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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como principais objetivos problematizar o conceito
de criatividade, bem como sua ressignificacdo no contexto da educag¢do contemporanea. E, a partir
de reflexdes teodricas, buscar compreender o estimulo que a criatividade possui em propostas de
ensino-aprendizagem nas aulas de arte atrelada as novas tecnologias. Dentro dos atravessamentos
caracteristicos da educagdo contemporanea, ¢ necessario aprofundar conhecimentos sobre como as
novas tecnologias produzem sentidos e significados na esfera da arte e instigam
educadores/educandos a perceber e se relacionar de modo significativo com a cultura midiatica. A
partir de uma proposta de criagdo em arte, a pesquisa busca criar repertorios e situacdes de
aprendizagem nas quais se fazem presentes as tecnologias emergentes como possibilidades
expressivas € comunicacionais — podendo ser objetivados mediante processos de criacdo. Ao
oferecer repertdrios visuais, mais arte-educadores devem preconizar os significados contidos nas
imagens em rede que se aproximam das vivéncias juvenis, € propiciar o uso critico e criativo com as
novas tecnoldgicas que povoam o seu cotidiano. A cada dia o celular/computador passa a constituir
novas formas de linguagem no universo juvenil e ¢ preciso ampliar a capacidade imaginativa dessas
criangas e adolescentes — instigando, por conseguinte, a emergéncia do novo nas aulas de arte.
Partimos do pressuposto que entre as novas tecnologias e a educacdo encontra-se um universo de
alternativas das quais € possivel se valer para ressignificar a prdxis educativa, podendo também
contribuir com varios objetivos de um curriculo em arte. Este trabalho possui como referencial
teorico autores do campo da arte-educacdo e da teoria histdrico-cultural para embasar a concepgao
de criatividade. E busca, ainda, apresentar uma proposta de atividade criadora nas aulas de arte com
uso das tecnologias — discutindo a sua viabilidade e as possibilidades de aplicagao no contexto da
escola publica, assim como o seu potencial para o desenvolvimento da imaginacdo criadora dos

estudantes.

Palavras-chave: Ensino de arte; Processos de criagdo; Novas tecnologias.



ABSTRACT

This course conclusion work has as main objectives to problematize the concept of creativity
— as well as its resignification in the context of contemporary education. And, from theoretical
reflections, seek to understand the stimulus that creativity has in teaching-learning proposals in art
classes linked to new technologies. Within the characteristic crossings of contemporary education, it
is necessary to deepen knowledge about how new technologies produce senses and meanings in the
sphere of art and instigate educators/students to perceive and relate in a significant way with media
culture. Based on a proposal of creation in art, the research seeks to create repertoires and learning
situations in which emerging technologies are present as expressive and communicational
possibilities — which can be objectified through creative processes. By offering visual repertoires,
more art educators should advocate the meanings contained in network images that are close to
youth experiences, and provide critical and creative use with the new technologies that populate
their daily lives. Every day the cell phone/computer starts to constitute new forms of language in
the youth universe and it is necessary to expand the imaginative capacity of these children and
adolescents — thus instigating the emergence of the new in art classes. We start from the assumption
that between the new technologies and education there is a universe of alternatives which it is
possible to use to re-signify the educational praxis — and can also contribute to various objectives of
a curriculum in art. This work has as theoretical reference authors from the field of art education
and cultural-historical theory to support the conception of creativity. It also seeks to present a
proposal for creative activity in art classes with the use of technologies - discussing its feasibility
and application possibilities in the context of public schools, as well as its potential for the

development of students' creative imagination.

Keywords: Art teaching; Creation processes; New technologies.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Estudantes utilizando 0 ChromebooK.............ccceeviiiiiiiiiiiniieiieie et 22
Figura 2: Estudante utilizando 0 Chromebook.............cccceeeiiiiiiiiiiiiicceece e 22
Figura 3: Desenhos digitais dos estudantes utilizando o site "Répido, Desenhe!".............c.ccccee 23



SUMARIO

TINTRODUQGAO ..o ee e ettt ettt et eseeeeeseeeseeeseseseseseneeeeenenes 5

2 A CRIATIVIDADE NO ENSINO DE ARTE AINDA ESTA EM QUESTAO? ............... 7

3 ARELACAO DOS ESTUDANTES COM AS NOVAS TECNOLOGIAS E O ENSINO DE
ARTES ..ot 13

3.1 “EXPERIMENTOS COM O GOOGLE”: POSSIBILIDADES DE CRIACAO EM ARTE COM
NOVAS TECNOLOGIAS ..o ee e eene s 19

4 CONSIDERACOES FINAIS ........ooooimiiiiieeeeeeeeeeeeee e 25

REFERENCIAS ..o e e e, 26



1. INTRODUCAO

Tratadas isoladamente, sdo muitas as vertentes acerca da criatividade e das novas
tecnologias e do ensino de arte. Como pressuposto, existem areas especificas da formagao
académica em que cada um destes conceitos ¢ explorado: como, por exemplo, o conceito de
criatividade — cujo enfoque maior ¢ dado em pesquisas desenvolvidas na area da Psicologia. Em
decorréncia do préprio objeto de pesquisa — aqui, o exercicio da criatividade adjunto das novas
tecnologias, no contexto do ensino das artes —, este presente Trabalho de Conclusao de Curso busca
suprimir a triade conceitual de educagdo-arte-tecnologia se valendo das contribui¢des de
importantes autores e pesquisadores, tais como Rudolf Arnheim, Dondis A. Dondis, Henry Giroux,
Albertina M. Martinez, entre outros.

A escolha do tema teve como motivacdo as incursdes teoricas do pesquisador como
estudante do curso de licenciatura em Artes Visuais e sua preparacdo para atuar no Estagio
Curricular Supervisionado, onde foi possivel observar a necessidade de abordar os processos de
criacdo nas aulas de arte com uso das novas tecnologias com as quais, conforme Lemos (2017), os
jovens tém vivido em rede a maior parte de suas vidas: “os nativos digitais' vivem imersos em
diferentes comunidades de aprendizagens, abrindo varias janelas ao mesmo tempo” (LEMOS, 2017,
p. 38). Nesse contexto, observou-se que os docentes muitas vezes optam por evitar a
experimentacdo artistica com esses meios, seja por nao se sentirem seguros para abordar as
ferramentas, seja pela auséncia dos aparatos tecnologicos basicos nas escolas publicas.

Essa realidade acaba por limitar os processos de criacdo aos recursos artesanais tradicionais,
deixando de explorar outras possibilidades que poderiam ampliar os conhecimentos de estudantes
sobre a produgdo artistica contemporanea e despertar seu interesse para as aulas de arte. A partir
dessas problematizagdes, a pesquisa buscou desenvolver uma andlise sobre o uso das tecnologias
nas aulas de arte, desenvolvendo uma proposta autoral para aplicagdo em um contexto concreto de
educacio.

Parte-se do pressuposto que ¢ necessario oferecer aos jovens uma educagcdo que possa
desenvolver a capacidade de compreender as mensagens visuais e audiovisuais que se tornaram
onipresentes em seu cotidiano, assim como a competéncia para que ndo se tornem consumidores
passivos das midias que tém delineado novas formas de interacdo social e mesma politica. Neste
sentido a educagao deve se posicionar em defesa da garantia de direitos ao acesso € compreensao
critica desses meios, munindo-se dos recursos e aparatos necessarios para que nao seja criado um

fosso entre os interesses ¢ modos de vida dos estudantes ¢ as formas de mediacdo com os

1 Termo originalmente criado por Marc Prensky, educador e pesquisador norte-americano.



conhecimentos que sdo ministrados na escola. Com efeito, ¢ necessario repensar e reavaliar o papel
de professores(as) na educagdo contemporanea a partir de uma discussdo que se encontra também
em pauta sobre a distingao entre informag¢ao e conhecimento, ou ainda, sobre a distingdo entre
habilidades técnicas e intelectuais, tomando-se o cuidado de nao dicotomizar essas duplas
dimensdes, priorizando-se uma em detrimento da outra. No que tange a arte e ao ensino de arte, ¢
preciso considerar a indissociabilidade entre forma e contetido dos objetos artisticos, ou entre
técnica e significado.

Neste sentido, ensinar arte exige lidar com as tecnologias, sejam elas tradicionais ou
contemporaneas (do barro ao pixels), compreendendo os diferentes suportes e materiais que dao
forma as manifestacdes estéticas da humanidade. Assim sendo, esta pesquisa se organiza no sentido
de abordar o conceito de criatividade numa perspectiva cultural histérica, problematizando as
mudangas nas concepgdes e objetivos da arte-educacdo contemporanea. Assim, trata-se de uma
pesquisa de cunho tedrico e aplicado, visto que o seu foco ¢ fazer uma discussdo tedrica acerca dos
conceitos de criatividade e, com base nessa discussdo, elaborar e desenvolver uma atividade de
criacdo para aplicacao no contexto do ensino basico.

Podemos clarificar esse tipo de pesquisa como qualitativa, uma vez que se preocupa com
aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdo e explicagdo
da dindmica das relagdes sociais. Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenomenos que nao podem ser reduzidos a
operacionaliza¢do de variaveis. Também caracteriza-se como pesquisa aplicada, dado objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos levantados a
partir da reflexdo qualitativa. Finalmente, este trabalho se pretende caracteriza como exploratorio no
sentido de buscar maior familiaridade com o objeto, com vistas a tornd-lo mais explicito e
desenvolver reflexdes a partir dele.

De modo geral, o escopo da pesquisa sera dividido em trés capitulos: um, para
conceptualizagdo e fundamentacao da tematica — discutindo ainda a relagao dos(as) estudantes com
as tecnologias no ensino de arte, na relagdo intrinseca entre forma e significado; outro, para o
desenvolvimento e aprofundamento dos pontos principais (contendo exposicdo de fatos, quadros
comparativos, etc.); e, por ultimo, para exposicdo de uma proposta de criacdo artistica com novas

tecnologias a ser aplicada nas aulas de arte no contexto da escola publica e sua avaliacao da pratica.



2. A CRIATIVIDADE NO ENSINO DE ARTE AINDA ESTA EM QUESTAO?

Por meio do Portal de Peridédicos da CAPES?, a construgdo do levantamento bibliografico
esteve focada nos conceitos-guia e descritores desta pesquisa. Datadas das ultimas décadas (entre os
anos de 2001 e 2020), portanto, as pesquisas analisadas apresentam e permeiam 0s principais
escopos referentes a tematica em questdo. Escopos tematicos, estes, que atingem tanto o ensino das
artes com sinteses do trabalho pedagogico criativo e praticas de ensino quanto com os aspectos
referentes as visualidades e a arte empregada nos campos psicoldgico e subjetivo.

No entanto — ¢ mesmo partindo deste levantamento —, observou-se que “ainda faltam
estudos que realizem um balango entre o conhecimento produzido e apontem os enfoques mais
pesquisados” (SARDELICH, 2020, p. 269) para a fomentacao ampla de publicagdes dedicadas ao
campo de estudos das visualidades. Em contrapartida, Sardelich (2006, p. 452) depreende que o
interesse da sociedade a toda e qualquer manifestacdo visual contemporanea tem, de modo
expoente, feito com que mais arte-educadores/pesquisadores discutam novas abordagens para seus
curriculos de ensino e reavaliem suas linhas de pesquisas em resposta as diversas necessidades do
tratar das imagens.

A esta altura, ¢ importante ressaltar que sdo: 1) numerosas as producdes académicas
angariadas através do levantamento realizado por Sardelich; e 2) discrepantes em qualidade no
tocante aos principais anseios significativos ao contexto educacional. Por vezes, estes anseios
indicam ndo apenas que os conhecimentos permanecem sendo divergentes entre as produgdes de um
mesmo campo de estudo — implicando sob a maneira como se propagam no meio académico —, mas
também no modo em que sdo apreendidos em perspectivas arbitrarias pelos proprios arte-
educadores. Nao obstante, subentende-se que as propostas de ensino-aprendizagem que partam
destas instancias do conhecimento divergido estejam sendo expostas a categorias de um curriculo
cada vez mais superficial — isto €, um curriculo carecido de maiores objetivos assertivos quanto ao
campo das artes.

Em decorréncia do apelo social recém-surgido, as novas produgdes de conhecimento (sejam
elas as escritas ou por outros meios, como o audiovisual) estdo sendo massificadas pelo
acaloramento em torno das visualidades. De fato, ¢ certo afirmar que a cultura atual se encontra em
estados apaziguadores quanto a permeagdo das imagens propagadas em midias. Existem

indubitaveis questdes éticas e que vao de encontro ao contexto da escola: como estao sendo feitos

2 Disponibilizado a toda comunidade académica, o Portal de Periédicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) conta com um acervo digital repleto de inimeras producgoes cientificas —
nacionais e internacionais.



estes conhecimentos, os debates que permeiam uma condecoracdo rapida, se estdo sendo
estimuladas as capacidades e faculdades mentais para se entender a imagem em sociedade etc.

Neste sentido, Arnheim (1960) afirma que os olhos humanos se limitaram em servir apenas
como ferramenta de medi¢dao e que isto, consequentemente, implica ndo apenas uma caréncia em
exprimir ideias de uma imagem circulada, mas também na capacidade cognitiva de compreender
sinais e significados do que se ¢ visto. Segundo o autor, a experiéncia visual depende deste estimulo
do cérebro em saber apreender percepcdo, raciocinio e observagdo porque “[...] os mesmos
principios atuam em todas as varias capacidades mentais porque a mente sempre funciona como um
todo” (ARNHEIM, 1960, p. 13).

Pensar a importancia da visdo no campo das artes ¢ pensar na capacidade inerente que ela
tem de singularizar a experiéncia e depreender os niveis de subjetividades impostas nas imagens.
Portanto, essa leitura indica que a arte estimula um individuo a fazer parte da atividade conjunta de
captar as for¢as perceptivas mais ampliadas. Essa atividade — tanto para aplacar a caréncia de ideias
quanto na compreensao de significados — implica estar em constante exercicio mental e requer dos
proprios individuos um apreco restituido em forma pelas relagdes intercambiaveis de uma leitura de
imagens critica.

No entanto, restituir esse aprego em forma recai sobre a questdo disciplinaria e mediadora do
ensino de artes de reconfigurar a maneira com a qual os individuos educandos encaram as
visualidades. Assim, caracterizar e entender os atos que permeiam a decodificacdo de imagens esta
ligado ao qudo preparados estes individuos estdo para compreender conceitos perceptivos. Mas, na
contemporaneidade atual, ¢ apontada uma constante falta de criticidade e abordagens, aquém ao
senso comum capazes de sustentar todo este pressuposto psicossocial.

Nisto entra Dondis (1973), sugerindo que se valer de uma abordagem mais visual dentro do
ensino € necessario na curadoria e também na aplicacdo de objetivos bem definidos — até porque,
em casos subsequentes encontrados, estudantes estavam sendo afligidos por bombardeios de
imagens que promovem a passividade no trato com as experiéncias, enquanto estas deveriam ser
ativas e deliberadamente instigadoras no sentido de despertar pensamento e raciocinio através de
duvidas e questionamentos acerca do que estd sendo visto. Sobre estas preocupagdes, o autor
compreende os conceitos sobre os quais reflete, a experiéncia, tendo como foco a apreensdo dos

mesSmos:

“Os dados visuais tém trés niveis distintos e individuais: o input visual, que
consiste em miriades de sistemas de simbolos; o material visual representacional,
que identificamos no meio ambiente ¢ podemos reproduzir através do meio



ambiente ¢ podemos reproduzir através do desenho, da pintura, da escultura e do
cinema; e a estrutura abstrata, a forma de tudo aquilo que vemos, seja natural ou
resultado de uma composicao para efeitos intencionais.” (DONDIS, 1973, p. 20)

Preconizar uma certa rigorosidade no ensino convalesce do modi operandi de como ele tem
sido ofertado e, portanto, de entender que desse carater depreende um ensino robotizado, sem muito
destaque nem acompanhamento da cogni¢do do estudante. Nao se nega, aqui, contudo, o apoio que
demonstram fornecem os recursos visuais tecnoldgicos; do contrario, estes se fazem indispensaveis.
A atencdo deve ser, no entanto, para além de um ensino instrumentalizado, mas ciente de seu
potencial transformador. O autor diz compelir a isto um ensino ndo passivo, mas ativo: ensino, este,
que preconiza um envolvimento intrinseco entre educador e educando na participagdo pontuada
principalmente pelo didlogo.

Assim, estar em uma sociedade contemporanea compreende lancar mao de abordagens
simplorias que tratam passivamente das imagens em sala de aula e, por vezes, repde ao sujeito
observador um olhar menos, sendo totalmente, isento de criticidade. Contudo, nem sempre simbolos
visuais sdo captados de imediato; € o que em teoria seria um amalgamar de expectativas em torno
do fazer-se critico, do fazer-se decodificador e instaurador de ligagdes através de sinapses, continua
resultando em sensos comuns e forjando pré-conceito de imagens alheias ao contexto do qual um
individuo esté inserido.

Adjunto a isto, Gonzalez Rey (2001) compreende que todas as fung¢des psiquicas de um
individuo sdo incorporadas — ¢ ao mesmo tempo subentendidas — como processos de mutuo
significado e sentido permanentes. Ndo obstante, estar ciente dessas informagdes compele que “o
pesquisador se surpreende ante o novo que o desafia de forma permanente no desenvolvimento de
novas construgdes teoricas que, por sua vez, sdo geradores de novos momentos empiricos”
(GONZALEZ REY, 2001, p. 13)

Neste sentido, tanto os autores Gonzéalez Rey (2001) quanto Dondis (1973) apresentam suas
teses de modo a fixar que s6 quando se tem em mente que o sujeito perpassa por este processo
subjetivo ¢ que existe a possibilidade de avango em qualquer proposta de ensino-aprendizagem. Ha
desafios, isso € claro, mas € por meio deles que se colocam em xeque as capacidades formativas de
um(a) arte-educador(a) sobre as tomadas de decisdes futuras quanto ao seu objeto de estudo.
Levantar a importancia de mais pesquisas académicas sobre as abordagens convalescentes traz um
sentido maior sobre essas producdes e seus aspectos teorizados e, mais ainda, ajudar a concretizar

um curriculo enxuto e mais assertivo.



Atualmente, as intermediagdes dos contetidos fazem parte de uma organizagdo interna que
passa por diferentes segmentos da educacdo e de fungdes hierdrquicas ja estabelecidas. Ainda hao
de ser dialogadas as circunstancias para suprimir abordagens (no ensino de artes principalmente)
das quais se espera um curriculo novo, focado no desenvolvimento cognitivo do(a) estudante por
meio da leitura ativa. E assim, quando se trata de ensino, ndo sé se deve valer dos esforcos do(a)
docente, é preciso que toda a unidade/ comunidade escolar esteja envolvida neste processo de
democratizagdes criticas dos conhecimentos ofertados.

Ha certas demandas em defesa das escolas como instituigdes que desenvolvem a criticidade
que também evocam o(a) educador(a) como sujeito transformador que deve combinar pratica e
reflex@o a servico da educagdo e da valorizagdo do estudante como parte importante da cidadania
(GIROUX, 1997, p. 2). No entanto, a escola desde muito vem tomando uma posi¢do controversa
que vem expressando disputas perpassadas pela autoridade, pelo conhecimento e pela regulagdo
moral escolhidas para impactar sobre os determinados setores do processo educacional (GIROUX,
1997, p. 5).

Frente a este desafio, se valer da criatividade e de seu uso vem sendo um dos principais
métodos quando educadores sao convidados a experienciar um curriculo de ensino menos dinamico.
No entanto, a criatividade também tem sido usada de forma indiscriminada e superficial na
educacdo e nas praticas sociais de um modo geral. No contexto do ensino de arte, essa tematica
nasceu na Escola Nova® e tendeu a mudar o cenario nas novas propostas de ensino de arte na
contemporaneidade (sobretudo a partir da década de 1980) com a inser¢do da leitura e
contextualizagdo das imagens da arte — contrapondo-se ao livre fazer — agora compreendido como
espontaneismo sem critérios € sem objetivos.

Para Mitjans Martinez (1997, 2004, 2008, 2014), a criatividade ndo se constitui em uma
habilidade desvinculada do desenvolvimento da personalidade, do ponto de vista global, sendo “um
complexo processo da subjetividade humana que tem em sua base um conjunto de recursos
psicologicos que se configuram de forma especifica e regulam o comportamento criativo do sujeito”
(MARTINEZ, 1997, p. 1).

Para a autora, a criatividade se expressa na produgdo de algo considerado novo e valioso em
determinado campo da acdo humana. Sendo assim ela ndo estd atrelada, necessariamente, a
principios €éticos, ao bom e ao belo, mas as intencionalidades que sdo determinantes em cada
contexto ideoldgico, cultural, econdmico, social. Isso significa que a capacidade de imaginar e criar

¢ inerente a condicdo do género humano, desenvolvida de forma intrinseca a formagdo da

3 Surgido no final do século XIX (e estabelecido no Brasil, com a publicagdo do Manifesto dos Pioneiros da
Educacdo Nova), o movimento escolanovista se posicionou em prol da renovacgdo do ensino, tendo por base tedrica
o fil6sofo norte-americano John Dewey.
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personalidade, condicionada aos campos de atuagdo do sujeito com suas crengas, valores, ideias e
sentimentos que constituem a sua subjetividade.

Para Ostrower (2014), a criatividade constitui uma das necessidades intrinsecas ao ser
humano, que somente se desenvolve ordenando, dando forma, criando, por meio dos gestos e
movimentos que faz no mundo desde a infancia no processo de descoberta, conhecimento e
elaboracdo de suas percepcdes. A autora entende que o processo de criar ndo ¢ exclusivo do campo
das artes, embora a imagina¢ao tenha espago privilegiado nesse campo, menos sujeito a regras e
convencionalismos.

O “potencial criador” ¢ uma categoria utilizada por Ostrower (2014) para distinguir um
fendmeno de ordem mais geral, que estd presente na personalidade do sujeito, em relacdo aos
processos de criacdo que se realizam em formas especificas. Isso significa que, enquanto potencial,
a capacidade criadora permanece como possibilidade que, provavelmente, realizar-se-4 mediante os
interesses ligados as atividades concretas do sujeito, podendo ser estimulado, alimentado e
desenvolvido por meio da educagdo e da instrugdo ou da autoinstru¢do, ou permanecer como
possibilidade ndo realizada, cerceada pelas limitagdes do contexto.

Com base nesses pressupostos, entendemos que a escola deve se tornar um campo fértil de
producdo criativa, o que envolve valorizar e estimular a imagina¢do no processo ensino-
aprendizagem. Conquanto esse processo envolva a liberdade de expressdo, a imaginagdo deve ser
nutrida por repertorios culturais que formam a base da criatividade, sem o que a imaginagdo se
torna restrita as experiéncias do cotidiano dos sujeitos, limitando as suas possibilidades de
invencao.

Sendo assim, ao compreender o conceito de criatividade e imaginagdo numa perspectiva
mais consistente, e a partir dessa perspectiva abordar os processos de criagdo dos(as) estudantes, ¢
possivel acionar signos e ferramentas que se aproximam do universo dos destes(as), oportunizando
a criacdo de objetos significativos dentro de uma linguagem contemporanea afinada com seus
interesses € em sintonia com suas vivéncias.

Pensar em criatividade e processos de criagdo exige entender como os(as) jovens constroem
0s seus saberes no momento atual e como suas subjetividades se formam no contato com o mundo
digital criando redes de significados e sentidos. Entendemos, assim, que ndo € possivel ignorar o
conceito de criatividade em um mundo que exige e abre possibilidades cada vez mais amplas para
sujeitos criadores; o que devemos ¢, aprofundar o conhecimento dos processos de desenvolvimento
humano, entendendo as capacidades humanas como parte de um longo e complexo processo de

construc¢ao que se faz por diversos canais, mas no qual a educacdo tem papel fundamental.
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Lidar com nativos digitais na escola ¢ uma tarefa que tem ganhado complexidade e
redimensionado os desafios de oferecer instrumentos para uma formac¢ao humana em sintonia com
as caracteristicas de seu tempo. Isso nos leva a fazer um balango de nossas concepcdes teoricas,
culturais, subjetivas e estéticas, e a pensar quais as materialidades artisticas sdo possiveis e
interessantes nesse momento; quais as formas de lidar com elas para uma verdadeira atitude
criadora, superando uma atitude encantada que permanece no nivel do fetiche.

Fecchio (2017) nos convida a refletir que, quando pensamos em ambientes de aprendizagem
potentes, devemos olhar para todos os recursos que estdo a nossa volta e considerar todas as
ferramentas como validas, desde que adequadas aos nossos objetivos. Se nossa intengdo ¢
instrumentalizar o(a) educando(a) no uso de uma ferramenta digital para que ele possa compreender
melhor o “bastidor” daquele processo de construcao e criacao, entdo deveremos seguir um caminho
no qual a ferramenta tecnoldgica seja explorada em suas diversas possibilidades, bem como
devemos explorar as possibilidades da pintura quando ensinamos essa possibilidade como recurso
expressivo.

O importante ¢ compreender que estamos lidando com uma nova potencialidade expressiva
e ndo apenas com uma ferramenta para fazer mais do mesmo — ou seja, a tecnologia pela tecnologia
como fetiche para simular uma inovagdo em nossas praticas. Aqui, as tecnologias sdo ferramentas
que estdo circulando na sociedade, investidas em seu papel de construtoras de uma nova cultura
visual e de uma subjetividade especifica, que ndo podem permanecer fora da escola e dos processos
de criagdo de estudantes, embora muitos(as) professores ainda tenham resisténcia em utilizar esses
meios, seja por falta de afinidade ou desconhecimento de seu potencial.

Desse modo, uma pesquisa a ser desenvolvida no seio de uma licenciatura em artes visuais;
com sujeitos que estdo também inseridos no universo da cultura juvenil e podem ser considerados
como “nativos digitais” (LEMOS, 2017) tem a potencialidade de encontrar caminhos férteis para a
criagdo de novas propostas educativas e gerar profundas reflexdes sobre os modos de lidar com os

processos de criagdo nas aulas de arte na educagdo contemporanea.
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3.ARELACAO DOS ESTUDANTES COM AS NOVAS TECNOLOGIAS E O ENSINO DE
ARTES

Dada a Revolucdo Industrial e o processo de consolidacdo do positivismo cientifico que
culminou no fim do século XIX, a maquina ganhou alto grau de suficiéncia e importincia.
Conhecer as suas especificidades e o manejo técnico das ferramentas era condi¢do para que o
operador garantisse sua subsisténcia e se mantivesse empregado. Cada vez mais, mais programas
(hardwares) sdo fortalecidos por sistemas complexos de computadores e periféricos (partes nao-
integrantes de um computador) e tornam-se ferramentas — pessoais e profissionais — essenciais no
cotidiano da populagdo. Devido a estes avangos tecnologicos, o campo da docéncia — ja em
constante mudanca — passa a exigir condi¢des similares do saber técnico ao(a) profissional de
educacdo. E, no entanto, institui¢des de ensino e curriculos dominantes ainda carecem de um
método certeiro para processos pedagogicos atuais, sobretudo quando se trata de processos criativos

dentro do campo das Artes Visuais.

Portanto, verifica-se que ainda ha poucos enfoques de carater pratico nessa perspectiva do

fazer criativo em artes aliados as novas tecnologias. Machado (2007) aponta:
“[...] um dos papéis mais importantes da arte numa sociedade tecnocratica
seja justamente a recusa sistematica de submeter-se a logica dos instrumentos de

trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das maquinas semidticas, reinventando,

em contrapartida, as suas fungdes e finalidades” (MACHADO, 2007, p. 17)

Por isso, depreende-se que existem abordagens que visam conciliar contetidos distintos sem
focar no fazer artistico; ou, ainda, se encontram bastante desvinculadas da linguagem a ser

explorada artisticamente.

Em nossa sociedade, a grande maioria das manifestagdes artisticas — de formas e de
conteudos — sempre preconizaram em excesso as suas proprias autonomias e as forg¢as implicitas das
suas subjetivagdes para com o tempo histérico. Nao de maneira contraria, o ponto central da arte em
contato com os individuos de uma populagao se caracteriza pelo esforco em contornar os ditames
sociais comuns € pincelar um panorama futuro aos meios expressos. Sdo nitidos os impactos
causados nas midias sociais, digitais, na internet ¢ nas visualidades propagadas em massa trazidos
por meio de uma certa insubordinacdo da arte. Cada vez mais, sdo também nitidos os tragos

concentrados em sistematizar esses meios tecnoldgicos ao seu redutivel carater de fabrica.
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Ao explanar afundo essa problematica, Machado (2007) continua a analisar o uso das novas
tecnologias que possibilitam compreender como 1) a subjetividade juvenil se forma no contato com
o mundo digital, 2) em como as redes de significados e sentidos sdo criadas a partir desse universo.
Sendo assim, os pontos de enfoque abordados pelo autor sdao dados diante do olhar humanistico
sobre dos instrumentos tecnologicos ja programados e da presenga ativa nos processos de ensino-
aprendizagem entre professor(a) e estudante — o que inclui também as apropriacdes criativas
“consoante o desejo, designio e intengdo do individuo participante” (BERNADINO, 2010, p. 40)

frente as praticas desenvolvidas por meio deste ensino.

De modo simples — mas ndo simploério —, tratar das novas tecnologias ¢ também tratar da
emergéncia do novo. E quando se levantam tais definigdes, a convergéncia entre os fatos ja
expostos sobre o percurso tecnoldgico evidencia e aponta para o protagonismo de jovens conquanto
seus usos de telas desde tenra idade. As consoantes em que educadores/pesquisadores se baseiam
para atingir novas abordagens de ensino, contudo, carecem disso, e exigem evidenciar essas
criangas e adolescentes adjunto do contexto social envolvido. E, ndo distante disto, requerem
também conhecer as midias e se valer das formas de comunica¢do visual (mas ndo somente)
presentes no processo formativo — que, por sua vez, foca no sujeito e trabalha em alinhamento com

os seus desejos e intengdes ja vinculados.

Assim inseridos no processo formativo, faz-se necessario ao educador(a) apreender
condutas e sobrepujar quaisquer niveis de fetichizagdo® no trato com as tecnologias recentes. No
linearmente, ¢ através de uma recusa aos sistemas tecnnologicos preestabelecidos que a discursiva
deve manter-se retroalimentada — ou seja, compelindo didlogo e gerando mudancas que pretendem
ir de encontro as tematicas do curriculo pedagdgico de arte nas escolas. J& no que tange aos
métodos de ensino-aprendizagem em arte, os contelidos, em convergéncia ao uso das novas
tecnologias, devem sugerir abordagens estimuladoras do “fazer artistico” (o que inclui as
capacidades de inventar, imaginar, criar etc.) adotadas por parte dos arte-educadores(as) e com fim

propiciar o seu desenvolvimento adjunto a jovens estudantes.

Constata-se (CUNHA, 2016) que a educagdo contemporanea tem colocado objetivos para o
ensino da arte elementos que vao além do desenvolvimento da criatividade (pelo menos aquela que

¢ entendida como o desabrochar de capacidades inatas). Este processo se da pela proposi¢do e

4 O conceito de fetichizacdo/fetiche para com as tecnologias foi abordado por Novaes e Dagnino (2004) que o
caracterizam como uma crenca socialmente construida de “que a tecnologia esta dada e é sempre inserida para
aumentar a produtividade”. Nao obstante, sdo presenciados comportamentos aquém do ceticismo. Comportamentos,
estes, que pdem as tecnologias como conflitantes dentre t6picos de determinismo indissociavel da técnica.
Consequentemente, “ndo reconhecendo as barreiras técnicas que existem para adaptacdo” (DAGNINO, NOVAES,
2004) nos campos de autogestdo do trabalho valorativo humano.
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constru¢ao de ambientes permissivos ao fazer livre, ou “fazer por fazer” — sem oferecer referéncias
simbdlicas e visuais ou modelos para orientar a percepcao e o repertério de estudantes. Esse tipo de
objetivo — direto, mas sem método algum — orientou por varias décadas o modelo com o qual
professores direcionam suas atividades. E nao € raro encontrar essa concepg¢ao nas diversas praticas
educativas atualmente — de forma especial na educacdo artistica — em que se vé uma demasiada
preocupacdo com a “autoexpressdo” (como se ela pudesse se conduzir por si mesma ignorando

niveis mais avancados de desenvolvimento cognitivo).

Durante muito tempo, o ensino de arte (e, em especifico, os seus conteudos) esteve sendo
transmitido mesmo com contradigdes dirigentes ao estado do qual o mesmo obteve concretizagao.
Isto €, a arte como objeto especial aquém até mesmo dos pardmetros que a caracterizam dentro de

um ensino moderno.

Nao obstante, os topicos acerca do modulo livre, ou displicente, do “fazer artistico” e do
enfoque carregado na tematica de “autoexpressdao” demonstrou nada menos que uma confluéncia
desalinhada de objetivos fundamentados na rica historizacao presente no campo das Artes Visuais.
Preocupagdo também para arte/educadores e pesquisadores, esses objetivos — trazidos por meio da
educacdo contemporanea — perduram-se por muitas das fases em que o proprio ensino necessitou de
reformas. E, ainda, ndo ¢ demasiado retérico depositar parte das preocupacdes com as mas
contribui¢cdes disto nas criancas e adolescentes, os principais sujeitados nesta esfera do ensino e

inseridos desde o nascimento no mundo das telas e meios digitais.

Como pretexto, Prensky (2001 apud Lemos 2009) aprofundam a conceitualizagdo desses
jovens “nativos digitais”. O pesquisador caracteriza essas criangas ¢ adolescentes como a geragao
que nasceu entre 1980 e¢ 1994 e que ja apresentavam, desde cedo, conhecimentos relativos aos
avancos — e empregos — da tecnologia da época. Na contemporaneamente, esses conhecimentos
técnicos e de massa tem sido intensificados pela onipresenca do individuo nas formas complexas de
interagdo em rede. Entre esses conhecimentos estdo: a tendéncia a receber e trocar informagdes
instantaneamente, operagdo com processos paralelos e simultaneos, preferéncia pela apreensao
rapida de codigos/graficos/imagens, entre outros. Assim, esses jovens funcionam melhor em rede —
sendo visivel suas preferéncias por dinamismos facilitadores quando se trata de obter saberes, como

jogos elucidativos, em lugar do que era considerado, por geragdes anteriores, “trabalho sério”.

Diante desse cenario, a escola e seus professores encontram-se em competicdo com o0S
interesses € motivagdes dos estudantes, buscando novas metodologias que tragam as tecnologias
para dentro da sala de aula, ou procurando adequar antigos métodos a novas formas de interacao. A

arte e qualquer outro conteudo disciplinar precisa enfrentar — sem se distanciar do seu ethos original
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— os mais variados conflitos surgidos dentro das instituicdes de ensino. S3o as tematicas que
interessam a Tourinho (2016): o quanto delas se valem como universais; ou 0 quao intrinsecamente
estao os conteudos relacionados a ponto de haver convergéncias metodoldgicas; ou, ainda, quais os
niveis de critérios dos professores as artes expostas no mundo ao se propor estudos em sala de aula.
Tao importante quanto, essas problematicas revelam inquietagdes muito precisas as vivéncias dos
professores de arte durante os anos de seus trabalhos — demasiadamente atrelados ao carater da arte
como transformadora, em que se exige atingir o individuo educando com graus de inovagdo e

também de valores.

Depreende-se que ¢ importante ressaltar os aspectos da diversidade de individuos e
contextos sociais em sala de aula, bem como quanto a disciplina de arte (com seus conteudos
abrangentes) pode contribuir com esse espaco. Neste quadro, quando o(a) arte-educador(a)
reconhece as estruturas estabelecidas que revigoram, dentro de um curriculo carecido de um olhar
humanistico sobre o(a) estudante, ¢ que suas propostas denotam maior sensibilidade em conduzir
entremeios de criticidade sob o conhecimento artistico abordado. O uso das tecnologias em sala de
aula ndo deve também fugir disto: elas devem, durante seu manejo, propiciar as terminagdes
facilitadoras neste processo de aprendizagem, reconhecendo crianga e adolescente como seus
principais sujeitos ativos.

No entanto, existe uma insubstituivel demanda de curadoria de imagens/ métodos que
necessita ser levada em consideracdo antes mesmo de sua aplicagdo em vivéncias escolares
cotidianas. Essa demanda compele aos professores da disciplina de arte o esfor¢o de realizar
analises de casos e reflexdes infindaveis da e sobre sua formagdao como educador. Selecionar,
atribuir significado, desenvolver a criticidade sobre as imagens nas midias atuais vém tornando-se
problematicas dentro do ensino que demandam um profundo conhecimento dos objetivos da arte
propriamente dita e das contribui¢des sociais ja esperadas dela. Ocorrida no momento anterior ao
processo criativo, essa enfatizacdo requer evidenciar essas competéncias e também oferecer maiores
pesos e significagcdes aos mediadores selecionados — neste caso, as novas tecnologias, neste ponto ja

melhor compreendidas.

Ha, desde muito, uma certa consternagdo no que toca as artes de se valerem da polivaléncia
dos seus propositos — isto ¢, do quanto a arte ¢ capaz de abranger conteudos potenciais a sua forma
de se posicionar no meio educacional. Até¢ entdo (TOURINHO, 2012), as artes eram concebidas
como responsaveis pela construcdo do sujeito sensivel e isto influencia nos modos de abranger

cultura e a repassar per se aos educandos. Poderia-se, aqui, levantar questdes que reforcam as
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necessidades e/ou propostas de reestruturagdo do curriculo em artes, como "o professor de artes atua

na sala de aula em neutralidade’, no tocante aos aspectos curadores de pegas artisticas?"

Sao totalmente compreensiveis as consternagdes criticas de autores (como os ja citados
Cunha e Tourinho) acerca do intuito de ministrar e estudar os contetdos de arte na educacdo. Estas
surgem de uma demanda concisa, que essas consternagdes pretendem conduzir o status que a arte
vem necessitando ndo somente atingir, mas acompanhar — inserida dentro dos moldes exigidos pela
educacio. E para superar as hipoteses do senso comum — tais como a arte entendida como dom, ou
como apenas transformadora, ou como pratica subjetiva carregada de imaginacdo e aprendizado
imaterial — que esses autores supdem e sugerem um novo intercambiamento dos supostos
entendiveis na area e fora dela, se valendo da ciéncia e da tecnologia como fortificadoras de um

conceito contemporaneo da arte historicizada.

Dessa maneira, os professores de arte — adjunto dos atravessamentos trazidos pelos
processos da arte-educacdo — estdo como a mais importante das pegas deste grande tabuleiro, onde
deparam-se com a tarefa de serem modificadores dos contetdos de sua disciplina dentro de um

curriculo cada vez mais favoravel a objetividade do ensino. (TOURINHO, 2012)

Nisto, as novas abordagens do ensino atual devem comecgar se caracterizando pela
preocupacao do olhar sensivel do estudante, caracterizada também pelo estudo das visualidades, ou
da Cultura Visual. Para tanto, faz-se necessario conhecer as imagens disparadas em redes e analisa-
las criticamente sobre o viés historico, politico e social preconizados pelas mesmas redes. E
conhecido que as artes sdo formas expressas através do sentido visual, mas ndo apenas. De
imediato, tratar-se da imagem contemporanea ¢ valer-se da fotografia como um dos principais
meios geradores de um contato inicial e individual. A frase “Ceci n’est pas une pipe”®, presente em
“La Trahison des Images™’ (obra de 1929, do artista francés René Magritte), simplifica a ideia atual
de que nem toda fotografia ¢ o objeto fotogratado per si — €, por vezes, a fotografia do objeto, da
pintura, da escultura etc. A complexidade em torno dessas modificagdes compelidas as midias
digitais atuais devem ser levantadas também por arte-educadores, compelindo a um contexto social

ligado as imagens disparadas em rede.

Sendo assim, uma das primeiras colocagdes validas de analises a Cultura Visual ocorre por
meio do termo “visual” e/ou “visdao” (SERVIO, 2014) — que preconiza a percepc¢do visual como

uma operagao de cunho fisico, de captagdes motoras e simbodlicas. Embora necessaria, a colocagdo

5 E importante ressaltar que o conceito de neutralidade dentro da educacéo atinge 4reas abranges a arte. Segundo
Tourinho (2012), o tépico da neutralidade no curriculo distingue e seleciona contetidos especificos em detrimento
de outros, e, por conseguinte, pode vir a alienar o estudante sobre os mesmos.

6 “Isto ndo é um cachimbo”, em traducdo livre.

7  “Atraicao das imagens”, em traducdo livre.
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da visdo como unico e isolado campo principal da disciplina esbarra no fato (segundo mencionam
os psicologos Chabris e Simons) de que nem todas as imagens informativas captadas através do
olhar sdo processadas de maneira consciente, abrindo, assim, espaco para uma percepc¢ao seletiva do

que mais chame a aten¢ao do cérebro do individuo.

J4 a segunda dessas colocacdes validas de andlises a Cultura Visual se situa no campo da
“visualidade”. Este campo preconiza a percep¢do como um fator de alta sociabilidade, ou seja,
aquele que leva ao cérebro humano percepgdes visuais com base em intervengdes historicas e
discursivas, e, portanto, ¢ aquela que esta atribui os principais enfoques da disciplina de arte, ja que
a mesma se apresenta intelectualmente tanto a dimensdo cultural e histérica quanto a dimensao

contextual do ato de olhar.

Mais além, a influéncia que a cultura exerce sobre uma determinada sociedade guia como a
visualidade devera ser experienciada (SERVIO, 2014). Existe, dentre os autores que se dedicam no
estudo no campo, uma incongruéncia e diversidade no tratamento dado aos estudos da disciplina.
No entanto, para compreender ainda mais o campo de estudo da Cultura Visual ¢ importante se
atentar a visdo e a visualidade, preocupando-se e transitando, de acordo com Pablo Sérvia (2014),
entre as duas colocacdes e obtendo também de ambas as contribui¢cdes que fortificagdes, de ambos

os lados, aos estudos propostos pela Cultura Visual.

Neste sentido Mitjans Martinez ¢ Momo (2016) desenvolveram uma pesquisa em contextos
escolares no ano de 2015, constatando que ha trés principais formas de relagdo com a cultura da
midia: a incorporagdo e/ou reproducdo, sua normatizacio e/ou proibi¢do e, por ultimo, a busca de
formas criativas de lidar com ela. A pesquisa concluiu que as escolas precisam lidar com essa
cultura, que se mostra inevitavel, e a criatividade no trabalho pedagdgico ¢ uma alternativa possivel

€ necessaria.

No que se refere as novas tecnologias, a cultura do entretenimento pelas midias tem habitado
o cotidiano dos estudantes, ocupando inclusive o seu tempo escolar, no interior mesmo da sala de
aula e de forma simultanea as aulas ministradas. Essa realidade tem sido alvo de discussdes e
esforcos do coletivo docente, voltando sempre a pauta da questdo, por vezes tautologica, de
(13 b 142 (1994 b 1422 b b b ~
proibir” ou “nao proibir” o uso do celular no interior da escola, e quase sempre encontra posigdes
opostas entre os professores, acabando por gerar constrangimentos e competi¢do sobre a atengao

dos estudantes em relagdo ao conteudo das aulas.

“A proibigdo a essa cultura, ao invés de encontrar formas de lidar com ela,
geralmente configura-se por acdes nada criativas [...] Do modo como estamos
entendendo a criatividade — como expressdo da subjetividade —, isso acaba por nio
contribuir com o processo de desenvolvimento dos sujeitos que estdo na escola
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(alunos, professores, familiares, gestores, funcionarios). Trata-se aqui do
desenvolvimento em varios sentidos, mas poderiamos pensar sobre o tipo de sujeito
e de sociedade que se quer formar, uma vez que esses individuos estdo imersos em
uma cultura da midia e do consumo e, em muitas situagdes, levam essa cultura para
o interior das escolas.” (MOMO; MARTINEZ, 2017, p. 12)

Nessa direcao a arte tem o seu papel como instigadora de processos criativos e, para tanto,
coloca-se o desafio de desconstruir os esteredtipos estéticos que sdo veiculados pela publicidade do
consumo e que sdo internalizados pelos jovens na sua continua exposi¢ao a esses canais. Lidar com
essa desconstru¢do ndo ¢ nada pacifico, pois exige ndo s6 o enfrentamento dos interesses mais
arraigados dos estudantes, como, também, da quebra do “lugar de conforto” da propria escola, que
se nega a divergir desses interesses alegando a necessidade de estar em sintonia com a realidade dos
estudantes. Com efeito, essa desconstrucao deve ser dialética no sentido de ndo proibir ou negar, e
ao mesmo tempo nao reproduzir ou incorporar passivamente, propondo a constru¢do do novo a

partir do que ja existe.

Mediante essas questdes, colocam-se alguns apontamentos a serem enfrentados e com as
quais este trabalho pretende contribuir: como as aulas de Arte podem lidar com as tecnologias, para
desenvolver a criatividade? Que tecnologias propor para desenvolver a criatividade dentro da

disciplina de Arte?

3.1. “Experimentos com o Google”®: possibilidades de criacio em arte com novas tecnologias

Como foi visto, a criatividade ganhou, na atualidade, significados e contornos distintos
daqueles em que foi concebida no bojo do modernismo — com influéncias no ensino da arte
(CUNHA, 2016) . A temadtica da originalidade, por exemplo, ja ndo ¢ uma categoria central na
produgdo artistica; a autoria nem sempre tem destaque quando se pensa a arte para além dos museus
e espacos expositivos — ampliando-se para os espacgos publicos, outros processos de producao
coletiva e em redes e como a apropriacdo de imagens ja construidas, largamente disponiveis na

internet. O autor ressalta que:

[...] é urgente refletirmos sobre o que ¢ criatividade hoje no mundo da arte
para assim elaboramos o trabalho pedagdgico. Acredita-se que a fungdo da Arte na
educagdo ¢ de provocar questionamentos e desencadear outra educagdo do olhar,
uma educag@o que rompa com o estabelecido, com as normas e convengdes sobre o
proprio mundo. Uma educacdo em arte que faga com que as pessoas continuem
buscando e dando sentido poético a vida.(CUNHA, 2016, p. 7)

8 “Experiments with Google”, em traducao livre.
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Sem duvida, a crescente conscientizacdo, por meio de pesquisas e estudos realizados no
campo da arte-educacdo vem sendo positivadas pelos intuitos presentes em novas propostas de
ensino-aprendizagem. Isso reflete-SE no ambito geral de praticas imersivas € que visam garantir o
acesso as imagens acuradas (assim como a possibilidade de compreensdo critica delas), suas
valorizagdes/reconhecimentos culturais o que preconiza a ampliagdo dos repertorios estéticos dos
estudantes. Dentro dessa perspectiva, o que ndo se pode descartar ¢ a necessidade de desenvolver —
em criancas ¢ adolescentes — a capacidade de pensar, imaginar e inventar. Significativamente, essas
retratagdes pretendem desenvolver a criatividade em seu verdadeiro sentido, superando uma visao
reducionista que a compreende como um conjunto de habilidades ligadas a determinada técnica ou a

processos de autoexpressao e sem vinculagdo com o esforco sistematico da aprendizagem.

A préatica de ensino-aprendizagem descrita abaixo foi elaborada e aplicada em sala de aula
durante o Estagio Obrigatorio Supervisionado, dentro das condig¢des especificas em que se encontra
a escola concedente de estagio: o CEPI Professor Alcides Jubé Fora, na cidade de Goias-GO e que,
desde que foram iniciadas as observacdes desta pesquisa, apresentou concessdes acerca do ensino

de arte.

Foi perceptivel, neste periodo de observagao, o empenho da docente titular da disciplina em
convergir os contetidos das artes com as vivéncias estudantis. Na escola em questdo, ainda existem,
em diferentes salas, estudantes PCD (Pessoa com deficiéncia) e indigenas, bem como professores
de apoio e inclusdo para estes. No entanto, as observagdes quanto as praticas e teorizagdes dos
conteudos mostram que essa convergéncia ainda estd enfraquecida. Existe uma percepgdo de que,
no Ensino Basico, os contetidos sigam recomendagdes externas — sejam estas vindas da Secretaria
de Educagdo ou do préprio curriculo recomendado para cada matéria. A concedente, de fato, se vale
dessas recomendacdes dadas através de uma plataforma de acesso via internet. Nao sdo utilizados
livros didaticos. E, embora, a internet possa proporcionar vias de aprendizado, foram observadas
poucas reflexdes acerca de obras artisticas, historia das artes visuais, ou qualquer um dos conteudos
importantissimos apreendidos por meio da formagdo académica em Artes Visuais. Eis uma
preocupagdo acerca da sistematiza¢do deste conhecimento que precisa ser levantada e discutida em

ambientes educacionais responsaveis.

A escola CEPI Professor Alcides Jubé, localizada na cidade de Goias, oferece uma rede
ampla de salas e instalagcdes preparadas para aulas diferenciadas. No caso da aula proposta pelo

pesquisador, uma das principais exigéncias foi de que a escola oferecesse aporte técnico, o que nao
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demonstrou ser um empecilho para a realizagdo do experimento (Figuras 1 e 2). A escola possui
uma sala de informatica dedicada ao uso e locagdes de computadores do tipo Chromebooks®.

A pratica realizada teve suporte e supervisdo da professora responsavel pelas aulas de arte
que, por formacao, ¢ graduada em Letras. Por este fato, ¢ relevante refletir sobre o qudo
indistinguivel seja separar os contetidos de Arte das areas da Linguagem, mas isto transforma a

questdo em uma didspora envolvendo a docéncia no ensino de Arte e o motivo pelo qual ha escassez

de professores formados na area de artes atuando na rede de ensino basico.

A aula teve como por principio metodologico a abordagem triangular de ensino constituida
pela educadora e pesquisadora Ana Mae Barbosa (1975). Em resumo, essa abordagem evidencia a
apreciacdo, contextualizacdo e a pratica em aulas de arte. Segundo a idealizadora, a proposta
triangular age ‘“organizando sentimentos e ideias e permitindo que o processo de interpretar

imagens mobilize o potencial criativo” (BARBOSA, 1975, p 113).

O pesquisador se valeu de artistas referenciais para construir um arcabougo inicial com os
jovens estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental II. Essa preconizagdo pela busca em
contextualizar artistas digitais revelou-se essencial para conectar o universo dos(as) estudantes ao
universo das artes. Assim, o periodo inicial da aula ficou reservado para a apresentagdo de slides
sobre a relacdo estabelecida entre a arte e os artistas digitais — que ocupam cada vez mais o espaco
das redes sociais —, seguindo de uma roda de conversa, que questionou se os estudantes ja tinham
ouvido falar de arte digital e/ou se possuiam algum vinculo com as novas tecnologias em seus
contextos sociais. Foi comprovado que os estudantes possuiam acesso as tecnologias, mas que este
acesso ndo evidenciava a criagdo artistica, apenas o uso passivo dos aparatos tecnologicos — o que
apresentava, portanto, uma problematica necessaria € que vai de encontro aos anseios da escola e

desta pesquisa.

9 Desenvolvidos pela Google, os Chromebooks sdo computadores pessoais que se constituem de uma tecnologia
exclusiva da empresa. Neles, o uso de outros softwares é limitado e o acesso a Internet é dado unicamente através
do navegador Chrome.
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Figura 1: Estudantes utilizando o Chromebook

Fonte: Arquivos do autor

Figura 2: Estudante utilizando o Chromebook

Fonte: Arquivos do autor

Logo apods a exposicado dos artistas selecionados e da roda de conversa, o pesquisador propos
aos estudantes que a pratica fosse iniciada, com a exploracdo de elementos essenciais a0 processo
criativo, tais como o conceito e uso dos tracos, linhas e pontos a partir do fouchpad nos
Chromebooks. A experiéncia buscou promover a relagdo técnica com o ato de desenhar e pintar

digitalmente, valendo-se de recursos digitais disponibilizados e combinados com experimentos com
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IAs (Inteligéncias Artificiais) disponiveis no software dos computadores, explorando os limites

intrinsecos entre cultura, criatividade, técnica e por fim, arte..

Finalmente, o experimento buscou apresentar uma possibilidade de criagdo utilizando midias
digitais. Os(as) estudantes foram conduzidos a alguns sites selecionados para a pratica dindmicas de

ensino-aprendizagem, como o “Rapido, desenhe!”'’ ¢ “Livro de Colorir"

, que instigam estudantes
em fases iniciais do ensino escolar as praticas do “fazer artistico” ligadas ao desenvolvimento —em

paralelo — das cogni¢des facultativas dessas criangas e adolescentes.

Figura 3: Desenhos digitais dos estudantes
utilizando o site "Rapido, Desenhe!"
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Fonte: Arquivos do autor

A partir dessa vivéncia, identificou-se que os atravessamentos causados pela tecnologia e
pela arte objetivam uma capacidade maior de atencao ao que esta sendo desenvolvido em tempo de
tela. E importante ressaltar que esta pratica cada estudante possuia um computador e que esta
pratica ocorreu de maneira individual, centrada na escuta, mediagdo e autonomia dos estudantes

durante todo o experimento.

O pesquisador conseguiu angariar observagoes tanto acerca da pratica do professor quanto
dos envolvimentos que a escola concedente propde para uma melhor efetivacdo da atuagao docente.
Enquanto respeita o seu historico, o CEPI Professor Alcides Jubé trata a maioria de seus objetivos

institucionais (como proporcionar um ensino-aprendizagem de qualidade em cada éarea do saber)

10 Disponivel em: <https://quickdraw.withgoogle.com/?locale=pt BR> Acesso em: 28/10/2022

11 Disponivel em:<https://artsandculture.google.com/experiment/art-coloring-book/1QGsh6vSfAQBgQ> Acesso em:
20/10/2022
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como prioridade. Assim, os anseios da professora supervisora de utilizar mais o Laboratério de
Informatica em praticas de arte ndo apenas foram atendidos, mas ela mesmo sugeriu outros
trabalhos interdisciplinares, baseados no eixo integrador e acompanhado de outras estratégias

didaticas, que partem de uma contextualizagao sancionada pelo o despertar racional dos estudantes.

Assim, ¢ notavel que as propostas apresentadas e realizadas neste curto experimento
estimulam a criatividade. O encontro de arte e tecnologia, de maneira ativa, ¢ possivel, e pode
causar impacto dentro da unidade escolar. E, mais ainda, a pratica metodologica padrio e corrente
identificada na docente titular — e ndo apenas a ofertada pelo pesquisador — evidencia a superagao
de conflitos e auxilio na manutengdo/despertar das inteligéncias multiplas caracteristicas do
ambiente de sala. Por mais que exista possibilidade de ajustes quanto ao manejo dos saberes nas
questdes sociopoliticas, cultural e ambiental, as aulas de arte sdo espagos que conseguem se apoiar
no objeto primario que € instigar a consciéncia critica e investigativa dos(as) estudantes, sob Otica

dos aspectos cognitivos, afetivos e sociais destes.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Tendo foco tedrico e exploratério, esta pesquisa-experimento pretendeu reavaliar as
problematicas e os atravessamentos presentes no uso das novas tecnologias como propiciadoras da
criatividade de forma ativa em aulas de arte. Dada a escassez de producdes académicas sobre o
tema, os diadlogos trazidos entre autores e suas contribui¢des para o campo evidenciaram um anseio
pelo tratamento dessas questdes no seio de seus objetivos. Conclui-se que, isoladamente, tratar das
novas tecnologias e/ou da arte e/ou da educagdo per se denotam um desafio ainda maior € um
reconhecimento das limitagcdes presentes nas areas. Os imbricamentos essas trés triades — arte,
educacdo e novas tecnologias)ajudam a compreender como as suas atuacdes se fazem presentes no
ambito historico, social e cultural. Nao obstante, cada uma dessas areas impacta de forma singular a
vida dos estudantes, a0 mesmo tempo em que permitem mapear importantes pontos que devem ser

levados em conta ao se propor discussoes sobre as mesmas.

Um dos principais objetivos desta pesquisa foi em angariar fundamentagdes bibliograficas
que vao de encontro aos principais entremeios do objeto de estudo, que precisou ser tratado com
diferentes discussdes convergentes as contribui¢des de pesquisadores nacionais e internacionais sob
os trés temas, dedicando anos de estudos as tematicas da criatividade, do ensino de arte em sala de
aula e da arte em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica. Em adendo, € preciso reconhecer o
esforgo para a abordagem das novas tecnologias na producdo de sentidos e significados junto a
pratica educativa de arte-educadores e estudantes — instigando a percep¢ao do modo significativo de

relacionar contextos sociais com o potencial criativo para a constru¢do cultural.

Finalmente, foi possivel a buscar por repertorios para o desenvolvimento de possibilidades
assertivas de criacdo no bojo das situagdes de ensino-aprendizagem, a partir do experimento
realizado durante o Estdgio Obrigatério Supervisionado, no qual se fizeram presentes as
ferramentas digitais como possibilidades expressivas e comunicacionais, formadoras da
subjetividade juvenil. Contudo, foram identificadas certas limitagdes que compelem o curriculo de
artes e o(a) professor(a) a um preparo prévio para abarcarem as novas tecnologias, compreendidas,
por fim, como indiscutiveis aliadas na obtencdo de resultados educativos no ensino contemporaneo.
Oferecendo repertorios visuais/criticos que constituem e evidenciam essas novas formas de
linguagem no universo estudantil, ¢ de fato possivel ampliar a capacidade imaginativa e instigar a

emergéncia do novo nas aulas de arte.
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