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RESUMO

O presente trabalho aborda o uso das Tecnologias da Informacédo e Comunicagao
(TIC) no ensino da arte e traz como problema uma indagacdo de como o professor
utiliza essas tecnologias em suas aulas de Artes. Os objetivos foram pesquisar sobre
o campo do ensino da arte e suas relacbes com as tecnologias; oportunizar um
material de estudo para os professores de arte sobre o olhar para as tecnologias no
ensino da arte e analisar como o uso das tecnologias de informa¢do e comunicacao
podem auxiliar no aprendizado dos alunos nas aulas de Artes. A arte faz parte de
todas as transformacfes sociais e ndo teria como ficar fora dos avancos
tecnologicos e ao mesmo tempo a escola também deve se adequar aos novos
contextos. O referencial tedrico trouxe estudos sobre as tecnologias na educacéo e
no ensino da arte, as tecnologias da informa¢édo e comunicacao, midia e educacéo,
e a formacéo do professor apresentando ideias de Almeida (1999), Caixeta (2011),
Navarro (2015) e Veraszto (2004), entre outros. Dessa forma desenvolveu-se de
forma qualitativa, um estudo de pesquisa basica e exploratéria inserida na linha
Educacao e Arte do Curso de Artes Visuais Licenciatura. A pesquisa foi realizada a
partir da coleta de dados por meio de um questionario dirigido a seis professores de
Artes de escolas municipais e estaduais da regido da AMREC (Associacdo dos
Municipios da Regido Carbonifera). O estudo revelou que os professores conhecem
o termo referente as TIC, porém ndo sabem transpor a seus alunos por isso pode-se
concluir que é necessario uma formacao continuada, para que possam sempre se
manter atualizados em seus estudos e respectivamente ao surgimento de novas
tecnologias para o ensino.

Palavras-chave: Ensino da Arte. Educacdo. Tecnologia da Informacdo e
Comunicacao.
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1 INTRODUCAO

Ao falarmos em recursos tecnoldgicos logo nos remetemos aos aparatos
modernos e eletrbnicos que a tecnologia hoje nos proporciona, porém alguns
autores trazem as tecnologias como sendo tdo antigas quanto nds seres humanos.
Assim entendemos que € a unido do conhecimento e o raciocinio, colocada em
pratica, que da ao homem capacidade para a criacdo de diferentes equipamentos e
recursos tecnoldgicos. Desde pequena sempre gostei da disciplina de Artes, onde
sempre me destaquei em termos de criatividade. Porém ndo lembro de nenhuma
inovagao na disciplina: as aulas eram em sua maioria trabalhos com desenho e
pintura. Observo que ja naquela época existiam as linguagens da arte como a
fotografia, o cinema e a musica, dentre outras, poderiam estar fazendo parte das
aulas de Artes, porém ndo eram desenvolvidas.

Quando entro para a faculdade de Artes Visuais da UNESC, no decorrer
das disciplinas percebo o qudo amplas sdo as linguagens que podem ser
trabalhadas nas aulas de Artes e as infinitas possibilidades que o professor pode ter.
Sempre gostei de fotografia, cinema, musica... E conhecendo-as como linguagens
artisticas passei a apreciar ainda mais. Com tantas possibilidades para se trabalhar
dentro da sala de aula acabei me perguntando se hoje em dia os professores da
disciplina de Artes, ja dispunham dos recursos tecnoldgicos, como a utilizacdo de
cameras fotograficas, celulares e computadores para as aulas de fotografia, cinema
e musica. Porém com todo o0 avanco que a tecnologia vem apresentando percebi,
em minhas observacfes de estagio, que algumas vezes o professor de Artes
continua acomodado sem procurar novos meios para atrair a atencao do aluno para
0 ensino de Arte. A utilizacdo de recursos tecnoldgicos em algumas escolas de
nossa regiao ainda encontra obstaculos quanto ao uso de aparelhos eletrénicos
como os celulares e cameras fotograficas, algo que pode auxiliar muito no
desenvolvimento da disciplina.

Como proposta, esta pesquisa teve como tema a ‘Arte e Tecnologia: um
estudo para o ensino da arte’, na qual busco ampliar as possibilidades de trabalho
para os professores de Artes, com um estudo para melhor conhecer as Tecnologias
de Informacédo e Comunicagédo e sua relacdo com a qualidade das aulas de arte.
Dessa forma surge a seguinte pergunta de pesquisa: Como o professor utiliza as

Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo em suas aulas de Artes? E apontando
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as questdes norteadoras a partir da realidade em que nossos alunos estéo inseridos,
onde a tecnologia faz parte do nosso dia a dia. De que forma o professor se prepara
para lidar com essas questfes em sala de aula? Como se encontra o ensino da arte
hoje com relacéo ao uso das tecnologias de informacédo e comunicacao? O que sao
tecnologias de informacdo e comunicagdo nas aulas de Artes? De que forma as
tecnologias de informacdo e comunicacdo podem promover mais aprendizagens no
ensino da Arte?

Destacando como objetivo geral: investigar como o professor utiliza as
tecnologias de informacdo e comunicacdo em suas aulas de Artes. E trazendo como
especificos: pesquisar sobre o campo do ensino da arte e suas relagcbes com as
tecnologias; oportunizar um material de estudo para os professores de arte sobre o
olhar para as tecnologias no ensino da arte; analisar como 0 uso das tecnologias de
informagao e comunicacdo pode auxiliar no aprendizado dos alunos nas aulas de
Artes.

Minha pesquisa esta inserida na linha Educacédo e Arte do Curso de Artes
Visuais Licenciatura e do ponto de vista de sua natureza se enquadra na pesquisa
basica, exploratéria, sendo a abordagem do problema qualitativa.

A pesquisa foi feita a partir da coleta de dados com um questionario
dirigido a seis professores de Artes de escolas municipais e estaduais da regido da
AMREC (Associacdo dos Municipios da Regido Carbonifera).

Inicio relatando um pouco sobre técnica e tecnologia, abordando, a partir
dos autores Veraszto (2004), Cardoso (2001), Rodrigues (2001) e Agazzi (2002),
que ambas as palavras representam conceitos distintos. Nesse capitulo abro trés
subcapitulos: o primeiro aborda as tecnologias na educacdo, com o0s autores
Navarro (2015), Jorddo (2009) e os Parametros Curriculares Nacionais (1997)
apontando o computador como um recurso educacional. O segundo traz uma
abordagem sobre as TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacao) a partir dos
estudos de Cunha (2012), Coll & Monereo (2010), Rodrigues (2009) e Kellner (2001)
mostrando a importancia da sua incorporagdo no ambito educacional. O terceiro
subcapitulo fala sobre como a midia pode ser utilizada como ensino aprendizagem
para as aulas de arte, de acordo com Teixeira (2005), Almeida (1999), Cortes (2003)
e os Parametros Curriculares Nacionais (1998).

O terceiro capitulo intitulado a formagédo do professor de Arte, tratando

guestdes referentes ao modo de como os professores de Arte estdo lecionando hoje
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em dia, apontando, a partir das ideias de Freitas (2015), Correa e Matté (2005) e os
documentos norteadores das Diretrizes Curriculares para a Educacao Infantil (2010),
o Ensino Fundamental de nove anos (2007), os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (2000) e as Linguagens, codigos e suas tecnologias (2006),
gue 0 mesmo precisa sempre se atualizar acompanhando o desenvolvimento das
novas tecnologias para assim propiciar aos seus alunos um melhor aprendizado.

Em seguida escrevo um pouco sobre as tecnologias no ensino das artes,
trazendo a evolucdo da arte desde os primérdios até os dias atuais de acordo com
Ferraz e Fusari (1999), Domingues (1997), Corréa e Matté (2005), Moran (2011),
Bertoletti (2010), Santos (2012), Caixeta (2011), Souza (2012) e Solution (2013), e
finalizando com alguns relatos de experiéncias que trabalharam com a arte e
tecnologia no ensino da arte.

O capitulo cinco apresenta a metodologia da pesquisa seguido do
capitulo seis com a apresentacdo e analise dos dados, onde contribuiram para a
fundamentacéo tedrica, especialmente os autores Fonseca (2002), Gil (2002), e
Sousa (2012). Como proposicao a partir dos resultados da pesquisa, apresento um

projeto de curso e finalizo o estudo com algumas consideragdes finais.
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2 TECNICA E TECNOLOGIA

Ao falarmos a palavra tecnologia, logo nos vem a cabeca as ultimas
invencbes e os aparelhos mais sofisticados que estdo em constante mudanca.
Porém, devemos pensar que a histéria da tecnologia teve seu inicio junto com o
homem quando descobriu ser possivel melhorar a sua condicdo de vida
apropriando-se e modificando a natureza (VERASZTO, 2004). A técnica teve seu
surgimento junto com o homem, com a fabricacdo dos primeiros instrumentos e o
desenvolvimento do intelecto humano. Desde entdo técnicas foram sendo
desenvolvidas pelo homem e a cada nova geracdo veio o aperfeicoamento da

mesma.

Assim, o desenvolvimento da técnica, da ciéncia e da tecnologia deve ser
compreendido em sua intima relacdo com as determinagcbes sociais,
politicas, econémicas e culturais, porque estas atividades nado se isolam de
outras atividades humanas, ao contrario, constroem uma relacéo historica
do homem com a natureza, no esforco humano de criar instrumentos que
superem as dificuldades impostas pelas for¢as naturais. (CARDOSO, 2001,
p. 185).

A palavra tecnologia provém de uma jun¢do do termo tecno, do grego
techné, que é saber fazer, e logia, do grego logus, razdo. Portanto, tecnologia
significa a razao do saber fazer (RODRIGUES, 2001), porém na pratica do nosso dia
a dia é comum confundirmos tecnologia com as constru¢cdes tecnolédgicas, quando
na verdade toda producdo que desempenhe uma técnica é considerada tecnologia.
Dificil estabelecer uma definicdo exata para a palavra tecnologia considerando toda

a longa trajetoria de conceitos e interpretacdes variadas que se tem.

[...] A geragdo presente, ja tendo nascida sob o signo das vertiginosas
mudancas que a tecnologia acarretou, ndo tem, em geral, a nogao de como
todo esse processo € muito recente e que caminhos a humanidade
percorreu para chegar a atual situacdo. Entretanto, vivemos num mundo
gue herdamos, resultados de um longo e complexo processo histérico, que
trouxe muitas mudancas a vida do homem [...] (CARDOSO, 2001, p.183).

Vale ressaltar entdo que a técnica € um conjunto de conhecimentos e
habilidades que o homem desenvolveu ao longo de sua histéria. Depois desta
descoberta comecaram a surgir 0s primeiros por qués, assim, com essa busca deu-
se a unido da pratica com a ldgica surgindo assim a tecnologia (AGAZZI, 2002).

Mesmo tendo origens semelhantes, ambas representam conceitos distintos.
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Contudo, sao entendidas como sinbnimos pelo senso comum, criando uma grande
confusdo (AGAZZI, 2002; VERASZTO, 2004). Desta forma a tecnologia procura

encontrar meios de atingir um obijetivo final, a partir de experiéncias seguras.

2.1 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Ha algum tempo atras as tecnologias utilizadas em uma sala de aula era o
quadro negro com o0 giz e a Enciclopédia Barsa para pesquisa, dicionarios e livros.
Hoje em dia encontramos nos ambientes escolares diferentes tecnologias que
auxiliam no aprendizado do aluno; o quadro negro passou a ser lousa de vidro com
pincel, tendo até escolas que ja estdo utilizando a lousa digital. Os livros de pesquisa
foram deixados de lado e cada vez mais se utiliza a Internet com o Google e
algumas escolas possuem até um ambiente virtual para comunicagéo.

Se pensarmos em todo avanc¢o tecnoldgico pelo qual estamos passando,
parece até contraditéria essa realidade, principalmente se levarmos em
conta que, com o avanco do conhecimento cientifico surgiram novas
tecnologias de informacdo e comunicagdo que deram origem a um novo
modelo social globalizado, hoje denominado como Sociedade da
Informagcdo. O que nos chama a atengdo € que essa denominada
Sociedade da Informacdo ndo se configura necessariamente como
sociedade do Conhecimento. Fato que se comprova a partir das

problematicas enfrentadas pelas instituicées de ensino. (NAVARRO, 2015,
p. 02).

Uma das grandes reclamacdes hoje em dia por parte dos alunos é em
relacdo ao professor reprodutor, que fica durante uma aula inteira apenas lendo ou
reproduzindo algum tema de algum livro. “Queixam-se também da rigidez do horério
e do distanciamento entre os conteudos aplicados em sala de aula com a pratica
diaria e com a vida, o que denuncia uma situagdo onde o aprendizado né&o
apresenta sentido/significado para o aluno” (NAVARRO, 2015, p. 02).

Ja por parte de algumas escolas e professores, o relato refere-se as
reclamacdes do desinteresse dos alunos perante suas aulas. Os Parametros
Curriculares Nacionais indicam como objetivos do ensino fundamental que os alunos
sejam capazes de: “saber utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos
tecnologicos para adquirir e construir conhecimentos” (BRASIL, 1997, p. 05).

Tendo essa perspectiva os profissionais precisam estar engajados com a
velocidade das mudancas que acontecem hoje em dia, para isso tem-se que

abandonar a ideia de que as tecnologias servem apenas para o0 entretenimento do
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aluno e enxergar a sua dimensao cultural. Em algumas escolas hoje ainda é possivel
encontrar computadores, ou algum aparelho eletrdnico em caixas fechadas nos
depdsitos, por ndo terem profissionais capacitados para manusear. Navarro (2015,
p. 03) ainda cita as novas tecnologias como sendo “utilizadas mais para ilustrar o
contetdo do professor do que para criar novos desafios didaticos, como, por
exemplo, as apresentagdes de “Power Point”, que sao realizadas por muitos
professores para, apenas, tornar as aulas mais divertidas (ou ndo!)”. Nesse ponto de
vista as aulas estdo ainda no meio tradicional onde o professor continua falando e o
aluno ouvindo.
Jordao registra que:
O numero de criangas que tem acesso ao computador e a internet vem
crescendo, e a faixa etaria também vem se ampliando. Antes, mais
acessada pelos jovens, a internet, hoje, vem sendo utilizada de forma
crescente por criancas de 6 a 11 anos. Estas criangas ja nasceram ligadas
as tecnologias digitais: com menos de 2 anos ja tem acesso a fotos tiradas
em caémeras digitais ou no celular dos pais; aos 4 anos, ja& manipulam o
mouse, olhando diretamente para a tela do computador; gostam de jogos,
de movimento e cores; depois desta idade, ja identificam os icones e sabem

0 que clicar na tela, antes mesmo de aprender a ler e a escrever. (2009, p.
10).

Jorddo (2009) ainda relata o professor como sendo o primeiro ator que
deve mudar sua forma de pensar e agir na educacgédo, pois a repeticdo existe e é
uma grande tendéncia em sala de aula. Por isso a formacédo do professor deve ser
de forma permanente e para a vida toda. Novos recursos, novas tecnologias e novas
estratégias de ensino sempre irdo surgir. Navarro (2015, p. 04) traz alguns
questionamentos relacionados a educacao e a tecnologia: “Sera que os professores
estdo conseguindo incorporar as tecnologias em suas praticas pedagdgicas? Sera
ele o responsavel pela lentiddo da mudanca? Quais serdo os motivos que o fazem
resistir as novas tecnologias?”. Tais questionamentos trazem uma interrogacao,
fazendo-nos pensar em como se encontra a utilizacdo das tecnologias na educacéo

hoje em dia.
2.2 TECNOLOGIA DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO (TIC)
Em um mundo de constantes mudancas, a comunicagao e a informacao

também precisam acompanhar as evolugdes, aprimorando novas formas de

conhecimentos e expressdes de ideias. A sociedade contemporanea procura um
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tempo cada vez mais escasso nos dias de hoje, com isso, h4 um aperfeicoamento
tecnologico que procura facilitar a vida dos cidaddos que vivem correndo contra o
tempo (CUNHA et al, 2012). Ao estudarmos um pouco sobre a TIC (Tecnologia da
Informacdo e da Comunicacdo), vemos que essas tecnologias vieram com objetivo
de facilitar a vida contemporanea. Para Coll & Monereo (2010, p. 17) ha uma

diferenciacao entre as tecnologias:

Entre todas as tecnologias criadas pelos seres humanos, aquelas
relacionadas com a capacidade de representar e transmitir informacdo — ou
seja — as tecnologias da informacdo e da comunicacdo — revestem-se de
uma especial importancia, porque afetam praticamente todos os ambitos de
atividade das pessoas, desde as formas e praticas de organizacdo social
até o modo de compreender o mundo, de organizar essa compreensao e de
transmiti-la para outras pessoas.

Desse modo percebe-se que as TIC desempenham um importante papel
no mundo atual, por se tratar de meios de comunicagcdo que passam em varias
geracdes e sao utilizadas tanto no ambiente educacional como no empresarial. As
novas tecnologias surgem entdo no meio educacional para que alunos e professores
as usem criativamente como instrumentos na realizacao das atividades.

Os Parémetros Curriculares Nacionais recomendam o uso das

tecnologias em sala de aula afirmando:

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos
alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar
atualizados em relacdo as novas tecnologias da informacdo e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras. (BRASIL,
1998, p. 96).

O documento, que tem como objetivo orientar a organizacdo do ensino
fundamental no pais, traz que a escola, como parte de um mundo em acelerado
desenvolvimento, precisa cumprir a fungcdo do desenvolvimento de formacdo de
individuos capazes de desenvolver uma cidadania plena, por isso "as tecnologias da
comunicacdo informacdo e seu estudo devem permear o curriculo e suas
disciplinas" (BRASIL, 2000, p. 12). Nesse sentido, os profissionais que ali atuam
precisam estar abertos para a incorporagdes de novos habitos e a¢fes educativas

como afirmam Cunha et al (2012, p. 04):

A incorporacao das TIC no espacgo escolar ndo pode ser instituida apenas
como fins instrumentais ou somente instrucionistas. Seu uso deve adequar-
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se ao objetivo maior que é promover a qualidade no ensino e, através de
suas amplas possibilidades, desenvolver praticas pedagogicas que néo se
restrinjam em transmissdes, repeticbes e memorizacdes de conteddos. Na
educacdo, as TIC devem favorecer o trabalho pedagdgico no sentido de
fortalecer e de atender as especificidades de uma formacéo voltada para o
mundo do conhecimento, uma realidade que aspira individuos agentes,
ativos e criativos. Pessoas que sejam capazes de tomar decisbes, de
desenvolver autonomia, de buscar resolucdes frente a situacdes-problema,
a lidar com grande gama de conhecimentos, de se adequar a
provisoriedade do contexto, enfim, as incertezas desta sociedade em
constante mutagéo.

Dessa forma as TIC devem ser vistas pelos professores como um
elemento inovador e estimulante ao ambiente escolar, pensamento esse que muitas
vezes acaba passando despercebido e ndo notamos que esse universo “apresenta-
se — ou impde-se -, nesse momento, como um imenso oceano, ainda inexplorado,
desconhecido para muitos educadores; fascinante e cheio de possibilidades para
outros” (RODRIGUES, 2009, p. 02). O uso das TIC em sala de aula juntamente com
todas as possibilidades que ela engloba, vem com o objetivo de potencializar as
praticas pedagogicas. “As tecnologias da informacdo ou como conhecemos
atualmente as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo sdo o resultado da
fus@o de trés vertentes técnicas: a informatica, as telecomunicacdes e as midias
eletronicas” (CARMO; RAMOS, 2015, p. 03).

Esta unido acaba criando no meio educacional um encantamento
proporcionando ter em nossas maos o que antes estava a quildmetros de distancia.
Kellner (2001) inclui no universo das TICs o termo midia-educagao, afirmando que
esses termos devem fazer parte no ambito educativo, onde pode-se propor a
tematizacdo da midia na escola com objetivo de formar cidadaos criticos e

autbnomos em relacdo a midia que nos é imposta.

2.3 MIDIA E EDUCACAO

Ao andarmos nas ruas hoje em dia somos bombardeados com uma
avalanche de imagens, placas de transito, cartazes, letreiros, painéis, dentro de casa
temos o radio e a televisdo que nos tiram toda a calma de um siléncio. Segundo
Teixeira “fazemos parte da ‘civilizacdo da imagem’, na qual os meios de
comunicacdo de massa tornaram-se 0s elementos motores desta nova forma de

mundo exterior, totalmente artificial, que se construiu a nossa volta e que se
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constituiu como nossa cultura” (2005, p. 189). Essa € uma questao pertinente para

Almeida,

[...] j& que estas imagens constituem uma grande parte do material visual
gue impressiona os sentidos das pessoas, hoje. O deslumbramento inicial
com as abordagens contemporaneas aponta para o grande desafio que é
fundamentar e qualificar as novas propostas do ensino da Arte numa
relagdo com o mundo cotidiano contemporaneo. (1999, p. 73).

O ensino da arte com as midias deve ser repensado na escola formal

como uma possibilidade, tendo em vista que as imagens divulgadas pela midia se

constituem como parte fundamental da alfabetizacdo estética humana (ALMEIDA,

1999).

Considerando a pluralidade dos sujeitos sociais e os diferentes niveis de
percepcdo dessas midias, € preciso reconhecer que uma grande parte da
nossa sociedade é (des)educada para ler imagens, carecendo de condi¢des
para um desvelamento critico desses meios, em toda a sua extensdo.
Baseando-se nessa realidade, € que a escola deveria planejar seus
programas de ensino, visando incorporar a midia impressa e eletrdnica
enquanto mecanismo de exploragdo pedagoégica. (TEIXEIRA, 2005, p.191).

Com essa visdo a disciplina de Arte deveria criar propostas para

diversificar e ampliar a formacédo artistica e estética do educando, como também

buscar as vivencias emotivas e cognitivas que esses meios exploram. Entretanto

essa diversidade de imagens que vemos em nosso cotidiano e a leitura delas néo é

ainda uma realidade em muitas escolas brasileiras (TEIXEIRA, 2005). Moles (1974)

defende o estudo dessas imagens do cotidiano:

O jogo das formas e das cores, 0 jogo das palavras e das imagens, o
contraste e a suavidade, sdo fatores onde se exerce uma funcgéo artistica.
Um cartaz pode, pela beleza, desempenhar, em relagdo a massa social um
outro papel além daquilo que ele tem a dizer. (apud TEIXEIRA, 2005, p.
195).

Observa-se entéo, que o aluno durante seu processo de aprendizagem

deve também aprender a interpretar as diversas imagens que estdo presentes no

nosso dia a dia, pois um simples cartaz pode nos propor varios significados.

A producdo mididtica, entretanto, possui indmeras possibilidades
educativas, exigindo de nés um conjunto amplo de competéncias
pedagodgicas para que se possa explora-las. Além do carater funcional
(divulgacdo de uma ideia ou a venda de algum produto), as imagens
midiaticas também possuem um carater estético, ja que estdo construidas
em um espaco determinado, onde cores, linhas e formas se distribuem em
sua superficie. Estas caracteristicas fazem com que as imagens da
publicidade e propaganda sejam de alto grau qualitativo, gerando uma aura
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de visualidade, visibilidade e de sentidos que nos encanta. (TEIXEIRA,
2005, p. 195).

Diariamente estamos em contato com essas imagens, porém na maioria
das vezes ndo conseguimos expressar 0 Nnosso pensamento sobre elas. Cortes
(2003, p. 39) comenta que os “alunos que aprendem a ser criticos na escola, tendem
a se mostrar criticos em seus outros espacos de vivéncia, o que pode potencializar
os efeitos educativos de uma nova e reflexiva relagdo com a midia, nas varias
instancias de interagéo da pratica social”. Esse pensamento vai ao encontro do que
orientam os Parametros Curriculares Nacionais quando afirmam que:

O mundo atual caracteriza-se entre outros aspectos pelo contato com
imagens, cores e luzes em quantidades inigualdveis na histéria. A criagao e
a exposi¢do as multiplas manifestagfes visuais gera a necessidade de uma
educacéo para saber ver e perceber, distinguindo sentimentos, sensacgoes,
ideias e qualidades contidas nas formas e nos ambientes. Por isso é

importante que essas reflexdes estejam incorporadas na escola, nas aulas
de Arte e, principalmente, nas de Artes Visuais. (BRASIL, 1998, p. 63).

Fischer reconhece a necessidade da formacdo de cidadaos criticos, mas
isso deixa claro que é preciso investir antes, na formacdo do proprio professor
critico. “Nao existe alguém que é critico diante daquilo que ndo conhece” (1988, p.
56). Para Cortes (2003, p. 40), a articulacdo critica e reflexiva entre midia e
educacéo, “exige dos cursos de formagao de professores um esforgo significativo e
uma atencdo permanente em direcdo as possibilidades de real aproveitamento
pedagdgico dos meios de comunicagao de massa no ensino”. Isso nos faz pensar
acerca do universo que nos rodeia, no sentido de estabelecer rela¢des significativas
entre o0 mundo em que vivemos e a leitura visual que fazemos dele (TEIXEIRA,
2005).
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3 A FORMACAO DO PROFESSOR DE ARTE

A formacao de professores para o ensino da arte no Brasil € uma iniciativa
recente na historia, vinda a partir dos avancos pedagodgicos ocorridos através da
Escola Nova no inicio do século passado trazida pelos educadores Nereu Sampaio e
Anisio Teixeira, inspirados pelo Movimento Artistico Modernista que influenciou
sobremaneira os modos de pensar, desenvolver e comunicar arte na escola
(FREITAS, 2015). Desde entdo, diferentes iniciativas vem agregando-se em ambito
nacional a formacéo de professores para o ensino da arte.

Hoje na contemporaneidade, a visdo de professor que nos € exigido como

agentes formadores, segundo Correa e Matté é:

Considerada por aqueles que comungam da viséo critico-transformadora
como um componente essencial. Neste sentido, o professor em fase inicial
deve estar preparado com relacdo as novas tecnologias digitais
ressignificando sua fung¢do neste novo momento histérico da educagéo.
Deve pois, estar convicto para ser o mediador entre um saber mais amplo
para atender a uma coletividade mais heterégena. (2005, p. 201).

Entretanto, devemos considerar que nesse universo de significados em
gue fazemos parte hoje, onde tudo esta em constante mudanca, se torna necessario
compartilhar acontecimentos e experiéncias com os alunos, a globalizacdo assim

exige de nds. Sendo assim, Cérrea e Matté afirmam que,

[...] o futuro professor, sobretudo o de Artes Visuais, devera estar bem
consciente de sua funcdo como mediador do saber, pois se torna
necessério filtrar conhecimentos em uma vasta gama de informagfes que
hoje nos sdo possibilitadas pelos meios de comunicacdo, como, por
exemplo, a rede de redes que possibilita uma conexao cada vez maior entre
computadores do mundo: a Internet. Hoje ela € um dos aspectos chave da
comunicacdo, oferecendo possibilidades de entrada em diferentes
servidores de rede. Assim podemaos visitar museus virtuais, bibliotecas, uma
gama quase infinita de acdes. A possibilidade em explorar territérios
desconhecidos na rede, é proporcionada pelas conexfes estabelecidas
pelos provedores. (2005, p. 201).

Um fendmeno que vem atingindo uma dimenséao global, pois nela — na
rede de redes — ndo ha um tema sobre o qual ndo consigamos encontrar algum
documento, imagem, noticias, visualizacdo de paginas de informacdes de empresas

ou individuos. A internet ganhou um espac¢o onde todos a utilizam para tudo, desde
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o comercial, venda de produtos e propagandas até o ambito educacional como
recurso didatico, instrumento de comunicacdo e pesquisas.

Abrindo infinitas possibilidades aos estudantes, que sdo atraidos por esta
navegacao em busca de novas descobertas e principalmente pela participacdo em
tempo real com pessoas e noticias. Assim cabe citar o documento “Linguagens,
cadigos e suas tecnologias”, onde se entende que:

Novas vertentes metodoldgicas no ensino da Arte surgem no cenario
pedagogico, discutindo a ampliagdo e mesmo a eliminacdo das diferencas
conceituais entre arte e cultura. Baseadas no impacto das novas
tecnologias, essas abordagens descentralizam os saberes tradicionais do
professor e dos curriculos, valorizando as diversas formas de manifestacdes
artisticas e estéticas ligadas ao cotidiano social e privado dos individuos.

Valoriza-se, assim, o repertério do aluno, especialmente dos jovens em
contato com as midias... (BRASIL, 2006, p. 178).

A utilizacdo de tecnologias em sala de aula faz parte dos documentos
norteadores da organizacdo das escolas brasileiras, em seus curriculos; podemos
observar segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil
(2010, p. 12) que o curriculo pode ser definido como um:

Conjunto de praticas que buscam articular as experiéncias e os saberes das
criangas com os conhecimentos que fazem parte do patriménio cultural,

artistico, ambiental, cientifico e tecnologico, de modo a promover o
desenvolvimento integral de criancas de 0 a 5 anos de idade.

Com isso podemos constatar que a experimentacdo de diferentes
aparatos tecnologicos em sala de aula, vem sendo solicitado por escrito pelos
documentos norteadores desde a educacdo infantii e continua no ensino

fundamental

Se compreendemos que as diversas linguagens artistico-culturais
constituem modos de conhecer e de explicar a realidade tao validos quanto
0s saberes organizados pelos diversos ramos da ciéncia, precisamos rever
nossas praticas educativas. A apropriagdo pelas criangcas dos
conhecimentos produzidos pela arte contribui para alargar o seu
entendimento da realidade e para abrir caminhos para a sua participagcdo no
mundo. Participacdo que se faz pela acdo que reinterpreta, cria e
transforma. (BRASIL, 2007, p. 52).

O documento sobre o ensino fundamental de nove anos também destaca
a importancia de “organizar os tempos e os espacos da escola para favorecer o
contato das criangas com a natureza e com as tecnologias” (BRASIL, 2007, p. 60).

Tais atividades devem possibilitar a experimentacdo e a ampliacdo de conhecimento
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de um modo geral. Da mesma forma, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, os alunos podem continuar a descobrir de modo
instigante a arte nos seguintes aspectos: “elaboragbes inventivas com materiais,
técnicas e tecnologias disponiveis na sociedade humana” (BRASIL, 2000, p. 49). Na

atualizacdo das orientacfes para o ensino médio, as OCEM (2006, p. 179) afirmam:

Nesse processo de construcao historica, consolidou-se a disciplina Arte, em
cujo dominio inserem-se os conhecimentos referentes as linguagens da
musica, da danca, das artes Visuais, do teatro. Portanto, a unidade da arte,
tanto quanto da ciéncia, se decompdem em formas especificas e
especializadas de conhecimento, mas também se recomp&em em formas
hibridas. A ciéncia converte-se em tecnologia. A arte coloniza/lhumaniza
essas tecnologias, inscrevendo-as no cotidiano com novas fungdes artistico
estéticas, utilitrias, comerciais, de entretenimento, etc.

Neste contexto observamos que o0s documentos a niveis nacionais
recomendam o ensino da arte e tecnologia, onde o professor deve procurar seguir

estas orientacdes. Girardi (2011, p. 04) descreve a educacdo como um setor que,

[...] sendo a base da formacdo de cidadaos, precisa preparar seus
profissionais para dominar o potencial educativo que a tecnologia oferece e
coloca-las a disposicdo do desenvolvimento pedagdgico que vise a
construcdo da autonomia dos educandos e a formacdo plena do exercicio
da cidadania.

O professor deve ter como prioridade a busca por novos desafios, tendo
um planejamento flexivel e que vise privilegiar os questionamentos, com materiais
voltados para atender aos anseios dos alunos para que seus interesses sejam
voltados para uma visao contemporanea de mundo (GIRARDI, 2011). O professor
nao pode se acomodar, pois tudo esta em constante mudanca e o aluno de hoje
exige mais de cada profissional da educacédo. A tecnologia deve ser vista como um
recurso facilitador para a constru¢cao do conhecimento. Leite (2000, p. 01) aborda:

Sabemos que o conhecimento ndo é uma condicdo inata do ser humano,
nem algo pronto e externo a si préprio. Tampouco nos contentamos em
considera-los como uma constru¢cdo ordenada e linear. Entendemos o
conhecimento como o resultado de uma rede de relagbes sociais, culturais,
fisicas e simbdlicas; em que diferentes influéncias e fatores constituem os
objetos de conhecimento e os sujeitos cognoscentes. Assim, o homem é
criador e criatura da sociedade; produto de suas proprias producdes e de

suas instituicdes. E o conhecimento acontece em uma rede, com muitos fios
e diferentes tramas.

E fundamental a formac&o e capacitacio dos professores, pois diante de
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tantas conexfes possiveis que temos hoje em dia, as pessoas podem ter
dificuldades em escolher informagdes significativas para o ensino-aprendizagem.
Segundo Girardi (2011, p. 09):

O desafio de explorar os diversos recursos tecnolégicos, depende do
professor, que deve estar apto a ser aprendiz de novas formas de ensinar:
blogs, slides, web, podcast, software livres e outros. Mas o desafio maior
esta em transformar informac8es em conhecimento, pois apenas ter acesso
a informacdo ndo garante conhecimento, torna-se necessario agir
cognitivamente sobre estas informacdes.

Nesse contexto, a arte deve ser tratada como uma fonte de conhecimento
e nao apenas uma forma de liberar emocdes, para isso o educador tem um grande
desafio, ajudar a tornar a informacado significativa, a escolha dentre tantas
possibilidades, o que é importante.

Ha muitos caminhos que podem propiciar o ensino-aprendizagem e 0 uso
das tecnologias pode ser visto como um deles. O professor € um pesquisador em
servico. Aprende com a pratica e a pesquisa e tem um leque de opcdes
metodoldgicas quando o assunto é uso das tecnologias. Vale a pena descobrir as
potencialidades dos alunos que temos em cada classe, que contribuicdes podem
dar.

Segundo Domingues (2002, p. 61- 62):

A arte é acima de tudo comunicacdo, ou seja, um evento a ser vivido em
dialogo com um sistema dotado de hardware e software e ndo mais com um
objeto. A partilha com os participantes da experiéncia modifica a relacdo
obra-espectador, pois ndo mais se trata de um publico em atitudes
contemplativas, mas de sujeitos/atuantes que recebem e transformam o
proposto pelo artista, em acOes e decisdes que sao respondidas por
computadores. E o fim do “espectador” em sua passividade. A passividade é
trocada pela possibilidade. O espectador, que somente experimentava a
dindmica da obra nas etapas interpretativas de natureza mental, troca sua

atitude por possibilidades que devem ser exploradas ao provocar um
sistema.

A entrada da arte contemporanea deu ainda mais liberdade ao ensino das
artes, pois pode-se ousar mais. Junto com esse universo contemporaneo — onde o
aluno de hoje em dia vive — entram as tecnologias e com isso o professor de Artes
deve aprender junto com as novas geracdes sobre esses conhecimentos trazidos
pelas TICs. Conforme cita a Proposta Curricular de Santa Catarina,

[...] os jovens e as criancas de hoje séo sujeitos de aprendizagem ativos e
rebeldes a uma pratica pedagdgica unidirecionada ao aluno. Cabe, entéo,
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ao professor de sucesso, exercer o importante papel de lider e facilitador do
processo interativo de ensino-aprendizagem. (SANTA CATARINA, 2005, p.
6).

Este mundo tecnoldgico ja faz parte do contexto social do nosso aluno,
pensando nisso Pimentel (2007, p. 291) afirma que “os modos de conhecer e
produzir obras de arte sdo muito diversos. Precisamos conhecer ndo somente os
tradicionais, mas também os que usam novas tecnologias, para podermos escolher
qual o mais apropriado para nossa expressao artistica”. Assim como propde
também a Proposta Curricular de Santa Catarina (2005, p. 05) quando afirma que “o
advento das novas tecnologias da informacdo e da comunicagdo proporciona o
repensar do processo ensino-aprendizagem”, e quando comenta ainda que “as
pessoas ndo mais aprendem apenas com a informacao limitada a sabedoria de
alguns poucos professores ou das tradi¢cdes familiares ou do convivio comunitario”.
(SANTA CATARINA, 2005, p. 05). Assim sendo ndo ha como o professor construir
conhecimento apenas dentro da sala de aula, se hoje os alunos encontram

informacdes em todo lugar.

A transformac@o dos meios de comunicagdo leva necessariamente a
mudanc¢a do processo de ensino-aprendizagem. N&do ha como ser um bom
professor, ditando aos alunos trechos de uma apostila amarelada ou de um
livro-texto que ndo acompanha a dindmica de renovacéo das informacdes
gue fluem através das redes em permanente atualizagdo. Essa mudanca
atinge todos os niveis e modalidades de educagdo. Desde criancas, as
pessoas tém acesso a interagdes de alto conteddo comunicativo. Os jovens
e as criancas de hoje sdo sujeitos de aprendizagem ativos [...] (SANTA
CATARINA, 2005, p. 05)

Com isso cabe ressaltar a afirmacado de Almeida onde fala que “ndo se
trata de ignorar a producdo histérica dos meios convencionais ou privilegiar esta
tecno-arte, o importante € discutir as influéncias que a mediacdo das tecnologias
provoca nas formas de pensar e expressar a arte” (2001, p. 75). Almeida ainda
afirma que “a tecnologia sempre esteve presente na evolugéo da imagem” (2001, p.
76), a descoberta da fotografia, o pensar na imagem em movimento e a criacdo do

cinema, a televisdo entre tantos meios de reproducéo de imagem.

Nas ultimas décadas, o avanco tecnolégico provoca os sentidos e desafia o
homem contemporaneo, que se vé aturdido e seduzido com o que é
possivel e permitido pelo desenvolvimento cientifico. Este homem navega
em espacos virtuais simultidneos, ndo lineares. Informacgfes flutuam e
recriam-se no imaginario. SituagOes interativas que o video game, a
internet, o CD-ROM exploram e que a arte contemporanea traz para o
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mundo sensivel, exigem capacidades perceptivas e intelectuais
diferenciadas das de outros tempos. (ALMEIDA, 2001, p. 82).

Nesse sentido, Almeida relata que as escolas precisam acompanhar esse
universo tecnolégico e aproveitar o interesse dos alunos por tais inovagdes, ndo as
separando como se fossem mundos diferentes. O professor de Arte tem que ter a
consideracdo que atualmente o aluno cresce em um ambiente carregado de
informacgdes visuais, “0 que hoje € pertinente ao ensino da arte, talvez néo resista as
exigéncias do que esta por vir’ (2001, p. 82). Ainda conforme aponta os Parametros
Curriculares Nacionais “o fendmeno artistico estd presente em diferentes
manifestacbes que compdem o0s acervos da cultura popular, erudita, modernos
meios de comunicagédo e novas tecnologias” (BRASIL, 1997, p. 37).

Portanto, o professor de Artes precisa sempre estar se atualizando para
acompanhar o desenvolvimento das novas tecnologias, e assim proporcionar um
melhor aprendizado aos seus alunos que hoje exigem mais do profissional e
esperam essas inovagbes também em sala de aula. Nao se pode criar uma barreira

com o mundo dentro e o fora da escola, 0s dois tem que aprender a seguir juntos.
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4 TECNOLOGIAS NO ENSINO DAS ARTES

Desde o inicio das civilizacbes o homem ja sentia a necessidade de
registrar suas acdes. Segundo Ferraz e Fusari (1999), a funcdo que a arte ocupa na
vida do ser humano e na sociedade desde os primordios da civilizacao € que a torna
um dos fatores de humanizagé&o, portanto a obra de arte ndo pode ser vista somente
como a expressao de uma época ou de uma ideologia. E fundamental entender que
a arte se constitui da movimentacdo dos seres humanos ao interagirem com o0
mundo 0 nosso redor.

Ha algum tempo artistas contemporaneos buscam uma nova forma de
linguagem expressiva, baseando-se na utilizacdo das tecnologias digitais,
procurando encontrar uma arte mais comunicativa, buscando uma ruptura com a
arte do passado num ambiente dominado pela interatividade.

Segundo Domingues (1997), esse final de século XX, est4 apresentando
uma situacao de simbiose entre homem e maquina, e essa realidade o faz refletir
sobre o acréscimo de outras qualidades e circunstancias para o pensamento
artistico, modificando assim a arte em suas bases estéticas.

As Artes Visuais assumem um novo compromisso: acima de tudo,
comunicar. A obra ou resultado desta ‘experimentacéo’ perde, muitas vezes,
a caracteristica de objeto, pois, neste contexto, ndo interessa mais produzir
para um mercado oficial; ndo fica apenas restrita a uma elite social ou
econdmica, ela pode estar ao acesso de todos através de redes interativas,
disponiveis para ser recebida e modificada. As imagens geradas pelo
computador ndo sdo mais apenas resultantes do olhar, sdo imagens que se
escrevem através de nimeros e de calculos. A maquina recebe nossas
informacdes, traduz nosso comportamento e nos devolve essas informacgdes
na forma de sintese numérica. O movimento gestual do artista é substituido
por ‘escolhas’, numa troca de informagdes atraves de um dialogo com o
computador. (CORREA; MATTE, 2005, p. 209)

Essas inovagOes que ocorrem a cada minuto em todo o mundo, acabam
provocando algumas alteragcbes e o mundo analogico passa ser digital e mundo
digital tem como principais caracteristicas a integracdo, a convergéncia, a
multifuncionalidade e a mobilidade. Nesse sentido, € possivel “a realizacdo de
atividades diferentes num mesmo aparelho, em qualquer lugar, como acontece no
telefone celular (que serve para falar, enviar torpedos, baixar musicas).” (MORAN,
2011, p. 89).

E impossivel passar despercebida a comunicacio dos adolescentes pela

internet, nas redes sociais e whatsapp, uma necessidade que tomou conta de seus
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pensamentos. Além dos jogos, onde 0s jovens se caracterizam como Seus
personagens favoritos e para atuar € necessario o cumprimento de algumas regras,
0S personagens algumas vezes possuem habilidades que os ajudam nas missoes,
por sua vez também possuem fragilidades em que o jovem tem que pensar em algo
melhor para vencer a misséo.

A partir disso pensamos em alguns questionamentos: por que a escola
nao poderia aproveitar esse interesse das criancas e jovens, no desenvolvimento de
suas estratégias pedagodgicas, especialmente no ensino da arte? Uma revisédo
nestes aspectos educacionais merece ser levantada.

Segundo os PCN para o Ensino Médio, Linguagens, Cédigos e suas
tecnologias, para muitos alunos “nao houve possibilidade de saberem e participarem
de outras manifestacBes artisticas como, por exemplo, o cinema de animacéo,
video-arte, multimidia artistica, CD-ROM artistico, dentre outras das artes
audiovisuais e informatica” (2000, p. 46), portanto cabe a escola fazer essa ligacao
possibilitando o contato dos alunos com as novas mediacfes pedagdgicas na sua
formacéo educacional, ampliando assim a sua capacidade de relacdo com o novo e
preservando a sua cultura. Esse pensamento vai ao encontro do que Bertoletti
(2010, p. 2) afirma:

Diante da realidade tecnolégica que se vislumbra no cenério nacional é
necessario que o professor tenha conhecimento e dominio deste novo meio
para que possa efetivamente explorar suas possibilidades nas aulas de arte.
O desenvolvimento das tecnologias audiovisuais e da telemética, ciéncia
gue aborda o uso combinado do computador e dos meios de comunicacao,
suscitaram novas formas de se fazer arte, bem como de disseminacao das
manifestagfes artisticas realizadas com equipamentos tecnolégicos. O
computador com conexao a internet possibilitou gradativamente a unificagéo
de vérias midias, diminuindo as fronteiras. O tempo e 0 acesso a informacao
e imagens desencadeiam uma diferente dinAmica em que 0 usuario passa a
ser um elemento ativo, produzindo, gerenciando e interagindo com
conteddos disponiveis na rede, propiciando mudancas culturais e
conceituais. Desta forma, a implementacdo do computador e da internet na
escola amplia o campo de pesquisa em arte, bem como, da producdo de
imagens e do fruir, do interagir, com as manifestacdes artisticas
contemporéneas e tecnoldgicas.

Como exemplo da producdo de imagens por meio das tecnologias,
Santos (2012, p. 33) destaca o artista Valdemar Cordeiro um dos pioneiros na
utilizacdo do computador na arte e diz que “assim como a fotografia a arte interativa
causou estranheza aos olhos da sociedade, pois se ainda hoje abstracdo néo é

totalmente compreendida, imaginem a arte passando de passiva para interativa”.
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Apresenta a obra O Beijo, uma mistura de imagem com objeto eletronico,
gue resulta em um movimento, onde Cordeiro cria uma fragmentag¢éo do conceito de

beijar, como podemos observar na Figura 1:

Figura 1. O Beijo, 1967. Objeto eletromecénico e fotografia p&b sobre papel 50 x 45,2 x 50cm

Fonte: Cole¢@o Museu de Arte Contemporanea da Universidade de S&o Paulo.

Algumas manifestacbes artisticas realizadas com equipamentos
tecnologicos ja estdo publicadas na midia, como por exemplo o programa NEVAR
(Neuro Evolutionary Art) sobre o qual Machado e Cardoso (2015, p. 04) destacam

em seu artigo para o Instituto Superior de Engenharia de Coimbra:

Nevar € uma ferramenta de Arte Evolutiva, portanto, o principal objetivo € a
producdo de obras de arte. Sua analise deve ser realizada com isto em
mente. Como qualquer outra ferramenta, Nevar requer um periodo de
aprendizagem. Para explorar todo o potencial de uma ferramenta, o usudrio
deve conhecé-lo em detalhes e desenvolver ou aprender uma metodologia
de trabalho adequada. Os resultados, e satisfacdo do utilizador, dependem
ndo sé da ferramenta, mas também em sua masterizacdo. Além disso, a
avaliacdo dos resultados (imagens) s6 pode ser feita pelo usuario que as
gerou. A avaliagdo de uma ferramenta da técnica s6 pode ser feita pelo
artista usando isso. O aspecto fundamental € que o artista deve avaliar-se
nas obras de arte produzidas. Assim, o fato de uma ferramenta poder gerar
imagens "interessantes" é irrelevante do ponto de vista artistico. O que é
realmente importante € que as obras de arte produzidas possam transmitir
as ideias artisticas do artista. Em outras palavras, o artista deve ser capaz
de expressar ela / ele proprio por meio da utilizagdo da ferramenta.
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Figura 2. Imagens criadas pelo NEVAR.

98, Penousal Machado

Fonte: Imagens retiradas do site: <http://www.atractor.pt/matviva/nevar/Site.htm> Visualizado em: 26
de outubro de 2015.

Santos (2012) realizou uma pesquisa para verificar o uso dos
computadores no ensino da arte, com alunos da oitava serie do ensino fundamental
de uma escola municipal da cidade de Cacequi /RS. Tendo como ponto de partida o
conteudo design e publicidade, o projeto — dividido em duas etapas — primeiramente
pedia que os alunos projetassem e criassem um produto artesanalmente. Na
segunda etapa os alunos deveriam realizar a mesma proposta, porém utilizando-se
do computador como auxilio e outros recursos compativeis com essa midia.

A busca por ferramentas e softwares ficou de livre escolha dos
estudantes, que realizaram uma pesquisa rapida na internet podendo comparar
programas e escolher o mais apropriado para a divulgagao de seu produto. A turma
foi dividida em seis grupos, trés optaram pelo programa Power Point justificando-se

ser mais facil, dois utilizaram o Paint, pois era o que sabiam mexer e um grupo optou
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pelo Picasa justificando ter mais recursos.

O uso da tecnologia no ensino da arte ndo deve ser somente uma questao
de pesquisa, mas uma acgao constante, tanto na arte quanto em qualquer
disciplina. De fato, os primeiros passos ndo sédo faceis, existe a inseguranga
tanto dos alunos quanto dos professores, mas € preciso iniciar essa
caminhada maravilhosa que leva a educagdo entrar em sintonia com a
realidade. Verificou-se com este trabalho, que com o uso do computador foi
oportunizado aos alunos um espaco de desconforto e uma reconstrucéo do
gue eles ja haviam feito, pois do concreto para o virtual € como ir do
figurativo para a abstracdo. Diante dos relatos e das observac6es ficou claro
gue usar a tecnologia no caso o computador é fundamental para
desconstruir e consequentemente reconstruir um novo saber ou uma nova
forma de saber fazer, com mais motivacdo e criatividade. (SANTOS, 2012,
p. 55).

O professor também encontra alguns programas no computador pela
internet para se fazer arte, como o ArtRage (desenho e pintura a mao livre) que é
utilizado para criar imagens como se fossem pinturas a mao, chegando préoximo até
da textura da tinta. Podendo optar entre as ferramentas de desenho e pintura o lapis,

pincel, giz de cera, carvao e pincel com tinta a dleo.

Uma ferramenta de pintura e desenho que simula materiais reais para
permitir que os alunos criem arte digital sofisticada. O ArtRage simula o
processo de criacdo de arte com meios tradicionais (como pinturas a éleo
ou aquarelas) com representacdes realistas das ferramentas de artistas, tais
como pinceis e espatulas. A interface analdgica ajuda os alunos a
estabelecerem conex8es entre 0s processos tradicionais e digitais ao
mesmo tempo em que promove 0 pensamento criativo e as habilidades
artisticas. (SOLUTION, 2013, p. 01).

Encontramos também programas para desenho em computadores, como
o CorelDraw, Adobe Ilustrator, Freehand, que contam com uma vasta lista de
possibilidades a se trabalhar, porem séo pagos e normalmente as configuragdes dos
computadores das escolas ndo comportam os sistemas. Para tanto encontramos um
similar que € o Inkscape “um software livre para editoracdo eletrénica de imagens e
documentos vetoriais, sua interface grafica € intuitiva e sua curva de aprendizagem é
curta ou rapida, além de possuir uma versdao em Portugués” (CAIXETA, 2011),
possuindo uma vasta lista de projetos multidisciplinares que podem ser trabalhos em

artes:

Criacdo de cartazes, flyers, panfletos que podem ser utilizados para
apresentar atividades da escola para a sociedade e desse modo ira
incentivar essa unido que € muito importante; Desenvolvimento de
atividades de artes, podendo trabalhar até conceitos de técnicas de pintura
através do software. Criar oficinas virtuais de colagem devido ao recurso de
camadas do software. Utilizar o software como ferramenta integradora de
atividades interdisciplinares utilizando periféricos de computador, por
exemplo, a mesa digitalizadora. Utilizar para fazer a diagramacao de


http://www.baixaki.com.br/download/artrage-starter-edition.htm
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revistas, jornais e panfletos informativos que podem ser utilizados em
projetos multidisciplinares da escola. (CAIXETA, 2011).

Nessa mesma visdo temos o0 programa pra edicdo de imagens
Photoshop, que possui 0 mesmo problema que o Corel Draw referente a ndo ser um
programa livre e por ndo se adequar aos computadores das escolas devido as
configuracbes precisarem de uma memdaria maior, entdo encontramos um similar

que é o Gimp:

O programa gimp disponibiliza diversas ferramentas que manipulam uma
imagem, podendo também criar uma nova imagem, para isso ndo €
necesséria a utilizacdo de todas as ferramentas, mas selecionar algumas e
designar a imagem que se deseja manipular. A escolha das ferramentas:
caneta, pincel, borracha, dedinho, gota d’agua e o balde deram-se pelo fato
de serem ferramentas simples de facil manuseio. (SOUZA, 2012, p. 14).

Souza (2012) destaca o software Gimp em seu trabalho de concluséao de
curso, quando realizou uma atividade pratica de intervencdo com alunos do 3° ano
do Ensino Médio na cidade de Tarauacé/Acre, utilizando-se do programa Gimp e de
obras dos artistas como Edward Munch e Leonardo da Vinci. Ap6s a apresentacdo
das ferramentas os alunos foram orientados a selecionar duas imagens para realizar

suas interferéncias estéticas.

No primeiro desenho eles tinham que manter as cores originais e interferir
nos elementos lineares, utilizando as ferramentas: pincel, caneta e
borracha. Enquanto que no segundo desenho, mantiveram as cores
originais e interferiram nos elementos de claro-escuro, utilizando as
ferramentas dedinho, gota d’agua e o balde. Ainda deixou-se claro que, as
intervencdes teriam que ser feita sobre o desenho original, mas néo
deixassem que o original se perdesse. (SOUZA, 2012, p. 15).

Em seguida, entregou um questionario aos alunos e constatou que a
inclusdo dos recursos tecnoldgicos nas aulas de artes desperta a curiosidade, assim
como aguca a criatividade, conseguindo alcancar um melhor desempenho, pois a
inovacao contribui de forma significativa na aprendizagem (SOUZA, 2012).

Bublitz (2010) apresenta uma reportagem sobre o editor Carlos Seabra,
palestrante do Fronteiras Educacgdo, onde mostra algumas opg¢Oes que podem
ajudar os professores a transformar as tecnologias da informacgéo em ferramentas no
processo de aprendizagem. A navegacdo na internet, por exemplo: como
proporcionar aos alunos que usem esse meio sem que sSeja apenas para copiar
dados?

As conversas na web pelos programas MSN, Skype, Facebook e
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Whatsapp € algo que incomoda muito em sala de aula, a utilizacdo dos e-mails
também estdo muito presentes no dia a dia do nosso aluno, entdo como incorpora-
los em uma aula? Bublitz (2010) exemplifica sugerindo que os alunos “[...] por meio
de um desses programas, chat ou email, conversem com estudantes de outras
partes do Brasil. Que colham informagbes sobre a maneira como vivem e elaborem
um trabalho individual ou coletivo sobre o assunto.”.

Seguindo a mesma linha de pensamento deste exemplo o professor de
arte poderia inovar, solicitando o contato com um artista, utilizando-se de alguma
dessas ferramentas. Bublitz (2010) sugere até mesmo o envolvimento com as redes
sociais:

Exemplo: Peca para seus alunos entrarem no Twitter (www.twitter.com).
Como o formato de postagem de mensagens ndo permite mais do que 140
caracteres, desafie a gurizada a demonstrar uma ideia, resumir uma
informacdo, transmitir um conceito, escrever microcontos, de acordo com o
objetivo da aula.

Uma reportagem do site nova escola, ao falar sobre a utlizacdo da
tecnologia na educacdao, relata uma experiéncia com a criacdo de um aplicativo com

os alunos do 9° ano do colégio I. L. Peretz, em Sao Paulo.

A ideia foi colocar no app o resultado das pesquisas desenvolvidas por eles
sobre o periodo da ditadura. Divididos em 11 grupos, os alunos
investigaram e escreveram sobre temas como histérias de desaparecidos
politicos, can¢cBes e obras de arte produzidas no periodo. O projeto durou
alguns meses e envolveu aulas e pesquisas em quatro disciplinas: Historia,
Geografia, Arte e Lingua e Literatura Brasileira. Os alunos também
colocaram no aplicativo links para jogos e outras atividades para testar os
conhecimentos dos usuarios. Além disso, incluiram recursos como a Rota
da Meméria — um mapa feito no Google Maps que aponta locais da cidade
de S&o Paulo significativos para entender a histéria dos anos de chumbo.
(CHAN; SASSAKI, 2014, p. 01).

Um meio interessante e criativo para os alunos produzirem conhecimento
para si mesmo e para compartilhar com varias pessoas, “o site Fabrica de
Aplicativos permite cria-los sem ter conhecimentos de programacg&o. Também néo é
preciso baixar nada no computador ou pagar taxas” (CHAN; SASSAKI, 2014, p. 01).
Os celulares também contam com varias possibilidades de aplicativos direcionados a
Arte como edicdo de fotos, videos, criacdo de desenhos e composicoes.

Dessa forma, analisando as experiéncias desses professores,

constatamos que é possivel e acessivel se trabalhar com a arte e tecnologia nas


http://www.twitter.com/
https://mapsengine.google.com/map/u/0/edit?mid=zUciKJRZf3Dg.k2deY7rUXbCk
https://mapsengine.google.com/map/u/0/edit?mid=zUciKJRZf3Dg.k2deY7rUXbCk
http://fabricadeaplicativos.com.br/
http://fabricadeaplicativos.com.br/
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aulas de artes, basta um empenho maior do profissional para pesquisar e aprender
para desenvolver seu trabalho a partir de tais possibilidades.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

De maneira geral a pesquisa é definida por Houaiss e Villar (2001, p.
200), como “investigagao ou indagag¢ao minuciosa”. Portanto uma pesquisa s existe
guando ocorre um levantamento de dados, pois se trata de um estudo aprofundado
em busca de novas descobertas, com o objetivo fundamental de descobrir respostas
para problemas mediante o0 emprego de procedimentos cientificos.

Partindo dessa ideia, este trabalho que tem como tema a ‘Arte e
Tecnologia: um estudo para o ensino da arte’ traz como problema: Como o professor
utiliza os recursos tecnologicos em suas aulas de Artes?

Este trabalho tem como objetivo geral investigar como o professor utiliza
as tecnologias de informacdo e comunicacdo em suas aulas de Artes e como
especificos: pesquisar sobre o campo do ensino da arte e suas relagcbes com as
tecnologias; oportunizar um material de estudo para os professores de arte sobre o
olhar para as tecnologias no ensino da arte; analisar como o0 uso das tecnologias de
informacédo e comunicacdo pode auxiliar no aprendizado dos alunos nas aulas de
Artes.

O estudo estd inserido na linha Educacdo e Arte do Curso de Artes
Visuais Licenciatura. Do ponto de vista da natureza se enquadra na pesquisa basica.
Garcia (2011) cita que “é preciso entender também que a pesquisa basica € o
condutor dos processos de inovacgao tecnoldgica, sendo necessario assumir que o
conhecimento cientifico € importante para a futura utilizagdo pela sociedade”.

Envolve a pesquisa bibliografica que segundo Fonseca (2002, p. 32):

[...] E feita a partir do levantamento de referéncias teéricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos cientificos,
paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliogréfica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se
estudou sobre o assunto.

Ainda sobre a pesquisa basica, Anpei (1993, p. 8) explica que sendo essa
“[...] o trabalho tedrico ou experimental empreendido primordialmente para
compreender fendbmenos e fatos da natureza, sem nenhuma preocupacdo com
possiveis aplicacdes préaticas ou ganhos econémicos a curto prazo.”. Dessa forma,
vale ressaltar que o interesse de pesquisa € investigar se os professores da

disciplina de Artes da nossa regido, ja dispdem dos recursos tecnolégicos como a
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utilizacdo de cameras fotograficas, celulares e computadores para as aulas de
fotografia, cinema e musica, componentes curriculares do ensino da arte.

Com base nos objetivos, tornou-se uma pesquisa exploratoria que,
segundo Gil (2002, p. 41) “[...] tem como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses”. De
acordo com o autor, esse tipo de pesquisa proporciona uma relagdo mais préxima,
mais direta ao publico alvo, neste caso, alguns professores de arte da regido da
AMREC.

A abordagem do problema é qualitativa, que “[...] ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de
um grupo social, de uma organizacéo, etc”. (GOLDENBERG, 1997, p. 34).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos optei pela pesquisa de
campo que procura o aprofundamento de um estudo especifico e segundo Gil (2002)
€ basicamente realizada por meio da observacao direta das atividades do grupo
estudado e de entrevistas com informantes para captar as explicacdes e
interpretacées do ocorrem naquela realidade.

A pesquisa foi feita a partir de coleta de dados por meio de um
questionario dirigido a seis professores de Artes de escolas municipais e estaduais
da regido da AMREC (Associacdo dos Municipios da Regidao Carbonifera) no
segundo semestre do ano de 2015. A analise das respostas do questionario se deu
a luz do referencial tedrico e esta apresentada no proximo capitulo. As questdes
foram as seguintes: Quais sdo as praticas mais comuns em suas aulas de artes?
Vocé ja utilizou/utiliza algum recurso tecnolégico em suas aulas de artes? Quais?
Vocé conhece alguma producdo de arte criada por meio da tecnologia? Quais?
Conhece algum artista? Vocé trabalha este tipo de produgcédo com seus alunos? Qual
e com quais objetivos? Por que é importante se trabalhar arte e tecnologia em sala

de aula?
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6 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Iniciamos o questionario perguntando aos professores quais sdo as

praticas mais comuns em suas aulas de artes. Dentre os seis professores
entrevistados trés citaram a pintura, o desenho e a colagem. P2 acrescenta a
pintura, o desenho e a colagem com materiais alternativos como: areia, terra,
carvao, linhas, las, tecidos, folhas, etc. P5 além da pintura, desenho e colagem,
trabalha também a musicalizacdo e o teatro. P3 e P4 citaram a pesquisa
diferenciando-se que P3 também citou observacdo e camera digital e P4 a
confeccdo de slides. Destacamos a resposta de P6 que respondeu:
- Gosto de focar na pratica contextualizada (em artista, estilo ou movimento),
geralmente partindo de questbes pertinentes ao universo particular de cada um
(suas sensacOes, vivéncias, sonhos, medos... enfim), com problematicas reais e
locais. Trabalho pouca teoria (ndo trabalho textos no caderno, por exemplo, apenas
videos, imagens, didlogos), pois foco mais na prética.

A partir dessas respostas pode-se perceber que alguns professores
conseguem se aproximar da arte contemporanea trabalhando com materiais
alternativos, porém continuam presos ao método tradicional. Alguns estdo com a
iniciativa de trabalhar outras linguagens como a musicalizagao e o teatro, no entanto

os Parametros Curriculares Nacionais (1998) citam que o ensino das Artes Visuais,

[...] além das formas tradicionais — pintura, escultura, desenho, gravura,
arquitetura, objetos, ceramica, cestaria, entalhe —, incluem outras
modalidades que resultam dos avangos tecnoldgicos e transformacgfes
estéticas do século XX: fotografia, moda, artes graficas, cinema, televisao,
video, computagdo, performance, holografia, desenho industrial, arte em
computador. Cada uma dessas modalidades artisticas tem a sua
particularidade e é utilizada em vérias possibilidades de combinagfes entre
elas, por intermédio das quais os alunos podem expressar-se e comunicar-
se entre si e com outras pessoas de diferentes maneiras. (BRASIL, 1998, p.
63).

Em acordo com o documento, Pimentel (2007, p. 291) afirma que “os
modos de conhecer e produzir obras de arte sdo muito diversos. Precisamos
conhecer ndo somente os tradicionais, mas também os que usam novas tecnologias,
para podermos escolher qual o mais apropriado para nossa expressao artistica”.

Em seguida perguntamos aos professores se eles ja utilizaram algum
recurso tecnoldgico em suas aulas e quais 0s recursos, se por ventura ja utilizaram.

Trés professores destacaram o uso do celular como recurso utilizado em suas aulas
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de artes e quatro, o uso de cameras fotogréficas. P6 e P3 acrescentaram ao uso de
celulares e cameras fotograficas também a utilizacdo do Datashow para
ilustrar/exemplificar, diferenciando-se que P3 citou também o uso de multimidia e
sala de informética enquanto P6 destacou o uso de aplicativos: faz videos e imagens
também desenvolve trabalhos com fotos e impressdes. P2 acrescenta ao uso de
celulares e cameras fotogréficas, o uso de projetor, computadores e internet; P4
costuma utilizar juntamente com a maquina fotografica o Datashow e caixas de som.

Com essas respostas podemos perceber que “existe uma grande
confusdo na cabeca dos professores da atualidade, sabemos que muitos ainda
mantém caracteristicas das tendéncias tradicionais, contudo, uma parcela
consideravel quer inovar [...]" (SILVA, 2011, p. 21). Os participantes citam utilizar
alguns recursos tecnolégicos mais tradicionais e apenas um deles, descreve como
utiliza.

Quando perguntamos aos professores se eles conhecem alguma
producdo de arte criada por meio da tecnologia dois professores responderam que
nao conhecem: Pl e P3. Os que responderam sim ainda deixaram a resposta
parcialmente vaga. Por exemplo, P5 diz que conhece mas no momento nédo lembra
titulos; P6 diz que conhece mas néo cita nenhum artista ou trabalho.

J4 o participante P4 citou Sebastido Salgado e Andy Warhol com a
fotografia e P2 deu uma resposta um pouco mais completa: video arte, registro de
performances, curtas metragem, producdes em artes cénicas, fotografia, Sebastiao
Salgado e Ana Mendieta. Dessa forma vemos que Sebastido Salgado foi citado duas
vezes. P3 disse que nao conhece nenhuma producdo de arte criada por meio da
tecnologia e que utiliza a tecnologia como recurso para pesquisa; iSso ja apareceu
em suas respostas anteriores quando diz que suas praticas mais utilizadas séo a
pesquisa, observacao e a camera digital e a sala de informatica, data show, celular e
multimidia, tudo incluido a pesquisa, mas ndo direcionado ao conhecimento de

artistas relacionados a tecnologia.

Sabe-se que as mudangas no cendrio educacional devem ocorrer de acordo
com 0s avangos tecnologicos, como também de pessoas com um bom
conhecimento e interatividade, por isso é importante ter novos modelos,
propostas de ensino cada vez mais eficazes e coerentes com a realidade
escolar e, principalmente, que o conjunto de pessoas envolvidas neste
contexto, tais como gestores, professores e alunos, possam entrar em
sintonia em busca de métodos diversificados. (SOUZA, 2012, p. 11)
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Pela composicdo de nossas perguntas imaginamos que quem
respondesse negativamente a questdo numero trés ndo teria como responder as de
namero quatro e cinco, no entanto, somente P1l teve essa atitude. Logo, seis
guestionarios s6 apresentam trés respostas, que ja foram descritas acima. Entdo a
partir da terceira pergunta opto por descrever a analise de todas as respostas do
mesmo participante tentando compreender melhor sua viséo sobre as tecnologias da
informacéo e comunicacao.

O participante P1 cita o desenho, a pintura e a colagem como suas
praticas mais comuns e videos de artistas e pesquisas como recursos utilizados nas
aulas de artes. Ao ser perguntado se conhecia alguma producéo de arte criada por
meio da tecnologia respondeu que nao e por iSSO ndo conseguiu responder se
trabalha esse tipo de producdo com seus alunos e por que € importante trabalhar
arte e tecnologia em suas aulas.

P2 traz o desenho, pintura e colagem juntamente com a técnica mista de

materiais alternativos como a areia, terra, carvao, linhas, las, tecidos e folhas para
suas praticas mais comuns. Quando perguntada se ja utilizou ou utiliza algum
recurso tecnologico em suas aulas de artes P2 responde que sim: computador
projetor, cameras fotograficas, celulares e internet. Sobre o conhecimento de
producdes de arte criada por meio da tecnologia, P2 se destaca como o participante
gue mais citou producdes:
- Video arte, registro de performances, curtas metragem, producées em artes
cénicas, fotografia, Sebastido Salgado e Ana Mendieta. Comenta que trabalha essas
producdes com seus alunos para aproximar a producdo artistica-cultural das
vivencias/interesses dos alunos e, principalmente, ressignificar o uso das tecnologias
na sala de aula. Ampliar e enriquecer o repertorio e as possibilidades de producéao
dos alunos e do universo da arte.

Com essa resposta, a participante P2 ja conclui a questdo de numero
cinco também, reafirmando a importancia de trabalhar arte e tecnologia nas aulas de

arte.

Atualmente, muitos docentes possuem acesso as TIC’s, porém, se deparam
com dificuldades quando precisam aplica-las adequadamente, e de maneira
simples, para atingir o objetivo tracado nos seus planejamentos. Os
professores sofrem pressdo constante para se apropriarem de recursos
tecnologicos, mas ndo estdo preparados para isso, considerando um
ambiente com transformacdes tdo aceleradas, a desatualizacdo ocorre
guase instantaneamente. (SILVA, 2011, p. 35)
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O participante P3 cita em suas praticas mais comuns a pesquisa, a
observacédo e a camera digital, sendo a sala de informatica, o data show, o celular e
a multimidia os recursos tecnolégicos mais utilizados. Quando perguntado se
conhecia alguma producgéo de arte criada por meio da tecnologia P3 diz que néo,
que utiliza a tecnologia mais como recurso para pesquisas. Porém quando
perguntado se trabalha esse tipo de producdo com seus alunos surgem como
respostas, a fotografia e intervencdo em imagens; nesse momento as duvidas
aparecem na pesquisadora: se ele ndo conhece producbes de arte criadas com a
tecnologia, como responde que utiliza a fotografia? Serd que reconhece a fotografia
e a intervencdo em imagens como producbes de arte mesmo afirmando néo
conhecer producdes desse tipo?

Na dltima pergunta — sobre a importancia de trabalhar arte e tecnologia
nas aulas de arte, P3 responde que as tecnologias:

- Estédo de forma berrante na vida dos nossos jovens, criancas e adultos, cabe aos
professores correr no mesmo caminho e utilizar de forma produtiva e a nosso favor.

Com esse depoimento refletimos que:

Alguns professores encaram o video como tecnologia, mas o equivoco esta
na maneira como eles aplicam essa ferramenta na aula, geralmente,
colocam o video para os alunos assistirem passivamente, sem haver
nenhuma associacdo com o conteddo da disciplina que esta sendo
estudado e muito menos com a realidade em que estdo inseridos. (SILVA,
2011, p. 36).

Nessa direcdo Bublitz (2010) sugere uma maneira de incluir a utilizacao

do celular como ferramenta util em sala de aula:

Exemplo: Convide os estudantes a gravarem entrevistas em video ou até
um documentéario com um telefone. O video podera ser sobre a escola ou
sobre o bairro. Depois de pronto, podera ser disponibilizado no YouTube
(www.youtube.com), o maior acervo de videos da internet, e ser inserido em
blogs e sites. Os trabalhos podem ser individuais ou em grupo e variar de

ficcdes a documentarios.

Analisando as respostas de P4 vimos que as praticas mais comuns em
suas aulas de Artes sé&o a pesquisa e a confeccdo de slides e os recursos que ela
utiliza sdo data show, maquina fotografica e caixas de som. P4 diz que procura
sempre estar atualizada trabalhando com alguns artistas como Sebastido Salgado e

Andy Warhol; ao ser interrogada se trabalha este tipo de producdo com seus alunos


http://www.youtube.com/
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P4 disse que sim, para que haja um aprendizado mais completo com todos 0s
recursos possiveis para poder desenvolver a criatividade de forma mais ampla,
nesse momento nos interrogamos, onde seria a criatividade? Na confeccdo de
slides? Na maquina fotografica? Na caixa de som?

Na ultima pergunta sobre por que € importante se trabalhar arte e
tecnologia em sala de aula P4 diz: por que faz parte da vivencia do aluno e a
tecnologia esta inserida em todo lugar ndo seria diferente na sala de aula. Ao qual

Hernandez comenta que séo:

Formas de relacdo as quais se tem acesso ndao apenas como passatempo,
mas mediante a imersdo em inddstrias culturais as quais muitos jovens
procuram e das quais fazem parte, mas que nao sao levadas em conta
pelos docentes, planejadores e responsaveis pelas politicas educativas.
Campos que ficam excluidos do curriculo ou que se fazem presentes nas
salas de aula de maneira anedética e ocasional. (2007, p. 36).

P5 diz que suas praticas mais comuns sdo desenho, pintura,
musicalizacdo, colagem e teatro; relata que ndo € comum utilizar algum recurso
tecnoldgico talvez o desenho e a pintura no programa Paint ou uma pesquisa na
internet. Ao ser perguntado sobre producdes de arte por meio da tecnologia P5 néo
lembra titulos, mas lembrou-se dos artistas Jonas Esteves e Vitor Macari, artistas
locais. Ao ser interrogado se trabalha este tipo de producdo com seus alunos P5
respondeu algumas vezes com objetivo de apreciacdo estética e conhecimento de
recurso para desenvolvimento de producao, porém deixou claro que nao aprofunda
o trabalho quando disse: nada muito elaborado (superficial).

Ao ser perguntado por que é importante se trabalhar arte e tecnologia em
sala de aula P5 disse: para conhecimento de outras possibilidades de producéo
artistica e para pesquisa. Dessa forma Hernandez (2007, p. 16-17) faz colocacdes

importantes a respeito de a educacéo estar em crise.

Crise esta que poderia ser resumida pelo fato de que muitos estudantes
apresentam resisténcia a maneira como recebem o ensino na escola e pelo
fato de que muitos professores ndo querem aprender outro modo de ensinar
diferente do que sempre utilizaram. Por isso, aumenta a cada dia a distancia
entre o sentir e 0 pensar dos professores e dos alunos. Para transformar
este circulo vicioso em um circulo virtuoso, penso que hoje, mais do que
nunca, o professorado precisa revisar o que constitui os fundamentos de
sua prética e criar novas maneiras de conhecer e de relacionar-se como o
conhecimento e com os aprendizes. Isso pressupfe ultrapassar os limites
do que parece aceitavel, de modo que possamos repensar e transgredir,
para criar novas narrativas e experiéncias de aprendizagem que venham a
ter sentido.
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O participante P6 comenta que suas praticas mais comuns tém o foco na
pratica e a utilizacdo de pouca teoria em suas aulas; menciona que sempre utiliza-se
de data show nos inicios de conteudos para melhor exemplificar, sendo que trabalha
com fotos, impressdes, videos e aplicativos com o uso de celulares. Ao ser
perguntada se conhece alguma producéo de arte criada por meio tecnoldgico, sua
resposta fica vaga mencionando conhecer varias, mas sem citar nomes. Em seguida
destaca que sempre costuma trabalhar esse tipo de producdo com seus alunos
deixando-os livres para encontrar o melhor meio: ja trabalhou com stop motion,
fotografia, arte digital, apps, até com programas como Paint e Word.

Em sua ultima resposta P6 descreve a importancia de se trabalhar arte e

tecnologia em sala de aula:
- Utilizar as tecnologias que estdo ao nosso alcance possibilita maior didlogo entre o
mundo atual e a producdo dos alunos. Além disso, incentiva maior participacao e
aceitacdo. Utilizar no inicio de um contetdo auxilia em sua ilustracdo, melhor
entendimento e possibilita uma fluéncia maior de ideias. Vai formando o dicionério
imagético que tanto buscamos em nossos alunos. Aproxima nossos alunos de
nossas ideias, fazendo com que entendam o que pretendemos com determinada
aula ou atividade. O resultado é muito positivo, apesar de abrir possibilidade para
imprevistos (como nao abrir o conteddo por ter sido salvo em outro formato, ndo
conseguir baixar o trabalho, perder tudo com virus e outras situagdes).

Pressupfe-se entdo que P1 e P3 ndo conhecem producdes de arte criada
por meio da tecnologia, P5, P4 e P2 até conhecem alguma coisa mas ndo sabem
transpor em sua aula de arte, P6 descreve alguns recursos a mais porém nao chega
a fazer arte com o auxilio dos recursos tecnolégicos.

Ao que conseguimos constatar a tecnologia para esses professores é
somente a maquina, o celular a camera e os computadores, eles nao falam de arte,
da criacdo de arte por meio da tecnologia. Silva (2004) menciona que apesar de
estarmos no século XXI, a pratica que continua sendo desenvolvida em muitas salas

de aulas assemelha-se aos tempos remotos.

O primeiro registro desta narrativa seria que todas as concepc¢des e praticas
pedagodgicas podem e devem ser questionadas. Que ndo ha nada que ‘deva
ser assim e nao possa ser de outra maneira’. Ao contrario, tudo tem um
sentido do qual se pode depreender a origem e a finalidade. A partir dai &
gue surge a necessidade de colocar em questionamento as praticas de
naturalizacdo que hoje circulam e se mantém como dogmas na educacéo.
Tudo o que orienta e guia 0 pensamento e as praticas educativas, teve uma
origem, alguém o estabeleceu com uma determinada finalidade e pode ser,
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portanto, questionado e modificado. A partir disso, é importante que a
génese das praticas seja reconstruida, que tenhamos em conta de que o
gue ja existe pode ser revisado e substituido quando mudam as
necessidades e os propositos da educacdo. (HERNANDEZ, 2007, p.15).

Dessa forma vimos que em sua maioria 0s professores participantes
desta pesquisa, ainda utilizam as tecnologias como recurso, como ferramenta, como
ajuda; ainda ndo enxergam que se pode fazer arte com 0s recursos tecnoldgicos e
com as tecnologias de informacdo e comunicacdo. Sendo assim, “o professor
necessitaria aprender a mover-se de maneira fluida entre eles em razdo das
necessidades e dos olhares dos estudantes na sala de aula e fora dela”
(HERNANDEZ, 2007, p. 88). Para tanto observamos que a formagio continuada
pode amenizar essas dificuldades dos professores, por isso a seguir proponho um

Curso.
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7 PROJETO DE CURSO

7.1 TITULO: Novos meios de se ensinar arte com o uso das TIC.

7.2 EMENTA: Possibilidades de utilizacao da tecnologia na producéo de arte.

7.3 CARGA HORARIA: 16 horas

7.4 PUBLICO - ALVO: Professores de Artes de escolas municipais e estaduais da

regido da AMREC (Associacdo dos Municipios da Regido Carbonifera).

7.5 JUSTIFICATIVA:

Ao realizar a pesquisa para o trabalho de conclusdo de curso de Artes
Visuais Licenciatura da Universidade do Extremo Sul Catarinense — UNESC,
observou-se uma necessidade de uma formagéo continuada para os professores de
Artes das escolas municipais e estaduais da regido da AMREC na direcdo do uso
das Tecnologias da Informacédo e Comunicacgao.

O curso sera realizado na UNESC, localizada no bairro Pinheirinho,
Criciama/SC, por ser uma Universidade conceituada e ser de facil acesso a maioria
das cidades.

O ensino da arte deve ser repensado conforme aponta Hernandez (2007,
p. 63) e existe a “necessidade de se ampliar e desnormatizar os objetos e os
artefatos com os quais se trabalha em educacédo das artes visuais”. Com isso
destaco a importancia da utilizacdo das TIC (tecnologia da informacdo e
comunicacdo) em sala de aula.

Em um mundo dominado por dispositivos visuais e tecnologias da
representacdo (as artes visuais atuam como tais), nossa finalidade
educativa deveria ser a de facilitar experiéncias reflexivas criticas.
Experiéncias que permitam aos estudantes [...] terem a compreensdo de
como as imagens influem em seus pensamentos, em suas acles e

sentimentos, bem como a refletir sobre suas identidades e contextos sécio-
histéricos. (HERNANDEZ, 2007, p. 25)".

! Referéncia : HERNANDEZ, Fernando. Catadores da cultura visual: transformando fragmentos
em nova narrativa educacional. Trad. Ana Death Duarte. Ed. Mediacdo. Porto Alegre, 2007.
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O aluno de hoje necessita de um aprendizado fora das linhas de lapis e
folha; numa era informatizada, onde tudo que se procura é conseguido em poucos
minutos pela internet nos professores ndo podemos deixar de explorar esses novos
meios que 0s recursos tecnoldgicos nos propiciam. Hernandez (2007, p. 15) nos faz

uma reflex@o sobre as praticas pedagogicas:

[...] todas as concepgles e praticas pedagdgicas podem e devem ser
questionadas. Que ndo ha nada que ‘deva ser assim e ndo possa ser de
outra maneira’. Ao contrario, tudo tem um sentido do qual se pode
depreender a origem e a finalidade. A partir dai é que surge a necessidade
de colocar em questionamento as praticas de naturalizacdo que hoje
circulam e se mantém como dogmas na educagdo. Tudo o que orienta e
guia o pensamento e as praticas educativas, teve uma origem, alguém o
estabeleceu com uma determinada finalidade e pode ser, portanto,

guestionado e modificado. A partir disso, € importante que a génese das
praticas seja reconstruida, que tenhamos em conta de que o0 que ja existe
pode ser revisado e substituido quando mudam as necessidades e o0s
propdsitos da educacao.

Por tanto acredito que esta proposta de curso farA com que os
professores desenvolvam um novo pensamento reflexivo em cima das possibilidades
gue a tecnologia pode lhes proporcionar ao ensino das Artes, para que cada vez
mais consigamos fazer com que nossos alunos busquem explorar a sua criatividade
dentro dos seus contextos.

Desta forma penso que os professores ao terminarem este curso
obtenham um interesse maior em pesquisar sobre o tema, para poder oportunizar
um aprendizado diferenciado a seus alunos, conhecendo novas formas de se

produzir e apreciar arte.

7.6 OBJETIVOS:

Geral:
Oportunizar o conhecimento e a experimentacdo de possibilidades a se trabalhar
com as TIC em sala de aula para professores de Artes das escolas municipais e

estaduais da regiao da AMREC.

Especificos:
e Analisar o conceito de técnica e tecnologia;

e Conhecer o que sao as TIC;
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e Debater sobre as possibilidades na utilizacdo das TIC para o ensino
aprendizagem nas aulas de Artes;
e Experimentar o uso dos recursos tecnoldgicos para a producao artistica;

e Ampliar seu repertorio metodologico.

7.7 METODOLOGIA

No primeiro momento irei enviar convites aos professores de Artes que
atuam em escolas municipais e estaduais da regidao da AMREC, para que participem
de um curso de formagéo continuada sobre a utilizacdo das TIC em suas aulas de
Artes, com o conhecimento de novas possibilidades metodoldgicas.

No dia marcado iremos nos reunir em um laboratério da UNESC,
devidamente agendado, em seguida faremos algumas apresentacdes para entao dar
inicio ao curso. O curso programado com uma carga horaria de 16 horas, sera
realizado em dois sabados, com horarios matutino de 4 horas e vespertino de 4
horas.

Iniciando uma fala, vou provocar o0s professores que ali estéo,
perguntando como séo suas aulas de Artes? O que mais costumam trabalhar com
seus alunos? Ou o que mais deu certo até hoje em suas aulas? E assim costurando
uma conversa entre 0S mesmos.

Ao terminarmos essa conversa perguntarei entdo se eles conhecem ou se
ja ouviram falar sobre as TIC, e neste momento entéo iniciarei uma apresentacao em
slides mostrando o significado da abreviatura TIC — Tecnologia da Informacédo e
Comunicacdo e em seguida apresentando alguns conceitos de autores,
exemplificando-as. Esse momento se tornara mais significativo na medida em que
promovera a interacao dos professores, conversando debatendo, fazendo com que
0S mesmos participem ativamente do curso e os aproximando da temética.

Apés o intervalo para o almocgo, realizaremos um debate sobre as
possibilidades de utilizacdo das TIC no processo de ensino e aprendizagem nas
aulas de Artes, assim observando o que ja conhecem e identificando quais as
dificuldades que encontram para trabalhar em sala de aula. Em seguida por meio de
slides, irei apresentar algumas experiéncias de professores que desenvolvem esse

tipo de atividade com seus alunos e que obtiveram éxito. Ao final do nosso encontro
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deixarei o convite para que retornem no proximo sabado para que possamos colocar
em pratica tudo o que foi visto hoje, agradecendo a participagéao de todos.

Ao iniciar o ultimo encontro solicitarei que cada professor se acomode a
frente de um computador para que possamos realizar algumas experimentacoes
com o0 uso dos recursos tecnologicos para producdo artistica. Iniciaremos
conhecendo o programa Inkscape um similar ao conhecido Corel Draw que serve
para edicdo eletrbnica de imagens e documentos vetoriais. Primeiramente eu
utilizarei um computador ligado ao Datashow, para demonstracao das ferramentas e
suas funcgdes, para que em seguida cada um possa manusear cada uma delas;
como atividade inicial, solicitarei a criagdo de um panfleto de propaganda, deixando
o tema livre e assim concluiremos este primeiro momento.

Ao retorno do intervalo para o almoco irei apresentar um novo programa
gue pode ser utilizado para criacdo artistica em sala de aula, o Gimp. Um programa
similar ao Photoshop, que possui ferramentas de manipulacao e criagdo de imagem.
Um pouco diferente da atividade da manha, irei fazer um passo a passo
disponibilizando uma imagem com varios problemas de edicdo para que 0sS
professores possam utilizar as ferramentas do computador para fazer uma
intervencéo.

Para finalizar o curso refletiremos sobre como o conhecimento sobre as
TIC pode contribuir em suas aulas e para o ensino da arte, em geral. Essa conversa
revelara de o curso cumpriu sua missao de despertar o interesse dos profissionais

pelo novo.
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7 CONCLUSAO

Ao longo do trabalho pude perceber que a maioria dos professores
reconhece o uso das tecnologias em seu cotidiano, porém acabam utilizando as
salas de informética apenas para pesquisas. Muitas vezes por se manter em uma
rotina, o professor acaba dando suas aulas sempre do mesmo jeito, ndo buscando
algo novo de interesse dos alunos. O dominio para a utilizacdo desses novos meios
estd ao alcance de todos, basta surgir um interesse e buscarmos um estudo
aprofundado.

Durante a analise de dados encontramos algumas discordancias nas
respostas de alguns participantes, o que pode indicar que os professores ainda
estdo com muitas duvidas com relacédo ao uso das tecnologias nas aulas de arte.

Percebeu-se, com relacdo as questbes norteadoras do estudo, que o
professor ndo esta se preparando para lidar com as TIC em sala de aula e que o
ensino de arte hoje em relacdo a utilizacdo das mesmas nao evoluiu. A arte continua
sendo vista como era ha tempos atras, no entanto, o despertar para a
contemporaneidade precisa dar enfoque também para as novas tecnologias, se
desprendendo assim de utilizar predominantemente os cadernos e lapis. Neste
trabalho de conclusdo de curso, descobrimos o que séo as TIC e como elas podem
promover mais aprendizagens no ensino da Arte, com algumas experiéncias de
professores publicadas na midia.

Com a integracdo das tecnologias de informacdo e comunicagdo na
educacdo, novas estratégias vao ter que ser aderidas pelos professores,
investigando e inovando em suas aulas. Percebeu-se que varios sdo 0S recursos
tecnologicos que podemos usar em sala de aula para a producdo de arte:
computadores, celulares, MSN, Skype, Facebook, Whatsapp, Twitter, Aplicativos,
Power Point, Paint, Picasa, ArtRage, Gimp, Inkscape sendo que o computador é o
recurso mais utilizado, onde aliado a internet, auxilia no compartilhamento de
informacgoes.

Os objetivos da pesquisa de campo foram atingidos quando realizei o
guestionario com os professores para investigar como utilizam as tecnologias de
informagcéo e comunicagdo (TIC) em suas aulas de Artes, solicitando que eles
apresentassem suas praticas mais comuns. O estudo revelou que o0s professores

conhecem o termo referente as TIC, porém ndo sabem transpor a seus alunos por


http://www.baixaki.com.br/download/artrage-starter-edition.htm
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isso é necessaria a formacdo continuada, para que possam sempre se manter
atualizados em seus estudos e respectivamente ao surgimento de novas tecnologias
para o ensino.

Sendo assim, conclui-se que o docente precisa estar em constante
aprendizagem de suas praticas educativas. A tecnologia faz parte do nosso dia a dia
e esta em constantes avangos, a cada minuto chegam novidades. Cada profissional
com um pouco de esforco consegue introduzir essa nova pratica pedagoégica que
inclui a tecnologia em suas aulas de Artes. E a escola tem o papel de oportunizar o
acesso a estas tecnologias em sua infraestrutura. Permitindo que alunos e
professores usufruam destas novas formas de ver a tecnologia, como algo a seu

favor.
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.( UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE
unesc Curso de Artes Visuais - Licenciatura
DISCIPLINA: Trabalho de Concluséo de Curso Il
ACADEMICA: Tamiris Tasca FASE: 82 fase
ORIENTADORA: Edina Regina Baumer PERIODO: 2015/ 2

[ERN
1

QUESTIONARIO
Quais sédo as praticas mais comuns em suas aulas de artes?
Vocé ja utilizou/utiliza algum recurso tecnolégico em suas aulas de artes?
Quais?
Vocé conhece alguma producéo de arte criada por meio da tecnologia?
Quais? Conhece algum artista?
Vocé trabalha este tipo de produgé&o com seus alunos? Qual e com quais
objetivos?

Por que € importante se trabalhar arte e tecnologia em sala de aula?
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AUTORIZACAO - USO DE FALAS, ESCRITAS E IMAGENS

Eu,
portador do RG (n° da identidade) autorizo a utilizacdo de minhas

falas, escritas e imagens e estou ciente que os dados fornecidos serao utilizados na
pesquisa (Trabalho de Concluséao de Curso) de Tamiris Tasca académica da 82 fase
do curso de Artes Visuais — Licenciatura que tem como objetivo investigar como o
professor se apropria das tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) em suas
aulas de Artes.

Atenciosamente,

Assinatura

Criciima, ...... outubro de 2015.
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UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE — UNESC
UNIDADE ACADEMICA HUMANIDADES, CIENCIAS E EDUCACAO
CURSO DE ARTES VISUAIS - LICENCIATURA
FICHA DO ORIENTADOR

1- INSTRUCOES PARA A AVALIACAO:

A avaliacdo do trabalho seguird os critérios conforme as tabelas abaixo:

APROVACAO

IGUAL OU SUPERIOR A 6,0

APROVACAO MEDIANTE REFORMULACOES

DE6,0AS5,0

REPROVACAO

IGUAL OU INFERIOR A 4,9

2- ETAPAS PARA AVALIACAO:

ETAPA 1 - PRODUCAO TEXTUAL = 10,0

Atitudes do orientando (a)

Esta nota é exclusiva do professor orientador e
substitui a nota da producdo textual (vale até 10,0
pontos)

Frequéncia nas orientagbes 0,0a3,0
Autonomia do académico em relacdo a busca de 0,0a3,0
bibliografias
Autoria do académico na redacao e analise. 0,0a4,0
TOTAL
ETAPA 2 - APRESENTACAO ORAL e SUSTENTACAO PERANTE A BANCA = 10,0 pontos
Apresentou de forma clara e objetiva 0,0a2,0
Apresentou dominio do tema e capacidade de sintese 0,0a2,0
Apresentou coeréncia com o trabalho escrito 0,0a1,0
Compreendeu e respondeu objetivamente as 0,0a25
arguicoes
Demonstrou capacidade de argumentacdo ha 0,0a25
sustentacdo perante a banca
TOTAL
ETAPA 3 — PROJETO DE CURSO — (DCN ARTES VISUAIS) = 10,0 pontos
Consisténcia e viabilidade do projeto de curso 0,0a25
Apresenta autoria, sugestdes e propostas 0,0a2,5
Coeréncia com o objeto da pesquisa 0,0a25
Articulacdo entre objetivos, metodologia e referéncias 0,0a25
TOTAL

ASSINATURA DO EXAMINADOR/ORIENTADOR
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UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE — UNESC
UNIDADE ACADEMICA HUMANIDADES, CIENCIAS E EDUCACAO

CURSO DE ARTES VISUAIS - LICENCIATURA
FICHA DOS EXAMINADORES

1- INSTRUCOES PARA A AVALIACAO:

A avaliacdo do trabalho seqguira os critérios conforme as tabelas abaixo:

APROVACAO

IGUAL OU SUPERIOR A 6,0

APROVACAO MEDIANTE REFORMULACOES

DE6,0A5,0

REPROVACAO

IGUAL OU INFERIOR A 4,9

2- ETAPAS PARA AVALIACAO:

ETAPA 1 - PRODUCAO TEXTUAL= 10,0

ESTA NOTA SERA DADA PELOS DOIS PROFESSORES QUE COMPOE A BANCA

O titulo est& relacionado com a ideia principal e a 0,0a1,0

introducéo é clara e articulada ao trabalho

A apresentacdo do problema/questdo e dos 0,0a2,0

objetivos da pesquisa estdo explicitados

Ortografia, concordancia verbal e estruturagdo de 0,0a1l1,0

frases

A fundamentacdo tedrica é coerente e as 0,0a2,0

referéncias sdo suficientes para o tema

A apresentacdo do texto e as citacdes estdo 0,0a1,0

conforme as normas da ABNT. A bibliografia é

abrangente, atualizada, gualificada

academicamente.

A metodologia utilizada estd explicitada e 0,0a1,0

apropriada para a abordagem do problema

A concluséo é coerente com 0s objetivos 0,0a2,0
TOTAL

ETAPA 2 - APRESENTACAO ORAL e SUSTENTACAO PERANTE A BANCA = 10,0 pontos

Apresentou de forma clara e objetiva 0,0a2,0

Apresentou dominio do tema e capacidade de 0,0a20

sintese

Apresentou coeréncia com o trabalho escrito 0,0a1,0

Compreendeu e respondeu objetivamente as 0,0a25

arguicdes

Demonstrou capacidade de argumentacdo na 0,0a25

sustentacdo perante a banca

TOTAL
ETAPA 3 - PROJETO DE CURSO - (DCN ARTES VISUAIS) = 10,0 pontos
Consisténcia e viabilidade do projeto de curso 0,0a25
Apresenta autoria, sugestdes e propostas 0,0a25
Coeréncia com o objeto da pesquisa 0,0a25
Articulacdo entre objetivos, metodologia e 0,0a25
referéncias

TOTAL

ASSINATURA DO EXAMINADOR




