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RESUMO

O presente texto, de abordagem hermenéutica, faz
uma reflex@o sobre os limites e as potencialidades
do computador nos processos formativos da arte-
educacdo dos estudantes. Partimos das seguintes
problematizacdes: Quais sdo os sentidos e
percepgoes dos professores nas experiéncias
pedagogicas da arte-educacdo com o uso do
computador? O computador no cotidiano escolar
pode estimular o desenvolvimento de capacidades
criativas nos sujeitos ou simplesmente aliena-las?
O estudo visa compreender as relagdes da arte-
educagdo e das formas de ensinar e de aprender por
meio do computador, tendo em vista suas
potencialidades e as percepgdes de experiéncias
pedagbdgicas para o desenvolvimento do
conhecimento sensivel e singular no mundo.
Partimos da hipdtese de que o computador &,
muitas vezes, tomado sobre uma representacao
empobrecida e operacionalizada, como algo
fabricado para o consumo, o que gera a perda do
sentido expressivo, comunicacional ¢ a fugacidade
deste instrumento cultural na educa¢do. Por sua
vez, quando ¢ estimulado por um olhar artistico e
sensivel, pode ser (re)criado em novas
manifestagdes socioculturais, produzindo sentidos
e experiéncias estético-formativas no campo da
arte-educacdo. Concluimos que o computador ¢
uma constru¢do humana com potencial para a
promocdo da criagdo criativa e de novas
sensibilidades no campo da arte-educacdo, que
pode causar rupturas em modelagens educacionais
pelas proprias transformagdes que € capaz de
engendrar nas praticas pedagogicas.

Palavras-chave: Arte-Educacdo. Computador.
Praticas Pedagodgicas.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Na pratica pedagogica, ainda que se tenha como esfor¢o o uso do computador, pouco
sabemos ao certo para que o computador serve, sendo tomado, muitas vezes, de forma
equivocada no plano repetitivo (da producdo de mercadoria) e tecnicista de um exercicio
padronizado. H& inquietagoes e mudancas no ensino da arte (BARBOSA, 2003), que
demandam pesquisas para plantarmos a semente da arte-educagao, gerando de fato experiéncias
estéticas. Evidentemente que a arte recai ainda na marginalidade e no sem sentido,
seguidamente desarticulada de sua historicidade, como receitudrio de técnicas artisticas de
desenho e pintura, numa engrenagem educacional apressada e receptiva da reprodutibilidade
técnica. Na verdade, abordar a questdo da arte-educacdo na contemporaneidade, marcada pelo
capitalismo estético, ornamental, decorativo e industrial, em que a grande maioria das
producgdes artisticas tem finalidades mercadolégicas, em regimes de padronizagdo e
comercializagdo dos modos de vida, torna-se um grande desafio e resisténcia a agdo
sociocultural, tendo em vista as relagdes de poder, pressa, produtividade e autoexploragao
(HAN, 2017; LIPOVETSKY; SERROY, 2015).

A partir do advento do computador surgiram novas possibilidades de interacdo social,
modificando as formas de pensar, de escrita, de uso da linguagem e de agir na relagdo com o
outro em suas diferencas de mundos. No ambiente escolar ndo ¢ diferente, levando em
consideragdo que os estudantes ja vém com uma linguagem tecnoldgica, o educador pode fazer
um uso reconstrutivo do computador, para dar novos enfoques, diversificando as experiéncias
e praticas pedagdgicas no contexto das artes. H4 também uma mudanga de perspectiva visto
que agora os sujeitos podem entrar em contato com novas formas de produzir arte, com imagens
em movimento da arte ao longo da histéria humana. Assim, dialogar sobre arte-educagdo e
computador nos processos pedagdgicos das revelam um potencial adormecido e ainda
inalcancado na escola, pois engloba esferas interdisciplinares de diferentes campos, abrindo

possibilidades para explorar o expressivismo das no universo das tecnoimagens’ como o mundo

! De acordo com Flusser (1983, p.100), “Os textos se dirigiam, originalmente, contra-imagens, a fim de torna-las
transparentes para a vivéncia concreta, a fim de libertar a humanidade da loucura alucinatoria. Fungdo
comparavel ¢ a das tecnoimagens: dirigem-se contra os textos, a fim de torna-los transparentes para a vivéncia
concreta, a fim de libertar a humanidade da loucura conceptual. O gesto de codificar e decifrar tecnoimagens se
passa em nivel afastado de um passo do nivel da escrita, e de dois passos do nivel das imagens tradicionais. E o




da técnica imaginativa e da livre-expressdo sensivel e emotiva (FLUSSER, 2012). Na verdade,
com o computador o trabalho do educador pode ficar ainda mais desafiador, tendo em vista as
imagens eletronicas ubiquas ou imagens técnicas de diferentes mundos que repercutem na
cultura humana como um todo.

Para aproximar a arte-educacdo das tecnoimagens projetadas pelo computador nos
processos de aprendizagem, fomos guiados pelas seguintes problematizacdes: Quais sdo os
sentidos e percepgdes dos professores nas experiéncias pedagogicas da arte-educagdo com o
uso do computador? O computador no cotidiano escolar pode estimular o desenvolvimento de
capacidades criativas nos sujeitos ou simplesmente aliend-las? Para dar conta dessa mistura de
linguagens adotamos a abordagem hermenéutica para desvelar criticamente os impactos do
computador pelo olhar sensivel da educag@o. A hermenéutica possibilita aproximar estudos e
interpretar as praticas dos sujeitos em jogos abertos de (re)contextualizagdo histdrica, social,
politica, ética e estética, a fim de confrontar visdes padronizadas no mundo contemporaneo. As
experimentacdes da hermenéutica com a arte-educacdo sdo projetadas por Gadamer (2005), ao
defender que a experiéncia da arte ¢ um jogo no qual vocé ¢ levado a participar inspirado pela
obra, que nos interpela. E nesse entrecruzamento tematico que a investigagio sera orientada nas
interpretagdes relacionadas com a vida, pois mobilizam a dimensao pedagogica da formacao de
nossos sentidos criativos.

A obra de arte amplifica e transforma a perspectiva do sujeito como um acontecimento
que se apodera de nds (angustias do sujeito em face ao objeto) e faz sentido na abertura para o
didlogo e para a descoberta de novas experiéncias. Para desvelar criticamente o cendario da arte
no que diz respeito ao impacto do computador na educagdo, a postura hermenéutica possibilita
reivindicar a historicidade da tradi¢do, em sua temporalidade, finitude e presenca capaz de
examinar as diferengas e semelhangas da compreensao dos sujeitos e seus desdobramentos num
processo constante de interconexao sociocultural. As reflexdes sobre a arte-educacdo e o acesso
ao computador nas aulas de arte na contemporaneidade exigem uma reflexdo hermenéutica, no
sentido de contextualizar as formas como se aprende arte na cultura tecnologica e no universo

das imagens técnicas. A racionalidade hermenéutica supde o estabelecimento de aproximacdes

nivel da consciéncia pds-historica”. Flusser (1983, p.102) ainda aponta que: "A mensagem das tecnoimagens deve
ser decifrada e tal decodagem € ainda mais penosa que a das imagens tradicionais: ¢ ainda mais mascarada". Para
saber mais sobre o conceito de fecnoimagens.




de sentido historico e social da humanidade com as mudangas conceituais € novas conexdes
com o mundo da vida, com destaque para as distintas linguagens, expressdes culturais e visdes
de mundo. Gadamer (2005, p. 407) afirma que “nossas reflexdes sempre nos levaram a admitir
que, na compreensdo, sempre ocorre algo como uma aplicagdo do texto a ser compreendido a
situacdo atual do intérprete”. Nesse sentido, a fusdo de horizontes da hermenéutica garante a
entrada no universo aberto das artes com acesso ao computador, para compreender as tradi¢coes
e buscar o sentido dos discursos e de todas as criacdes humanas (GADAMER, 2005). De acordo

com Hermann (2003, p. 9-10),

Quando a experiéncia hermenéutica enseja outras possibilidades interpretativas, a
educagdo como se desprende das amarras conceituais provenientes da visao cientifico-
objetivista e da tradigdo metafisica, passa entdo a produzir os efeitos benéficos da
abertura de horizontes ¢ da ampliagdo da base epistemoldgica. Assim, a possibilidade
compreensiva da hermenéutica desfaz o prejudicial equivoco que ha entre educagio
compensatdria e educacdo no sentido amplo da formacao.

As reflexdes sobre a arte-educagao e uso do computador na contemporaneidade exigem
novas linguagens para dar conta de superar os indicios de um tratamento superficial de como
se aprende arte em meio a cultura digital. Tais aproximagdes de sentido estdo interconectadas
com as mudangas conceituais e as ambivaléncias do progresso técnico que tanto serve para a
producdo de mercadorias, o declinio da experiéncia coletiva quanto para aproximar as pessoas
em relagdes digitais com o mundo, em sua pluralidade de expressdes culturais e curiosidade
formativa. Com isso, procuramos refletir sobre as possibilidades de uso reconstrutivo do
computador no cotidiano escolar para estimular e inspirar novas formas de criatividade e
criagdo cooperativa em artes. Tudo indica que o computador tem potencial para inspirar a
criatividade humana na arte-educag@o, mas o problema € o seu poder de mistificagdo que leva
a significados cada vez mais complexos, produzidos sinteticamente, sem a critica para

desmistificar pelos processos educativos essa idolatria (FLUSSER, 2012).

DIALOGOS ENTRE ARTE-EDUCACAO E COMPUTADOR

A perspectiva da técnica, no final do século XIX, passou por mudangas de agdo por

meio de um conjunto de artefatos tecnoldgicos, um modo de conhecimento relacionado com a




propria complexidade cientifica em que sdo produzidos e nao mais com a (re)producao de
normas e prescricdes. Alids, as artes passaram a ser imaginadas menos como invencao
engenhosa e mais sob a condi¢do da expressdo criativa e relagdo, ou seja, conforme as obras
sdo projetadas em metamorfoses da linguagem imagética em um mundo do visivel, do
movimento, do sonoro, dos gestos e das metaforas criadas inclusive pelas tecnologias, pelo grau
de ilusdo e sensibilidade que elas produzem. Cabe, ainda, observar que ha uma luta por
reconhecimento histérico e de transformagdo das midias em um movimento ininterrupto
recente. Talvez seja o momento, como destaca Chaui (1996), de pensarmos na relagdo intrinseca
entre a arte (do latim ars) e a técnica (do latim techné) que significa um conjunto de regras para
orientar a acdo humana. Nesse sentido, ¢ necessario questionar como ser educador de arte e
pensar em conjungdo dos sentidos e possibilidades de interagdo humana (daquele que tem maos,
olfato, paladar, visdo e audi¢cdo) e manipulacdo via computador, langando um olhar critico e
desmistificador para o processo de (re)criagdo artistica, aprofundando os debates sobre a arte-
educacdo nesse mundo digital que utiliza como suporte as representagdes tecnologicas.

Tendo em vista que o saber humano do mundo ¢ mediado pela linguagem, a experiéncia
se realiza na constante ampliagdo interativa e comunicativa do conhecimento técnico-cientifico
no mundo. As imagens sonoras e visuais, além da pintura, desenho e escultura tém a forma
digital muito presente por meio das tecnoimagens. Assim, a arte tem potencialidade em ampliar
os horizontes de compreensao do passado, abrindo possibilidades para o futuro e colocando em
reflex@o e analise o presente, para novos potenciais inventivos. Adorno (1995, p. 11) tece uma
critica das implicagdes tecnoldgicas
para a educacdo pautada somente numa “estratégia de esclarecimento da consciéncia, sem levar
em conta a forma social em que a educagdo se concretiza como apropriagdo de conhecimentos
técnicos”. A arte precisa restaurar o desafio utdpico da racionalidade critica diante da
instrumentalizagdo da vida, da espetacularizacdo e da racionalizagdo dos afetos na era da
reprodutibilidade técnica no mundo. Assim, a arte-educacdo renasce como possibilidade de
autocritica e proje¢do ética e estética de resisténcia, afinal de contas, a arte foge aos
esquematismos prontos de uma verdade preestabelecida ou de um unico olhar totalitario,
programado e apenas receptor das imagens, pois confere sentidos as diferentes percepgoes, as

distintas formas de linguagem e expressoes vitais no ato de perceber, tocar, olhar, aventurar-se

no desconhecido para perceber a realidade. A primeira manifestagdo da humanidade, que marca




sua presenca, linguagem e diferencas, ¢ o modo de criar objetos e de representar as proprias
vivéncias no mundo, seja pela expressdo de ideias, sensagdes, comportamentos, técnicas e
sentimentos, reforcando a no¢do de que abstrair ndo é progredir, mas regredir (FLUSSER,
2012).

O computador pode ser um campo aberto para acesso ao mundo das artes, encontrando
na escola espago sob o viés de contextualizagdo da comunidade ao ambiente social, como
também possui a fungdo de agregar na sua relagdo com a cultura, ao conjunto de técnicas de
ensino, um melhor aproveitamento pratico do conhecimento cientifico. De acordo com Bulhdes

(2010, p. 13),

A arte detém, nesse amplo e difuso conjunto de infovias, os seus lugares particulares,
que determinam as suas relagdes de pertencimento. Assim, cada vez mais institui¢cdes
¢ artistas vém buscando ampliar a abrangéncia de seu trabalho, fazendo voos
experimentais, com o uso da internet, para a difusdo de suas praticas e produtos. Eles
objetivam com isso aceder ao publico dentro da tela de seu computador, ampliando
seu leque de relagdes além de seu espago fisico geografico especifico. Cresce e
diversifica-se continuamente a presenca da arte na rede web, deixando perceber-se
que uma nova realidade se instala no seu circuito tradicional. Como pensar, entdo, a
institucionalizagdo da arte contemporanea, a critica de arte, os museus, as bienais e o
mercado de arte desconsiderando esse novo fenomeno?

O fato é que o computador precisa ser ressignificado porque desencadeia reflexos diretos
no cotidiano social e escolar, sendo a interacio e o compartilhamento de informacdes
caracteristicas essenciais dessa nova realidade, que admite conexdes a distdncia entre os
atores do intramuros pedagdgico, tornando evidentes os beneficios disponibilizados pelas novas
tecnologias eletronicas. O tratamento baseado no inter-relacionamento humano gera muitas
inquietacdes, especialmente quando temos como foco o conhecimento compartilhado e
organizado de forma contextual nesta troca, levando em consideracdo a busca de fontes, de
maneira a promover a inclusdo social. Isso porque as dimensdes da arte-educagdo-computador
se definem na relagdo dos sujeitos consigo ¢ em relagdo aberta e aprendente com os outros
(artistas) no mundo, como forma de resistir a uma sociedade dominada pela operacionalidade
técnica e pelo poder ameacador da liberdade estético-expressiva nos contextos educativos.

Na verdade, o interesse pelo uso do computador vem aumentando significativamente,
porque ¢ uma linguagem movente que inclui imagem, som, movimento € atuagdo em tempo

real, tornando as aulas dindmicas e surpreendentes quando preparadas e incentivadas pela busca



constante. A era digital veio como uma facilitadora do acesso de informacdes e dispersora pela
fluidez e rapidez com que surgem, pois, a tecnologia permite uma infinidade de possibilidades
integradoras dos processos pedagdogicos (HABOWSKI, 2020). No entanto, ¢ necessario ter a
precaucao de selecionar os conteudos aos objetivos da aprendizagem no mundo tecnolégico,
para pensar de maneira critica os métodos, as técnicas e as midias.

Projetar e desenvolver a dimensdo das artes implica a promocdao de uma pratica
pedagbdgica baseada na (co)autoria, na aprendizagem colaborativa que rompa com a
comunicacao unidirecional e monologica. Tais praticas precisam condizer com a realidade e
com as necessidades sensiveis da imaginacdo criadora, para propiciar o desenvolvimento das
linguagens (musical, verbal, grafica, etc.), de modo que possam exercer sua cidadania. E
necessario desenvolver essas capacidades ou competéncias basicas como saberes necessarios a
pratica educativa e ao desenvolvimento da autonomia humana, para trabalhar com as diferentes
linguas, a pluralidade de linguagens e as praticas culturais, de forma critica, ética e
contextualizada. Com o computador somos provocados a pensar a partir de novas perspectivas
e ilusdes de otica, desenvolvendo uma agdo cultural estimuladora da curiosidade pela arte, da

compreensdo e do fazer artistico (BARBOSA, 2010). De acordo com Bulhdes (2010, p. 20),

Pode-se observar como no ciberespago diferentes interesses atuam de forma complexa
na constitui¢do do que se reconhece como arte, ndo se restringindo, portanto, somente
as instancias oficiais do sistema cultural. Percebem-se também, nessa rede de arte, o
cruzamento de diferentes pontos de vista e a coexisténcia de correntes e interesses
bem diversificados. Isso leva a pensar o ciberespaco como uma economia de
negociagdo das diferencas. Nesse lugar virtual, tudo se torna mais facilmente
permeavel, os choques de opinides se dispersam, ¢ a auséncia da proximidade fisica
esfria as disputas mais acirradas e emocionais. Esse transito de fluxos pode funcionar
como gestdo de posicionamentos antagdnicos conectados, tais como, local versus
global, individual versus coletivo, ou contemplativo versus interativo, moderno versus
contemporaneo.

Indo além de uma neutralidade, as tecnologias carregam histérias e significados
construidos, modelam nossos modos de ver, narram o mundo a partir de determinados pontos
de vista, constroem tecnologia cultural e formas de expressao humana. Em fungao do crescente
progresso das tecnologias, das comunicagdes e do comportamento humano, houve a
necessidade da introducgdo e do uso de computadores nos mais diversos campos do saber, e a
melhoria dos artefatos. Do ponto de vista de Barbosa (2011, p. 31), “[...] o espago de

computadores e redes para experimentar qualidades sensiveis da arte em tempo real, em




calculos matematicos, em interfaces eletronicas, robos, sensores, telefones, satélites, numa arte
que pensa as tecnologias digitais e as tecnologias da comunicagdo como meios de expressar
suas poéticas”. A constante transformag¢do no proprio computador demanda alteragdes na
formagdo pedagogica, levando em consideragdo as novas formas de comunicacdo e o tempo
para pensar por causa dos estimulos cibernéticos entre os sujeitos, com foco no conhecimento
compartilhado.

Todas essas fontes de informagdes exigem do educador a capacidade de reconstrug¢ao
permanente de metodologias para ndo recair no processo de mediocrizagdo (véus de fumaga
pela mistura de imagens e linguagens), banalizacdo e superficialidade da experiéncia estética e

artistica. Na visdo de Mercado (2002, p. 15),

As mais avangadas tecnologias poderdo ser empregadas para criar, experimentar e
avaliar produtos educacionais, cujo alvo é avangar um novo paradigma na Educacao,
adequado a sociedade de informagdo para redimensionar os valores humanos,
aprofundar as habilidades de pensamento e tornar o trabalho entre mestre e alunos
mais participativos e motivante.

Ou seja, a arte engloba jogos de linguagens e imagens, de mostrar e esconder, que
oferece a capacidade de mobilizar os sentidos de inclusdo cultural e o vinculo do aprendizado
a realidade das escolas enquanto espagos privilegiados para a interagdo e (re)construgdo do
conhecimento. Assim, o desafio consiste em incorporar o artefato no ensino de forma reflexiva,
sem romper 0s contatos vitais e vinculos sociais da praxis pedagogica, para discutir ideias e
conceitos que agregam valores éticos e estéticos no processo formativo. Para Mercado (2002,
p. 63), “¢ através dos softwares educativos que o computador ¢ mais utilizado na educagdo”.
Na verdade, a educacdo brasileira tornou-se historicamente uma colagem de experiéncias
vindas de fora, por imposi¢ao de modelos de sucesso da arte de educar. Cabe agora romper as
barreiras entre o sonoro, visual e o gestual, abrindo perspectivas interdisciplinares entre
especialistas em tecnologias e educadores, a fim de contribuir para os processos pedagdgicos
nas aulas de artes. Afinal de contas, a educacao ¢ um esfor¢co permanente de autointerpretacao
da expressao humana.

Em vista disso, surgem novas propostas de ensino e a necessidade dos educadores de

se apropriarem dessas novas linguagens tecnoldgicas, como mediacdo aos processos



de educar. Para se manter viva a cultura precisa dialogar com outras culturas e experienciar essa
integracdo dindmica em meio as metamorfoses e reinvencdes socioculturais. De acordo com
Lemos (2009, p. 38), “esse processo estd em marcha desde as culturas mais primitivas até a
cultura contemporanea, a cibercultura. Assim, ndo ¢ a recombinagdo em si a grande novidade,
mas a forma, a velocidade e o alcance global desse movimento”.

Desde a abordagem triangular de Ana Mae Barbosa (2010), a leitura da obra de arte, o
fazer artistico e a contextualizagdo sdo exercitadas pelo pensamento presentacional das obras
plasticas, captando e processando a informagao pela imagem. Esta leitura nos faz pensar acerca
das criagdes das imagens visuais para exercitar a imaginacdo e a expressao criadora. O ensino
da arte estd voltado para a estética da criacdo ou o perpétuo devir do inacabamento, da
imperfei¢do, dentro de uma perspectiva processual de desenvolvimento do senso critico,
partindo d imagens da cultura e do cotidiano escolar.

Cabe destacar que o acesso ao computador permitiu o reconhecimento de culturas, de
histérias de museus, exposicdo a biblioteca a noite* e a interdependéncia nos estudos,
investigacdes cientificas e descobertas, do local ao global. Sites de pesquisa e os ambientes
virtuais sensiveis contribuiram significativamente para essas transformagdes sociais e culturais.
Ha diversas reflexdes e experimentagdes concretas de ensino no campo da arte-educagdo e
computador. Em um primeiro conjunto de praticas identificadas, podemos citar os processos e
experiéncias de arte desenvolvidas nas interfaces dos museus virtuais, exposi¢do de arte e
cinema digital (SIQUEIRA, 2015; BAHIA, 2008). Também podemos elencar nesse conjunto
multifacetado, o VJEdu, que se trata de um software de interacdo aos visitantes em uma
exposicao de arte (COSTA, 2011) e 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).

Explorando um pouco mais as experiéncias concretas, Sampaio-Ralha (2003) propde o
estudo da arte por meio do suporte trazido pelo computador em rede, com a utilizagdo da
simulagdo de realidade virtual, ou seja, o Virtual Reality Modeling Language (VRML). Avalia

o uso dessa linguagem enquanto caminho para a elaboracdo de espacos virtuais, apontando

2O universo das grandes bibliotecas do mundo em realidade virtual. Disponivel em: abibliotecaanoite.secrio.org.br




algumas caracteristicas da arte, dentre elas, a tridimensionalidade, agrupando as principais
conclusdes alcancados em investigagdes sobre a utilizagdo do VRML e seu uso para a constru¢ao
do conhecimento em Arte. A proposta possibilitou a aprendizagem em arte na virtualidade da
comunicacdo (a distancia), a partir das experiéncias de envolvimento sensorial e apreciagao
artistica possiveis com a realidade virtual. A autora salienta que a iniciativa ndo tem a finalidade
de substituir os professores e tutores nos processos de ensino, mas de viabilizar o acesso de
contetidos de formas diferenciadas para nimero maior de sujeitos pelas redes de computadores
interligados a distancia, via e-Learning.

Acrescenta-se ao debate, a pratica desenvolvida por Bedim (2011), ao tratar da
importancia da Webquest Viajando nas Obras de Arte no ensino das formas geométricas para
criancas do Ensino Fundamental. A investigacdo amplia o entendimento da utilizagdo do
computador no ensino de matematica para alunos de 6 a 8 anos do Ensino Fundamental. De
acordo com a autora, a Webquest “ndo propiciou que a crianga dessa faixa etdria vivenciasse 0s
quatro processos que devem estar presentes e articulados no ensino de Geometria, a saber:
percepcao, construgdo, representacdo e concepcao”, mas foi possivel trabalhar a percepgao, a
visualizacdo das formas geométricas, carecendo ainda da construgdo e representagcdo dessas
formas (BEDIM, 2011, p. 9). O contexto de investigacao permitiu inferir que “a articulagao 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).

E imprescindivel uma pratica pedagogica que atribua novos sentidos a vida em
sociedade, em coautoria participativa, para que saibam que sdo coletivamente cidaddos de um
universo de reinvengdes ¢ de mundos. Tais praticas precisam sempre buscar construir novos
olhares por meio de experiéncias que incentivem a cultura, o uso das linguagens (verbal,
musical, grafica, reais ou imaginarias) e instiguem a reflexdo com a realidade. Para Zamboni

(1998, p. 41),

Com relagdo a informatica, que hoje permeia praticamente todas as atividades
humanas, foram e estdo sendo criados softwares para os mais diferentes meios

de utiliza¢do. Os que adaptam ao fazer artistico foram produzidos visando atender a
importante e lucrativa industria da publicidade dos dias atuais, e ndo a criagdo da obra
de arte no seu sentido pleno.




A inclusdo pelo mundo digital ¢ uma forma diferente de interpretar o contexto, cuja
habilidade remete ao estético-expressivo, que ¢ muito mais do que saber navegar nos ambientes
virtuais, mas saber expressar-se com os diferentes recursos para pensar o cotidiano,
promovendo a constante (re)constru¢do do conhecimento. Com o computador somos
provocados a pensar a partir de novas perspectivas, desenvolvendo uma acdo cultural
estimuladora da curiosidade pela arte, da compreensao e do fazer artistico (BARBOSA, 2010).
E preciso educar para a leitura de imagens em movimento e o ensino face a promogio da
criatividade nos educadores em formacao, para manter uma forte ligagdo diante dos interesses
sociais e das transformacdes cientificas e tecnoldgicas, promovendo encontros formativos,
envolvendo atividades criativas para a0 mesmo tempo manifestar e reconstruir possibilidades a
criatividade entre os educandos, os professores e o universo tecnologico (HABOWSKI,
CONTE, 2019). Assim, atuando nesse mundo oferecido pelo computador, somos introduzidos
nas complexas conjunturas historico-sociais de interdependéncia com outros sujeitos, para
responder as suas inquietagdes e necessidades vitais. Nesse sentido, as institui¢des escolares
precisam priorizar espagos para o desenvolvimento do conhecimento, da investigacdo, da
descoberta, do pensamento criador, da fantasia e da imaginagao.

O uso do computador ¢ uma das possibilidades para trabalhar e realizar uma leitura de
mundo, em um exercicio de reflexdo e a¢do cidada, estimulando a criatividade, significando
uma oportunidade para fazer experiéncias de pensar e recriar visdes de mundo (HABOWSKI,
2019). Assim, a utilizagdo do computador em aulas de artes, de forma reconstrutiva e critica,
pode proporcionar o exercicio da criatividade, da curiosidade, da pergunta, da colaboragdo e da
criticidade social com a disseminagdo de principios emancipatorios. Enfim, a discussdo sobre a
criatividade ¢ fundamental na educagao, para entender em profundidade a voz dos estudantes e
poder assim diagnosticar lacunas, compreensdes e potencialidades do computador nas aulas de
artes.

As tecnologias carregam histdrias e significados construidos, modelam nossos modos
de ver, narram o mundo a partir de determinados pontos de vista, incentivam
acoessocioeducativas e formas de expressao humana. Diante disso, tais progressos passam a ser
vistos com uma certa estranheza, sendo necessario uma cultura que pense o uso reconstrutivo
das tecnologias nos processos pedagogicos (HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019). Isso

demonstra que o uso do computador na escola ainda aparece como indicio de reificagdo da




cultura, em forma de protese reflexiva, que sabota a ideia do tempo de pensar, por causa da
imediaticidade, do despreparo formativo para uma leitura aprofundada das informacdes digitais
por parte do professor (SANTAELLA; NORTH, 2005). Perrenoud (2000, p. 138-139) aponta

que,

Uma cultura tecnoldgica de base também ¢é necessaria para pensar relagdes entre a
evolugdo dos instrumentos (informatica e hipermidia), as competéncias intelectuais e
a relagdo com o saber que a escola pretende formar. Pelo menos sob esse angulo, as
tecnologias ndo poderiam ser indiferentes a nenhum professor, por modificarem as
maneiras de viver, de se divertir, de se informar, de trabalhar e de pensar. Tal evolugdo
afeta, portanto, as situagdes que os alunos enfrentam e enfrentardo, nas quais eles
pretensamente mobilizam e mobilizardo o que aprenderam na escola.

Em funcdo da imediaticidade das comunicacdes em redes surge a necessidade de
explorar de forma artistica o computador nos mais diversos campos do saber, para desenvolver
uma a¢do cultural estimuladora do tempo para pensar, apreciar e estranhar questdes
relacionadas a vida e sociedade, oferecendo diversas atividades socioculturais. O seu uso nas
aulas de arte, sobretudo, no formato de producao audiovisual, de forma colaborativa e interativa
se mostra uma boa possibilidade, visto que a realidade sociocultural dos estudantes precisa ser
discutida, debatida e questionada com esses novos recursos disponiveis (SANTOS, 2019). O
processo de formagdo humana imerso no saber tecnoldgico exige que o educador pense e
promova agdes por meio dos artefatos culturais, sendo o orientador da autorrealizagdo da
criagdo artistica, estimulando o trabalho individual e em grupos, tendo como desafio dar conta
da reflexdo e garantir experiéncias cognitivas e sensoriais que assegurem uma visao critica e
ampla da realidade. Dentre as caracteristicas requeridas estdo o pensamento critico, que instiga
a curiosidade epistemologica, o raciocinio e estimula a interpretagdo dos conhecimentos e novas
competéncias, alargando a compreensdo da sociedade em que vivem. Poissant (2003, p. 121)

aborda a experimentagdo artistica e tecnologica nos seguintes termos:

Sabe-se que as artes da midia se constituiem num cendrio privilegiado de
experimentagdo. As experiéncias artisticas que ocorrem atualmente neste dominio
exploram as novas formas de sensorialidade, criando novas interfaces. Elas
questionam também os papéis daquele que cria e do espectador em mutagao [...]. Além
disso, essas produgdes ilustram, isolando e dramatizando um aspecto das questdes da
tecnologia sobre o humano e seu meio. A invengdo das tecnologias na arte [...] permite
experimentar outros modos de produzir, passando a partir de agora pela interatividade,
por processos, obras efémeras, imateriais e hibridas pela possibilidade aberta pelo




ciberespago, a telepresenca e a realidade virtual, etc. Essas novas praticas tém um
efeito que ultrapassa o dominio estrito da arte: elas agem diretamente sobre [...] a
percepgdo do tempo e do espaco e, eventualmente, sobre o design do humano.

A produgdo artistica articula elementos e conceitos cientificos, incentiva o ato de ler e a
escrita, ao permitir um olhar entre diferentes areas do conhecimento. Na arte tecnoldgica, as
ciéncias humanas nao podem ser separadas ou ausentes da reflexdo com outros campos do saber
por preconceitos (l6gica da programacao, por exemplo), mas reivindicar a continua constru¢ao
da nossa imaginacdo, por um arranjo de imagens e sons das tecnologias. Assim, temos a
possibilidade do trabalho interdisciplinar dentro do contexto escolar ndo fugindo ao contexto
das novas tecnologias. De acordo com Pillar (2011, p. 36), “somente as tecnologias nos
permitem ganhar o tamanho da terra, movimentar forgas invisiveis, transpor camadas de som,
de luz, usar o calor, captar energias, colocar os olhos do homem no espaco sideral entre tantas
outras ampliagdes de nosso campo de percepcao”. Nessa trajetdria, o sujeito faz a experiéncia
com as tecnologias, porque a arte estd em constante movimento, assim como a historia, gerando
uma inusitada simbiose entre dispositivos tecnoldgicos e acao concreta. De acordo com Pillar

(2011, p. 67),

As imagens produzidas por computador sejam elas digitalizacdes de obras
preexistentes ou derivadas de uma matriz numérica ¢ procedimentos logico-
matematicos - as imagens sintéticas - sdo redutiveis aos pequenos elementos que as
constituem, os pixels. Cada ponto é manipulavel na sua cor, luminosidade, localizagdo
e cada manipulagdo provocam alteracdo na imagem como um todo numa relagdo de
autoalimentagdo e autorreferéncia, pois ndo depende mais do objeto real.

De fato, o didlogo com as tecnologias na educacdo pode quebrar barreiras, dissolver
convengdes € preconceitos para apresentar e criar uma linguagem conectada com a
compreensdo do nosso tempo e lugar, bem como com a producdo de imagens sintéticas,
dispositivos interativos, robotica, redes de comunicagdo, dentre outras. Estas metamorfoses
vindas dos artistas tém ligacdo com o que ¢ invisivel aos olhos e corpo, sendo uma linguagem
desafiadora da partilha do sensivel ligada a tecnologia que vai além dos nossos entendimentos
humanos (RANCIERE, 2005). No ambiente escolar, nem sempre temos acesso a imagens da
arte contemporanea incorporam descobertas cientificas e absorvem toda tecnologia disponivel

de producao eletronica. O avango tecnoldgico provoca os nossos sentidos e desafia o sujeito




contemporaneo a evolugdo do pensamento e ciéncia, pois o deixa alerta para ideias originais,

seja na educacao, tecnologia, filosofia ou arte. Nas palavras de Pillar (2011, p. 70),

Os conteudos de arte desenvolvidos na escola também deveriam confluir para a
formagdo do individuo em sintonia com o seu tempo. Considerar que, hoje, o
individuo cresce num ambiente carregado de informagdes visuais, exige uma reflexao
sobre o ensino da arte no final do século. As novas abordagens da arte na escola
iniciaram esta discussdo, apontando no sentido de um constante repensar deste ensino.
O que hoje ¢é pertinente ao ensino da arte, talvez ndo resista as exigéncias do que esta
por vir.

Os artefatos tecnologicos na educagdo podem melhorar a qualidade do ensino, desde
que sejam contextualizados, para que os educadores (re)descubram, (re)construam e reinventem
o conhecimento se deixando contaminar pela arte. A escola necessita atualizar-se e estar
preparada para receber as novas geragdes, com “[...] uma pedagogia baseada na coautoria, na
aprendizagem participativa e dialogica ¢ capaz de romper com o modelo classico de
comunicagdo e possibilita que os alunos exercam a autonomia” (PIRES, 2017, p. 188). A arte
de educar traz aproximacdes com o sentido de imortalidade e renascimento de educadores, pois
se trata de uma dindmica democratica em que todos sdo coautores em obras coletivas, de
abertura para o conhecimento e acesso a obras de grande valor artistico para o reconhecimento

da tradigdo cultural dos sujeitos. Pires (2017, p. 188) ainda indica que,

A escola deve ter praticas condizentes com a realidade e com a necessidade de seus
alunos. O ensino deve garantir que os estudantes sejam capazes de desenvolver as
diferentes formas de uso das linguagens (verbal, musical, gréafica, etc.) e das linguas
(variedades linguisticas) para poderem atuar profissionalmente e com cidadania, em
ambientes presenciais e virtuais. Para que isso ocorra, ¢ necessario que os alunos
desenvolvam as competéncias basicas que lhes dardo plena autonomia para lidar com
as linguas, as linguagens, as midias e as multiplas praticas letradas de forma ética,
critica e protagonista.

Os autores mencionados até aqui indicam a necessidade de lancarmos atualizadas
reflexdes sobre a relacdo entre arte, educacao, midia e as possibilidades de interdisciplinaridade,
bem como avaliar qual ¢ a sua influéncia disso no ensino das artes. Ao mesmo tempo, cabe
ressaltar que a informagdo que esta disponivel a todos carrega armadilhas porque ¢ fabricada,
ndo sendo neutra e podendo ser apresentada de forma distorcida da realidade. A realidade ¢

impiedosa e exige o repensar em torno das patologias da comunicagao e as atrofias de convivio




social, que podem ser provocadas em suas vidas, por isso, precisam ser avaliadas em

abordagens pedagdgicas. Entretanto, Bertoletti (2016, p. 141) diz:

As tecnologias digitais entendidas como pesquisa, ferramenta e linguagem,
apresentam-se como aspectos significativos a serem engendrados nos processos
contemporaneos de ensino e aprendizagem da arte na escola formal. Perspectivas
educacionais na era da conversdo digital suscitam uma postura critica acerca das
tecnologias digitais ¢ de suas potencialidades no ensino, construindo por elementos
impares e complexos, para que haja efetivamente o desenvolvimento de uma
aprendizagem mais significativa. Mas esse € apenas o inicio de inconstantes, multiplos
e imprevisiveis caminhos.

Com as aulas de artes, os estudantes poderdo aprender a ser criticos, avaliativos,
seletivos com todas as imagens que terdo acesso, saberdo destacar as ilusoes e distor¢des das
imagens de sua aparéncia imediata e isso poderd impactar positivamente no meio social.
Conforme Pires (2017, p. 188), “a sociedade contemporanea deve ir além do saber ler, escrever
e digitar”. Com este novo mundo virtual, cabe uma formacdo contextualizada com a
permeabilidade dos espagos entre a realidade e a virtualidade tecnoldgica, ampliando a
acessibilidade artistica e estética a todos os publicos. Na verdade, a inclusdo da tecnologia no
contexto escolar impulsiona o aprendizado e uma estranha coabitagdo entre livros (e imagens)
de papel e virtuais, colocando-nos em contato com o mundo digital e com as reflexdes
pedagbgicas que esta imersdo no conhecimento pode provocar pelo olhar da criagdo artistico-
estética (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019). Desse modo, o computador e o acesso as redes
sociais que criamos ndo sdo apenas fins para termos acesso ao mundo das informagdes, mas

novas possibilidades de expressdo e interagcao pedagogica.

CONSIDERACOES FINAIS

Mostramos ao longo do texto a poténcia de debate da arte-educagcdo que pode ser
contextualizada em duas tendéncias que se entrelagam, a primeira, dos usos de multiplas
linguagens na educacao, das poténcias de imbricamento e das porosidades que essas linguagens
podem manifestar com as experiéncias de inventividade de estudantes. E a segunda articulada
a dimensdo critico-criativa da teoria da midia-educag¢do que estimula a criatividade no uso de

linguagens comunicacionais para a criacao de outras narrativas. Discutimos aqui a questdo do




uso do computador nos processos educacionais da arte, na tentativa de perceber a contribuicao
das artes no contexto formativo escolar e na dimensao sociocultural. A educagdo da arte por
meio do computador se converte em um processo de desmistificagdo dos planos
uniformizadores, repetitivos e técnicos de um exercicio com recursos padronizados, para
revelar nogoes de experiéncia estética requerida pelo processo de contato com as diferentes
perspectivas no campo da arte e das praticas de apreciagdo, normalmente ocultas a visao
disciplinar da mera obrigatoriedade curricular. Mesmo com o reconhecimento da necessidade
de abertura artistica para as novas formas de linguagem via computador, tais indicagdes
denotam a tensdo entre razdo e sensibilidade (intui¢do), conhecimento pratico (do fazer
artistico) e conhecimento tedrico que tornam essa nova experiéncia pedagogica com o mundo
digital ainda insuficiente na relacdo com o tempo da arte nas escolas (MILBRADT, 2020). Ora,
com a popularizagdo do computador temos identificado uma significativa contribui¢do para os
potenciais criativos nas praticas pedagogicas, especialmente como forma de reconstruir as
complexidades desta influéncia criativa na vida cotidiana dos educandos. O computador
interconectado pode ser utilizado como artefato para auxiliar o educador em sala de aula pelas
suas caracteristicas ageis de busca, criagcdo e divulgacao da informacgao, sob o ponto de vista
técnico e que evoca novas fontes de significacdo e curiosidades, promovendo a interagdo, a
cooperacao e a autonomia.

Portanto, a tarefa de desmistificar a triade arte-educagdo-computador na cultura escolar
e fazer dialogar a ciéncia com a arte no cotidiano exige o questionamento dos pilares
conservadores das tecnologias digitais assentados na ideia de um computador (operacional e de
softwares complexos/controladores), apenas para o consumo da educagdo e sem media¢do ou
intencionalidade pedagogica. Os resultados apresentados confirmam que o uso do computador
em plataformas digitais pode nos ajudar a cultivar os vinculos com as praticas sociais e
reflexivas de pesquisas da arte-educagdo. Além disso, o cenario de multiletramentos em praticas
pedagbgicas apoia a capacidade de formagdo estética e partilhada do sensivel, aproximando
digitalmente os capitais socioculturais, para o nosso exercicio de aspirar ao horizonte criativo
nos processos formativos, ampliando os desdobramentos e a responsabilidade em relacao ao
outro, que passa também pela renovacdo e critica da realidade a evolugdo do sistema

educacional. No entanto, o computador ndo poderd assumir a posi¢do de interlocutor numa

comunicacao entre sujeitos, pois a maquina funciona como um meio digital para a aproximagao




e apreciacao das relacdes vinculantes entre falas e diferentes mundos de sociabilidade. A analise
permitiu concluir que a aplicabilidade do computador nas experiéncias artisticas requer algumas
acOes pedagbgicas para atender as praticas dos multiletramentos digitais e criticos, que
precisam ser retomados e ampliados no didlogo de participacdo comunicativa e de interacao

humana sempre em (re)criagdo e transformagao de um novo uso, coletivo € emancipatorio.
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THE COMPUTER AND ART-EDUCATION: REFLECTIONS ON LIMITS AND
POTENTIALITIES OF THIS INTEGRATION

ABSTRACT

The present text, with a hermeneutic approach, reflects on the limits and potentialities of the computer
in the formative processes of the art-education of students. We start from the following
problematizations: What are the meanings and perceptions of teachers in the pedagogical experiences
of art-education with the use of the computer? Can the computer in everyday school stimulate the
development of creative abilities in the subjects or simply alienate them? The study aims to understand
the relations of art-education and the ways of teaching and learning through the computer, in view of its
potentialities and the perceptions of pedagogical experiences for the development of sensitive and
singular knowledge in the world. We start from the hypothesis that the computer is often taken over an
impoverished and operationalized representation, as something manufactured for consumption, which
generates the loss of expressive, communicational sense and the fugacity of this cultural instrument in
education. In turn, when stimulated by an artistic and sensitive look, it can be (re)created in new
sociocultural manifestations,producing aesthetic-formative meanings and experiences in the field of art-
education. We conclude that the computer is a human construction with potential for the promotion of
creative creation and new sensitivities in the field of art-education, which can cause ruptures in
educational modeling by the transformations itself that is able to engender in pedagogical practices.
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LA COMPUTADORA Y LA EDUCACION ARTISTICA: REFLEXIONES SOBRE
LOS LIMITES Y LAS POTENCIALIDADES DE ESTA INTEGRACION

RESUMEN

El presente texto, con un enfoque hermenéutico, reflexiona sobre los limites y potencialidades de la
computadora en los procesos formativos de la educacion artistica de los estudiantes. Comenzamos a
partir de las siguientes problematicas: ;Cuales son los significados y percepciones de los profesores en
las experiencias pedagogicas del arte-educacion con el uso de la computadora? ;Puede la computadora
en la escuela cotidiana estimular el desarrollo de habilidades creativas en los temas o simplemente
alienarlas? El estudio tiene como objetivo comprender las relaciones de la educacion artistica y las
formas de ensefianza y aprendizaje a través de la computadora, en vista de sus potencialidades y las
percepciones de las experienciaspedagdgicas para el desarrollo de un conocimiento sensible y singular
en el mundo. Comenzamos de la hipotesis de que el ordenador a menudo se apodera de una
representacion empobrecida y operativa, como algo fabricado para el consumo, que genera la pérdida
de sentido expresivo, comunicativo y la fugacidad de este instrumento cultural en la educacion. A su
vez, cuando es estimulado por un aspecto artistico y sensible, puede ser (re) creado en nuevas
manifestaciones socioculturales, produciendo significados y experiencias estética-formativas en el
campo de la educacion artistica. Concluimos que la informatica es una construccion humana con
potencial para la promocion de la creacidon creativa y nuevas sensibilidades en el campo del arte-
educacion, que pueden causar rupturas en el modelado educativo por las transformaciones que es capaz
de generar en las practicas pedagogicas.
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