando essa realidade
pesquisada.
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Questionario para Professores do Ensino Médio da Rede Estadual de

Ararangua

Nome*:

Escola*:

* N&o serdo divulgados os nomes dos professores participantes, o sistema utilizado na analise de

dados do TCC sera por letras, professor A, B, C e assim por diante caso houver necessidade. Assim

também serd com a escola caso ndo autorizar a divulgacdo do nome real do estabelecimento.

1. Ha quanto tempo vocé atua com alunos do ensino médio?

2. Vocé percebe alguma mudanca no perfil do aluno do ensino médio na escola
de alguns tempos para ca com relagdo aos meios tecnoldgicos digitais? Quais

mudancas vocé destaca?

3. Dé sua opinido: essa mudanca interfere no processo de ensino

aprendizagem?

4, Vocé sente dificuldades para se adaptar a essas mudancas? Cite sua

principal dificuldade.

5. Vocé tem a oportunidade de participar de cursos de formagao continuada

cujos temas sao o ensino da Arte e as tecnologias digitais?

6. Vocé usa algum meio digital nas aulas de Arte? Cite esses meios e descreva

uma atividade desenvolvida.

7. Vocé planeja algumas de suas aulas de Artes a partir de artistas que

produzem Arte por meio das tecnologias digitais?

8. Em sua opinido é necesséario desenvolver atividades com as novas

tecnologias no ensino da Arte?



