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Resumo: O artigo busca compreender os desafios e as tendéncias no que diz respeito a sensibilizagéo e
articulagéo do computador para o ensino de Arte. Temos como horizonte as seguintes problematizagoes:
Quais sdo os desafios e as tendéncias contemporaneas a articulacdo entre arte-educagdo-computador
para o0s cenarios de aprendizagem em Arte? Quais sdo 0s discursos e as preocupagdes presentes nas
dissertacdes e teses produzidas na esfera da arte-educacéo e computador? Que percepcoes os professores
tém em relacdo as experiéncias com o uso do computador nas aulas de Arte? Se as tecnologias nas
interfaces da linguagem artistica, da produc&o cultural e da vida cotidiana ndo cessam de nos provocar,
por meio de praticas sociais e intera¢cfes no mundo, quais questdes emergem desse universo dialégico
do conhecimento? Trata-se de uma pesquisa hermenéutica que propde rastrear as produgdes referentes
ao campo da arte-educagdo e computador, problematizando as tradigdes e instrumentos culturais e suas
articulagOes nas escolas. Apos um levantamento bibliografico na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertacdes (BDTD), para compreender as producgdes do campo, realizamos um estudo exploratério
que levou em consideracdo as concepgdes de trés professores que atuam em escolas e descrevem 0
horizonte da arte-educacéo nos cenarios de uso do computador. Concluimos que o uso do computador
para a criacdo artistica no cotidiano escolar pode contribuir para o aperfeicoamento didatico da arte-
educacdo pelo acesso as redes digitais, mas é na questionabilidade da experiéncia pratica e no esforco
educacional da reinvencdo humana que o conhecimento das narrativas estéticas e da produgdo cultural
ganha novas dimensdes formativas e sociais.

Palavras chave: Arte-Educagdo; Computador; Escola; Abordagens didatico-pedagdgicas.

Abstract: The article seeks to understand the challenges and trends regarding the sensitization and
articulation of the computer for the teaching of Art. Our horizon is the following problematizations:
What are the challenges and contemporary trends to the articulation between art-education-computer for
the learning scenarios in Art? What are the discourses and concerns present in the dissertations and
theses produced in the sphere of art-education and computer? What perceptions do teachers have about
experiences with computer use in art classes? If technologies in the interfaces of artistic language,
cultural production and everyday life never cease to provoke us, through social practices and interactions
in the world, what questions emerge from this dialogical universe of knowledge? This is a hermeneutic
research that proposes to trace the productions related to the field of art-education and computer,
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problematizing the traditions and cultural instruments and their articulations in schools. After a
bibliographic survey at the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD), to understand
the productions of the field, we conducted an exploratory study that took into account the conceptions
of three teachers who work in schools and describe the horizon of art-education in computer use
scenarios. We conclude that the use of the computer for artistic creation in the school routine can
contribute to the didactic improvement of art-education byaccess to digital, but it is in the questionability
of practical experience and in the educational effort of human reinvention that the knowledge of
aesthetic narratives and cultural production gains new formative and social dimensions.

Keywords: Art-Education; Computer; School; Educational approaches-pedagogic.

Resumen: EIl articulo busca entender los retos y tendencias con respecto a la sensibilizacion y
articulacion del ordenador para la ensefianza del Arte. Nuestro horizonte es la siguiente problematica:
¢ Cuéles son los retos y tendencias contemporaneas a la articulacion entre el arte-educacién-ordenador
para los escenarios de aprendizaje en el arte? ¢ Cuales son los discursos y preocupaciones presentes en
las tesis y tesis producidas en el &mbito de la educacion artistica y la informética? ;Qué percepciones
tienen los maestros acerca de las experiencias con el uso de computadoras en las clases de arte? Si las
tecnologias en las interfaces del lenguaje artistico, la produccién cultural y la vida cotidiana nunca dejan
de provocarnos, a través de practicas sociales e interacciones en el mundo, ¢qué preguntas surgen de
este universo dialogante del conocimiento? Se trata de una investigacion hermenéutica que propone
rastrear las producciones relacionadas con el campo de la educacion artistica y la informatica,
problematica de las tradiciones e instrumentos culturales y sus articulaciones en las escuelas. Después
de una encuesta bibliografica en la Biblioteca Digital Brasilefia de Tesis y Tesis (BDTD), para entender
las producciones del campo, realizamos un estudio exploratorio que tuvo en cuenta las concepciones de
tres profesores que trabajan en las escuelas y describen el horizonte de la educacion artistica en
escenarios de uso informatico. Concluimos que el uso de la computadora para la creacion artistica en la
vida escolar cotidiana puede contribuir a la mejora didactica del arte-educacion mediante el acceso a las
redes digitales, pero es en la cuestionabilidad de la experiencia practica y en el esfuerzo educativo de la
reinvencion humana que el conocimiento de la narrativa estética y la produccion cultural adquiere
nuevas dimensiones formativas y sociales.

Palabras clave: Arte-Educacion; Computadora; La escuela; Enfoques didactico-pedagogicos.

Considerac0es iniciais

O computador! é uma construgéo cultural com potencial para a promogao da imaginagéo

criadora e de novas sensibilidades no campo da arte-educacao, causando a ruptura de modelos

1 O primeiro trabalho que conceitua a ideia moderna de computador também define um limite da computagdo
(TURING, 1936). Para além da analise do que é um computador (dispositivo técnico controlado por um programa
operacional, por tentativa e erro, para processar dados por componentes eletrénicos), é explorado aqui como uma
tela de oportunidades ou ponte a percep¢do profunda da arte-educacdo. Abordar a Arte nesse campo de interfaces
e experiéncias visuais com o computador mostra que o0s proprios cientistas ndo conceberam o computador como
uma maquina a servico de politicas capitalistas (simplificadoras e reificantes da identidade coletiva), mas como
uma ferramenta artistica que se destinava ao uso de sujeitos, artistas e professores para o desenvolvimento da
criatividade humana (PETRY, 2009). Para aprofundar as questdes sobre os usos do computador em praticas
escolares por professores e estudantes, bem como em Programas Educacionais por Computador, consultar as
dissertacdes de Boas (2014) e de Araujo (2018).
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educativos meramente instrumentais, pelas préprias mudancas que engendra, em resposta ao
mundo visual em transformacgéo, que valoriza a criatividade, as dimensfes humanas, as
diferencas e as singularidades das formas de linguagem, cujas expressdes e interacdes
possibilitam novos modos de aprender e reinventar em meio aos desafios da praxis dialdgica.
Em tempos de naturalizagdo das tecnologias digitais na educacdo, como forma de promocéo de
aprendizagens, torna-se necessario compreender as relacGes da arte-educagdo com as
abordagens praticas do uso do computador pelos professores de Arte, tendo em vista 0s
enfoques tedrico-praticos na producdo de conhecimentos no cotidiano escolar.

Nesta perspectiva, desenvolvemos esta pesquisa partindo das seguintes
problematizacfes: Quais sdo os desafios e tendéncias contemporaneas a articulagdo entre arte-
educacdo-computador para os cenarios de aprendizagem em Arte? Quais sao 0s discursos e as
preocupacOes presentes nas dissertacOes e teses produzidas na esfera da arte-educacdo e
computador? Que percepgdes os professores tém em relacdo as experiéncias com o uso do
computador nas aulas de Arte? Se as tecnologias nas interfaces da linguagem artistica, da
producédo cultural e da vida cotidiana ndo cessam de nos provocar, por meio de praticas sociais
e interacbes no mundo, quais questdes emergem desse universo dialdgico das culturas
pesquisadas nas diferentes areas do conhecimento?

Pretendemos contribuir para o debate em torno das inter-relagdes entre as producdes
mapeadas e as concepcdes dos professores de Arte que atuam nas escolas, a fim de tratar a
questdo de forma triangular e integradora, para responder as inquietaces projetadas. Nesse
sentido, debatemos as tendéncias no campo da arte-educagdo em relacéo as contradigdes e aos
desafios do uso do computador na escola. Por fim, realizamos uma tentativa de triangulagéo
dos dados obtidos pelo referencial tedrico e pela conjugacao das respostas dos professores, com

o intuito de dar visibilidade ao que acontece nas escolas em relacdo as experiéncias educativas.

Abordagem metodolégica

Esse estudo foi realizado por meio de uma abordagem hermenéutica para compreender
0 estado da arte sobre a tematica e para mapear as pesquisas recentes sobre o assunto (CONTE;
MARTINI, 2019). “A atitude hermenéutica desperta diferentes visdes e discursos de mundo
como quest@es inspiradoras e inquietantes para continuar o didlogo educativo com as diferengas
e a pluralidade de formas de pensar, sentir e agir no mundo” (HABOWSKI; CONTE; PUGENS,
2018, p. 183). As aproximacOes da hermenéutica com a arte-educacdo sao projetadas por
Gadamer (2005), ao defender que a experiéncia da arte € um jogo em que o sujeito é levado a
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participar inspirado pela obra, que interpela e por isso a diversidade nas interpretacdes. A obra
de arte amplifica e transforma a perspectiva do sujeito como um acontecimento que se apodera
de nos (angustias do sujeito em face ao objeto) e faz sentido na abertura para o dialogo e para a
descoberta de novas experiéncias. A partir da abordagem hermenéutica procuramos identificar
as problematicas, impactos e os desafios das artes com o estimulo do computador na educacao,
realizando um mapeamento de dissertagdes de mestrado e teses de doutorado produzidas em
diferentes Programas de Pos-Graduacédo (PPG) das universidades do pais. A arte é um fenémeno
presente em todas as culturas e em diferentes areas do conhecimento, por isso o rastreamento
incluiu dissertacdes e teses produzidas em diferentes PPG e disponiveis no portal da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD).

Procuramos apresentar em formato de eixos as pesquisas mapeadas, apontando 0s
principais desafios e movimentos criativos do campo, discutindo o que foi encontrado em
termos de convergéncias nas pesquisas, para compreender os sentidos dessa cria¢gdo no mundo
complexo, multifacetado e paradoxal das artes em meio aos computadores. Tal esforco
investigativo busca dar visibilidade ao conjunto de dissertacdes e teses produzidas no Brasil
sobre arte-educacéo e os sentidos atrelados ao computador no ensino da arte, que precisa ser
construido a partir da liberdade - potencial inovador de percepgdo sensivel da vida. A
hermenéutica se justifica pela atitude de constante revisao e atualizacdo de textos, linguagens e
contextos sociais para se chegar a uma compreensdo da realidade no préprio movimento
dinamico, fluido e dialético do mundo da vida.

Apo0s a coleta e interpretacdo dos estudos mapeados, a investigacdo parte para uma
segunda etapa que se refere ao envio de um questionario on-line aos professores de escolas
publicas e privadas que atuam no ensino da Arte, para verificar as suas percepcdes da tematica
no momento da aplicacdo do conhecimento na praxis educacional. Os participantes da pesquisa
que aceitaram o convite e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
responderam as perguntas enviadas e foram trés (3) professores, que atuam no campo da arte-
educacao em diferentes escolas e aceitaram produzir reflexes acerca das percepcoes e aces
desenvolvidas com as linguagens digitais. Estes professores desenvolvem préaticas pedagdgicas
com computadores ou mobilizam diferentes experiéncias pedagdgicas com os meios digitais na
escola e foram denominadas nesse trabalho como Professora 1, Professor 2 e Professora 3. Tal
atitude pressup®e situar as pesquisas da area, por meio do rastreamento de teses e dissertacdes,
bem como desenvolver um estudo empirico com os professores, para contextualizar como séo
realizadas na pratica escolar tais acGes via computador no campo da arte-educacdo. A
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elaboracdo do questionario semiestruturado e a sua aplicacdo ocorreu por meio do Google
Forms, de modo que os trés professores participaram de forma voluntéria da pesquisa.
Questdes que compuseram a pesquisa, em termos de percepcOes e praticas dos
professores:

1. O que vocé pensa a respeito do uso do computador na disciplina de Arte?

2. Os métodos tradicionais de ensino em Arte foram ressignificados com o computador na
pratica?

3. As mudancas com o acesso ao computador na disciplina de Arte influenciam a
aprendizagem do educando?

4. Por que ainda € pouco explorado o uso do computador nas aulas de Arte?

5. Quais as vantagens e desvantagens do uso do computador nas aulas de Arte?

A partir desta interacdo com os professores no contexto escolar e do estabelecimento de
pontes entre as pesquisas coletadas no campo, procuramos novas abordagens dialdgicas dos
processos de ensino com as tecnologias dando mais visibilidade ao que se reflete e se
desenvolve na préatica cotidiana da arte-educacdo no mundo escolar, que desvelam outras

possibilidades para desenvolver a sensibilidade, a criatividade e a expressao humana e social.

Trabalhos correlatos

Nesta secdo apresentamos o mapeamento das dissertacdes de mestrado e teses de
doutorado produzidas nos diversos Programas de P6s-Graduacédo das universidades brasileiras,
disponiveis no portal de dominio publico da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD). Foram encontradas cinquenta e cinco (55) dissertacfes e vinte e sete (27)
teses de doutorado, totalizando oitenta e duas (82) pesquisas, a partir dos descritores arte e
computador. Para este estudo, realizamos inicialmente um agrupamento entre os Programas em
Pds-Graduacdo em Educacdo. Em seguida, identificamos em outros Programas de Pos-
Graduacao as pesquisas com interfaces entre arte, computador e educagéo. A partir desse corpus
investigativo, podemos identificar a distribuicdo de instituicbes de origem dos trabalhos
coletados, sendo que a instituicdo que mais realizou pesquisas na area foi a Universidade de
Brasilia (UnB), totalizando vinte e oito (28) trabalhos, seguida pela Pontificia Universidade
Catdlica de Séo Paulo (PUC-SP), somando onze (11) pesquisas. Podemos visualizar melhor no
grafico 1, a seguir, de todas as universidades.
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Grafico 1 — Origem/quantidade de trabalhos por Universidade
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Universidade Presbiteriana Mackenzie
Universidade Estadual de Ponta Grossa
Universidade Federaldo Espirito Santo
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Universidade Federal de Pernambuco
Universidade Federal do Maranhéo
Universidade Federal de Juiz de Fora
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Universidade Federal de Sdo Carlos
Universidade Federal de Santa Catarina
Universidade Estadual de Campinas
Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Universidade Federal de Minas Gerais
Universidade de Sao Paulo
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Universidade Estadual Paulista p— 7

Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo 8

Universidade de Brasilia ——— | 1

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Agora, podemos verificar os Programas de Pos-Graduacdo em que as dissertacdes e
teses foram defendidas. Elencamos: 21 Programas de Pds-Graduagdo em Arte; 18 Programas
de Pds-Graduacao em Artes; 6 Programas de Pds-Graduacgdo em Artes Visuais; 6 Programas de
Pds-Graduagdo em Educacéo; 6 Programas de Pos-Graduacdo em Comunicagao e Semiotica.
Estas e os demais Programas de Pds-Graduagdo podemos visualizar melhor no grafico 2, segue

abaixo:

Revista Praxis Educacional, Vitéria da Conquista - Bahia - Brasil, v. 16, n. 43, p. 515-541, Edicdo Especial, 2020. @



Revista

Praxis

Educacional e-1SSN 2178-2679

Gréfico 2 — Origem/quantidade de trabalhos por Programa de P6s-Graduacéo
Programas de Pés-Graduacdo

PPG em Midias Digitais.
PPG em Ciéncia da Informacdo
PPG em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
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PPG de Teoria Literdria e Literaturas
PPG em Meios e Processos Audiovisuais.
PPG em Ciéncia da Computacdo
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PPG em Administracdo
PPG em Educacdo, Arte e Historia da Cultura
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Quadro 1- Relagéo das Pesquisas (Teses e Dissertagdes) em ordem cronologica

TESES 1 - 1 1 2 1 4 4 1 4 3 1 2 1

DISSERTACOES 1 2 2 - 6 2 4 5 5 5 2 3 5 3 6 3 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Para tanto, a descricdo e categorizacdo dos dados coletados segue 0s seguintes
eixos/agrupamentos, com 0s respectivos autores/ano: A, B, C, D, E, F e G, que podemos
verificar no quadro 3.
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Quadro 2 — Principais Abordagens: PPG em Educacdo, outros PPG com interfaces na arte-

Bahia (2008)
Bedim (2011)
Hardagh (2009)
lAndrade Junior
(2014)

Santos (2011)
Siqueira (2015)

Loyola (2009)
Barcelos (2002)
Castro (2008)
Santos (2006)
Xavier (2013)
Campello (2013)
Salles (2014)
ISampaio-Ralha
(2003)

Costa (2011)
Ferreira Junior
(2009)

Rosa (2004)

educacdo e outras tematicas registradas

IAllegretti (2018)
IAmadeu (2006)
Baralna (2016)
Bezerra (2007)
Blanco (2013)
Blumenschein (2008)
Boone (2013)
Costa (2018)

Cunha (2009)
Domingues (2008)
Gonring (2012)
Guimardes (2014)
Leonardo (2017)
Lima (2012)

Lin (2011)

Lucena (2010)
Mello (2015)

Miller (2006)

Neto (2010)
Noronha (2006)
Nunes (2003)
Oliveira (2010)
Padula (2007)

Silva (2014)

Praude (2015)
Pujatti (2017)
Fantini (2014)
Santos (2016)
Simas (2012)
\Vasconcelos (2011)
Vieira (2016)

Weizmann (2006)

IAlves (2004)
l/Andrade (2007)
Santos (2011)
Barreiro (2015)
Bergantini (2016)
Higawa (2014)
Paula (2004)
Zanette (2017)
Henno (2016)
'Thomazoni (2014)

IAlmeida (2014)
Buck (2018)
Caetano (2015)
Barbosa Junior
(2012)
Monteiro (2012)
Rubini (2016)
Teles (2009)

IAlves (2009)
Braga (2012)
Guimardes (2011)
\Witt (2018)
Caetano (2010)
Silva (2014)

Ferreira (2010)
Semeler (2011)
Silva (2017)
Bergamo (2008;
2015)

Coelho (2009)
Paula (2017)
Pires (2016)
Barretto (2011)
Praude (2010)

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Desse modo, na préxima secdo realizamos as discussdes e correlacdes entre os dados

verificados, evidenciando as principais tendéncias das pesquisas.

Apreciages e analises dos dados coletados

Nesta secdo, faremos algumas aproximacgdes por eixos tematicos das pesquisas

selecionadas e na sequéncia faremos entrelagamentos com as respostas dos questionarios dos

professores que participaram dessa pesquisa, com as andlises das dissertacGes de mestrado e

teses de doutorado coletadas. Os resultados dos achados em dissertacGes e teses evidenciam

seis (6) trabalhos discentes realizados em Programas de P6s-Graduacao em Educacéo, dos quais

encontramos: trés (3) teses de doutorado e trés (3) dissertacdes de mestrado. Uma (1) tese na
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Universidade Federal de Santa Catarina (BAHIA, 2008); uma (1) tese na Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo (HARDAGH, 2009); e uma (1) tese na Universidade de
Brasilia (SANTOS, 2011). Sobre as trés (3) dissertacOes, identificamos uma (1) na
Universidade Federal de Sdo Carlos (SIQUEIRA, 2015); uma (1) na Universidade Estadual
Paulista (BEDIM, 2011); e uma (1) na Universidade Estadual de Ponta Grossa (ANDRADE
JUNIOR, 2014).

Identificamos também, em outros Programas, onze (11) trabalhos com interfaces da arte,
tecnologia e educacéo, a saber: Duas (2) dissertacdes no Programa de Pds-Graduacdo em Artes,
da Universidade Federal de Minas Gerais (LOYOLA, 2009; BARCELOS, 2002). Trés (3)
dissertagdes (CASTRO, 2008; SANTOS, 2006; XAVIER, 2013) e duas (2) teses
(CAMPELLO, 2013; SALLES, 2014), na Universidade de Brasilia, no Programa de P0s-
Graduacao em Arte. Uma (1) dissertacdo na Universidade Estadual Paulista, no Programa de
Pds-Graduacdo em Arte (SAMPAIO-RALHA, 2003). Paralelamente, integramos uma (1) tese
defendida no Programa de Pds-Graduacdo em Informética na Educacdo, da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (COSTA, 2011); uma (1) dissertacdo no Programa de P0s-
Graduacao em Educacdo, Arte e Historia da Cultura, da Universidade de Brasilia (FERREIRA
JUNIOR, 2009) e uma (1) tese no Programa de P6s-Graduac&o de Engenharia de Producéo, da
Universidade Federal de Santa Catarina (ROSA, 2004). Portanto, evidencia-se a relevancia de
dezessete (17) producdes cientificas para compor este trabalho. As demais pesquisas foram
excluidas para o tratamento dessa investigacdo porque vao além dos objetivos propostos ou ndo
englobam as questBes validadas em experiéncias especificas de arte-educacdo-computador.
Esse panorama foi dividido em duas grandes tendéncias para nortear as expectativas principais
e 0s dados da literatura pesquisada, demonstrada em diversas pesquisas realizadas nos ultimos
tempos.

A primeira tendéncia foi designada por “Visitas de museus, cinemas, exposigdo de
artes” e trata dos processos e experiéncias de arte desenvolvidas nas interfaces dos museus
virtuais, exposicao de arte e cinema digital (BAHIA, 2008; SIQUEIRA, 2015). Também se
insere nesse conjunto multifacetado, o debate sobre o ensino em torno de questdes, tais como,
planejamento, estratégias, capacidades criadoras e conceitos geométricos no ensino
fundamental, utilizando como pano de fundo a webquest “viajando nas obras de arte” (BEDIM,
2011) e o VJEdu, um software interativo para o visitante de uma exposicdo de arte (COSTA,
2011). Portanto, elencamos nesse delineamento quatro pesquisas integradas para o
desenvolvimento potencial das artes por meio do digital, como uma arte presente e disponivel
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as diversas vozes dos estudantes.

As possibilidades de experiéncias de exposi¢des em museus, cinemas e exposicoes de
artes pelo computador via conexéo digital torna o saber acessivel aos sujeitos e aos contextos
escolares, desde que seja orientado pela relacdo da arte com a formacgdo humana em espacos
coletivos, conduzindo as pessoas para o (auto/re)conhecimento de leituras de mundos, cujas
plataformas interativas auxiliam os professores em formas de aprendizagem hibridas (BAHIA,
2008). Cabe ressaltar que o acesso ao computador inspira acoes e atividades que permitem o
reconhecimento de culturas, de histdrias de museus, exposicdo (exemplo da biblioteca a noite)?
e a interdependéncia na organizacdo dos materiais com trilhas de aprendizagem, investigacGes
cientificas e descobertas, conectando o local ao global. Ao evidenciar experiéncias de imersao
em museus na posicao de participantes, os professores, estudantes e escolas sdo conduzidos ao
envolvimento com pesquisas em sites e em ambientes virtuais sensiveis, o que contribui para
essas transformagdes sociais e culturais.

Para compreender melhor essa tendéncia na cultura da escola, os trabalhos elencados
investigam como as escolas reconfiguram as praticas de artes e recontextualizam por meio da
reelaboracdo dos processos educativos com a participacdo de acdes digitais no cotidiano
escolar. Assim, destacamos o potencial do cinema como uma arte contemporanea, atribuindo
novas dindmicas as construcdes historicas coletivas e relacdes entre os sujeitos, como forma de
repensar os comportamentos cotidianos (BAHIA, 2008; SIQUEIRA, 2015). Desse modo, a arte
nos abre um mundo de possibilidades que expande conversacfes e compreensdes de mundo,
uma vez que pode revelar os problemas existenciais concretos e as contradigdes vitais,
favorecendo a compreensdo dos fatos e os pontos de encontro entre 0s movimentos de
renovacao dos principios pedagdgicos que estruturam as areas de conhecimento (BAHIA, 2008;
SIQUEIRA, 2015; BEDIM, 2011; COSTA, 2011).

As experiéncias com as artes pelo computador criam ou reinventam outros pontos para
a discussdo, o que permite compartilhar novas combinacgdes e aprofundamentos de relacdes e
expressdes de vida, além do valor de exposi¢do, tornando os bens culturais acessiveis a todos.
Possibilitar aos estudantes o acesso as artes pelo computador se constitui em uma alternativa
interessante as diversas reflexfes acerca da sociedade, da politica, do preconceito, das
incertezas e valores da vida em seus processos educativos (BAHIA, 2008; SIQUEIRA, 2015;
BEDIM, 2011; COSTA, 2011). Assim, merece destaque a pesquisa da arte pelo computador de

2 O universo das grandes bibliotecas do mundo em realidade virtual pode ser visualizado em uma plataforma, no
seguinte link: abibliotecaanoite.secrio.org.br
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Costa (2011), com o VJEdu - Video - Jockey educativo, que corresponde a um software com
mediacdo de acesso ao publico e interativo para o visitante de uma exposi¢do de arte, para
ampliar os cruzamentos com a imagem, o som, o texto e a tecnologia. A acessibilidade ao acervo
e a “documentacdo do centro de arte, da galeria ou do museu por vezes pode possibilitar uma
pesquisa sobre o material de exposi¢do corrente e mesmo das proximas exposi¢cdes, 0 que
possibilita ter um banco de dados potencialmente mais rico para o VJEdu” (COSTA, 2011, p.
118). Nessa dindmica, as questOes trazidas pela webquest “viajando nas obras de arte”,
apresentada por Bedim (2011), agregam experiéncias no ensino de conceitos geométricos no 2°
ano do Ensino Fundamental. Bedim (2011) parte da ideia de que a presenca da Arte em nossas
vidas pode ser contextualizada com a Matematica, a partir da Geometria, que esta presente nas
diferentes situagdes de didlogo e integracdo, “na natureza, nos objetos que usamos, nas artes,
nas brincadeiras infantis, nos jogos, nas construcdes, etc. Ela faz parte da vida do ser humano
desde a antiguidade, € um dos ramos mais antigos da Matematica, e estuda o espaco e as figuras
que podem ocupé-lo” (BEDIM, 2011, p. 48). Por isso, Bedim (2011) indica que a Webquest
enquanto metodologia para a pesquisa na escola pelo computador interconectado facilita a
busca e tratamento das informacdes rastreadas, promovendo a motivacao dos estudantes.

A segunda tendéncia estd associada a “Experiéncias escolares de arte com o
computador”. As producGes que compdem este grupo se constituem pelas diferentes
experiéncias escolares de arte com o computador, conforme percebemos nas seguintes
producdes discentes. A pesquisa de Hardagh (2009) trata das redes sociais virtuais enquanto
uma proposta de Escola Expandida; a arte digital e as narrativas sobre o processo criativo dos
académicos do Curso de Licenciatura em Artes Visuais — UEPG (ANDRADE JUNIOR, 2014);
0 ensino de arte e 0 computador em escola publica (LOYOLA, 2009); o uso do computador no
ensino das Artes Visuais no Ensino Fundamental | (BARCELOS, 2002); da arte-educagéo e
computador no Ensino Médio a partir da proposta triangular (SANTQOS, 2006); as Escolas
Parque de Brasilia e 0 uso do laboratério de informatica pelos educadores de arte (XAVIER,
2013); Arteduca e uma proposta de abordagem transdisciplinar para o ensino da arte em rede
(CAMPELLO, 2013); os limites e possibilidades do uso de multimidias no ensino de arte no
Municipio de Abaetetuba/Para (FERREIRA JUNIOR, 2009); a educagéo de educadores de arte
e a construcdo de uma proposta de ensino multicultural a distancia (ROSA, 2004); a rede social
com mausica, arte e tecnologia (SALLES, 2014); as implicacdes da imagem digital para

arte/educacdo contemporanea (CASTRO, 2008); e por fim, o uso da linguagem VRML? na

3 Sinteticamente, VRML - Virtual Reality Modeling Language é uma linguagem que permite descrever objetos 3D
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educacao a distancia em arte (SAMPAIO-RALHA, 2003).

A partir desse conjunto de pesquisas podemos identificar o papel do computador como
um artefato de apoio ao professor em sala de aula em vista de suas caracteristicas ageis de busca,
criacdo e divulgacdo da informacao, sob o ponto de vista das relacGes entre arte, percepcao e
leitura da realidade, por meio da investigagdo artistica e do reconhecimento dos processos no
contexto cultural de producdo da arte (SAMPAIO-RALHA, 2003; HARDAGH, 2009;
ANDRADE JUNIOR, 2014; LOYOLA, 2009; BARCELOS, 2002; SANTOS, 2006; XAVIER,
2013; CAMPELLDO, 2013; FERREIRA JUNIOR, 2009; CASTRO, 2008).

Destaca-se que os desafios mencionados nessas producdes consistem em incorporar o
computador, mas sem simplifica-lo ou reduzi-lo aos procedimentos tradicionais de manipulacéo
sem sentido ou de mera distracdo limitadora circunscritas aos instrumentos em si (limitacédo das
préaticas e dos materiais), no sentido de articula-lo aos contextos de recria¢do que, nesse caso, é
o componente definidor da experiéncia estética de concretizacdo do ato criativo como
apreciagdo, contextualizacdo, historicidade e fazer artistico (SAMPAIO-RALHA, 2003;
HARDAGH, 2009; ANDRADE JUNIOR, 2014; LOYOLA, 2009; BARCELOS, 2002;
SANTOS, 2006; XAVIER, 2013; CAMPELLO, 2013; FERREIRA JUNIOR, 2009).

Além disso, elencamos a tese de Santos (2011) que trata da arte-educacao, adolescéncia
e identidade tendo por base de referéncia os registros imagéticos. Parte da compreensdo de que
devemos levar em consideracdo as particularidades das escolas publicas de Ensino Médio,
algumas com diversas caréncias, sobretudo emocionais pela falta de motivacdo (em realizar
experiéncias de autoconfianga, empatia, autoestima e reconhecimento mutuo) dos estudantes
na adolescéncia. Com base nessa tese identificamos a coautoria participativa via computador,
para que todos saibam que séo cidadaos ativos de um universo de reinvencdes e de mundos.
Tais praticas precisam sempre buscar construir novos olhares por meio de experiéncias que
incentivem a cultura, o uso das linguagens (verbal, visual, gestual, musical, gréfica, reais ou
imaginarias) e instiguem a reflexdo com a realidade. Essas préaticas possibilitam a autonomia,
para lidar com as linguas, a pluralidade das midias e as mdltiplas praticas culturais de forma
ética, estética, critica e contextualizada (SANTOS, 2011).

Na tentativa de aprofundar alguns elementos nas produgdes sobre as quais é construida
a ciéncia moderna, ressaltamos as caracteristicas de reflexividade na comparacao das seguintes
tematicas: a formacdo e a discussdo sobre a experiéncia artistica, a sensibilidade na arte-

e agrupa-los através da construgdo de cenas ou verdadeiros mundos virtuais. Tais cenas sdo disponibilizadas na
WWW e suas formas de aplicagdo sdo diversificadas, em areas cientificas, tecnoldgicas, de entretenimento e
educacdo, passando por representacdes artisticas, multimidias e praticas transmidias.
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educacao-computador e as experiéncias de arte-educagdo-computador nas escolas. Com 0s
dados que coletamos, nos debrugamos agora em estabelecer entrelacamentos das dissertacoes e
teses com as experiéncias e percepcbes dos professores, a partir do questionario
semiestruturado, que foi encaminhado a trés professores* que responderam e que atuam no
campo das artes da Educacdo Bésica, para o reconhecimento das experiéncias da arte e
computador.

Percepces dos professores e entrelacamentos com as producdes discentes

A primeira questdo - “O que vocé€ pensa a respeito do uso do computador na
disciplina de Artes?” foi respondida por todos os participantes. A Professora 1° respondeu que
0 computador representa “uma ferramenta de grande apoio e necessidade nos tempos atuais.
Por exemplo, em aulas de artes pode facilitar o acesso a museus e espacos culturais que muitas
vezes nossos alunos nem teriam conhecimento da existéncia”. O Professor 2°, por sua vez,
compreende que “o computador como fonte de pesquisa de imagens, videos, textos
complementares na aula de Arte seria fundamental. Uma pena que nem sempre é possivel o
acesso ao laboratorio de informética na escola (muitas ndo contam com laboratdrio ou internet
aberta)”. Ja a Professora 3’ enxerga no “computador um recurso didatico com muitas
possibilidades pedagdgicas de trabalho, além de dialogar com o cotidiano dos estudantes, € uma
ferramenta com diversas potencialidades a serem exploradas no estudo de todas as areas do
conhecimento. Ressalto também a utilizacdo dos ipads, tablets e celulares também como
importantes aliados do ensino”.

A partir das respostas dos professores sobre o que pensam do uso do computador nas
aulas de Artes, foi possivel notar que eles integram o computador aos processos de ensino e de
aprendizagem do cotidiano escolar, como um recurso relevante para representar um conjunto

de significados conceituais e praticas relacionadas com a producdo e boa apreciacdo dos

4 De acordo com a proposta inicial, tentamos contato com outros quatro professores, mas ndo obtivemos resposta
porque ja ndo trabalhavam nas institui¢ces de ensino ou estavam sobrecarregados e se recusaram a participar ou a
assinar o TCLE.

5 A Professora 1, formada em Artes Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
Especialidade em Poéticas Visuais pela FEEVALE. Atualmente, trabalha no municipio de Canoas/RS, na Escola
Municipal Irm&o Pedro.

6 O Professor 2 formou-se na Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) em Aurtes Plasticas, é p6s-graduado em
Arte-Educacdo pela UNIASSELVI. Atualmente, é professor no municipio de Porto Alegre na Escola Municipal
de Ensino Médio e Fundamental Chico Mendes, no bairro Mario Quintana.

" A Professora 3 é formada em Artes Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).
Atualmente, trabalha no colégio Farroupilha, em Porto Alegre.

Revista Praxis Educacional, Vitéria da Conquista - Bahia - Brasil, v. 16, n. 43, p. 515-541, Edicdo Especial, 2020. @



Revista

Praxis

Educacional e-1SSN 2178-2679

estudantes. No contexto conturbado em que vivemos com o mundo digital, parece que esses
professores conseguem experimentar processos de (re)criacao nos quais tem o computador (um
corpo inorganico) como parceiro da experiéncia artistica.

Nesse contexto, a dissertacdo de Loyola (2009) investiga as possibilidades do uso do
computador e da web como meios de exploracdo pelos educadores nas atividades de ensino de
Arte. O computador com conexdo a internet foi se tornando progressivamente um artefato
unificador de diversas midias, diminuindo as fronteiras entre os suportes. Loyola (2009) afirma
que a facilidade e a rapidez no acesso as informacdes e imagens podem propiciar uma relacao
diferente om os conhecimentos, de modo que o sujeito deixa de ser um elemento apenas passivo
e passa a produzir e interagir com contetdos na rede, capaz de gerar mudancas culturais e
conceituais no uso da web. Assim, os professores de Arte precisam ficar atentos para as novas
tecnologias que provocam novas sensibilidades e possibilidades aos estudantes, tendo em vista
que a interacdo implica em experiéncias para a construgcdo dos conhecimentos. Além disso, 0
uso do computador possibilita a construcdo artistica provocadas, em parte, por softwares de
desenho, de edicéo de imagens e outros usos da web, cujas variacBes das artes e dos diferentes
processos artisticos desvelam a apreciacdo de obras de arte e diversas versdes digitais e
virtualizadas em sites e museus de arte.

Soma-se a essa abordagem, a dissertacao de Barcelos (2002) que apresenta a questdo do
uso do computador no Ensino Fundamental I, com criangas de oito a dez anos de idade, a partir
da perspectiva de que pensar a arte € um processo criativo que tem interacdo com a
sensibilidade, sendo ambas potencialidades humanas. O uso do computador no trabalho com
artes visuais abre diversas possibilidades para a educacdo nas questdes artisticas e estéticas da
producéo do conhecimento, para pensar o tempo, 0 movimento, a cor, a imagem, o0 som, além
de possibilitar debates interdisciplinares ligados ao mundo imagético das telas. Barcelos (2002)
reitera que o uso do computador na escola, enquanto possibilidade de se pensar e fazer arte,
desvela ao olhar um mundo em que a visdo é bombardeada por imagens, lembrangas,
associacoes, interpretacdes e fantasias de um passado do mundo em realidade virtual.

Entre dialogos e contextos diversos, Castro (2008) traz em sua dissertacdo que as
imagens digitais se constituem parte de uma linguagem distribuida no ciberespago e as
interconexdes graficas associam esse escopo e possuem funcédo de destaque nas interacdes entre
usuario e maquina, entre usuario e usuario. Desse modo, Castro (2008) questiona em sua
investigacao o que muda na préatica pedagogica com a introducao das tecnologias de informacéo
e comunicagdo no contexto educacional, interessando-se pelas implicagfes da imagem digital
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para a arte/educacdo contempordnea. O conjunto de aparelhos digitais oferecido pelas
tecnologias em resposta a uma arte eletronica digital facilita o acesso as producdes e a difusdo
de imagens pois, até entdo, a producéo e as regras do didlogo estavam dependentes dos sistemas
analogicos. Sendo assim, por intermédio das tecnologias amplia-se o horizonte das artes visuais
e seu ensino se expande com a arte/educacdo de hoje, levando a uma acéo critica e enunciadora
das aulas e dos processos de mudanca, sendo inspiradora a producdo de imagens/metamorfoses.

A segunda questao investiga com os professores se 0s métodos tradicionais de ensino
das Artes foram ressignificados com o computador, e como eles poderiam exemplificar tais

mudancas na pratica pedagogica. A Professora 1 afirma que:

Atualmente a tecnologia esta presente em computadores, smartfones, tablets
entre outras ferramentas e meios digitais. Sua funcionalidade e aplicabilidade
em sala de aula se torna cada vez mais frequente e interessante, permitindo
ampliar o interesse e participacéo dos alunos nas aulas. Um exemplo prético
bastante comum hoje em dia € o uso de ferramentas do Google for Education,
como por exemplo a ferramenta Google sala de aula, que permite vocé
desenvolver aulas invertidas, foruns, atividades e trabalhos por meio digital,
refor¢ando o que foi trabalhado na sala de aula.

Como podemos perceber, complementa a argumentacéo da Professora 1, a perspectiva
de Sampaio-Ralha (2003), que propde, em sua dissertacdo, o estudo da arte através do suporte
trazido pelo computador em rede, com a utilizacdo das tecnologias de simulacdo de Realidade
Virtual. Avalia o uso de linguagem VRML enquanto caminho para a criagdo de ambientes
virtuais, apontando algumas caracteristicas da arte, dentre elas, a percepcdo da
tridimensionalidade, agrupando os principais resultados alcancados em pesquisas sobre 0 uso
do VRML e sua aplicabilidade para a construcéo do conhecimento em Arte. A proposta tem em
sua aplicacdo o desenvolvimento de conceitos no estudo das artes com a finalidade de
possibilitar a aprendizagem em arte na virtualidade da comunicacéo (a distancia), a partir das
experiéncias de envolvimento sensorial e apreciacdo artistica possiveis com a Realidade
Virtual. A autora usa a linguagem VRML para realizar a simulacdo e reproduzir obras visuais
nos ambientes virtuais. Sampaio-Ralha (2003) salienta que a iniciativa ndo tem a finalidade de
substituir os professores e tutores nos processos de ensino, mas de viabilizar o acesso de
conteldos de formas diferenciadas para um numero maior de sujeitos, por meio das
possibilidades ndo presenciais e assincronas de aprendizagem, pelas redes de computadores
interligados a distancia, via e-Learning.

A dissertacdo de Ferreira Junior (2009) também dialoga com essa perspectiva, ao
discutir uma problematica que os estudantes ribeirinhos do Ensino Modular de Abaetetuba, no
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Estado do Parg, tém enfrentado nas praticas pedagdgicas em Artes em relacdo a pauperidade de
estrutura fisica e inadequacdo tecnoldgica. Diante disso, investiga os limites e possibilidades
em produzir com os educandos ribeirinhos uma experiéncia estética virtual, por meio de
pesquisas nos recursos multimidias, principalmente a internet, com o recorte do Patriménio
Cultural do Par4. Com o objetivo de analisar se esses artefatos tecnoldgicos podem ajudar os
sujeitos a receberem um ganho qualitativo para a construcdo do conhecimento em arte, Ferreira
Junior (2009) efetivou uma pesquisa de intervencao participativa, de tipo analitico descritiva,
no contexto de duas escolas municipais localizadas no Municipio de Abaetetuba, envolvendo
estudantes de oitavo ano do Ensino Fundamental e do primeiro ano do Ensino Médio. O estudo
aponta que as aulas de arte se mostram mais provocadoras e instigantes, sob a perspectiva dos
estudantes, quando alicercadas em propostas pedagdgicas oriundas das tecnologias aliadas aos
processos de ensino e de aprendizagem.

Essa perspectiva permite repensar o conhecimento presente na resposta do professor 2:
“Antigamente haviam poucas referéncias visuais juntamente com 0 cinema e TV, hoje, 0s
alunos sdo bombardeados por referéncias visuais em jogos, filmes, séries, HQs, animacdes e
aplicativos”. No contexto contemporaneo, “o professor sabendo que a bagagem visual dos
alunos hoje é muito variada e extensa pode aproveitar e usar tudo isso em aula”. A tese de Bahia
(2008) corrobora desse reconhecimento, ao tratar de questdes associadas aos jogos online
lancados pelo setor educativo de museus de arte, de obras dos acervos. Entre os anos de 2005 e
2008, a autora realizou uma pesquisa de campo na Web, na perspectiva de selecionar, estudar
e interagir com as interfaces da tematica, analisando ainda sites informativos no campo das
Artes. Concluiu que a interface do jogo online se mostra coerente com a recente teorizacao
acerca de Museus, tomando por base autores como Martin-Barbero e Hooper-Greenhill,
Gadamer e Barthes, para pensar a tematica das obras de arte. Tal abordagem é capaz de deslocar
0 visitante de um museu da posicéo de espectador para participante, ou seja, leva o sujeito para
a experiéncia de imersao que vai além da pura contemplacdo, excedendo o sentido visual a
tatilidade caracteristica da interatividade. Bahia (2008) afirma que a curiosidade por conhecer
novos modos da arte na Web conduziu para o desvelamento de novos modos de sentir a vida
em direcdo ao outro, caracterizado pela diferenca, assegurando assim, novas interfaces
computacionais, tanto na questdo da inovacdo quanto na sua retroacdo, na atualizacdo das
tradicBes. E nesse sentido que,

A cibercultura germinou néo apenas pelo advento Remate 380 do PC e da
Web, mas porque ruiu 0 muro que um dia tentou separar saber vivido e
académico, mundo jovem e adulto, riso e seriedade, trabalho e lazer, cultura
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cotidiana e erudigdo, Midia e Arte, Eu e Outro, sabor e saber. (BAHIA, 2008,
p. 380).

Nessa abordagem podemos elencar também a tese de Campello (2013), que traz uma
contribuicdo para o campo da educacdo a distancia em arte e tecnologia, resultante da
apresentacdo de uma proposta metodologica, a partir do planejamento e oferta do curso de
especializacdo Arteduca: arte, educacdo e tecnologias contemporaneas. E nesse espirito que
remonta a proposta de problematizac&o, o desocultar e perceber as relagdes entre o que se estuda
e seu contexto aprendente, a mediacédo e a colaboracdo da teoria dialdgica de Paulo Freire recebe
grande sentido quando busca conhecer o contexto em que atua, para projetar acoes
interdisciplinares, como no caso da Arteduca. Assim, a investigacdo precisa ser baseada em
temas geradores de aprendizagem ou de uma tematica significativa para o contexto das acbes
pedagogicas. J& a Professora 3 entende da seguinte forma a pergunta - se os métodos

tradicionais de ensino das Artes foram ressignificados com o computador:

Acredito que sim. O uso da tecnologia ultrapassou a simples projecao de um
PPT. Muitos sdo os programas de edicdo de imagem, tours virtuais em
museus, galerias e espacos culturais, paginas de artistas e espacgos de arte
gue oferecem um percurso didatico que alimenta o repertério cultural,
imagético, estético e visual dos estudantes. A videoarte, a fotografia, as
instalacGes e o hibridismo presente na arte contemporénea prova que a
tecnologia é também um meio de expressdo e uma linguagem artistica.

Assim como a Professora 3, podemos articular sua percepgdo com os dados trazidos
pela tese de Santos (2011), que integra os significados da producéo visual dos estudantes de
Ensino Médio, tendo como l6cus investigativo uma escola publica. A tese atravessa as vivéncias
e discussdes dos adolescentes, como forma de preservacdo das possibilidades de futuro na
formacgdo da propria identidade da adolescéncia, na ocorréncia e interferéncia das midias
estruturais que normalizam a cultura, bem como a construgdo da identidade dos adolescentes e
os valores sociais das produgdes trabalhadas em aulas de Artes Visuais. Santos (2011, p. 315)
percebe que os modos de articulacdo e os atravessamentos da educacéao é permeado pelos novos
meios de comunicacdo e pelos géneros textuais (computacionais), que produz ideologias e
formas de poder, sendo indicador da urgéncia em fazer uma revisdo da producdo dos sentidos
da multimodalidade comunicacional, uma vez que das “intengdes comunicacionais emanam
atitudes que dialogam com a (a)firmagdo da identidade”. Santos (2011, p. 315) corrobora que
no cotidiano dos adolescentes, a imagem sempre se faz presente e as oportunidades de se
trabalhar com a imagem, “ndo como ilustragdo, mas como evidéncia de construgdo de um

processo que se valeu da andlise, producdo, interpretacdo e fruicdo, puderam contribuir para
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(re)pensar a importancia e ocorréncia da imagem no ensino-aprendizagem das Artes Visuais”.
Tal analise justifica que “a imagem faz parte de uma complexa constru¢do coletiva que
engendra a identidade (pessoal e social) e a producéo de sentidos coletivos - e producéo coletiva
de sentidos” (SANTOS, 2011, p. 315).

Acrescenta-se ao debate, a dissertagéo de Siqueira (2015, p. 6) desenvolvida e vinculada
a “um recorte sobre a estereoscopia, que produz o efeito de profundidade no cinema 3D e 0 uso
das CGI (Computer generated imagery)”, que se compde por imagens animadas de modo
digital, cujo objetivo € questionar os impactos sobre a experiéncia do espectador na interacao
com as obras cinematograficas. Investiga as novas particularidades do cinema digital com o
intuito de compreender as modificacdes na linguagem do cinema e nos contetdos abordados,
reconhecendo as caracteristicas nos modos de percep¢do que nascem do cenario da cultura
audiovisual digital do século XXI. A autora afirma que as novas tecnologias utilizadas no
cinema digital e na prdpria linguagem cinematografica estdo em continua transformacéo, assim
como as técnicas atinentes ao cinema digital acabam transformando o modo como o espectador
interage com o filme. Com isso, a responsabilidade social aumenta ainda mais com o uso dos
recursos digitais de CGl e 3D, pois eles fornecem diversas possibilidades criativas, mas também
sdo utilizados, em muitos casos, para nédo trazer ganhos significativos para a experiéncia do
espectador quando incutem elementos que apenas confirmam e conformam a reproducéo de um
maior realismo as imagens. Contudo, Siqueira (2015, p. 137) contrapde a essa ideia uma outra,
indicando que existem “artistas preocupados em usar tais recursos ndo para conferir maior
realismo as imagens, mas como mais um recurso da linguagem cinematogréafica, que tém seus
limites criativos expandidos, permitindo que surjam novas experiéncias por meio do cinema”.
Dai precisamos pensar e se manifestar quanto a educacdo no campo das artes calcada na
reproducdo de questdes técnicas, metodologicas, que afastam as experiéncias humanas do
contato com as diferentes linguagens e com as discussdes politicas e sociais.

A terceira questdo perguntava se as mudangas com 0 acesso ao computador na escola
onde atua influenciava a aprendizagem do educando na leitura critica e no desenvolvimento do
olhar sensivel e inventivo/imaginativo, tendo em vista os estimulos visuais da atualidade. A
Professora 1 assumiu a seguinte posi¢ao: “Com certeza! Nossos alunos se mostram mais
interessados, buscando outros olhares e opinides sobre o que € debatido”, tendo em vista que
“participam mais das propostas das aulas e até dao seguimento aos estudos por casa COMOo 0 USO

da metodologia de aula invertida”. O Professor 2 respondeu que “a maior mudanca estd na
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forma que o aluno consome e reproduz as informagdes que recebe”. A Professora 3, por sua
vez, afirmou:

Com certeza. Além das aulas voltadas especificamente para o pensamento
computacional, a integracéo da tecnologia nos demais campos do saber vem
a agregar no desenvolvimento das variadas habilidades propostas. No
entanto, destaco que se usada de forma tradicional, o ensino seguira o mesmo
mudando apenas o seu meio de acesso ao estudante. O simples fato de ter um
computador em sala de aula ndo quer dizer que se estd desenvolvendo uma
proposta que possibilite o estudante a experienciar e experimentar as
possibilidades criativas disponibilizadas pela tecnologia. Para isso, é de
suma importancia a atualizacdo do professor diante da profusdo de
ferramentas disponiveis na atualidade para, de fato, contribuir e gerar um
ambiente propicio para o desenvolvimento de uma leitura critica do nosso
entorno no meio desse turbilhdo imagético ao qual estamos inseridos.

Essa analise dos reais significados e representatividade alcancada pelo olhar critico
sobre as tecnologias na propria realidade realizado pela Professora 3 converge com a tese de
Hardagh (2009) que apresenta a concepcdo das redes sociais e Web 2.0, levantando suas
caracteristicas e seu potencial enquanto espaco de aprendizagem como escola expandida,
ancorada na teoria de Vygotsky, Bakhtin e Lucia Santaella. Tais autores ttm em comum a
valorizacdo da relacdo dialdgica enquanto espaco para construcdo de conhecimento e a
importancia da linguagem na construgdo social, cultural e histdrica dos sujeitos.

Hardagh (2009) busca inspiragao na arte para propor aos educadores 0 movimento de
se aventurarem na criacdo de estratégias para a transformacdo da pratica pedagdgica
envolvendo o curriculo, 0 espaco e tempo da escola. Para a pesquisa, a autora utiliza dados
coletados de maio de 2007 a marco de 2008, por meio de depoimentos espontaneos e da
aplicacdo de um questionario para os estudantes que participaram de grupos focais formados
pelos cursos de Design de Moda, Tecnologo de Producdo de Multimidia e Bacharel de
Comunicacdo Visual, no Centro Universitario SENAC. Hardagh (2009) compreende que 0s
estudantes conferiram sentidos as redes sociais e Web 2.0 enquanto ambientes para a
sociabilidade e compartilhamento de informacdes e posturas colaborativas, voltadas também
para a cooperagdo e a produgdo de saberes. A partir dos depoimentos, verifica “que a maioria
dos ciberjovens valoriza as formas tradicionais de educag&o e entende a necessidade de somar
o potencial da tecnologia as praticas educacionais”, entendida como oportunidade para reunir
recursos, ratificando a proposta de Escola Expandida (HARDAGH, 2009, p. 6).

A quarta questdo indagava por que ainda é pouco explorado o uso do computador
associado as Artes. A Professora 1 assim respondeu:
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Creio que o computador é uma ferramenta de apoio, assim como um livro, um
filme ou até mesmo slides. O computador, talvez ainda seja pouco usado no
caso de escolas que ndo possuem este recurso ou dependa de agendamentos
gue se prolongam na reserva de datas. No meu caso, que trabalho em escola
publica, nosso laboratdrio é bem precario, mas os celulares ajudam bastante
nessa hora, para casos de consultas, pesquisas ou acessos rapidos.
Iniciaremos o trabalho com os chromebooks, o que com certeza melhorara
em muito a prética dos educadores com relacéo as tecnologias digitais.

Na tentativa de interpretar essa questdo com as producdes garimpadas, destacamos a
tese de Rosa (2004), que desenvolveu uma proposta de educacao permanente de professores de
arte. A proposta instigou a producdo de um conjunto de acdes e conhecimentos via ambiente
virtual, que possibilitou aos professores o compartilhamento de um processo de educacéo a
distancia, auxiliando para a expansdo dos usos das tecnologias da imagem movel, do
computador e da internet, no cenario educacional. Uma perspectiva educacional multicultural
congrega praticas pedagogicas que levam em consideracdo as questbes sociais, étnicas,
culturais, de género, politicas, assim como possibilita ndo apenas o acesso, mas o conhecimento
em outras abordagens, além das divulgadas pela arte institucionalizada, que sao
predominantemente constituida por conceitos europeizados. Rosa (2014) aponta que no
contexto escolar percebe-se que os computadores que chegam para 0s professores estdo se
tornando cada vez mais préximos e que aos poucos o0s professores estdo desenvolvendo criticas,
podendo extrair notérios beneficios com o acesso e a exploracao desses recursos para qualificar
as acdes e os espacos de expressividade. Embora muitas instituicbes de ensino fagam uso de
computadores para capacitar os professores, como é o caso da rede publica municipal de
Floriandpolis, a autora reconhece que mesmo onde ja acontecem experiéncias do uso do
computador, ha uma tendéncia em subutilizar esses instrumentos em relacéo as potencialidades
criativas das artes.

O Professor 2 revela como resposta a quarta questdo que “muitas escolas ndo dispdem
de um laboratdrio e em alguns casos existe uma combinacdo de uso com outras disciplinas (o
professor deve reservar num setor da escola e depende também se 0 equipamento estd em boas
condi¢des)”. Nesse ponto, vale mencionar a dissertagdo de Xavier (2013) que apresenta a
conjuntura do uso dos laboratdrios de informéatica em Escolas Parque de Brasilia, a partir do
Programa de Informatizacdo das Escolas Publicas do Governo Federal, que € responsavel pela
distribuicéo e instalacdo de laboratoérios de informatica nas escolas publicas brasileiras. Analisa
que as politicas publicas de promocdo do acesso e capacitacdo ao uso das tecnologias para
renovar as praticas educacionais e sociais. Xavier (2013, p. 112) destaca que “mais da metade

dos professores declararam estar entre pouco ou nada capacitados para o uso do laboratério de

Revista Praxis Educacional, Vitéria da Conquista - Bahia - Brasil, v. 16, n. 43, p. 515-541, Edicdo Especial, 2020. @



Revista

Praxis

Educacional e-1SSN 2178-2679

informéatica sem a presenga de um professor responsavel pelo ambiente”. Contudo, “muitos
professores tém interesse na formagdo continuada, entretanto ndo existem cursos diferenciados,
com perfil para professores da Escola Parque, oferecidos na EAPE (NTE PP/C)”, mas, a falta
de vagas para os cursos oferecidos ndo supre a demanda dos interessados, gerando
desmotivacdo nos professores (XAVIER, 2013, p. 112).

Vejamos também a tese de Salles (2014) que defende a necessidade de repensar 0s
modos de aprendizagem com a argumentacdo que suas inquietacdes surgem a partir do retorno
da obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas e das experiéncias pedagdgicas para 0
ensino de teclado em grupo mediado pelas tecnologias. Isso significa assumir o aprender a
apreender diante dos novos desafios tecnoldgicos, para criar condigdes de ambientes interativos
musicais de perspectivas ndo apenas multidisciplinar, mas também transdisciplinar, que seja
capaz de estabelecer um entrecruzamento de sentido contraditorio “entre uma variedade de
teorias, modelos, técnicas e ferramentas das areas de Computacdo Musical, Educacdo Musical,
Interacdo Humano-computador e Inteligéncia Artificial, dentre outros” (SALLES, 2014, p. 6).
O produto e objeto da investigacdo de Salles (2014), a rede social #musicanaescola, pretendeu
fomentar o processo de ensino musical com o uso das tecnologias, compartilhando experiéncias
educativas do fazer musical, de modo que 0s processos e praticas musicais nas escolas emerjam
dos contextos locais para contextos globais. Vale destacar, ainda, as pesquisas de Rocha e
Baranauskas (2000, p. 7), cujas investigacdes apontam:

A comunidade profissional interessada na interacdo humano computador data
do inicio da década de 80, época em que 0s computadores pessoais comegaram
a ganhar mercado e escapar ao uso restrito de especialistas. O
desenvolvimento da area nas Gltimas duas décadas gerou um corpo de
conhecimentos que tem ganhado espaco dia a dia junto a industria de software.
Exemplo disso sdo os laboratorios de usabilidade de software e departamentos
especiais em design criados nas grandes fabricantes de software como é o caso
da Xerox, Apple, etc. Interacdo Humano-Computador (IHC) pode ser definida
como a disciplina relativa ao design, avaliacdo e implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e aos fendbmenos que os cercam.

A Professora 3 afirma que o computador € pouco explorado nas salas de aula, o que nao
acontece pelos artistas, pois eles utilizam muito o computador. Em suas palavras, “a justificativa
poderia recair sobre a falta de dominio dessa ferramenta por parte de muitos educadores, uma
vez que sua insercdo em sala de aula ainda é recente na maioria das escolas. Politicas de
formagdo continuada nessa area seriam bem vindas”. Nesse ponto, elencamos a dissertagao de
Santos (2006) que tem em vista a necessidade de um aprofundamento em relacdo ao uso das

tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem em Artes Visuais nas escolas publicas de
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Ensino Médio do Distrito Federal. A Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa é o horizonte
de entendimento para a construcdo das praticas pedagogicas dialdgicas, contextualizadas e
hipertextuais, conforme o autor. Santos (2006) também aponta para a necessidade de promover
reflexdes em torno das competéncias, capacidades e habilidades que sdo desenvolvidas com as
aproximagdes dos repertorios em torno da cultura visual, propiciando a autonomia, o
desenvolvimento do senso reflexivo e critico dos sujeitos.

A guinta questdo investigou quais seriam as vantagens e desvantagens do uso do
computador nas aulas. A Professora 1 descreveu “como vantagens as possibilidades de
consultas online, busca por obras e biografia de artistas, jogos e leituras sobre arte e
possibilidades envolventes para os alunos”. A dissertacdo de Bedim (2011) se insurge nesse
cendrio ao tratar das contribuicdes da Webquest Viajando nas Obras de Arte no ensino de
formas geomeétricas para criancas do 2° ano do Ensino Fundamental. De acordo com a autora,
a Webquest Viajando nas obras de Arte “ndo propiciou que a crianga dessa faixa etaria
vivenciasse 0s quatro processos que devem estar presentes e articulados no ensino de
Geometria, a saber: percepcdo, construgdo, representacdo ¢ concepg¢do”, mas foi possivel
trabalhar a percepcéo, a visualizacdo das formas geométricas, mas carecendo da construcdo e
representacdo dessas formas (BEDIM, 2011, p. 9). O contexto de investigagao permitiu inferir
que “a articulagdo de outras atividades com a Webquest levou os alunos a progredirem nos
niveis de van Hiele de pensamento geométrico, do nivel basico, no qual o espaco é somente
observado, para o nivel um, em que comegam a discernir sobre as caracteristicas das figuras”

(BEDIM, 2011, p. 9). Em relagdo as desvantagens, a Professora 1 fez a seguinte afirmacéo:

Vejo como desvantagens as limitacdes que algumas escolas possuem em
equipamentos técnicos (computadores antigos ou limitados em capacidade),
também percebo que estamos vivendo essa transicdo do abandono do livro
impresso e caderno como Unicas ferramentas de aprendizagem, o que faz com
que nosso aluno esteja aprendendo a trabalhar com essa nova ferramenta
para uso pedagdgico e nao apenas de entretenimento ou lazer.

Ja o Professor 2 faz a seguinte afirmagdo: “So6 vejo vantagens como o uso de imagens
em grande escala quando usado um teldo/projetor, videos, visitas virtuais aos maiores museus
de outros paises, pesquisa de materiais/técnicas/artistas/obras”. A partir dessas compreensoes,
observamos que os professores entendem que a disseminagdo da tecnologia digital é
praticamente uma realidade no campo da educacdo artistica. Nesse ponto, inspirada na cultura
de Video-Jockey de edicdo ao vivo de imagens e masica, a tese de Costa (2011) trata das midias
digitais que possuem diferentes linguagens para seu uso, ampliando a experiéncia das pessoas

que visitam exposi¢des de arte. Segundo o0 autor, a pesquisa partiu da necessidade de elaboragéo
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de uma tecnologia especifica para galerias e museus de arte, abrangendo a adequacgdo de um
software, criando novas funcionalidades de interagdo com a base de dados composta por video,
som além das midias de imagem e texto. Desse modo, Costa (2011, p. 6) revela uma
possibilidade de uso do software nas “galerias, museus, outras institui¢des culturais e
educacionais, bem como nos setores de mediacdo educativa em mostras como as Bienais de

Arte”. Essa abordagem também se associa ao que a Professora 3 argumentou:

N&o vejo desvantagens se a proposta de trabalho considerar a seguranca
digital do estudante diante de paginas da internet que ndo configuram sua
faixa etaria. Vejo o computador, assim como outros dispositivos eletrénicos,
como aliados na fazer pedagdgico, conversando também com as demais
formas de comunicagédo. As habilidades do fazer manual, do contato com
materiais, técnicas e procedimentos artisticos diversos ndo devem ser
extintos, apenas dividir espago com a tecnologia que ja esta inserida no dia a
dia (de muitos) dos estudantes, mas pouco em sala de aula. Acrescento néo
so dividir espago, mas compartilhar praticas de ensino hibrido.

Essa proximidade de raciocinio também é compartilhada por Andrade Junior (2014) que
busca identificar em sua dissertacdo as prioridades dos académicos de licenciatura do terceiro
ano do Curso de Artes Visuais da UEPG, para o processo de aprendizagem e criacdo artistica
via computador. Deste processo emergiram “categorias de analise e as divisdes das etapas dos
estudos que proporcionaram constatacfes sobre os conceitos de Arte Digital, Poéticas Digitais,
além das prioridades dos sujeitos no processo de aprendizagem e criagdo artistica digital”
(ANDRADE JUNIOR, 2014, p. 9). Os posicionamentos e expressdes a partir de concepgao das
obras digitais tém contribuido para a perspectiva da “praxis criadora digital”, ou seja, para uma
leitura mais aprofundada dos académicos nas interatividades com o computador elaboradas na
aprendizagem e criagdo de Arte digital (ANDRADE JUNIOR, 2014).

Ao fechar essa secdo, destacamos que a tarefa de desmistificar a triade arte-educagéo-
computador na cultura escolar e fazer dialogar a ciéncia com a arte no cotidiano exige o
questionamento dos pilares conservadores das tecnologias assentados na ideia de um
computador controlador (operacional e de softwares complexos), inviavel e custoso para a
educacdo (HABOWSKI, 2019). Na pratica educativa, ainda que se tenha como esforco o uso
do computador, pouco sabemos na pratica pedagdgica ao certo para que o computador serve,
sendo tomado, muitas vezes, de forma equivocada no plano repetitivo (da producdo de

mercadoria) e técnico de um exercicio padronizado.

Reflexdes finais

A investigacdo perpassou a compreensdo das percepgdes educacionais mediadas pelo
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computador, como forma de conjugar a interpretacdo de contextos culturais com o diagnostico
do momento vivido atrelado aos repertorios escolares, discutindo os desafios de “uma mediacao
critica do universo da arte na educacao, enquanto gesto reflexivo, intercambio dialégico e
emancipatério, ao mesmo tempo possivel e blogueado pelas relacdes opostas e intensas da
atualidade” (CONTE; DEVECHI, 2016, p. 1216). A percepg¢éo dos professores que atuam no
campo apresenta e recorda assuntos pertinentes para resgatar uma pedagogia dialdgica e
transformadora com os recursos audiovisuais presentes no cotidiano escolar, identificando
assim os motivos pelos quais ainda ha resisténcia a desenvolver aulas de artes com
computadores. Assim, dialogar sobre arte-educacdo e computador nos processos educativos
coloca em movimento as instancias formativas e os potenciais adormecidos e ainda inalcangado
na escola, pois provoca e convoca as esferas interdisciplinares de diferentes campos, abrindo
possibilidades para explorar o expressivismo no universo das tecno-imagens, como o0 mundo
da técnica imaginativa e da livre-expressao sensivel e emotiva (FLUSSER, 2012). Para que as
produgdes graficas facam sentido para os estudantes, é fundamental considerar o tempo, 0
espaco e 0 processo das atividades, explorando as multiplas linguagens e as diversas
capacidades de imaginacdo, oportunizando ao educando criar, experimentar 0s existenciais,
exprimir o que sente, sendo imprescindivel o desenvolvimento da afetividade e da sensibilidade,
que passa pelo olhar do professor diante do arsenal tecnoldgica disponivel (SALLES, 2014;
SAMPAIO-RALHA, 2003; BARCELOQOS, 2002; BEDIM, 2011; COSTA, 2011).

O fato é que as formas de uso do computador precisam ser reinventadas porque
desencadeiam reflexos diretos no cotidiano escolar e social, sendo a comunicacdo e o
compartilhamento de informacges caracteristicas essenciais dessa nova realidade, que admite
conexdes a distancia entre os atores sociais, revertendo os problemas ocasionados pela
fragmentacdo de investigacOes e praticas, e justificando os beneficios disponibilizados pelas
tecnologias digitais enquanto processos reflexivos, criativos e de constru¢do do conhecimento
nas escolas (BULHOES, 2010; SAMPAIO-RALHA, 2003; ROSA, 2004). Na verdade, o
computador interconectado inclui narrativas estéticas e o reconhecimento de diferentes historias
e formatos (filmes, videos, etc.), viabilizando uma linguagem movente que inclui imagem, som,
movimento e atuacdo em tempo real, tornando as aulas dindmicas e surpreendentes quando
incentivadas dentro dos processos de construcdo de conhecimentos em artes e praticas
transmidias. Isso tudo nos remete ao fato de que “por meio da arte, os sujeitos da educagio
ampliariam a sua capacidade de reflexdo e percepgdo critica da realidade, assim como sua
sensibilidade no processo de humanizagao” (CONTE; DEVECHI, 2016, p. 1220).
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