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Resumo

Esta dissertacéo procura investigar possibilidadesso do computador e de especificidades
daweb como meios para exploracédo, pelos professoresatdagdades no ensino de Arte. O
computador com conexdo a internet foi se transfodmaprogressivamente em um
equipamento unificador de varias midias, diminuirado fronteiras entre os suportes. A
facilidade e a rapidez no acesso a informacfesagans também propiciam uma dinamica
diferente na relacdo com o conhecimento e, conrginsanto da banda largas servicos de
acOes e idéias interativas se popularizaram e deatebonline ficou mais dindmico. O
usuario deixou de ser um elemento somente pagmgsando também a produzir, gerenciar e
interagir com conteudos na rede, promovendo mudaoghurais e conceituais no uso da
weh Os professores de Arte devem ficar atentos & egsas tecnologias e apresenta-las aos
alunos, uma vez que a interatividade implica em eemrpentacées que agregam

potencialidades para a constru¢do de conhecimentos.

Palavras-chave:Ensino de Arte; Tecnologias contemporaneas; Estadaca.



Abstract

The present study aims at investigating possieditboth of computer use and of web
particularities as a means to explore, by the wachactivities in the Art teaching. The
computer with internet connection has been progrelystransforming itself in unifying
equipment of several media, reducing the bordeslibetween different supports. The
easiness and the high-speed access to informatidnimmages also result in a distinct
dynamics towards knowledge and, with the broadbtredservices of actions and interactive
ideas popularized and the on line milieu has deexlo The computer users abandoned a
passive behaviour and began to produce, managetardct with the contents in the net
promoting thus cultural and conceptual changeberuse of web. The Art teachers should be
aware of these technologies and present them itostuelents, since the interactivity results

in experiments which combine potentialities for Wiedge construction.

Key-words: Art teaching; Contemporary technologies; Public school.
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Introducao

Estamos cercados de tecnologia. O sociélogo Lay@emtia dos Santos, em seu livro
Politizar as novas tecnologig2003) argumenta que a nossa experiéncia e o ritmo deanoss
existéncia é crescentemente mediado pela tecnol@giacesso a tecnologia € téo vital que
hoje a inclusdo social e a propria sobrevivéncgsg@a obrigatoriamente pela capacidade que
individuos e populacdes tém de se inserir no mutadomaquinas...” (p.10). Ele se refere a
difusdo dos dispositivos tecnoldgicos na culturatemporanea onde ninguém fica de fora,
nem mesmo quem € excluido do processo por ndorgoeredo poder participar. O autor
considera que a partir da década de 1990, comsandisacdo dos computadores e da
internet, as inovacoes tecnoldgicas passaram aare do cotidiano de um namero maior
de pessoas no Brasil, “cujas percepcdes e prage@saram a ser constantemente
modificadas, reordenadas ou, para usar uma express@prestada da linguagem da
informatica, reconfiguradas” (p. 9).

Na arte a tecnologia também sempre se constitum meio para criacdes e
apresentacoes artisticas, mesmo que acompanhgulalémeicas e oposicbes nos discursos
estéticos. Segundo Giannetti (2006), o surgimeattotbgrafia no século XIX ja evidenciava
para varios artistas que “as novas tecnologiaedts;go e reproducdo de imagem podiam ser
- e seriam - ferramentas consideraveis para a @etgle que fosse possivel conceber uma
linguagem criativa especifica” (p.13). No séculXXdomecava também o desenvolvimento
de uma critica direcionada para a arte criada catilizacdo de tecnologias. Machado (2007)
escreve que naquela época Edgar Degas usou amptamdotografia como modelo de
referéncia, “ndo apenas para estudar o comportangenluz, que ele traduzia em técnica
impressionista, mas também para suas esculturasyragelar corpos em movimentos...”(p.
9). Os manifestos do futurismo do comeco do sékldambém preconizavam a associacao
da arte com a tecnologia, com a velocidade e conorilo seu tempo.

Com o desenvolvimento das tecnologias audioviseais telematica - ciéncia que
aborda o uso combinado do computador e dos meiaheinicacdo - ampliaram-se 0s
modos de criacdo e divulgacdo de manifestacOestiead realizadas com o uso de
equipamentos tecnoldgicos. De acordo com Macha@04{2 a arte, migrando para outros
espacos além dos museus e galerias - como a ifteonexemplo - passa a ser fruida por um

ndamero maior de pessoas, aumenta o0 seu alcanasibilia insercdo social. Para o autor, a
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criacao artistica mediada por tecnologias reprastnexpressao mais avancada da criacao
artistica atual e aquela que melhor exprime sditkides e saberes do homem do inicio do
terceiro milénio” (p. 10).

Ja no campo do ensino de Arte no Brasib recentemente ampliaram-se as
perspectivas didaticas com o uso de tecnologiagesAda chegada do computador, segundo
Barbosa (2005), “nosso remoto acesso a obras dedavia-se apenas por meio de livros
carissimos, que no Brasil eram produzidos prinocipate pelos bancos para presentear
clientes no fim do ano. NOs, professores e alupaatk, ficAvamos a ver navios” (p. 105).

A implementacdo do computador e da internet nal&s@ substitui o livro de arte,
mas amplia, para o professor, o campo de pesoplisa arte e favorece a pratica do ensino
de Arte. Callegaro (1999) ressalta:

Entrar num ambiente da internet, um museu ou galeriual, escolher as
salas em gque se quer entrar, as obras e seus autlmeas informacdes
sobre eles, observar com cuidado a imagem amplizdela, comentar
sobre o que foi visto, fazer novas perguntas e ejueer novamente as
imagens, pode se concretizar numa experiénciatiadig. 233).

Também as caracteristicas e condigbes atuais d@aneént que proporciona a
participacdo e a interacdo com as obras de arteamisentes virtuais constituem-se em
ferramentas que devem ser apresentadas aos dhamest (2006) - um dos artistas pioneiros
na associacao entre arte e tecnologia - consideraog espacos virtuais funcionam como
instrumentos de mediagcdo para um numero crescentatiddades ligadas a atividade

cotidiana, profissional e cultural. E que “contebu também para estruturar 0 nosso

imaginario, enriquecer as nossas percepcoes eiingua nova abordagem do espaco” (p. 7).
Segundo o artistasimulacédo, interatividade e tempo reafio termos que definem as

possibilidades de trabalho com as imagens digaddsg.

As imagens de sintese geradas por computador pddeta simular a
realidade em trés dimensdes com um realismo surgesge como inventar
0s universos fantasmagoricos mais improvaveis. Atfon mais, estas
imagens tém sua vida propria. Podemos agir sobras,elelas
reagem,transformam-se, e isto mesmo a distanaestaritaneamente entre
dois pontos quaisquer do plandta 3).

O espaco virtuattambém é o lugar que abriga informacdes sobreegstegramagde

1 Virtual compreendido como algo que ndo existeonand fisica, mas com o qual é possivel interagiayvas
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desenho, de tratamento de imagens, de simulac@oistiera de cores etc.) que podem ser
usados no ensino de Arte assim como o lugar paalguos trabalhos criados pelos alunos.
E um espaco que supre, ao menos parcialmenteualwignte, a caréncia de ambientes para
as atividades da disciplina Arte nas escolas. Npsespectiva, a integracdo da arte com as
novas tecnologias abre novas possibilidades parsioo de Arte em escolas equipadas com
computadores e com internet. E um instrumento itapte para se usar na mediag&o cultural
com os alunos.

Uma das questdes principais é saber quais ambieot@eudos e objetos de interacao
sao confiaveis e melhor apropriados para o engireridizagem. Segundo Barbosa (2005),
“para compreender e fruir a arte produzida pelomosneletrénicos, o publico necessita de
uma nova escuta e de um novo olhar” (p. 110). Enessl o aprimoramento critico da
recepcdo da obra de arte produzida com a part@pdo computador e de outros meios

eletronicos.

Saber ver e avaliar a qualidade do que se passédetw iluminada do
computador é ser critico e atudl..] A participacdo que a maquina propde é
limitada, enquanto a participacdo proposta peloiiduo ndo se conforma
apenas a logica da tecnologia, podendo conceitaabzu usdp. 110).

Barbosa (1998) trata o ensino de Arte como invagéig dos modos como se aprende
e se ensina arte na escola, reforcando a impostadai relagcdo entre producao e
conhecimento. “O conhecimento das artes tem lugarimersecdo: experimentacao,
decodificacéo e informacéo. Nas artes visuaisr el a produzir uma imagem e ser capaz
de ler uma imagem sdo duas habilidades inter-oeladas” (p. 17). Essas agbes se
constituem na Proposta Triangular sistematizada g@efora (1998), na qual o conhecimento
em arte acontece quando se aprende “relacionaugiodartistica com apreciacéo estética e
informac&o histérica” (p.17). E na perspectiva dapBsta Triangular que se procura abordar
0 ensino de Arte nesta dissertacgéo.

E importante ressaltar que os equipamentos tedicokgao inventados, reinventados
e transformados com muita rapidez, e em processinco. Portanto, ndo se trata de propor

novas formulas ou esgotar o tema. A dissertacé afrdar e analisar as possibilidades

de interfaces técnicas. De acordo com Lévy (1998ayirtual ndo se opde ao real. [...] A execuca@oudh
programa informatico, puramente légico, esta relaila com o possivel e o real, e a interacdo entre
humanos e sistemas informaticos tem a ver comtoaVir(p.17). Através do virtual, que é encontramon
suporte material (o computador) é possivel obferimacdes, comunicar e interagir com outras pessoas
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atuais de utilizacdo do computador e da interneemgino de Arte, relatar e refletir sobre
experiéncias desenvolvidas em escolas publicas stranca importancia dessa ferramenta
como um meio para exploragéo, pelos professoreges das atividades no ensino de Arte.
Também néo se trata de desprezar ou ignorar a giodhistérica dos meios
tradicionais ou privilegiar a arte tecnoldgica, corassalta Almeida (1999): “o importante &
discutir as influéncias que a mediacdo das tecradogrovoca nas formas de pensar e
expressar arte” (p. 75). Pimentel (2002) tambénsates que o foco deve ser sempre a
aprendizagem de conhecimentos em arte, “quer qusedmabalha com meios tradicionais
quanto quando se trabalha com recursos tecnologmaemporaneos” (p. 116). Assim como
a tecnologia provoca diversas influéncias € ingrae ressaltar que o conhecimento sobre as
novas formas de producéo e criacdo de imagensradispara repensar, de forma continua,

0 ensino de Arte na atualidade.

Tecnologias e ensino de Arte

A concepcao deneadiciona.consurgiu da necessidade de aprofundar o conhecimento
sobre as possibilidades de uso de tecnologiasmpoténeas - principalmente o computador
e a internet - no ensino de Arte. O computador é& uderramenta de informacdo e
comunicacdo, assim como um instrumento para aexessado e para a construcdo do
conhecimento. A internet, com o seu desenvolvimemtopularizagcdo, assume cada vez mais
caracteristicas de participagdo e colaboracéo, teenologias que viabilizam a criagéo e a
interacdo com obras de arte em ambientes virtusésa@nfigura como mais um espaco para
atividades e pesquisas no ensino/aprendizagenmtefatividade propicia a experimentacao,
favorece a construcdo de conhecimento e ampliampeale recursos pedagdgicos para o
ensino de Arte.

Mas como agregar essas ferramentas nas atividedsgas na escola? Como mediar
0 uso das tecnologias na pratica do ensino de Ape&is ambientes virtuais sdo mais
adequados para favorecer o conhecimento da artai® @ividades e praticas permitem aos
alunos pensar e expressar a diversidade do mundd, ao qual as tecnologias estao
amplamente inseridas? O que o professor preciser g@ra ensinar Arte associada as

tecnologias contemporaneas? Diante desse “univetsofuestbes, a dissertacdo aborda
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manifestacbes e paradigmas estéticos surgidos camsoode tecnologias nas criacdes
artisticas e se direciona para reflexdes sobresm@mle Arte na escola publica, partindo de
especificidades do uso do computador e de recdesogernet.

Este trabalho apresenta reflexdes de experiéneissndolvidas com a utilizacdo de
tecnologias contemporaneas no ensino de Artezeells em duas escolas da rede municipal
de educacao da cidade de Belo Horizonte, Minasi§atarante os anos de 2006 e 2007. A
investigacdo foi concebida e baseada no encaminftangena observagdo das atividades
durante a atuacdo como professor e também na afuatduma dessas instituicbes, como
coordenador - por quase trés anos - do ponto detpr&kede.Lé Letramento e Inclusao
Digital?, projeto que estimula o uso de tecnologias digjiai projetos pedagdgicos.

No primeiro capitulo sdo abordados os impactos eenologia na cultura
contemporanea e a assimilagcdo progressiva dos aqgeigos tecnoldgicos pela arte,
ressaltando a importancia de se buscar uma percepti&a no trato desse fendbmeno na arte
e no ensino de Arte. Também sdo apresentadas Geflesobre mudancas de paradigmas
estéticos provocados pelas manifestacfes artisfiease utilizam de tecnologias ao longo da
histéria, sem a pretensao de se fazer uma abordageimda a sua origem historica.

O segundo capitulo aborda a trajetoria recentendime de Arte no Brasil, vinculada
ao periodo do desenvolvimento das tecnologias ctanjmmais e sdo apresentados relatos de
trés experiéncias realizadas com a utilizacdo dmpotador, da internet e de outras
tecnologias contemporaneas no ensino de Arte.

O terceiro capitulo discorre sobre particularidadesxtensdo daveb arte, as
caracteristicas atuais e o conceito de liberdadenteanet, além de ambientes e suas
possibilidades de aplicagdo no ensino de Arte.té&rmet expandiu o espaco do computador
por meio do ciberespate estabeleceu ambientes e condi¢cdes para mes@asas meios,

como a fotografia, o cinema, a televiséo e o videaentando as possibilidades de interagir

2 Atuei na coordenacdo do ponto do projeto na Eskhlaicipal Francisca de Paula, em Belo Horizonte
(MG), no periodo de janeiro de 2005 a novembroG¥ 20 projeto foi implantado em nove escolas da re
municipal de educacdo de Belo Horizonte com o oMgefavorecer o desenvolvimento de propostas
pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais #carao intercambio, via internet, das experiénaas
producbes realizadas em cada ponto. Outras inf@dmsacsobre o projeto estdo disponiveis em:
<http://ufmg.br/rede.lef (acesso em 15 de marco de 2008).

3 Ciberespaco compreendido como o espago das coagbei por redes de computagdo. Fonte: Dicionario
Houaissonline. <http://houaiss.uol.com.b/(acesso em 25 de marco de 2008). Lévy (1999hpheleaf
ciberespago “como o espago de comunicacdo abel@oingerconexdo mundial dos computadores e das
mem©érias dos computadores. Essa definicdo inctuinjunto dos sistemas de comunicacéo eletrénics |.
na medida em que transmitem informacdes proveratgdontes digitais ou destinadas a digitalizag¢ao”
92).
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com pessoas e com obras de arte contemporanegqredigir, pesquisar e divulgar a arte. A
dindmica da colaboragéo e da interacdo também értampe para caracterizar o espaco da
internet e apontar indicacées para sua exploragéprocesso de ensino/aprendizagem em
Arte.

No quarto capitulo sdo abordadas e ressaltadaspartancia da capacitacdo dos
professores nessa area assim como as condi¢cOésageenoperacionais adequadas para a
efetivacdo do uso dos equipamentos tecnoldgico® aoediadores para 0 ensino de Arte.
Questionarios nos quais sao abordadas as condigiiess de uso das tecnologias
contemporaneas no ensino de Arte foram enviades@mdessores de Arte da RMEBHs
respostas fornecidas pelos professores assim cominla atuacdo como professor foram
essenciais para tecer reflexdes e consideracoes asties temas.

As experiéncias desenvolvidas e as condi¢cOes aypaelses foram norteadoras para a
pesquisa bibliografica e para a elaboracdo do tdatdissertacdo. A pesquisa em livros e
materiais impressos favoreceu o entendimento sabratividades e acrescentou novas
questbes e reflexbes sobre as praticas empreenddldios critérios de pesquisa foram
adotados, como a utilizacéo de servicos da intecoeteio eletronico, grupos de discussao e
sites de revistas especializadas, de artistas, deliitétiés, de museus e galerias de arte que
disponibilizam textos, obras e depoimentos de tastisque utilizam as tecnologias
contemporaneas nas suas criagoes.

Compartilho com as proposicdes dos autores citpdms a construcao do referencial
tedrico desta pesquisa. Imprescindiveis tambénosamnceitos de Paulo Freire (2002) para
a educacao. Aprender, para Freire, é “construgamnstrucdo, constatacdo para promover
mudancas, e essas situagcbes que ndo acontecembeemraaao risco e a aventura do
espirito” (p. 77). Nessa composicdo o autor aptartdbém para a importancia do dialogo e
da “politicidade, qualidade que tem a pratica educativa de ser gmlilie ndo poder ser
neutra” (p. 78). Propostas e conceitos desenvavidbos autores Fabio Oliveira Nunes, John
Dewey, Lucia Pimentel, Pierre Lévy, Phillipe Duhd®iscila Arantes e outros também se

constituiram em referéncias importantes para aegho deste trabalho.

4 Rede Municipal de Educacéo de Belo Horizonte.

5 Sitessdo enderecos na internet identificados por umengde dominio, constituidos por uma ou mais paginas
de hipertexto, que podem conter textos, grafica¥@maces em multimidia. Fonte: Dicionario Hosais
online. <http://houaiss.uol.com.br/(acesso em 15 de marco de 2008).
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1 Tecnologias Contemporaneas

1.1 Impactos na vida, na arte e no ambiente escolar

Tecnologias contemporaneas, novas tecnologias,snm@os, tecnologias digitdis:
sao diversas as definicbes terminologicas atrilsugsiafen6meno do emprego da tecnologia
na cultura contemporanea. Venturelli (2004) comsidgue “por novas tecnologias
entendemos a fotografia, o cinema e o video e, tponologias contemporaneas, as
computacionais” (p. 11). O fato € que o surgimemto desenvolvimento das tecnologias
digitais, das telecomunicacdes e da informatica vBudando as maneiras de pensar e
conviver no mundo. E uma realidade que incide s@tamais em todos os aspectos da vida
social e, de acordo com Lévy (2002), “deslocamemi@rnos visiveis ocorrem na esfera
intelectual que nos obrigam a reconhecer essalagaicomo um dos mais importantes temas
filosoficos e politicos do nosso tempo” (p. 7).

Santos (2003) também adverte sobre a necessidadenportancia de se discutir a
guestao tecnoldgica em toda a sua amplitude e exidpde, fazendo referéncia ao poder que
as novas tecnologias exercem sobre o trabalhoda i cultura e em todas as dimensdes
sociais, de forma extremamente acelerada e ingavel. O autor chama a atencdo para
percepcdes além do plano utilitario dos equipansetgenoldgicos. “Por mais importante que
seja o plano utilitario, este ndo esgota 0 modexigéncia das maquinas; mas tudo que na
tecnologia extrapola a funcdo de uso permanecsiu@lie ndo € percebido” (p. 10).

A interacdo das pessoas com a tecnologia torndege iadispensavel na vida
contemporanea, desde as operacfes mais simpla®mo @ouso de caixas eletronicos de
bancos e nas compras com cartdes de crédito - ratéoperacdes mais dificeis, em
computadores e em outros equipamentos. Nossa \as@ligdo e processos de criagio
aprendizagem sao vivenciados pelas tecnologiasawpregam continuamente e se inserem no
cotidiano de um numero cada vez maior de pessoasles@nvolvimento tecnoldgico

favoreceu também a invencdo de aparelhos portaeis, multiplas funcbes e extensdes

6 Neste trabalho é empregado o termo tecnologiatewmoraneas, em funcdo do seu significado mais
abrangente na cultura relacionada ao uso de dismssitecnologicos. O propdsito de usar este termo
encontra referéncia em Barbosa (2005) que, ao aevelia preferéncia pelo termo tecnologias
contemporéneas, em vez de novas tecnologias,igastjtie “a sobrevivéncia do novo € incerta e paie s
muito curta, enquanto o contemporaneo tem comontiarde duracdo pelo menos uma vida, [...] sem a
pecha modernista de vanguarda que carrega o coiecitovo” (p. 104)



15

variadas nos formatos de audio e video.

Essa multiplicagdo do aparato tecnolégico a nosdia & feita, conforme observa
Machado (1996), de maquinas com interfaces cadaaéxz sedutoras, faceis de operar e que
possuem recursos interativos que dao um caratecolta utilizacdo, provocando certo
deslumbramento nas pessoas. “O resultado € queuguasneira pode se tornar interessante
e prender a atencdo, desde que a resposta aos entagnalo operador apareca numa tela sob
forma de figuras flamejantes multicoloridas” (p).13

Surgem sistemas ainda mais complexos - como &oriapos - que instauram outras
operacdes sociais e relacionais, tornando quassrgios 0os comportamentos do ser humano
e das maquinas. A empresa Philips desenvolveu @ Sotart Companion dispositivo de
mesa que combina visdo computacional, fala e rcdOpara interagir com 0S USUArios.
Conectado a um computador doméstico e a interleetae pesquisa através de comandos de
voz, grava a informacéo mais recenfala para quem fez o pedido. Com um pedido também

podem ser acionados filmes, musicas e fotos.

Rob6Smart Companigrda empresa Philips, que reconhece voz e expetsdiais.

7 Informacdes e imagem disponiveis em: <http://wwagesiget.com/2005/06/14/philips-smart-companion-is-
your-strange-new-friend/ (acesso em 23 de marco de 2008).
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Especialistas em tecnologia véem com entusiasmas d@sansformacdes e formas
novas de lidar com maquinas e com programas de utanhgr. Na biotecnologia sdo usados
sistemas biolégicos e organismos vivos para criamadificar geneticamente alimentos e
outros produtos. Intervengcbes no corpo humano sé@scentes, como a implantacdo de
dispositivos, a criacdo de oOrgaos artificiais, anagem de células embrionarias, a
inseminacao artificial etc. Outros aparelhos comgéies eletrénicas sao inseridos no corpo
humano com o intuito de auxiliar o desempenho dg&ads. Artistas contemporaneos, como a
francesa Orlan, o australiano Sterlac e o brasilBduardo Kac utilizam da intervencéo
cirdrgica no corpo. Muitos deles investigam a r@&ada interface do proprio corpo com 0 uso
de dispositivos tecnoldgicos complementares nag;@es e intervencgdes artisticas. Com o
desenvolvimento da robotica, a diferenca entreragrigdades humanas e as das maquinas
fica mais ténue e as maquinas vao adquirindo, gadamais, competéncias proximas das
sensibilidades humanas.

Por outro lado é importante ressaltar que o avamgocampo das tecnologias
acontece, principalmente, através de estratégiasodgpeticdo entre as empresas, com
objetivos comerciais, buscando conquistar consuregl@ mercados cada vez maiores.
Segundo Nunes (2007), essa concorréncia faz comnques produtos sejam lancados
continuamente, num processo de renovagado constastecnologias empregadas. Portanto, é
principalmente através do contexto ideol6gico dgeh®nia que acontece a inser¢cdo da
tecnologia na vida das pessoas. Nesse contexeatdo com 0 autoprogresso, avanco e
inovacdosao alguns dos conceitos usados para promovearsuicm, CoOmo “a crenca de que
0 equipamento langcado mais recentemente € o melmais apropriado” (p. 22)

Na arte os equipamentos de tecnologia sempre fenapnegados como mediadores nas
criacbes e manifestacdes, mas a maioria dos eqeipgam produzidos pela industria de
entretenimento e de bens de consumo, por exem@dosdo concebidos para a produgéo de
arte. Dessa forma a apropriacdo que a arte fazautesrequipamentos tecnologicos difere da
apropriacdo feita por outros setores da sociedaddentemente existem equipamentos
concebidos especificamente para a producdo de arés, Barbosa (2005) considera
importante que o foco seja no uso da ferramenéoena ferramenta em si, ressaltando que “a
participagdo que a maquina propde é limitada, ertqua participacdo proposta pelo
individuo ndo se conforma apenas a légica da tegielpodendo conceitualizar seu uso” (p.

110). A autora considera que:
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Percepcdo, memoria, mimesis, histéria, politicentilade, experiéncia,
cognicdo sao hoje mediadas pela tecnologia. A tegie € assimilada pelo
individuo de modo a reforcar sua autoridade, masdegpamascarar
estratégias de dominacao exercidas de fora. O fdif@rencial dessas duas
hipGteses € a consciéncia critiga 111).

Machado (2007) também chama a atencdo de artatagjpe fiquem atentos para 0s
rumos das tecnologias mecanicas, audiovisuaigpeleas e digitais e, além disso, usar ou
mediar 0 seu uso “numa perspectiva inovadora, thzas trabalhar em favor de suas idéias
estéticas” (p. 16). Esse olhar critico deve segidin também para o ensino de Arte mediado
pelo uso de tecnologias contemporaneas, como o ueadgr e a internet. A internet vem
crescendo num processo continuo desde a Ultimadaléda século XX e se configura
atualmente como um fendbmeno de comunicacado, palmegnte em funcdo da natureza
aberta do cédigblTML®, que é a tecnologia utilizada para produzir pagivaveb?

A webtornou-se um espaco livre, no qual qualquer usygotte inserir e gerenciar
tecnicamente conteldos a qualquer momento e opdssével também encontrar informacéo
sobre praticamente tudo, ou pelos menos referérpaes qualquer tema que se deseja
pesquisar. Obviamente nem tudo que se encontraeh& confiavel e/ou possui conteldos
apropriados para aplicar no ensino de Arte. Par ésmportante pensar o fendbmeno das
tecnologias de forma critica e como uma realidageigcide nos modos de viver e de pensar
da nossa época, conforme apontam as proposi¢oesuttmes citados. Os equipamentos e
dispositivos de captura, producéo e reproducédo @@ imagem como de 4udio, estdo cada
vez mais presente no dia-a-dia e também no ambéstaar. Aprender a ler e a lidar de
forma critica com esses fendbmenos € criar condigaeslidar de forma independente com o
meio audiovisual.

A expressadecnologias contemporaneaso seu uso nas manifestagfes artisticas nos
remete a instrumentos técnicos, de acordo com Buf28i04), que vém da informatica e
permitem a fabricacdo de objetos visuais. Aludessaeperspectiva, a manifestacbes mais
recentes na Historia da Arte. Mas o autor, ao discsobre as transformacfes da imagem

com o emprego de tecnologias, no dominio da astebila que “ndo foi preciso esperar o

8 HyperText Markup Language.

9 Abreviatura deWorld Wide WebDesigna o modelo de compartiihamento de informagiieslo sobre a
internet a partir de 1991, que carrega graficoas,stextos e videos. Fonte: Dicionario Houaisdine
<http://houaiss.uol.com.br/(acesso em 25 de marco de 2008).
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advento do computador para se engendrar imagerss Isakes tecnoldgicas” (p. 31).

Portanto, antes de se chegar as imagens digitaizadnaleaveis da atualidade - e
suas possibilidades de insercdo e interacdo necesi&co - € importante que se contextualize
o fendbmeno do uso de tecnologias na arte. As pigEsdos autores Dubois e Giannetti sdo
referéncias para discorrer sobre esse tema. Du(@il®4) problematiza, com muita
profundidade, as transformacgdes das imagens prdasqaelas intervencdes tecnoldgicas da
fotografia, do cinema, da televisdo/video e da enagnformatica. O autor considera, porém,
que a tecnologia e o discurso do novo representaanacultacdo do estético em proveito do
que € apenas tecnologico e que a realidade dowslgenoldgicos procede de uma pratica

elementar:

Uma coisa € clara: em cada momento histérico em gurgiram, estas
tecnologias de imagens foram sempre novidade —\gremos, revela-se
pelo menos relativa, restrita a dimensdo técnican& chegando
necessariamente ao terreno esté{joo33).

Giannetti (2006) procura analisar o processo destoamacédo estética da arte a partir
da sua expansdo pelo uso das novas tecnologiassgde@m que as pesquisas e praticas
artisticas precisam de uma renovacdo nos discestéticos e se desvincular dos modelos

anteriores.

1.2 Tecnologias/imagens/contexto

Na Grécia, a palavrgéchne -que esta na raiz do que chamamos hoje de tecaclogi
correspondia ao sentido da palavra arte como ulmadame e uma eficacia, combinadas com
conhecimento e pratica na producdo de objetos bamlowtilitarios. A téchne abrangia,
portanto, todas as atividades de producado humasded criagdo de objetos materiais como
a pintura, a escultura, o vestuario e a agricultomantelectuais, como a retérica, a gramatica
ou a mausica e ndo havia distincdo de principioeeatte e técnica. O termo tecnologia
pressupde, de acordo com Dubois (2004), “um gestfalcricacdo de artefatos por meio de
instrumentos, regras e condi¢des de eficacia, asmino um saber” (p. 31).

O autor associa a tecnologia inclusive com a imageada na pré-histéria, ao



19

explicar que mesmo a imagem arcaica precisa deegnalogia, a0 menos na sua producao:

Poderiamos assim encarar como “produtos tecnol&icpor exemplo, as
famosas e paleoliticas imagens das maos negatigasamerna de Pech
Merle (de dezenas de milhares de anos), na Fragga, por elementares
gue sejam, j& exigiam um dispositivo técnico deepasnstituido de um
tubo vazio, um pigmento em p6, o sopro do “autarh) muro-tela, uma
mao modelo posta sobre a superficie e uma dinapadicular articulando
todos estes elementos (a projecgm)33).

Pintura rupestre. Caverna de Pech Merle (Franga).

Segundo o autor, essa légica também vale paratarpide afrescos dos egipcios,
para as esculturas gregas e romanas e para aapohdssica e todas as invencdes ligadas as
formas de gravura, em madeira, pedra, cobreRgnsando assim, a tecnologia sempre foi
empregada na criagcédo e producéo de imagens. Mas f®enascimento que surgiu a primeira
maquina de imagem - a camera escura - criada pauxibo na producdo das imagens. Era
uma maquina eminentemente optica, de pré-figurapd® funcionava como um instrumento
para auxilio dos pintores nos esboc¢os, antes teabear a pintura. A cAmera escura consistia
numa caixa - grande o suficiente para caber unmsopescom orificio na parede, que permitia

a entrada da luz e a formacgéao da imagem inverdzarede oposta.
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Camera escura, presumidamente inventada por Athdtieher (1602-1680).

Um instrumento desta natureza aumenta a percepca@al vdo olho humano,
funcionando como auxilio, mas a imagem (desenhduna, gravura etc.) ainda continuava
sendo produzida pelas m&os domem. A camera escura converteu-se num dos passos
importantes para se chegar a invencdo da imagemgréiica, que surge na primeira metade
do século XIX.

Na fotografia, além da pré-visualizacdo, a maquitexfere também no processo de
producdo das imagens. Segundo Dubois, “com a fafiaga maquina ndo se contenta mais
em apenas pré-ver (como a velha maquina Opticardem um), ela inscreve também a
imagem” (p. 38). Mas o autor considera que a catflmr dessa novidade funcionava,
primeiramente, como um efeito de linguagem e coma logica publicitaria. De tanto ser

alardeada por varios discursos, veiculava uma ddetdogia,

de um lado, a ideologia da ruptura, da tabula rasgyortanto da recusa da
histéria. De outro, a ideologia do progresso cootin[...] Amnésico, o
discurso da novidade oculta completamente tudoeoppde ser regressivo
em termos de representacap.. 35).

Criticos da época viam com preocupacdo a associdgafmtografia com a arte.
Charles Baudelaire, em um texto de 1859, identifica fotografia como uma industria e,

conseguentemente, uma negacéo da arte, ou umaaainade:

Se permitirmos que a fotografia supra a arte enualgs de suas fungdes,
ela vai acabar logo por suplanti-la ou corrompéhtdéeiramente, gracas a
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alianca natural que encontrard na besteira da nadt [...] Estou
convencido de que os progressos mal aplicadostdgrfafia, como de resto
todos 0s progressos puramente materiais, contrdmirmuito para o
empobrecimento do génio artistico francés, ja taoor. (apud Duboais,
2004, p. 42).

Mas a fotografia configurou-se, com o0 seu uso, nmaio de expressao artistica,
apesar das controveérsias estéticas relacionadasacomagem técnica que perduraram por
muito tempo. Muitos criticos consideravam que aa@ytibilidade mecanica implicava na
perda da aura do objeto de arte, ou seja, a perdaténticidade da obra, da sua existéncia
Unica.

No ensaioPequena histéria da fotografill996a) Benjamin considera a fotografia
como motivo da crise da pintura: “No momento em Daguerre conseguiu fixar as imagens
dacamera obscuraos técnicos substituiram, nesse ponto, os p#sit¢pe 97)° No ensaidA
obra de arte na era da reprodutibilidade técnid®96b}* o autor reflete sobre conceitos tais
como autoria, autenticidade e perda de autonoméatdana era da reprodutibilidade técnica.
A questao fundamental é que néo era possivel “sabarfotografia era ou ndo uma arte, sem
que se colocasse sequer a questdo prévia de saleinsencdo da fotografia ndo havia
alterado a propria natureza da arte” (p. 176).

Era uma nova técnica, que apresentava reflexddsadas ao discurso ontolégico e
tradicional da arte, no qual o artista era tido,aderdo com Giannetti (2006), “como um
mediador especialmente sensivel, um génio, que decapacidade natural de representar, na
obra, a ordem do mundo real, exterior a oli@” 175). Essa oposi¢cao entre paradigmas
estéticos refletia a crise dos conceitos da artégrige dos proprios conceitos estéticos
tradicionais relacionados com as nocOesad®r, beleza, obra de arte original, objeto,
observador e verdadgp. 175).

A autora explica que foram os “artistas pertencerde correntes vanguardistas
(Futurismo, Dadaismo, Suprematismo, ConstrutivisenoBauhaus) que apoiaram a
assimilacdo das novas técnicas, defendendo sugéoseo mundo da cultura e da arte” (p.
20). O Futurismo, por exemplo, surgiu com concepc¢baseadas na velocidade e nos

desenvolvimentos tecnoldgicos do final do XIX. Orlesto Futurista, de autoria do poeta

10 O autor se refere ao francés Louis Jacques Maadgerre (1787-1851) - ao qual ficou creditadavarngéo
da fotografia - como o primeiro a conseguir umagem fixa pela acdo direta da luz, em 1839. Esse
processo ficou conhecido como Daguerreotipo.

11 O ensaidA obra de arte na era de sua reprodutibilidade téande Walter Benjamin, possui duas versdes
sendo a primeira publicada em 1936 e a segund®6/m 1



22

italiano Filippo Tommaso Marinetti (1876 — 1944{i fpublicado em Paris em 1909 e
propunha uma nova atitude estética e politica,dulssao elogio da técnica e da ciéncia e na
exaltacdo da maquina e da velocidade. Essa nosisielade estética se expandiu entdo para
outras areas das artes. Segundo Giannetti (199 )eanecanica dos futuristas [...] falava ja
do estreito vinculo que a arte deveria estabelemer a maquina, a qual determinava, em
definitivo, o ritmo da vida" (p. 11). Preconizaymrtanto, a ruptura com os padrdes estéticos
vigentes na época e buscava, fundamentalmente, etuaonsonancia com o seu tempo,
investigando a velocidade do mundo na sua épam@ayvomento e a relacao espaco-tempo.

O Manifesto Técnico da Pintura Futurista, de 198z referéncia a técnica da
cronofotografia e Giannetti destaca a frase nooteéxim cavalo correndo ndo tem quatro
patas, mas 20, e seus movimentos sdo triangulges 20). A cronofotografia foi
desenvolvida pelos pesquisadores Edward Muybritl§8Q(- 1904) e Etienne Marey (1838 -
1904) e consiste no registro de formas em contaugcho espaco, por meio de fotografias
tiradas em série e com intervalos iguais que das@o de movimento. A énfase esta na acéo
e na pesquisa do movimento, registrando a veloeidigdcrita pelas figuras em movimento

no espaco.

Cavalo em galopeEdward Muybridge, 1878.
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De acordo com Machado (2007), “a série fundadoraMadecel Duchamp,Nu
descendo a escad# uma aplicacdo direta da técnica da cronofofieg(@recursora da

cinematografia)...” (p. 10).

Nu descendo a escaddarcel Duchamp, 1912.

Esse é um exemplo de assimilagdo das tecnologiasape, que pode inclusive
interferir na aparéncia estética de muitas ob@®porcionar hibridismos. E o surgimento de
novas tecnologias ndo suprime as precedentescpelario, vem se acrescentar a elas como
uma sequéncia tecnoldgica adicional, como um adonés@ara uma tecnologia mais
aperfeicoada.

Com o surgimento do cinema, 0 avanco tecnoldgit@dnziu uma outra etapa na
cadeia de producdo das imagens, que € a recepcabjeto visual concomitante com o
fenbmeno da projecdo. Se a camara escura era uman@ade pré-visdo e a maquina
fotografica interferia no processo de inscricdo idegagem, o cinema acrescenta a
contemplacédo e o fenbmeno da projecdo da imagenma@rimento e com audio ao mesmo
tempo. Dubois salienta que o cinema deve ser cemagld ndo apenas na dimenséo
tecnologica, mas principalmente na sua dimensabdica, em razdo do poder que exerce

sobre o imaginario dos espectadores:
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O cinema é tanto uma maquinacdo (uma maquina deapeento) quanto
uma maquinaria, tanto uma experiéncia psiquica ¢mamm fenémeno
fisico-perceptivo. Sua maquinaria € ndo s6 produtde imagens como
também geradora de afetogp. 44).

Apdbs o cinema surge a televiséo, na primeira matadeculo XX, e posteriormente o
video, num sistema no qual a transmissédo simultdrmaro elemento que vem se juntar a
sucessao dos dispositivos tecnolégicos de comuducagventados. Com a televisdo, a
imagem e 0 som passam a ser transmitidos a digt@rropagados para multiplos lugares. O
objeto ou acontecimento podia ser visto, na formanthgem e em tempo real em qualquer
lugar onde houvesse receptores. Sobre o impactargonento da imagem televisiva Dubois
(2004) ressalta:

Estamos longe da imagem fotografica, pequeno objetobilizado e
personalizado, com que experimentamos num cométod (0 seguramos
nas maos enquanto o vemos), que inscreve sempre semsacao de
nostalgia do que apresenta (Barthes falava dissoque vemos numa
imagem fotografica ja deixou de existir). Estanmaggke também do cinema,
de seu tempo perdido, de seu lugar fechado, doosqnbk ele encarna. A
imagem televisual ndo é algo que se possua comohjeto pessoal nem
algo que se projete num espaco fechado (como habdh sala escura do
cinema); ela é transmitida para todo lugar ao mesempo(p. 46).

Ainda na década de 1930, alguns autores comecaraiviradicar a televisdo - mesmo
com a tecnologia rudimentar da época - como um mp@&ia as manifestacdes artisticas. No
manifesto futurista de outubro de 1933 denominaaldradig Marinettti e Pino Masnata se
referiam claramente, de acordo com Giannetti (19980 apenas a utilizacdo artistica dos
meios de comunicacéo, como o radio, mas a sua &pam uma maquina de visao” (p. 11).
Em 1952 o artista argentino Lucio Fontana lancddamifesto del Movimiento Spaziale per
la Televisiong no qual “apresentava as possibilidades do radia ¢éelevisdo como novas
fontes de criacao artistica” (p. 12).

Mas foi o artista sul-coreano Nam June Paik o pionea integracdo entre arte e
telecomunicacdo, quando decidiu manipular eleteonente a imagem de TV. Paik é
considerado por muitos autores o criador da video&ddachado (2007) considera que “a
videoarte surge oficialmente no comeco dos ano6,188n a disponibilizacdo comercial do

Portapack (gravador portatil de videoteipe) e grasmbretudo ao génio indomavel de Paik”
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(p. 27). Esse aparelho permitia a producdo das exeriéncias e criacdo dos primeiros
trabalhos com imagens gravadas.

Além do deslocamento e subversdo da funcdo e dodasaparelho, Paik tinha
interesse no tratamento da imagem e pesquisavauamcriacdes, também a expanséo do
video para formas participativas e interativas,spado as influéncias e relacdes entre o
emissor e o receptor. Ele criou obras combinandi@@ com outras manifestacdes artisticas
como a musica, a escultura, a performance, a &tstale o acréscimo de tecnologias como o
laser e satélites de telecomunicacéo, utilizanchdoémn critérios interativos e de parceria com
outros artistas nas apresentacées. Uma das suasirpe obrasTV Magnet foi criada em
1963 e consistia numa escultura interativa em guespectadores podiam criar formas no
monitor através de um ima instalado na parte soiped aparelho. Com o auxilio dos imas, o
fluxo de elétrons no interior do tubo da TV pod& slesviado, alterando assim a légica

figurativa das imagens.

TV MagnetNam June Paik, 1963.

12 Informacdes e imagens de obras do artista Nam Baik estdo disponiveis em: <http://paikstudasa/e
(acesso em 30 de julho de 2008).
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Todas as invencgbes tecnoldgicas vieram acompanhdelasnpactos na cultura,
transformando comportamentos e percepc¢des. SedRintentel (1999), com o surgimento
das novas tecnologias no século XX, no¢6es conaidexle, verdade, totalidade, espaco e
tempo adquirem conceituacdo diversa da tradicignglO tempo e o espaco ganham outra

dimensdo com o uso das telecomunicacdes” (p. ¥7adordo com a autora:

Também a presentacdo e a interpretacdo da imagemhaga novas
dimensdes. O ver ndo é s6 olhar. A percepcao visumpliou sua
concepcao: vé-se com o corpo todo, ndo somente @®nolhos. A
interatividade com as novas tecnologias leva a gggéo de outras formas
de sentir, de conhecer e de construir um repertionagético(p. 38).

Segundo Lévy (2002), com o computador e a cod#icadigital, “o suporte da
informacdo torna-se infinitamente leve, mével, rdaé, inquebravel” (p. 102). A tecnologia,
ao se converter de analdgica para digital tambémpopciona melhoria na qualidade da
imagem e do audio e, além disso, proporciona owaasagens na comunicagcdo como a
rapidez e a interacdo, ampliando as possibilidddese fazer e divulgar a arte produzida com
tecnologias. Uma fotografia, por exemplo, pode aealdgica na origem e reproduzida
digitalmente com o uso de um escéaner. Sobre a image audio digitalizados, Lévy (2002)
argumenta:

Mais do que nunca, a imagem e o0 som podem tornasg®ntos de apoio
de novas tecnologias intelectuais. Uma vez digaala, a imagem animada,
por exemplo, pode ser decomposta, recomposta, dddexordenada,
comentada, associada no interior de hiperdocumemialsimidias(p. 103)

A digitalizacdo de imagens geradas por cameras teosolequipamentos, suas
transformacdes e reordenacdes através do uso geupras de computador (a mistura com
outras imagens, sons, textos etc.) sdo qualidaesrth¢des artisticas produzidas com o uso
de tecnologias contemporaneas. E o0 surgimento d&srtecnologias implicam em busca de
novas formas de lidar com as informacfes. Mach&2@97) considera que € possivel e
proveitoso aplicar a arte feita com as midias ataanesmo raciocinio que Walter Benjamin
aplicou a fotografia e ao cinema. A questdo nae @isda cabe considerar ou ndo esses

objetos ou outros eventos como artisticos:
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O que importa € perceber que a existéncia mesmseslgwodutos, a sua
proliferacdo, a sua implantacdo na vida social aa@m em crise 0s
conceitos tradicionais e anteriores sobre o fenGmaentistico, exigindo
formulacdes mais adequadas a nova sensibilidadeagoea emerge. Uma
critica ndo-dogmatica saberd ficar atenta a diatétida destruicdo e da
reconstrucao, ou da degeneracdo e do renascimgaomse faz presente em
todas as etapas de grandes transformag¢peg6).

1.3 Arte e tecnologias contemporaneas

Foi por volta dos anos 1950 que comecaram arsosgtermos para designar as
manifestacfes artisticas mediadas por tecnologistemporaneas e ndo existe um consenso
terminoldgico entre os autores, quanto ao uso deinico termo. Segundo Arantes (2005),
“nos anos 1950-1960, a expressdo mais usada &acibernética’. Nos anos 1970-1980,
passou a usar ‘arte-informética’ e, nos anos 1886, e tecnologia’', 'arte numérica' e 'arte
eletronica™ (p. 24). A autora considera que at@gite as expressdes mais utilizadas séo
ciberarte arte em novas midiae artemidig entendendo a artemidia “como formas de
expressao artistica que se apropriam de recursnslégicos das midias e da industria do
entretenimento em geral, ou intervém em seus cawidifusdo, para propor alternativas
gualitativas” apudMachado, 2002, p. 24).

Giannetti (2006) emprega o termeedia artmas reconhece que outros termos “como
arte eletrbnica, conseguem transmitir o caraters naanplo e global das manifestactes
artisticas que utilizam as chamadas novas tecradodaudiovisuais, informaticas,
teleméticas)” (p. 14). Segundo a autorapedia artndo € compreendido como uma corrente

autbnoma,

mas como parte integrante do contexto da criacdtstica contemporanea.
O fato de empregar o termo media é um recurso péferencia-lo (e ndo

afasta-lo) das manifestagcfes artisticas que utiizautras ferramentas que
ndo as baseadas nas tecnologias eletrbnicas efptadi(p. 14).

A telematica permitiu a criacdo de ambientes vist@apraticas interativas weeb.O

acesso rapido a arquivos em diversos formatosofesbns, imagens e videos em formato
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digital) ampliou as possibilidades de pesquisasemolvimento de atividades no ensino de
Arte e é importante que os profissionais dessa peeeebam o potencial das tecnologias
como aliado no seu trabalho.

O computador (com conexdo a internetmbtam foi se transformando
progressivamente em um equipamento unificador dassndiminuindo as fronteiras entre os
suportes. Segundo Machado (2007), a fotografianenta, a televisdo e o video, “apesar de
serem meios bastante proximos em muitos aspeotrasn fdurante todo esse tempo pensados
e praticados de forma independente...” (p. 63)altente as imagens “sao mesticas, ou seja,
elas sdo compostas a partir de fontes as maissdwerparte € fotografia, parte € desenho,
parte € video, parte é texto produzido em geradtesiracteres e parte € modelo matemético
gerado em computador” (p. 69). Rabelo (2006) camnaidue:

O computador € o inicio dessa unificacdo digitahsenovas midias estéo
surgindo através dos novos agenciamentos cultuidssa cultura visual
na era do computador é cinematogréafica na aparéndigital no nivel do
material, bilateral no fluxo de informacado e congmibnal na sua logicdp.
13).

Callegaro (1999) também ressalta a convergéncia arte, tecnologia e apresentacao

em rede:

A arte do computador esta integrada no contextcada contemporanea
que também explora com diferentes materiais e ¢ésra ndo-linearidade;
a interatividade; a descentralizacdo da autoriaindeterminismo da forma
e das idéias; uma nova ordem sensorial-vivencialbandono de fronteiras
tais como: dentro e fora, visivel e invisivel,désie mental, eu e o outro,
nacional e internacional; a desmaterializacdo, aridizacdo dos meios; a
presentificacdo e a participacdo coletif@ 11).

Varios artistas passaram a usar o espagnternet para suas cria¢ées, fazendo surgir
a web arte, que é a arte feita exclusivamente para mteanet. Alguns artistas e criticos
utilizam o termonet artpara designar, de forma mais abrangente, trabali®gossam estar
em rede, mas n&o necessariamenteeia

Na década de 1990, de acordo com Prado (s/d), erimmaios trabalhos artisticos
disponiveis na internet era de imagens digitaligadasses trabalhos, que estavam em

exposicdo em galerias ou museus, e “a internetidnoaga mais como um espaco de
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informacédo e divulgacdo, que remetia a obra origelau seu autor e/ou espaco de
exposicao” (p. 6). O espaco da internet funcionagaontinua funcionando - também como
um portifélio online das obras dos artistas, mas com o desenvolvimeatolbgico, muitos
ambientes naveb deixaram de ser apenas espacos para consultaliirani caracteristicas
de participacdo e interacddm exemplo é wite oficial da Fundacdo Magritté que possui
uma galeria virtual, com seis salas com obras dpsurrealista René Magritte e no qual é
possivel acessar as obras e ouvir, durante a ,vigitssica instrumental atribuida ao

compositor e pianista francés Erik Satie (1866 25).9

Foundation

O Virtual Gallery

Galeria virtual dasite oficial da Fundagcao René Magritte.

Na versdo 2.0 da wetis servicos de acOes e idéias interativas popatariz-se e o
ambienteonline tornou-se mais dinamico. Instauraram-se mudangagais e conceituais no
uso da internet, proporcionando a um publico maiotilizacdo de ferramentas interativas e o

acesso aos espacos virtuais de relacdes. O modéiodnal de uso daeb -que funcionava

13 Outras informacg@es e imagens estao disponiveislettp://magritte.bef (acesso em 15 de agosto de 2008).
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como numa consulta a um banco de dados - mudousedrio deixou de ser um elemento

passivo, passando a produzir, gerenciar e intecmir o conteldo na rede. Passou a ser

interagent¥.

14 O termo interagente é empregado neste trabalaoep@ressar o vinculo interativo entre o ser hun&ao
computador. A palavra usuario, comumente utilizadap expressa exatamente essa relacdo porque,
conforme explica Giannetti (2006), “provém da famgleusoque as pessoas fazem do computador ou outro

aparato, e que nao é, necessariamente, uma aintg@iva’ (p. 112).
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2 Ensino de arte: contexto, percurso, poéticas

A Educacéao Artistica foi incluida no curriculo dscada educacéo basica no Brasil
através do artigo 7° da lei LBEn° 5.692, de 11 de agosto de 1971, representancavanco
no entendimento da importancia da arte na formag&oindividuos. Mas funcionava como
uma atividade educativa e ndo como disciplinaagass eram baseadas na livre expressao ou

na reproducéo de imagens. De acordo com os PCNCEO&Y }°,

o resultado dessa proposi¢cdo foi contraditério erguxal. Muitos
professores ndo estavam habilitados e, menos aipdmarados para o
dominio de varias linguagens, que deveriam sewuidals no conjunto das
atividades artisticas (Artes Plasticas, Educacdosidal, Artes Cénicas).
Para agravar a situacdo, durante os anos 70-80tousse dessa formacgéo
de maneira indefinida: “... ndo é uma matéria, mava area bastante
generosa e sem contornos fixos, flutuando ao sdbsrtendéncias e dos
interesses’(p. 28).

Eram evidentes as dificuldades verificadas nac@eleentre teoria e pratica e de
acordo com Gouthier (2008),

em 1973, para suprir a demanda criada, vieram as@sI superiores para
preparar os professores polivalentes, inaugurandoLiaenciatura em

Educacdo Artistica. Uma formacdo com duas opc¢oéssenciatura Curta,

em dois anos, e a Licenciatura Plena, em qugir®3).

A partir do final da década de 1980, comecaramrgirstendéncias reivindicando a
arte como uma area de conhecimento, com contelUdgsiqs e proposicoes estéticas,
visando o desenvolvimento cultural e cognitivo @bsnos. A Proposta Triangular para o
ensino de Arte, estruturada por Ana Mae Barbostnab da década de 1980 foi a principal
tendéncia. Segundo Barbosa (1998) “a tarefa estétiegrada na leitura da obra ou do
campo de sentido da arte € ajudar a clarificarlpnoss, a entender nossa experiéncia da arte,
a discriminar entre opg¢des, a tomar decisfes, firguizos de valor” (p. 41). Segundo Rizzi
(2008) a Proposta Triangular possui uma naturegglaxa e para a sua compreensao pode-

se exercitar o pensamento, a partir das seguirdesgsas:

15 Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional.
16 Parametros Curriculares Nacionais — Arte.
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1 - Considerar como objeto de estudo do ensinortia as manifestacdes
artisticas e suas relacbes com o publico e viceavanas suas varias
dimensbes (estética, bioldgica, psicolégica e men&ociocultural,
diacrénica/sincronica). 2 - Perceber e considerarnsino da arte como
resultante da combinacdo articulada do conjunto dasdes (ler,
contextualizar e fazer) nas disciplinas que comp@gea. 3 - Possibilitar
que estas ac¢des no ambito da area de artes sergigmionem néo so entre
si, mas também com outras disciplinas. 4 - Entegdero conhecimento em
arte se da na interse¢cdo e ndo na justaposi¢cdo Xperamentacao,
decodificacdo, informacéo e reflexdo. 5 - Configuceamo elementos da
complexidade no ensino de arte: a). O sujeito (@spiérebro) b). As
aproximacgfes do sujeito/objeto (considerando aideale interacional e
dindmica entre as caracteristicas, as contingéneias possibilidades desta
relacdo como imersa/emersa sincronicamente/diaceommente no complexo
sociocultural). ¢). O objeto (com seus aportes mgite antropologicos,
historicos, estéticos, tecnoldgicos, entre outrés). Perceber como o todo
esti presente em cada parte e como cada partepess&nte no toddp.
346).

A Lei de Diretrizes e Bases n° 9.394, de 20 derdbre de 1996, estabeleceu, em seu
artigo 26, paragrafo 2°, o ensino da arte como omete curricular obrigatorio, nos diversos
niveis da educacgédo basica, de forma a promoveisendelvimento cultural dos alunos. O
termo ensino de Arte assegura - mais adequadardentpie Educacdo Artistica ou Arte-
educacao, que ainda sao termos adotados em algunstiasicoes - a perspectiva de ensino
com objetivos e conteludos especificos, ou seja,ocamea de conhecimento e como
epistemologia da arte. Ainda de acordo com os P@N-A1997Y, que ndo é material
didatico obrigatorio para o ensino mas que acalraspotornar referéncia em todas as
disciplinas, o conhecimento em arte envolve a é&peia de fazer e fruir formas artisticas e
refletir sobre a arte como objeto de conheciméimtode importam dados sobre a cultura em
gue o trabalho artistico foi realizado, a histdidsarte e os elementos e principios formais que
constituem a producéo artistica, tanto de arttpiasito dos proprios alunos” (p. 44).

O desenvolvimento do pensamento artistico e peficepgstética favorecem a
criatividade e a imaginacdo, além de proporciomaalano a compreensdo das experiéncias
desenvolvidas, das formas criadas e da produc&aribés em diferentes culturas e épocas.

Rizzi (2008) considera também que

para operar neste universo de caminhos e combirg@ihkicadores, alunos

17 Os PCN-Arte contemplam as quatro areas do eagir@idizagem em Arte (Artes Visuais, Danga, Musica
Teatro) e sdo frequentemente utilizados por muagessores de Arte no planejamento de aula e no
desenvolvimento de projetos pedagégicos em esqalbicas e particulares. O documento encontra-se
disponivel em: http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro0dp (acesso em 10 de agosto de 2008).
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e instituicbes tém que se abrir a postura do acasodesconhecido e da
incerteza. Perceber que esta configuracdo de pemeke trabalho inclui
atitudes de pesquisa, atencéo e flexibilidade eajdmamica resultante, e
ao mesmo tempo impulsionadora deste trabalho détemcomputacional,
traz a dimensao entrdpica para o ensino da gote346).

Com a implementacdo de tecnologias nas escolaggémaia em saber aplica-las e
lidar de forma critica com o0s equipamentos e comné&smacdes veiculadas torna-se
imprescindivel para o professor nas atividades er@ Aa atualidade. Trabalhar as imagens
estaticas e em movimento, assim como o audio eneada mais facil e essa realidade
configura-se em possibilidades de criacdo e devenedes nas imagens, no audio e em
diversas outras atividades que podem ser planegadasenvolvidas pelo professor de Arte.

Mudancgas significativas ocorreram no ensino de Aaeeducacgéo basica do Brasil a
partir da LDB de 1971. Essas transformagdes, segGuiithier (2008), “com destaque para
0 reconhecimento da arte como area de conhecimswomnudancas concretas que revelam
um percurso conceitual precioso para a compreas@bmensao arte na formagcdo humana
em qualqueespacoeducativo” (p. 54 Com o surgimento e introducéo do computador e da
internet no dia-a-dia das pessoas e na escolanandia por uma melhor capacitagdo docente

amplia e exige processos continuados de atualizagaalificacéo.

2.1 Aorigem da pesquisa

A investigacdo empreendida para a pesquisa coocesér em atividades
desenvolvidas a partir de 2005, mas também estalaitha & experiéncia do meu percurso
profissional no campo do ensino da Arte, que tewed em 1996, quando comecei a atuar
numa escola da rede particular de educacédo daeciladBelo Horizonte, Minas Gerais. Na
época, cursava Licenciatura em Educacao Artistic&scola Guignard, da UEM&GHavia
concluido o bacharelado em Artes Plasticas e atutambém na area de
musica. Simultaneamente, desenvolvia a criacdo aelupo em atelié, atividade que

desenvolvo até hoje. Conclui a Licenciatura em X96en 2001 retornei a mesma escola para

18 Sdo mudancas importantes, no sentido do recanéeto da arte como area de conhecimento, mas iE@rec
lembrar que a disciplina Arte ainda possui, na nidas escolas, carga horaria menor do que aasoutr
disciplinas e é recorrente a atribuicdo de aulasriea professores que ndo possuem formacao aa are

19 Universidade do Estado de Minas Gerais.
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0 curso de Especializacdo em Pesquisa e Ensinampacdas Artes Plasticas. Em todo o
percurso atuei em outras escolas particulares,seolas da rede de educacdo do Estado de
Minas Gerais e também em projetos sociais na $eierete Estado da Cultura.

Ao ingressar na rede municipal de educacao delBetizonte, em 2003, as condicdes
encontradas para as aulas de Artgio diferiam das apresentadas nas escolas onde hav
atuado anteriormente, ou seja, a falta de um espalgmuado para as atividades,
pouquissimos recursos didaticos e livros de arta paesso a producdo teorica. Essas sao
condicOes elementares para a aula de Arte e ausém@a fortalece a visdo equivocada da
importancia da arte para a educacédo, ndo percedtalgumas ocasifes, como uma area de
conhecimento.

Quando reivindiquei um espaco mais adequado parulas a resposta foi que
engenheiro ja foi consultado e ndo tem espaco pata de arte!lmaginei entdo que esse
espaco ja houvera sido reivindicado por outro @sde em outra oportunidade e, sem muito
argumento, parti entdo para a criagdo de imagendramsparéncias para ampliacdo no
retroprojetor, entdo o meio mais eficiente de ngihgpara 0 acesso a imagens de obras de
arte, além de alguns livros carregados de salaatan s

A EMFP* fica localizada na regido oeste da cidade, irddakm uma area muito
pequena e ndo possui sala de Arte nem espaco adepaea exposi¢cao dos trabalhos dos
alunos. Nessas condicGes, assumi parte das autasapmos da modalidade E3Ano
noturno. Eram quatorze turmas com meédia de tritaoae as aulas foram divididas com a
professora de Arte que ja atuava na escola. Asagido médulo Um, no total de quatro, ndo
eram contempladas com a aula de Afte.

A EJA é uma modalidade da educacéo basica queeatendh publico que ndo teve
oportunidade de estudar na infancia e adolescmmiajarios motivos, como os relacionados

a necessidade de trabalhar e a dificuldade de l@ynoiestudo e o trabalho. Sédo jovens e

20 A disciplina é denominada Arte e abrange as aleaArtes Visuais, Dan¢a, Musica e Teatro no ensino
fundamental. Conforme levantamento de 2008, na redeicipal de educacdo de Belo Horizonte séo
“aproximadamente 220 [professores] concursados, kahilitacdo especifica, sendo que 90% em Artes
Visuais”. Disponivel em <http://portal2.pbh.govdisth/> (acesso em 12 de mar¢o de 2008).

21 Escola Municipal Francisca de Paula.

22 Educacao de Jovens e Adultos. A resolucdo CNENCEB de 5 de julho de 2000, do Conselho Nacideal
Educagéo, estabeleceu as diretrizes curriculare®reas para a Educagdo de Jovens e Adultos. Ver
<http://portal.mec.gov.b¥/ (acesso em 13 de marco de 2008).

23 A organizagdo da EJA na escola é dividida em ito8dsendo o médulo Um correspondente as quatro
primeiras séries do ensino fundamental, com dura@edam ano cada. O mdédulo Dois correspondente as
quintas e sextas séries, com duracdo de um anodolo Trés correspondente as sétimas e oitaves sér
também com duracdo de um ano. Conforme PropostgBegda para a EJA, EMFP, p. 18.
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adultos que retornam a escola em busceaest@laridade, motivados principalmente por
exigéncias do mercado de trabalho e para uma melraificacdo profissional. A maioria é

composta de trabalhadores, muitos deles em atesdagdie exigem muito esforco fisico,
como a construcao civil ou o trabalho domeéstico.

De acordo com Di Pierro (2005), as caracteristioass claramente percebidas no
perfil dos sujeitos da EJA sao de jovens e adittosn predominancia maior de jovens) que,
“apds realizar uma trajetéria escolar descontimoarcada por insucessos e desisténcias,
retornam a escola em busca de credenciais escatarde espacos de aprendizagem,
sociabilidade e expressao cultural” (p.1122). Aoeaaponta outros motivos para a busca da

escolaridade:

Dentre as motivacdes para a busca de maiores néleiscolarizacdo apos
a infancia e adolescéncia, destacam-se as multiplasessidades de
conhecimento ligadas ao acesso aos meios de inf@wna comunicacdo, a
afirmacdo de identidades singulares em sociedadesplexas e

multiculturais, assim como as crescentes exigérgagualificacdo de um
mundo do trabalho cada vez mais competitivo e erclie(p. 1122).

Na escola, a proposta pedagodgica para a modalEldeontempla a tecnologia e a
arte como temas diretamente ligados ao cotidianmaatural do aluno. Na proposta, a arte
estéa inserida dentro do tema “pluralidade cult(idantidade racial, identidade regional/local,
manifestacdes culturais locais, religiosidade, lazarte)* e, pela sua relevancia, deveria

constar como um tema separado na proposta.

2.1.1 Computadores e internet

No inicio de 2005 a escola foi informatizada, cavmputadores instalados em todos
0os ambientes comuns, com conexdo a intérnida mesma época assumi, em cargo de
extensdo de jornada, a coordenacdo do projeto [Beda escola. Com a chegada dos

computadores e de outros equipamentos de tecnslodigitais (flmadora, projetor

24 Proposta pedagogica para a EJA, EMFP, p. 19.

25 A escola possuia, até entdo, apenas um computzktante lento e arcaico, com o qual eram rekiza
algumas tarefas béasicas da secretaria. O sisteeraadipnal implantado possui distribuicBimux e contém
um conjunto de programas que permitem a realizdedarefas de gerenciamento de escritdrio, acesso a
servicos da Internet e uso de sistemas corporatiesdesktopdipicos da rede municipal de informéatica de
Belo Horizonte. Informacéo disponivel enftp://libertas.pbh.gov.b¥/(acesso em 08 de janeiro de 2009).
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multimidia e equipamentos de audio recebidos e@orda participacdo da escola no projeto),
ampliou-se a necessidade de espacgos para o degsrerdb de projetos e foi preciso pensar
0 reaproveitamento dos lugares comuns, para tman&ftos circunstancialmente em

ambientes para atividades culturais e de projeg@hovisuais. Por isso, é importante
apresentar esses espacos e as solucbes encomieadastativa de aproximar a cultura
tecnologica com a comunidade escolar e de prommesdicdes para se fazer o

entrecruzamento de culturas e, também, de secciliara.

A escola é composta de prédios com dois pavimentosacesso de entrada se da
através de dois portdes com degraus que dificultam impedem - a entrada das pessoas
portadoras de necessidades especiais, principarergstiveram em cadeiras de roda, como
€ 0 caso de alguns alunos da escola. Possui tamnip@nentrada lateral com rampa, mas que
permanece a maior parte do tempo fechado e é com@msado para a saida dos alunos da
educacao infantil, no final do turno da tarde. Nonpiro pavimento ficam localizadas a
biblioteca, a quadra esportiva, a cantina, o labdmade informética, a sala dos professores,
0s banheiros, a salas da secretaria, da coordeaag@idirecéo. No segundo pavimento ficam
localizadas as salas de aula, com acesso atravésigiéances de escada. De acordo com
informacdo fornecida pelo vice-diretor no més destmy de 2008, estd em processo de
licitacdo a instalagdo de um elevador para acesssalas de aulas e sera construida uma
rampa na entrada principal da escola.

Laboratério de informéatica da EMFP.
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Os espacos comuns da escola planejados e prepapatas serem usados
eventualmente em atividades culturais foram adiiédtia, a quadra esportiva e o patio, que
foram estruturados com conexdao a internet. O pamajto e a reestruturacdo possibilitaram
0 uso desses espacos para apresentacfes de projdmsconferéncias, formacdo de
professores, projecdo de filmes etc. Dessa formdyibdoteca pode transformar-se -
circunstancialmente - em espaco para apresentagd@svisuais, cursos para funcionarios e
professores, palestras e até mesmo em sala decswila uso de recursos tecnoldgicos, como

a internet e o projetor multimidia.
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Biblioteca da EMFP.

O espaco da quadra esportiva foi adaptado parsfaramar-se em espaco cultural e de
projecdes audiovisuais, com o auxilio de um sistdmaoldana, instalado em uma estrutura
fixa no teto. Essa roldana, quando acionada atd&ésna corda, leva o suporte do projetor
para o0 meio da quadra e facilita aproximar e regalprojecdo da imagem na parede. O
espaco é usado em eventos para um publico maiogigalmente no noturno, como a
exibicdo de filmes, palestras e eventos abertasraugidade. ApGs a realizacdo do evento o
suporte do projetor é facilmente recolhido e a cmadfica liberada para as atividades

esportivas.
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Quadra esportiva da EMFP.

O patio, localizado em frente a cantina, transfesmaem ocasides especificas, em
espaco de projecBes audiovisuais, com 0 acionantentioldos retrateis que propiciam o
isolamento acustico do lugar reduzindo a passagesonh interior desse espaco para fora e
impedindo a interferéncia de ruidos externos noi@mtd. O uso dos toldos também diminui a
claridade, deixando o ambiente adequado para gcpes. Apds a atividade os toldos sao
liberados e recolhidos, deixando o espaco livreanmnte. Com essa transformacdo e com o
seu uso, esse espaco foi apelidadsale vip conforme comentario de uma coordenadora da
escola.
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Patio da EMFP.

Esse planejamento, assim como as solu¢des encasitpada o aproveitamento dos
espacos foram possiveis principalmente em virtimlentchha atuacao na coordenacdo do
projeto Rede.Lé, na qual tinha a funcdo, entreasutde auxiliar o desenvolvimento de
projetos vinculados ao uso de tecnologias, em atmjwom os professores. Com 0s
equipamentos de audio recebidos foi possivel eriastrutura para funcionamento de uma
radio, também com conexdo a internet. E importargssaltar a importancia de
implementacdo de projetos colaborativos dessa @mtuna escola publica municipal, com
propostas e objetivos que promovem 0 acesso anaft#o.

Durante o ano de 2005, no noturno, os computadimmesn utilizados mais na
perspectiva de instrumentalizacdo para os alunog&Jfa Essa decisdo foi tomada pela
coordenacao porque, apos avaliacao, constatouesepjaximadamente 90% dos alunos nao
possuiam computador em casa e a maioria nuncausdwo esse equipamento. De acordo

com Brasileiro (2003), a escola noturna é “o pattmal para se analisar como 0s jovens
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provenientes das classes pobres se relacionam €orvas tecnologias, uma vez que sua
origem social dificilmente |hes permitira ter aaesselas” (p. 16). Mas a autora considera
gue as escolas nao estdo preparadas para enfratgaafio da incluséo digital. “O acesso as
novas tecnologias, a chamada incluséo digital,aaéndm sonho distante para os jovens da
escola noturna” (p. 16).

Atualmente o computador ja se encontsarido no cotidiano da maioria das escolas
publicas, que implantaram os laboratérios de infdira. Gontijo (2008), porém, considera
gue “a formacgéo para o uso das TIC's na praticasdelas que trabalham com EJA ocorre

numa perspectiva instrumental e ndo do letramestwotdgico” (p. 160). Segundo a autora,

0 proprio uso dessas tecnologias pelos alunos degsores da EJA
dependem de iniciativas particulares e ocorrem emndi;des bastante
contraditérias, ou seja, ha um incentivo por patte governos para que as
escolas utilizem as TICs, especificamente as escolasideradas regulares,
mas nao ha um apoio técnico-pedagogico efetivo jpa essa utilizagdo
ocorra [...] também ndo ha projetos de formacdo continuos gsenvia
formacédo dos professores para o uso técnico-pedaga@gssas tecnologias
em geral e menos, ainda, no contexto especifidalddp. 159)%

O letramento tecnolégico é compreendido, conforioarés (2002), como “as praticas
de leitura e da escrita digitais, na cibercultuda, modo diferente daquele como séo
conduzidas as praticas de leitura e de escritagpdificas e topograficas, o letramento na
cultura do papel” (p. 146). A cibercultura é dedmipor Lévy (1999b) como um “conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticasgatdudes, de modos de pensamento e valores
gue se desenvolvem juntamente com o crescimentddoespaco(p. 17).

Voltando a escola, no inicio de 2006, manifestdesejo de desenvolver as aulas de
Arte no laboratério. A idéia era usar computadardaternet para ter acesso mais facil e
rapido a imagens das obras e a material descatiboe artistas e sobre a histéria da arte. E
também utilizar programas de edicdo de imagens &ud®, além de outras alternativas -
igualmente relevantes - como a interacdo com aasale arte em ambientes da internet e a
possibilidade de experimentar e inter-relacionatiasi diversas (desenhos, fotografias, sons,
textos etc.)

O uso do laboratorio para aulas de Arte tornouessipel em 2006. A escola vinha

26 Segundo a autora, a pesquisa buscou investigaattaeza da formacdo para o uso das tecnologias de
informacéo e de comunicacédo na Educacdo de Jovegl®s e analisar a utilizacdo dessas tecnologjias
termos de condicBes de uso, objetivos e contrilesigie tém para os alunos da EJA” (p. 156).
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passando, desde 2004, por um processo de redutdorages na EJA e em 2006 contava com
guatorze turmas. Dessas turmas, apenas dez foraengaadas com a disciplina Arte (seis
turmas do médulo Dois, e quatro turmas do moédulés)lre com dois professores de
Arte. Decidiu-se, no inicio do ano, em reuniao tededos professores do noturno que, para
as aulas de Arte, os alunos seriam contempladososodois professores e as aulas seriam
distribuidas em dois espacos: enquanto metadelulogsada turma faria aula no laboratério
de informatica a outra metade ficaria na sala de aamum, com a outra professora, que
desenvolvia atividades manuais, desenhos, colagesleituras de obras de artistas. Na aula
seguinte invertiam-se as turmas nesses espacos.

A distribuicdo dos alunos em dois espacos propoatia melhores condi¢des para o
desenvolvimento das atividades, como a dispondgiip de um computador por aluno no
laboratorio e a quantidade menor de alunos nacpagafacilita consideravelmente a conducgao

da aula. As aulas eram semanais, com duracédo daanaa

2.1.2 Primeiras Experiéncias

Entdo, computadores ligados, conectados a internet planejamento provisorio das
aulas fomos ao laboratério de informatica para yieag arte e experimentar 0 novo meio.
Mas 0 que se planeja e se imagina conceitualmelgguado para as atividades propostas
nem sempre se revela como tal na pratica. Os ajamess assimilaram a nova proposta, mas
a maioria dos adultos, principalmente os mais isloamda apresentavam muitas dificuldades
para lidar com o computador. Essa situacdo eraapaente amenizada com a presenca de
um estagiarit/, que auxiliava no andamento das aulas.

Outras questbes, de ordem técnica, atrapalhavaimterferiam no desenvolvimento
das atividades, como os constantes defeitos noputadores e, por muitas vezes, a lentidao
na conexao com a internet. Outro problema (durardaao de 2006) era o imenso calor que
fazia na sala, mesmo a noite, em razao sol qugiatitiretamente as janelas durante o dia e
provocava superaquecimento nas maquinas, provocanai® defeitos. Esse problema foi
parcialmente solucionado no ano seguinte com aalatsto de um aparelho de ar

27 O estagiario era integrante do projeto Rede.péssuia conhecimentos em programas de computagor. F
contratado durante o periodo em que cursava oensio (conforme clausula do contrato de trabalho)
para atendimento aos usudrios no laboratério. @adala participante do projeto é contemplada com um
estagiario para cada turno.
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condicionado no laboratério.

Como se tratava de uma experiéncia nova, um desi\aig foi priorizar o processo
das atividades, portanto ndo se cogitava um progai@ uma exposicado. A substituicdo do
conceito de objeto pela idéia de processo pressapimao de participacdo e colaboracéo.
Nessa perspectiva, de acordo com Domingues (1999gntido se faz durante as descobertas
e ndo existe mais um objeto fechado ou uma repegsEn Unica fixa sobre um suporte

material como um quadro, uma pintura ou uma gra\prado).

Participacdo e colaboracdo também evidenciam atieisl e experiéncias mediadas
pelo dialogo e, portanto, com potencial para seat®@m mais significativas para todos. Na
visdo de Paulo Freire o didlogo é muito importargeeducacao, além de um instrumento do
educador é também uma exigéncia da natureza hun@ndialogo é caracterizado na
educacdo pela acdo e pela reflexdo no processmsiroprendizagem, envolvendo o
professor, o aluno e o objeto do conhecimento. eéB@r(1998) reforca o conceito

desenvolvido pelo autor e a importancia da su@ag#io, no qual

o papel do educador ndo € propriamente falar accaddo, sobre sua visédo
de mundo ou lhe impor esta visdo, mas dialogar elensobre a sua viséo e
a dele. Sua tarefa ndo é falar, dissertar, mas |enolatizar a realidade
concreta do educando, problematizando-se ao mesmpd(apud Paulo
Freire, 1998, p. 65).

Numa fase preliminar, as aulas consistiram somemiexperimentar as ferramentas
de desenho e uso de cor de um programa simplessdmltib instalado nos computadores,
denominadoTux Paint A fase seguinte foi experimentar o navegador rdernet, para
aprender a fazer consultas. O primeiro tema pasgquia proposto para os alunos foi a arte
pré-historica e o planejamento foi direcionado matso da internet como suporte tedrico nas

pesquisas e déux Painf para simulac6e’d

O relato apresentado neste trabalho refere-sevédades desenvolvidas com alunos
de uma turma do segundo médulo, porque apresentagdhores niveis de interacdo com o
computador, com o0s programas usados e que assimias facilmente a proposta

28 Simulagdo, segundo Giannetti (2006), € “uma palariginada do latimsimulacrume significava, a
principio, a criagdo de imagens, por meios técnigos parecem idénticas a realidade. Op&e+aéniesis,
que esta centrada na questagodacidq darelacdo comenquanto que a simulacéo trata da igualdade, da
identificacdo. Nanimesisexiste a consciéncia da énfase na ficgdo, enqua@a@ simulacdo busca o dublé
artificial e a transformacdo da ficcdo em uma pes$siealidade. Porém, ambas compartilham um
fundamento essencial: estdo baseadas na ilusé&igaprélacionada com a expressao e a atuacdo dos
individuos (p. 209).
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apresentada. Apés a apresentacao da propostayidadss se dividiram em quatro etapas,

consistindo a primeira em pesquisar material d@gere imagético sobre a pré-historia; a

segunda, em pesquisar, copiar e salvar imagenstalaupestre (com pesquisa direcionada
para a pintura rupestre) em uma pasta criada pdeatarma; a terceira etapa previa a criacao
de desenhos (ou criacdo de simulacros) e na Ukitapa, na busca de outras imagens,
manifestacfes artisticas de outras épocas e ambiamerativos na internet, procurando

estabelecer conexdes e evidenciar a estética eeass mmpregados em cada época ou
periodo.

A criacdo de simulacros significa criar outras @iesse nao fazer copias exatas dos
originais, conforme escreve Giannetti (2006): “Sealor ndo se encontra no conceito
tradicional deverdade- no¢éo essencial na estética classica - masawdg operatividade
que possa alcancar, isto é, no grau de analogiaf2)p O conceito de simulacro ao qual se
refere a autora é baseado nas idéias de AbrahassMoh dos mais importantes tedricos da
estética digital, que buscou sincronizar a refleaigtica da arte com os meios empregados

no seu tempo:

Uma de suas propostas mais interessantes consileras maquinas devem
aproximar-se cada vez mais da arte - e a arte daguimas -, uma vez que
sdo sistemas que possuem uma grande capacidadeacbaseada na

combinacdo de diferentes elementos. Seu valor mst@ossibilidade de

alcancar, a partir de componentes simples, uma dgacomplexidade. Por

meio do método que ele denomina 'residuo de umalagido' (que deixa

entrever uma certa inspiracdo cibernética), tentgproduzir, de modo

artificial e pela repeticdo continua, todos 0os @es0s possivefp. 42).

N&o se pretendia fazer copias de imagens da gréstre encontradas na internet. A
proposta era problematizar e tentar relacionamatetravés da informacgéo, do didlogo e da
experimentacdo, com conceitos estéticos e com reeipsegados na arte contemporanea. O
programa de desenho nao tinha muitos recursos,porasutro lado possuia uma interface
simples e alguns recursos sonoros. O programacabre uma palheta de cores e duas barras
laterais, do lado esquerdo as opc¢des das ferramemta lado direito os pincéis. Era escolher
a cor e a ferramenta desejada (pincel, texturaseetcom o uso dmousejniciar o desenho.
Existia outro programde desenho e edicdo de imagens, charaohp, mas era considerado
mais complexo para o nivel de conhecimento dosoalda EJA. Mesmo com o programa

mais simples, muitas vezes o0s alunos apagavamenlue€riado, sobrepondo-o com novos
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desenhos e muitos arquivos ndo foram salvos.

O primeirosite consultado foi resultado de uma busca prévia renat, sobre a arte
na pré-histéri&. A consulta a contelidos significativos wab torna-se um dos primeiros
dilemas enfrentados para o planejamento de umadeukrte usando esse ambiente. Lévy
(1999b) escreve que o melhor guia paveeh é a propriavebe recomenda que € preciso ter
paciéncia para explorar seus ambientes, € precistaaa “perda de tempo” e também correr
o risco de ficar perdido até se acostumar com ama® de navegacdo neeh O autor

observa que

assim que penetramos no universo da web, descabrime ele constitui
nao apenas um imenso 'territério' em expansao sadte mas que também
oferece inimeros 'mapas’, filtros, sele¢bes pamada@j o navegante a
orientar-se[...] Talvez seja preciso ceder por um instante a s@es
lGdico para descobrir, no desvio de um link ou demotor de pesquisa, 0s
sites que mais se aproximam de nossos interessksspnais..(p. 85).

O site apresenta a historia da arte através da ldth tempo e possui conteudo
descritivo elinks para as imagens e foi considerado relativamemnt@pdapdo tanto para o
tema proposto quanto para o nivel de conhecimarg@ldinos.

HistoriadaArte Linwapo Tempo

jI ARTE PRE-HISTORICA

U dos pesodes: mas fascinantzs 62 fistia humans 3 PréHsiora. Esia parodo ndo fi
Tuto 0 que hamens o e

gt for pachum dacy
exstamente 3 Epaca weecen d escila sabamon dos homens que Weram nesse lempe
i 5 m

umorts gl
& 0 tenutado s pesquisa da anin

Divisia dy Prs flisiia:

el sallads ¢

PALEOLTICD INFERIOR

* sponimadimerte £ 00000 s B C
. ndios,

Imagens daiteutilizado para pesquisas nas aulas. Pintura rpkestalizada no Parque Nacional
da Serra da Capivara, Piaui.

29 Ver: <http://historiadaarte.com.br{acesso em 28 de julho de 2008).
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2.1.3 Arte: entre a pré-historica e a contemporarse

Segundo Giannetti (2006), a arte rupestre foi arferro mundo artificial criado com
as técnicas de representacdo do entorno. Outrodasartificiais foram gerados a partir da
instauracao da linguagem por meio do alfabeto esdata” (p. 35). Esse tema também foi
apropriado para ampliar reflexdes sobre o comentiium alunoao revelar que tinha mais
interesseemaprender portugués e matematiealizer também que ate ndofazia partedo
seu cotidiano. No entanto, afirmou que gostariamlender mais mexer no computadala
nas primeiras aulas no laborat6rio comecou a teaaspr uma mudanca na sua atitude, antes
de quase rejeicao, para uma postura de interesserdmcer mais sobre arte. Essa mudanca
foi favorecida pela juncéo de vérios fatores taima 0 uso progressivo do computador, 0 uso
do programa de desenho, 0 acesso a uma variedaaagiens e textos sobre arte, e também
porque teve a oportunidade de refletir e tentaaibedécer relagdes entre alguns contetdos
trabalhados durante as aulas com acontecimentom@ens muitas vezes presentes no seu
dia-a-dia, como o grafite, por exemplo.

O aluno também se tornou um dos monitores da tuArestratégia utilizada para
melhor andamento da aula era distribuir as turmagreipos de trés ou quatro alunos usando
computadores proximos uns dos outros e o alunoaguesentasse melhor conhecimento

sobre os programas tornava-se o monitor e colabpegwdando os colegas do grupo.

{ | TuxPaint “{ | Tux Paint

allEnds elalMenias 4 CIS
= Z2 )
Lin s Farmaf Uinhas Formas g / . | .
Abe! 17 ‘Abe! 57 o
Textu“ Mégl;g‘s Texto Madicas y )
AR A f )
Desfafﬂef:aztfr Deslazer efazer .
20 20 e,
@“ ardal g;r?& ardar \ /
— s ._ i @ A cw
s | Am AR AR
‘ Desfazer! ﬁ Cor-de-rosa

Desenhos realizados no laboratério.
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Foi importante e elucidativo relacionar a pintura pré-histéria com o grafite,
contextualizando a diferenciagéo entre grafitechggao, e com outras manifestacdes da arte
contemporanea, os meios empregados e consideresi@tisas de cada época. Nas vezes em
que a internet funcionou adequadamente, foi pdssikperimentar e constatar que o acesso
as imagens torna-se mais facil e rapido e a aulhagautra dindmica pois muitas consultas
séo realizadas durante a aula. Assim, na pesouiisa arte na pré-histéria, outros enderecos
eletronicos eram consultados e relacionados cama pesquisado, outras imagens surgiam,
permitindo novas conexdes e reflexdes.

Para a contextualizacao do grafite, além do mauecritivo, foi apresentada a dupla
Os gémeaqgsde irméos gémeos grafiteiros de Sao Paulo, Otduvaustavo Pandolfo, que
trabalham com grafite desde 1987. S&o artistas aj@ém da producdo nas ruas, trabalham
atualmente também com museus e galerias, no Beasib exterior e estdo entre o0s
considerados referéncia para o grafite no Brasl.G8meos e Francisco Rodrigues, outro
artista grafiteiro, mais conhecido corNoncg foram os brasileiros selecionados pela galeria
Tate Modernpara a exposicastreet Arf realizada em maio de 2008, em Londfes.

| wwmiosnasten

Imagem de grafite disponivel esite utilizado durante as aulas.

30 Os artistas brasileiros tiveram a fachada daiggh@ara suas intervengdes, juntamente com artigtasitros
paises e a exposicdatreet Artfoi considerada a primeira mostra do género emnwmseu publico de
Londres. A fachada da galeria pintada pelos astista outras imagens estdo disponiveis em:
<http://entretenimento.uol.com.br/ultnot/2008/05(#2¥326u923.jhtm (acesso em 30 de julho de 2008).
Outras obras da dupfas gémeosstao disponiveis emh#tp://lost.art.br/osgemeos.htnfacesso em 30 de
julho de 2008).
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Segundo Eisner (2008) sao quatro as operacfespaimgue as pessoas estabelecem
com a arte: “ver arte; entender o lugar da arteculdura através dos tempos; fazer
julgamentos sobre suas qualidades e fazer artas Egeracdes constituem-se de producéo,
critica, histéria da arte e estética da arte” §). Bara o autor, o trabalho com arte estimula a
criatividade e a expressdo na criagcdo de imagensigi A critica de arte desenvolve a
habilidade para ver e perceber as qualidades qustittem o universo visual. A histéria da
arte contextualiza e ajuda a entender onde oslli@bartisticos se situam em termos de
tempo e lugar. E a estética compde as bases te@ueapermitem o julgamento da qualidade
daquilo que se vé. E através da estética que évpbssitender a variedade de critérios que
podem ser aplicados as obras de arte.

No livro Arte Pré-histdrica no Brasil, de André Bso(2007), Pimentel escreve que o

estudo da arte na pré-historia

ndo deve ser feito por comparacao qualitativa, siaspelas caracteristicas
estéticas, podemos supor ou imaginar como era tegtmestético na época
pré-historica, mas ndo podemos nos abster dasénélias que recebemos
por nossa heranga cultural, pelas informacdes geeebemos e pelo
contexto cultural contemporaneo no qual estamoaridgs(p. 115).

Uma das orientacdes pedagogicas da autora condioedactema consiste em insistir
para que as relagbes sejam com o grafite e nadcacpithacdo, considerando que o grafite
apresenta novas formas de registro, busca a igégi@om o ambiente, preocupa-se com a
questao estética e busca compartilhar a imagera.pidhacdo despreza a questdo estética,
pretende marcar um territério de dominio e violerdaambiente e apresenta registros
padronizados.

Para ampliar a contextualizacdo das caracterisésticas de cada época e para
inserir, relacionar e discutir a arte mediada pt#asologias contemporaneas foram também
pesquisados ambientes virtuais que apresentassssibiidades de interacdo com as obras.
Foi apresentado o site deeb arteArtéria 8, produzido em 2004 por Fabio Oliveira Nunes,
artista e pesquisador enebarte® O ambiente é uma revista digital que apresenbalittas
de 47 artistas plasticos, designers e poetas siduancada com o proposito de ser mutavel, a
revista foi assumindo, a cada numero, novos forsnatosuportes. Ja tinha sido editada em

forma de caderno, de sacola, de caixa de fésfdmdita cassete e, para o0 numero oito foi

31 Ver <http://arteria8.net/home.htmRevista digital produzida por Fabio Oliveira NareeOmar Khouri.
(acesso em 03 de agosto de 2008).
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apresentada como usite da internet. Cada artista participou com um ttadgue, mesmo ja
tendo sido publicado na forma impressa ou em osuporte, foi adaptado aos recursos e
paradigmas davebarte.

O site foi criado com a tecnologia do programa Flashedeslvida para a criacao de
animacoes que funcionam embutidas no navegadbe quepermite trabalhar com gréaficos
redimensionaveis e alteraveis por meios de fun¢@ese das obras possibilita a interacdo e o
uso de outros sentidos além da visdo, como a aydisimulando ainda mais a participacao

e tornando a atividade mais atraente para os alunos

Imagens dsite Artéria 8.

Uma das obras disponibilizadas sie € Descendo a Escadaja artista Regina
Silveira, que usa recursos tecnolégicos em muiassdas criacd&s Descendo a Escada
uma instalagdo apresentada originalmente na panegicdo do eventBmocado Art.ficial
ocorrido em 2002, no Itad Cultural, em S&o Paula. ihstalagdo original o espectador
experimenta a sensacao de vertigem, numa simutkgédescida de uma escada virtual. Ver a
obra na tela do computador, acessada via intggr@tavelmente ndo proporciona a mesma
sensagcao de vertigem, mas a interacdo, 0os movime&@omagem e os efeitos sonoros
facilitam significativamente a assimilacao da psipala artista.

As atividades foram realizadas num ritmo muito dergrimeiro por ser uma nova
forma de aprendizagem para a quase totalidadelulossae também em razdo das condicdes

dos equipamentos. A divisao e distribuicdo das asrproporcionou a disponibilizagédo de um

32 Mais informacdes sobre a artista e imagens ttasabras estdo disponiveis em:
<http://reginasilveira.uol.com.br/(acesso em 03 de agosto de 2008).
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computador por aluno, mas essa mesma divisdo desufez também com que os alunos
tivessem aula no laboratério somente a cada quiiazee com esse espaco de tempo de uma
aula para a outra muitos alunos esqueciam as adiegdle também as funcbes do programa
gque estavam usando. Dessa forma, percebe-se gqul& a @ada quinze dias ndo proporciona
condicbes para o aprendizado. Quando o aluno #altana aula, o acompanhamento das
atividades fica ainda mais dificil, porque aumemiatervalo de tempo. Os defeitos técnicos
nos equipamentos e/ou a baixa velocidade de congxaternet também dificultaram ou
impediram a realizacdo de muitas atividades e,emprentemente, prejudicaram 0 processo
em algumas ocasioes.

No segundo semestre, as atividades no laboratéramf vinculadas ao projeto
coletivo e interdisciplinar intituladdiversidade Culturgl desenvolvido pela equipe de
professores e alunos do notur@utra caracteristica das turmas de EJA é a varedadaixa
etaria dos alunos, que denota comportamentos,aseregras morais e valores heterogéneos.
Um dos objetivos desse projeto foi abordar a vadedcultural das pessoas proximas e de
povos de algumas regides e paises e mostrar atémpiar da convivéncia de idéias, préticas e
acOes sociais, muitas delas baseadas no entre@ntzade diferencas e na tolerancia matua.
O projeto foi desenvolvido através de pesquisasfieinas com atividades praticas
coordenadas pelos professores. Nas aulas de Amden fpesquisados aspectos gerais da
cultura dos paises previamente selecionados, assno a vida e obra de um(a) artista
importante de cada pais. Essa atividade foi im@pida durante o més de outubro de 2006,
em virtude de defeitos técnicos nos equipamentarpigos arquivos foram apagados dos
computadores. Parte das imagens e do audio redaptremsformou-se em clipe de video,
que foi apresentado no encerramento do préjetmo més de novembro de 2006, juntamente

com a exposicao das pesquisas realizadas pelasaunabalhos produzidos nas oficinas.

33 Disponivel em <http://arteemeja.blogspot.ceif@cesso em 15 de setembro de 2008).
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2.2 Os espacgos e os sentidos

Outra experiéncia abordada neste capitulo refere-sena das etapas do projeto
Rede.Lé, denominadaartografia dos Sentidoslesenvolvida na EMFP, em Belo Horizonte,
no periodo de abril a dezembro de 2007. Tratoueseirda proposta de mapeamento dos
espacos (da escola e do seu entorno), buscandtaammlampo de percepcéo dos alunos e
estimular outros sentidos, além do campo visualkeeonhecimento do espaco e usando as
tecnologias como suporte para as atividades. Aledeve a liberdade de desenvolver o
projeto a partir das suas proprias demandas, dsmanles culturais e da disponibilidade de
equipamentos. As atividades foram divididas em astagp foram orientadas por estimulos
diversos: deriva$ pelos espacos internos e externos da escolacisdiéo sobre os espacos,
nocdes de perspectiva e tridimensionalidade, desemnégistros por fotos, registros em video,
entrevistas com moradores, criagcdo de magueteslausternet e de programas de edicdo de
imagens e editoracao eletronica.

O projeto foi desenvolvido com alunos de duas tgrpertencentes ao 2° ano do 2°
ciclo da escola plurgl (alunos com média de dez anos de idade). Sdosakkmm muito
interesse em explorar, experimentar, participaro@borar. Assim que a proposta foi
apresentada todos integraram a idéia, empolgados a&o possibilidade de usar os
computadores e outros equipamentos de tecnoloigian de realizar atividades diferentes,
fora da escola e da rotina da sala de aula.

O inicio se deu com a criacdo, pelos alunos, davps que representassem
resumidamente a realidade do bairro no qual morasada que escrevessem palavras como
arvores, sossego etc., a maior parte fazia refer@neioléncia urbana: tiroteio, bandidagem,
medo, drogas etc. Apos discussao e reflexdo solwalidade apresentada partiu-se, na aula
seguinte, para a localizacao espacial, atravésatwgmaGoogle Earth do bairro, da escola,
de algumas casas dos alunos e outras construcdesrrm As atividades seguintes buscaram
integrar a percepcdo do espaco e 0 uso de tecaslagpntemporédneas em praticas
interdisciplinares envolvendo conteudos nas areagedgrafia, histéria, matematica e arte.

As turmas contavam com 28 alunos cada e um dovesqgtara a escolha se deu pelo

34 O conceito de deriva é relacionado ao modo léeiconstrutivo de reconhecimento dos espacos usbano
exercicio experimental de passagem por ambienteéadea, entregando-se a observagdo atenta e as
percepcdes e solicitagBes dos lugares, objetos pedsoas que neles venham se encontrar.

35 Proposta politico-pedagdégica implementada na RME®r: 1| Congresso Politico Pedagégico da Rede
Municipal de Ensino/Escola Plural. Disponivel ethttp://pbh.gov.br/educacao/miolol.pdfacesso em 28
de agosto de 2008).
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fato das duas professoras serem efetivas com asague trabalharem em conjunto,
proporcionando um tempo menos fragmentado do ge@uaas séries. Para a realizagcdo do
projeto alguns horarios de aula foram substitufttirssaidas pelo bairro, para derivas e para
trabalho de campo. A integracdo da escola com a@cesmla comunidade oferece
oportunidades para os alunos relacionarem o quend@m com as proprias experiéncias.
Observando e refletindo sobre a comunidade em igegenvpassam a reconhecer a origem de
algumas influéncias em suas vidas e nas de seg®amiaprendem a estabelecer aspectos
dessas influéncias a outras questdes na sociedade.

O interesse da maioria dos alunos em usar os eqgeigas de tecnologia implicou na
formacdo de grupos menores e criacdo de mais uaribh@emanal para as duas turmas no
laboratorio, além de disponibilizar horarios altgivos para o uso dos computadores, como 0
horario do recreio, por exemplo. No laboratérioafar usados o0s program&mp (para
edicdo de imagens capturadas durante as derivBs\iter (editor de texto para transcricao
das anotac¢des do caderno de cangpopcribus programade editoracao eletronica utilizado
para criacdo do jorndf) O curso de formacéo para uso do prograritasfoi ministrado por
profissional especializado da SMED/BHem duas etapas, para as professoras e parte dos
alunos no laboratorio da escola, facilitando, déssaa, a producdo do jornal ilustrativo do
projeto.

A falta de horéarios para reunibes com as professgrara planejamento e
desenvolvimento das atividades prejudicou um pau@ndamento do projeto, mas ainda
assim a experiéncia proporcionou deslocamentogperiexentacdes diferentes dos modelos
praticados nos planos pedagdgicos e educacionaifrdfessoras também se envolveram
mais com as tecnologias de edicdo e passaramaa, ewis suas casas, clipes de video com
imagens das atividades desenvolvidas e apresent@lescola. Esse envolvimento permitiu
gue uma delas assumisse a coordenacédo do pontojdtmma escola a partir de dezembro de

2007. Foi criado urblog com o registro das atividades desenvolvidas rsmstdo projetd.

36 OGimpe Scribussao programas desenvolvidos com o conceitsofievarelivre e sdo compativeis também
com o sistema operacion#findows.O downloadgratuito dos programas pode ser feito atravésito
<http://baixaki.com.b# (acesso em 30 de agosto de 2008).

37 Secretaria Municipal de Educacéo de Belo Horezont

38 InformacgBes e imagens sobre o projeto cartogdafiasentidos estdo disponiveis em:
<http://cartografiadossentidosemfp.blogspot.eqacesso em 03 de agosto de 2008).
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2.3 Cores e formas no computador

2.3.1 Mandalas, cores e cotidiano

Essa experiéncia foi desenvolvida com alunos dadt#Ante o primeiro semestre de
2007 na EMHP, localizada na regido norte da cidade de BeloZdate, onde passei a
trabalhar no noturno a partir daquele ano. A eggotsui uma sala destinada as atividades de
arte, mas com espaco menor do que as salas coowaisce, portanto, inadequada para
atividades com turmas de 30 alunos ou mais. Decitio ndo usar essa sala e ministrar as
aulas de Arte nas salas convencionais. O probleguea éas salas comuns, sem uma estrutura
adequada para a prética artistica, as op¢cbes despoo ficam reduzidas, pois limita as
possibilidades de uso de materiais e 0 professordie carregar os materiais e livros de sala
em sala para efetivacdo das aulas. Assumi as patasnove turmas e a primeira proposta
apresentada aos alunos tinha como objetivo a mesqabre cores, a simulagdo de mistura de
cores e a criacdo de composicdes que explorasseases entre as cores. As primeiras aulas
constituiram-se de desenhos de observacdo e dfiagriexperimentacdes de composicdes
figurativas e abstratas criadas no caderno de dessmmum que cada aluno possuia. Os que
nao possuiam o caderno desenhavam em folhas despHijte tamanho oficio. Livros de arte
foram apresentados aos alunos, com imagens de aistiatas e figurativas nas quais ficava
evidenciada a exploracdo das cores por artista® chran Mird, Piet Modrian e Alfredo
\olpi.

As cores utilizadas nas composi¢cfes eram feitaslépis de cor, mas percebi que o
uso somente desse material ndo seria suficientegxgtorar adequadamente o tema. O uso
de tinta € mais apropriado para essa atividadgupgoermite a experiéncia de fazer a mistura
e a formacéo das cores desejadas a partir dasparegias. Ja com o uso do lapis, a Unica
forma de experimentar a mistura das cores € aposigdio no papel, o que torna a atividade
mais dificil de ser realizada. Outro problema é gumaioria dos estojos ndo vem com as
cores magenta e ciano, que Sao cores-pigmentona8NAaomo sao pigmentos caros, mesmo
guando conseguidos quimicamente, os fabricantssledituem pelo vermelho e pelo azul. O
uso de tinta nas atividades também requer um esgagoequipamentos apropriados para
uma aula de Arte, como por exemplo, uma pia ouurrmEpra lavar 0s pincéis e 0s outros

39 Escola Municipal Hélio Pellegrino.
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materiais. Entéo foi o lapis (usando as cores viaone azul em lugar de magenta e ciano,
respectivamente), o Unico material de cor empregadocomposicdes sobre papel, até o fim
da experiéncia. Na tentativa de proporcionar umaem&ncia e aprendizado mais

significativo para os alunos, busquei alternatisasuso do computador e de ambientes na

internet, para pesquisa e simulacéo de misturasrés.

Desenhos criados pelos alunos.

A escola possui um laboratoério de informética eilzacdo dos computadores é feita
através de agendamento de horarios pelos profe$sdigumas turmas passaram a ter aulas
no laboratorio, para uso da internet na pesquitmesoores. As aulas ndo eram muito
constantes no laboratério em virtude da dispoxidide de horarios no laboratério ou, as
vezes, por causa de defeito nos equipamentos. Poréreo do computador e da internet
potencializou a experiéncia de pesquisa e de sg&olde mistura de cores.

O primeirosite acessado para a simulacdo de cores foi 0 RedatlageVirtual de
Educacao, do Ministério da Educacao, que elabangeddos pedagogicos digitais na forma

de objetos de aprendizagem e os disponibilizaveH'. Os objetos de aprendizagem séo

40 O Projeto Politico Pedagdgico da EMHP para a @D88) contempla, na organizacdo dos conteldos, a
apropriacdo e uso de tecnologias como mediadorasnsrucdo do conhecimento. Constata, porém, @ue “
pequeno o nimero de alunos com acesso as tecrottegiaformacao como computador e Internet. Somente
5,32% declaram ter o computador em casa e 64,0@tardm que usam a Internet égin house na escola,
ou no trabalho” (p.16).

41 Os programas possuem func¢des que possibilitalizare@irtualmente a experiéncia de mistura de €ore
através da manipulacdo de coeficientes das commnms. Permitem trabalhar também conceitos como
escala tonal, contraste e combinag¢édo. Uma falhgpdmmgamas é o fato de ndo citarem as cores magenta
ciano como primarias, substituindo-as equivocadaenpar vermelho e azul, respectivamente. Disponivel
em: <http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.phfacesso em 28 de agosto de 2008).
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compreendidos como quaisquer recursos que possamtibeados para dar suporte a
aprendizagem. Qite possui os programas denomina@os luz e cores, produzidos com o
objetivo de informar conceitos sobre cor luz e pmmentd® e também para manipular,

comparar e fazer a formacéo das cores na telardputador.

Exercicio As cores primanias ndo
Contraste Faca 0 teste. Digite algo no espago podem ser formadas por
As cores primarias ndo abaixo e depois altere as cores. nenhuma mistura. Sdo as
possuem muito contraste. cores basicas, a partir das
No caso de textos e BRASIL quals obtém-se as demais.
fundos, usar somente Compreendem o amarelo,
€8505 CORES CALS UM Cordofundo_ Cor do texto oresimelhozeipizall
desconforto visual. [ 1]

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Imagens dos programasr luze cores,utilizados para pesquisa sobre cores.

A utilizacdo dos ambientes proporciona uma aul#@mdica, com tecnologia que
permite atividades interativas através de simuk@ealgumas animacfes. Os conteudos
estimulam o pensamento critico e o raciocinio dasos porque permitem a interagdo com as
ferramentas no ambiente para simular a criagdo rdedisco de cores e experimentar
combinacgfes para a formacao das cores desejadisyvi@oaddos programas pode ser feito
no sitee ha também um guia para o professor, com sugestaeso.

Um dos alunos, apds acessaite e ver o disco de cores na tela do computador:disse
Podiamos fazer umas mandal&m isso ele queria dizer que gostaria de criadasenho
de mandala em um suporte fisico, queria experimetar o desenho sobre papé&lssa

sugestédo foi apresentada para os alunos - de dutrags também - mas a maioria ndo sabia

42 A distingdo entre os dois conceitos é importaateue em ambos a luz é imprescindivel para aepeéo
das cores porém a cor-luz origina-se diretamenteodeos luminosos como, por exemplo, a luz do del,
lampadas, de monitores de computador etc. Ja pigmento € a luz refletida pelo corpo, fazendo cpm o
olho humano perceba esse estimulo como cor. Arginpor exemplo, baseia-se na cor-pigmento. Ja a
fotografia, o cinema, a televiséo e a arte elet@baseiam-se na cor-luz. Informacdes disponiveis e
<http://ufpa.br/dicas/htm/htm-cor4.htm#tempefacesso em 28 de agosto de 2008).
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0 que significava mandafd.Alguns arriscaram palpite$s0i uma novela que passou na
televisdo!, E coisa de macumbal!, E um desenho dedon

Foi contextualizado que a producdo de mandalasrigoser um bom exercicio para
explorar a composicéo de formas abstratas e pghcacao da pesquisa sobre cores. Mas era
um desenho que possuia uma simbologia envolvida,agaua construcdo é normalmente
ligada a uma forma de meditacdo, o processo deigdodé lento e, apesar de estar presente
em muitas culturas, o mandala ndo faz parte de mardafestacdo artistica em um periodo
especifico na historia da arte. Diante do conhetimémitado que a maioria dos alunos
possuia sobre o tema e da manifestacdo de vongaderender o significado e experimentar
criar um desenho, partiu-se entdo para a expesiémei pesquisa e para o exercicio de
composi¢cdes de mandalas. Ficou combinado que serigrojeto cuja culminancia seria a
exposicao, na escola, dos trabalhos criados. Mmwiaiguns alunos, principalmente os das
séries iniciais, em processo de alfabetizacdo,vachaque ndo seriam capazes de criar o
desenho. Senti também um pouco de angustia, jpajueva a divida sobre como tornar o
processo significativo, que favorecesse o uso dmjiimacao e da auto-expressao e que a
atividade nédo se tornasse apenas uma repeticaondasf geomeétricas, que era o recurso que
muitos utilizavam no comeco do projeto. Muitos diesenhos de mandala que se vé com
certa frequéncia em muitas escolas de ensino fumatainsdo folhas impressas, com formas
repetidas, para o aluno colorir. Foi incluida, entas atividades, a pesquisa sobre mandala, a
sua origem, o seu significado e o0 acesso a imadgemsandalas e ambientes para simulagcao

de criacdo de mandalas, associada a pesquisaedd‘cor

43 Etimologicamente mandala é uma palavra do séngorna das mais antigas linguas classicas da)igda
significa circulo, representado por diagrama conmake formas geométricas concéntricas, utilizado no
hinduismo nobudismg nas préticas psicofisicas idga e notantrismocomo objeto ritualistico e ponto focal
para meditacdo. Do ponto de vista religioso, o raknd considerado uma representagdo do ser hurdmo e
universo; em sua forma menos elaborada, € denomiaatta. Na psicologia, segundo a teoria junguiana, é
um circulo magico que representa simbolicamentaita pela unidade total do eu. Disponivel em:
<http://houaiss.uol.com.br(acesso em 28 de outubro de 2008).

44 O endereco do ambiente utilizado no projeto é:
<http://oficinadaalma.com.br/mandalas/montandomiasdaandalaestrela.htacesso em 28 de setembro
de 2008).
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4 httpzfjoficinadaalma.com.br - OFICINA DA ALMA - www.oficinadaalma.com.br - Mozilla Firefox

clique nas selas para
girar a pega selecionada

| Concluido

Ambiente desite utilizado para simulacdo de cores e desenhos ddatzan

Para o exercicio de desenho em papel algumas régi@s estabelecidas: a) o
desenho deveria ser inventado, ndo era permitideer facopias e foi estimulado,
prioritariamente, o uso de formas e texturas pédesbno dia-a-dia: formas geométricas,
presentes na propria casa, nos detalhes da amjajtetas ceramicas dos prédios, nos
desenhos nas embalagens, nas roupas, na midissgapte. b) Era preciso criar a0 menos
dois desenhos no caderno, como exercicio, e o0 ldesexlecionado seria feito
definitivamente em papel com gramatura maior, pppel cartdo e em tamanho maior. c)
Para ampliar as possibilidades de realizacdo dgetprdoi permitido criar composicoes
também com desenhos figurativos, de imagens pei@eiio cotidiano ou através de consulta
a memoria, de situacdes ou fatos relevantes viadosi anteriormente que pudessem ser
ilustrados através de imagens. d) As cores deves@inmealizadas somente com o uso de lapis
de cor.

No comeco os desenhos feitos eram rigidos, senamtdtividade. Com o uso da
internet e com o estimulo da percepcdo atenta koseptos e formas do cotidiano os
desenhos comecaram a apresentar uma qualidadesupédor e a producao tornou-se mais
proficua e variada, com trabalhos mais criativaomposi¢cdes inusitadas. Exemplos como

imagens de flores de uma toalha de mesa eram keyada a composicdo do desenho; em
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outro caso, o formato do ralo do banheiro foi otpale partida para a criacdo do mandala e
também desenhos criados a partir de imagens pdaselmentalmente, com o uso da
imaginagdo na combinacdo de idéias etc., confoeteor dos proprios alunos. Segundo
Efland (2005) a imaginacdo estabelece relacdo comurtdo dos acontecimentos comuns e
exerce uma funcdo importante na vida das pessoasntéerpretacdo dos trabalhos de arte. O
autor ressalta que

na arte, a experiéncia, a natureza e a estruturairdaginacdo deveriam
tornar-se o principal objeto de estud§..] Aprofundar o campo da
imaginacado e do papel que pode ter na criacéo geifstados pessoais e na
transmissao da cultura torna-se o ponto e o prapdpara se ter artes na
educacaqp. 341).

Da associagdo com a vida cotidiana de cada umasaglesenhos inusitadosteu
desenhoeu imaginei quando tava tomando banho, é o ralddoheiro! Eu desenhei um
aquario! Eu desenhei uma bola! Meu desenho surgiurd ovo, na hora que tava fritando!
Alguns expressaram, através do desenho, preocupamdo 0 meio ambiente. Outros
revelaram a importancia da arte, como o depoim@gmtoama aluna, gravado em vid@aarte
pra mim, eu acho que esta em tudo. Ela faz parteadaa vida, do nosso cotidiano. A gente
vé arte na casa da gente, nas coisas, na rua, 138amoorpo. Nosso préprio corpo € uma
arte! O depoimento revelou, de forma surpreendente, urt@pretacdo madura sobre a

importancia da arte na sociedade e também do edsiAote na escola.

Desenhos de mandalas criados pelos alunos.



59

Buscar percepcdes e relacbes entre as cores e sfodmacotidiano ajudou no
desenvolvimento da capacidade criadora dos aluteraleém no desenvolvimento perceptivo
e critico. Em todas as etapas houve envolvimeesxyisa, experimentacdo, contextualizacdo
e julgamento de valores percebidos nos trabalmos €los colegas. O uso da internet tambéem
proporcionou a efetivacdo de praticas de simulad@ialesenhos e mistura de cores que
enriguecem a experiéncia e favorecem o encamintandas atividades desenvolvidas
também na sala de aula e ndo sé no laboratoricfaleniatica.

Barbosa (1998) observa que toda experiéncia, pararsa experiéncia, precisa ter
qualidade estética, que sO é alcancada quandomad@nto da experiéncia for explorado, o
gue a torna significativa para o aluno. A autoedenindo-se ao conceito de experiéncia, de
John Dewey, considera que

conhecer significa ter uma experiéncia e ndo apaeaexperiéncia.Uma
experiéncia completa € tdo integra que sua conoldgséma consumacao e
ndo uma cessacdo. Consumacao € a conclusédo savieicimpregnada
pela apreciacéo pervasiva que penetra o todo dae&pcia(p. 22).

A exposicéo foi realizada no més de junho de 2B@1ive 0 envolvimento da maioria
dos alunos que criaram os desenhos de mandalas ites maxpressaram orgulho e
autoconfianca depois do trabalho acabado e expwstescola. A criagdo e as questdes
relacionadas as etapas de producao, a apreciagiie»xdo sobre os proprios trabalhos e os
dos colegas assim como apreciacdo de outras obrageal- proporcionada principalmente
pela pesquisa via internet - se constituiram nagec¢mlos trabalhados durante o projeto.

O uso do computador e de recursosnti@rnet facilitou a construgéo do conhecimento
sobre o tema pesquisado, sobre a arte e a divdestiaformas artisticas e se revelou numa
ferramenta fundamental para o desenvolvimento dgetar. Obviamente as condi¢cdes de
funcionamento dos equipamentos e conexdo a infeani@nitacdo de horérios disponiveis
para o uso dos computadores e a grande quantiégadkinbs por turma foram fatores que

prejudicaram o andamento do projeto quanto as sesqoo laboratoério.
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Imagens da exposicdo de mandalas criados pelossalun
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3 Tecnologia digital e internet: aweb e os ambientes possiveis para o ensino de
Arte

Neste capitulo sdo analisadas carafitegsatuais e conceitos de liberdade da internet,
tecnologias empregadas e particularidadesitdsde web arte e de instituicdes de arte com
contetdos e possibilidades para aplicacdo no edsidote. Ressaltam-se as potencialidades
de interacdo com o0s objetos de aprendizagem e &mbeas de arte disponiveis nos
ambientes virtuais. Avebarte traz principios da arte contemporanea quegizam cada vez
mais a participacdo das pessoas nas obras e nasnéesb E o surgimento de novas
tecnologias favorece a exploracao de atividadesxgerimentacdo e interatividade wab
que incorporam potencialidades para a construgéopdiacdo dos conhecimentos dos alunos.

Entretanto, antes da reflexdo sobre psmsede colaboracao e participacdo em rede e
das possibilidades de interatividade, € precistextwmalizar o inicio da formacéo da rede ja
gue os termos internetveebsdo empregados, muitas vezes, de forma indistirda,nédo sao

termos sinbnimos embora possuam rela¢des entre si.

3.1 O primeiro computador

O desenvolvimento da inteligéncia computadorizamanfotivado, no comeco, por
estratégias de defesa militar e o primeiro compuurteyital eletronico, denominado ENIAT
comecou a ser criado no inicio da década de 1@ante a Segunda Guerra Mundial, com o
objetivo de realizar calculos de artilharia, masedornou operacional apos o final da guerra.
Para programa-lo era preciso conectar fios e chaweseqiéncia para determinar a tarefa a
ser executada e a cada tarefa diferente o progesstsava ser refeito. De acordo com
Giannetti (2006), “as informacdes processadas paosputadores ndo eram 'visiveis' aos
usuarios, portanto nao era possivel acessar, defdireta e imediata, os codigos” (p. 120).
Os cabos, que ficavam expostos, foram posterioemeeblhidos para o interior da maquina,
surgindo, assim, os programas e dispositivos tigrédena tela. Segundo Lévy (2002) o uso da
tela s6 se tornou comum a partir do fim da décadbod0.

45 Electrical Numerical Integrator and Computer.
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Os primeiros microcomputadores eram vendidos setulmss catddicos aos
guais estamos habituados hoje. Desde entéo, tosedmpensavel usar um
computador sem tela, a tal ponto que o monitor ieafado passaram a
simbolizar a prépria maquinép. 101).

A necessidade de encontrar uma forma mais intuitaveelacéo entre o ser humano e
o computador comecou com estudos na década de #@j88Ado o engenheiro Douglas
Engelbart, doStanford Research Instityt@a Califérnia, EUA, pesquisava programas para
comunicacao e trabalho com o objetivo de descamerfaces mais faceis para o sistema
cognitivo humano na relacdo com a maquina. Nagdétada foram testadas, entre outras
coisas, a tela com varias janelas de trabalho eamipmiacdo, com o0 uso dmouse,de
informacgdes representadas na tela por simboloEgsaf

A partir da década de 1980 muitas caracteristieamtgrfacé foram incorporadas
pelos fabricantes de computadores, tornando andfiica e a relacdo homem-maquina mais
interativa. Com 0 avancgo tecnoldgico surgiram autispositivos que facilitaram ainda mais
a relacdo humano-méaquina, como 0s equipamentodtgisre a tela de toque. A aproximacao
e a integracdo da informatica com a comunicac&yigio e o audiovisual favoreceram a
conexao entre varias midias e o surgimento daniettérouxe vantagens que 0S outros meios
de comunicacdo ndo alcancaram e nem poderiam alc@comunicacdo em tempo real, a
transmissao e o acesso facil e rapido a dadosstexbagens e sons proporcionaram outra
dindmica na relacdo com o conhecimento, oferecealtiynativas e possibilidades de

utilizacdo em diversas areas e para aplicacdo sinede Arte.

3.2 Internet

A rede hoje nomeadamternet surgiu no fim da década de 1950, originaria de
pesquisas NARPA’ e formava uma rede de informacéo entre érgdodergo americano.
O objetivo daARPAera interligar diferentes computadores e desderdra armazenamento
de informacdes. Na época o mundo vivia a Guerra é&mire os Estados Unidos e o extinto

bloco de paises comunistas e o receio de um ataguear acelerou o desenvolvimento de

46 A interface é a relagdo homem-maquina que desigmaacordo com Lévy (2002), “um conjunto de
programas e aparelhos materiais que permitem argoagfio entre um sistema informatico e seus ussiario
humanos” (p. 176).

47 Advanced Research Project Agency.
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métodos de comunicacdo e interligacdo de compuwgadentre centros de inteligéncia
distantes fisicamente uns dos outros. Foi criadeapto, com estratégias de defesa militar
para permitir o envio e troca de informacgfes e sadmveés de diferentes rotas e conexdes,
mesmo que um desses centros de inteligéncia sefuesstaque do inimigo.

Do projetoARPAsurgiu, na década de 196@RBPAneta primeira rede operacional
de computadores a base de troca de dados, conicagés que ligavam centros de pesquisa
militar com universidades, sem um lugar definido mesmo uma rota Unica para as
informacGes. A rede formou-se inicialmente conetaguatro pontdé

Na década de 1970ARPAnetexpandiu a sua rede usando conexao via satélide pa
interligar sistemas de computadores também forakstados Unidos, conectando outras
universidades, bibliotecas e centros de pesquesagliando atividades de cooperacgéo e
possibilitando o uso de correio eletronico, entrgas servicos. Em meados dessa década a
conexdao foi estabelecida também com universidaddsulopa e comecaram a surgir redes
regionais utilizando outros protocolos de comurécacEm virtude desse crescimento o
primeiro protocolo de transferéncia de dados afiliz naARPAnetchamado NC# tornou-se
inadequado e passou-se a usar o conjunto de plagotGP/IP° para transmissdo de dados e
conexdao entre as redes. Os protocolos sdo as ¢jagsa@ue permitem o acesssit@se troca
de informagOes entre dois ou mais computadoreseda. rO protocoloTCP trata da
transmissao dos dados, enquani® erata do enderegcamento. Surge assim o tenteonet
para designar o conjunto de redes interconectAdaextir da década de 1980, com a chegada
dos computadores pessoais ao mercado, a intevecia o inicio de um processo de

crescimento e expansao.

3.3World Wibe Web

A webrefere-se a um modelo de compartilhamento dermdgdes construido sobre a
internet e que utiliza os protocoldtT TP e para transmissdo de dadosiEML™ que é a

linguagem utilizada para produzir as paginasveb é a interface grafica, que popularizou o

48 University of Califérnia, Stanford Research Ingi&university of California, Santa BarbamUniversity of
Utah. Informacdes disponiveis emh#tp://aisa.com.br/historia.htmlacesso em 03 de janeiro de 2009).

49 Network Control Protocol.

50 Transmission Control Protocol/Internet Protocol.

51 HTTP: HyperText Transfer Protocol; HTML: HyperTékarkup Language.
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acesso a internet e que carrega graficos, sorsstexvideos. Ela serve-se de navegadores
tais comainternet explorermozilla firefoxe outros para acessar as paginas, que estaosligada
a outras paginas em sistema de hipertéxto

Aweb foi criada pelo inglés Tim Berners-Lee, duranteu@éss no laboratério de
pesquisa CERN Ele colocou o primeiro servidor na internet en®1,9contribuindo para
acelerar a sua propagacao, até entdo uma redelianitdala a poucas instituicbes e usuarios
interligados. Com aveb a internet ganhou maior divulgacédo publica, amplaa conexao
para computadores pessoais e outros setores agungarsidades e 6rgdos dos governos. A
competitividade entre as empresas criadoras dogyrgmas de navegacdo e a
disponibilizagédo gratuita dos programas tambénfufmilamental para o crescimentovadeh

A difusdo dos computadores pessoais, 0 intereseegeesas e bancos no uso da rede
para comeércioonline e servigos telefonicos privados com custo maisatbatambém
favoreceram a expansao wab,tornando-a mais acessivel a maioria das pessoadsacas
de trabalho, nas residéncias, nas escolas, ligraitzercafé, lan housestc. Awebnéo esta
vinculada ao projeto original da rede internet, naaslescentralizagcdo - uma de suas
caracteristicas originais - permanece. A sua alranig € global, eliminando fronteiras e as
acOes sdo realizadas remotamente entre usuaridwetsas partes do mundo, tornando a
comunicacao mais facil e dindmica.

E preciso ressaltar quevaeb também é regulamentada com proibicbes de acesso a
determinadositese restricbes para publicacdes sdo impostas paiuigdes e governos de
alguns paises, como a China, por exemplo. Se pwo ¢ado constata-se o exercicio de
censura na rede, por outro lado, a liberdade queestrita para publicacdes de conteudos
permite a configuracdo de crimes de internet, datbs com frequéncia pela midia. O site de
relacionamentoOrkut € frequentemente envolvido com questfes juridicasrazéo de
crimes de pedofilia, racismo e 0dio cometidos ndiante e que sdo denunciados pela

Justica.

52 O termo hipertexto, em informatica, significacanfia de apresentagdo de informacdes em um morgtor d
video, na qual algum elemento (palavra, expresadmagem) é destacado e, quando acionado (gerament
mediante um clique dmousg, provoca a exibicdo de um novo hipertexto conorimfacBes relativas ao
referido elemento. Fonte: Dicionario Houaiss. Digpel em: <ittp://houaiss.uol.com.br(acesso em 03 de
janeiro de 2009).

53 European Organization for Nuclear Research.
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3.4 Software livre

O conceito desoftwarelivre parte de idéias colaborativas para o dedgmiento e
aperfeicoamento de programas de computador e tddigdo gratuita desses programas, ao
contrario dos sistemas proprietarios. Os progragniasos com o conceito dmftwarelivre
podem ser copiados, modificados e redistribuidos gealquer tipo de restricdo. A maioria
dos programas é desenvolvida comunitariamente ooos/programadores, muitos em locais
distantes uns dos outros. Sobre os processos cafiaos e 0 movimento dsoftwarelivre,

Nunes (2007) considera:

A colaboracéo ird se estender para além da pubfcade contetudos de
pessoas comuns ou a formacgdo de comunidades eirtiaaina-se um novo
pensamento presente também na producdo de softwames softwares
livres. A producgéo coletiva existe em contraposigas direitos de autor: o
uso de seus programas nao estard sujeito as pitide propriedade
intelectual. Eles sdo produzidos por grande nuntergrogramadores, que
configuram extensos grupos de traba{po85).

A organizacdo do movimento sluftwarelivre se acelerou a partir de 1983, quando o
programador americano Richard Stallman lancou o ifesta GNU*. O software é
considerado livre quando atende a quatro tiposbeediade para os usuarios: liberdade para
copiar e executar o programa, liberdade para estadao o programa funciona e modifica-lo
de acordo com as necessidades do usuario, libepdaideaedistribuir copias e liberdade para
aperfeicoar o programa e liberar os aperfeicoarsefdaendo com que toda a comunidade se
beneficie. O acesso ao codigo-fohtdo programa é um pré-requisito softwarelivre para
torna-lo disponivel. Aléem da gratuidade e liberdpdea aperfeicoamento das funcdes dos
programas o0 uso dsoftwarelivre pressupfe a diminuicdo dos custos dos usuiau de
instituicdes educacionais, uma vez que nao sesar@ccar com o pagamento das licencas de
uso exigidas pelos sistemasstdtwaregroprietarios.

O projetaGNU visou implantar uma plataforma deftwarestotalmente livres e em

54 Manifesto para o desenvolvimento de um sistenesagonal desoftwarelivre completo, com distribuicéo
gratuita e criado de forma comunitéria entre vacmlaboradores. Pronuncia-gei-nu
Ver: <http://gnu.org/home.pt-br.html(acesso em 03 de janeiro de 2009).

55 Caodigo-fonte sdo as linhas de programacéo queaforumsoftwareem sua forma original. Com o codigo-
fonte de um programa disponivel um programadoristersa pode alterar a forma como eseftware
funciona, adicionar recursos, remover outros olptaiao softwareas suas necessidades. Disponivel em
<http://folha.uol.com.br/folha/informatiealacesso em 03 de janeiro de 2009).
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1985 Stallman lancou o manifesto denomin&feL>®, preconizando a auséncia de direitos
autorais e incentivando a redistribuicdo dos progsa Um conceito adicional da licenca
GPL é ocopyleft’, que é uma extenséo das liberdades de usoftivarelivre e ocorre numa
forma de obrigacdo: a distribuicdo doftware com ou sem modificacdes, deve passar
adiante a liberdade de copiar e modificar novamemgrama.

E importante ressaltar o carater democratico easdoi movimento dsoftwarelivre,
que busca a construcdo do conhecimento compauileadrede e se concretiza como uma

alternativa a grupos hegemonicos. Segundo Nun€§)20

Os entusiastas do software livre acreditam que fovsoe, ao contrario de
bens materiais e como resultado do conhecimentahantende ao carater
fluido, sendo que limitacbes comerciais e de pexgade sdo restritivas e
completamente contrarias a natureza destas prodgoe5).

3.4.1 Tecnologianiki

O conceito dsoftwarelivre e 0 seu emprego desencadeiam acdes deipacto e
colaboracdo viaveb. Um exemplo de ambiente de participagdo que sudmia estrutura
wiki*®, que permite a edicdo e publicacdo de paginasrdeaflivre e colaborativa, através da
utiizacdo de uma navegadareb. A tecnologiawiki facilita a insercdo, modificacdo de
contetdos e com a sua atualizagdo possibilitagioeiros, complementar idéias ou inserir
outras informacgdes. Segundo Nunes (2007), a edigdgaginas pode ser feita por qualquer
internauta e a publicacdo pode ser feita instantapate sem quaisquer tipos de revisées ou

restricbes prévias. O autor ressalta:

Tudo acontece por meio do seu navegador web, ot@ue tudo muito
simples. O espirito é tornar cada leitor, um pramuém potencial, numa

56 General Public License tradugdo d&GPL, verséo 2, de junho de 1991, esta disponivel em:
<http://www.magnux.org/doc/GPL-pt_BR.tx{acesso em 04 de janeiro de 2009).

57 O copylefté uma forma de retirar barreiras a utilizacdoyusdib e modificacdo de uma obra devido a
aplicacdo das normas de propriedade intelectuglylefté um trocadilho com o termmpyrigthe preconiza
o direito de copia. Informacéo disponivel emhttg://www.gnu.org/copyleftf (acesso em 04 de janeiro de
2009).

58 O termowiki refere-se a uma metodologia utilizada para a &oiate paginas e elaboracdo de um hipertexto
que pode ser alterado por qualquer pessoa atr@&ésndnavegador na Internet. ki permite que os
documentos sejam editados com uma linguagem deag@rcsimples e de forma colaborativa.site
Incubadora Virtual contém informagcBes sobre comircuma pagina com a estrutunaiki. Ver:
<http://iv.incubadora.fapesp.br/portal/doc/COMO@dmWiki> (acesso em 08 de janeiro de 2009).
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alternancia constante destes papéis. Alids, cadaboracdo esta sujeita a
edicdes de outras pessoas, em um permanente wprkgress. Todos sao
parceiros de uma construcdo coletiva e permanent@mmutante. Cada
internauta € também um revisor e espera-se quetguagnior 0 nimero o
namero de participantes de uma comunidade com baseima estrutura
wiki, maiores as chances de que 0s conteldos pessesejam vistos e
alteraveis por um nimero maior de pessgas7).

O site Wikipédia é um dos mais populares com a estrutuiki Foi criado em 2001 e
é mantido pela Fundacatikimedi&®, que mantém outros projetos com\ikitionary, um
dicionario em diversas linguas éMkibooks,que contém um acervo de livros e conteudos
didaticos. Para a publicacdo das paginas existénalode cada pagina aberta, um editor de
textos para viabilizar e facilitar a edicdo de eokibs. Um dos problemas que se pode
encontrar nessas paginas refere-se a artigos feitopessoas que nao sao especialistas no
assunto. A abertura irrestrita a colaboracdesaxiidade de insercdo de conteudos provoca

polémicas, uma vez que nem todas as informacOesosdiaveis ou podem ser checadas.

H& alguns usuarios com privilégios acima dos demaenominados
administradores, que podem propor o blogueio déugs e 0 apagamento
de qualquer verbetg...] Como o surgimento de uma nova pagina ocorre a
gualquer momento, somente no decorrer de acessospmeddos serdo
encontrados e avaliados pelos administradores, sgjaseu formato ou em
razdo de sua relevancia no contexto enciclopédieotido como algo pouco
importante, o verbete estara sujeito a eliminagad9).

A artista Giselle Beiguelmantilizou a tecnologiaviki no projetoceci n'est pas un
nike, parapermitir ao interagente alterar o texto que acorhpam projeto diretamente no

navegadof!

59 Awikipédiaé uma enciclopédia multilinguwmline, livre e colaborativa, escrita voluntariamente pessoas
de diversas regibes do mundo. Foi criada em 20Gkdna no sistemaiki e permite a insercdo e
modificacdo de conteudos. Ver: <http://pt.wikipedig/> (acesso em 05 de janeiro de 2009).

60 Ver: <http://wikimedia.org/ (acesso em 08 de janeiro de 2009).

61 O projetoceci n'est pas un nikele Giselle Beiguelmasera abordado de forma mais especifica na pagina
78 deste texto.
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3.4.2 OSoftware livre nas escolas

O sistema operacional instalado naslasade Belo Horizonte € bibertas, com
distribuicdoLinux e mantido pela PRODABE#®.Os programas instalados possuem funcdes
semelhantes aos correspondentessaftsvaresproprietarios, como windows por exemplo,
gue é o sistema operacional que ainda lidera oaderc

Os dois sistemas operacionais possuem interfadeayniatuitiva e a utilizacdo €
relativamente equivalente para a maioria das atiled. Mas existem incompatibilidades de
pluging® ou funcdes de aplicativos nos dois sistemas opmeraisi, 0 que gera reclamacdes de
parte dos professoregue possuem computadores residenciais com 0 sisbperacional
Windowsinstalado Um exemplo s&o os arquivos de documentos de teidos ndNord (o
editor de texto doNMindow3 que sofrem alteracbes de formatacdo ao serentoabeelo
Writer (o editor de texto instalado nos computadores deglas). ONord também nao abre
arquivos de textos criados com a extensdt doWriter.

Uma alternativa eficiente para os professores @éselois programas instalados no seu
computador, uma vez queWriter funciona também no sistemvdindows O downloaddo
Writer pode ser realizado gratuitamente weeld’. Para solucionar o problema da
incompatibilidade na abertura dos documentos deseos dois editores basta salva-los nas
duas extensdes. E uma das vantagens de se uiili¥ater € que, além de salvar documentos
no formato odt, também salva e abre arquivos no formdtx, que é a extensao ddord.

Outro exemplo refere-se ao programa de edicao dmans: alguns professores
conhecem e usam o prografhotoshop(softwareproprietario), mas o programa de edicao
de imagens instalado nas escolas@Grop, que possui funcdes semelhantes, mas necessita de
tempo e pratica para se descobrir como melhoea&tib. OGimp é um programa criado com
0 conceito desoftwarelivre e € compativel com os dois sistemas openato Odownload
gratuito do programa também pode ser realizadowdh e a instalacdo no computador
pessoal do professor possibilita a sua experimaoteEgnbéem fora do espaco da escola.

E possivel, inclusive, ter os dois sistemas openais num Gnico computador. Com a

62 Empresa de Processamento de Dados de Belo Hirixé@m: <http:/libertas.pbh.gov.br/drupalacesso em
08 de janeiro de 2009).

63 Pluginsou plug-insséo programas que servem para adicionar outrgédara programas maiores, como o
navegador de internet, acrescentando fungGes @spedais como ouvir musica, desenhar e interegn
outros elementos disponibilizados no ambiente.

64 OWriterfaz parte do paco®penOffice.Org pode ser obtido através di@vnloadno site
<http://www.openoffice.org/ (acesso em 18 de marco de 2009).
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configuracdo da maioria dos computadores vendidagurlidade pode-se criaDual Boot,
que consiste na instalacdo de mais de um sistearacpnal como, por exemploVdndows
e oLinux, no mesmdiD®, com particdes diferentes. Assim, quando o conaauté ligado o
usuario pode escolher qual dos sistemas desejsadites

O acesso a informacgfes sobre as tecnologias dakzé importante para solucionar
problemas encontrados no dia-a-dia e para facidtaglaboracdo de atividades diversas.
Porém, ndo é apenas o conhecimento sobre progeasadtsvaresque capacitara o professor
para 0 uso de tecnologias contemporaneas. A capacitenvolve processos continuos de
experimentacdo das funcbes dos equipamentos ende sdtico na escolha dos ambientes
virtuais e no planejamento das atividades pedagégidata-se de um tema imprescindivel na
atualidade. A maioria dos professores trabalha @shtdrnos ou trés turnos e em instituicdes
diferentes. Muitos ndo dispdem de tempo para fazerursos na area, mas a maioria deseja
adquirir conhecimentos para a utilizacdo de te@iafonas suastividades com os alunos,

conforme abordagem realizada com parte dos professe Arte da RMEBH.

3.5Web 2.0

O termoweb?2.0 é usado para classificar a segunda gerac@elai@pos o surgimento
da banda larga, com maior velocidade de conexawpkeinentacdo de aplicativophkigins
que permitem uma participacdo mais ativa dos igesries atraves dgtese servicos virtuais.
Surgiram varios provedores Bbgse sitescom caracteristicas de redes sociais virtuais, com
finalidades semelhantes e que permitem criar eigumaf contas de forma facil e réapida.
Muitos sites possuem diversos programas num sO local. Essa édamaaracteristicas do
funcionamento atual daveb, explicada através de sistema de plataforma, corosva
programas e fungdes compartilhadas em um mesmaatapaproveitando os efeitos de rede
para se tornarem melhores e mais interativos adaeplie sdo usados por mais pessoas.

O site Zoh®, por exemplo, possui no seu ambiente, para trabatiiog diversos

65 Hard Disk.

66 Existem diversos foruns de discussfes e tutasa@ise o tema na internet. ddwnloadgratuito doUbuntuy
um sistema operacional eficiente baseadd emx pode ser feito em:http://ubuntu-br.orgé. (acesso em 18
de margo de 2009).

67 Os cursos oferecidos pela SMED/BH assim comoestiqnario realizado com parte dos professoresrige A
da RMEBH serdo abordados no capitulo 4 desta thsser.

68 Disponivel em: <http://zoho.com(acesso em 28 de agosto de 2008).
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programas e espaco gratuito para hospedagem deapagpresentacdes afides editor de
texto, servicos de voz etc. Nie da empres&oogle® também podem s@&ncontrados mais
de 20 programas no mesmo ambiente, muitos delésitgeae alguns com potenciais para a
aplicacdo no ensino/aprendizagem em ArteblGgger®, por exemplo, € um programa
gratuito para auxiliar na criacdo e publicacao ldgdna internet, que sdo paginas faceis de
se criar e permitem postar contetudos de textos, smagens e videos, com mecanismos de
interacdo e compartilhamento de contelddstro programa d&oogle é o Picasd!, para
gerenciamento de fotos, que ajuda a localizar epadithar instantaneamente todas as fotos
no computador, além de possuir ferramentas pacd@dias imagens. Nomutubé? é possivel
fazer gratuitamentdownloads, upload®xibir e compartilhar videos de até lIfi@gabyte®
com, no maximo, 10 minutos de duragéo.

Outro sistema que usa tecnologias especificas iltdfag acesso a conteudos via
internet, comalownloadde filmes, videos e musicas € o utilizado em pnogis que adotam
o modeloP2P"?. Esse sistema usa uma tecnologia diferente da wstratiente/servidor
porque o compartilhamento é feito de forma que relgcomputadores servem os dados
diretamente aos outros computadores conectadoganaat. Permite distribuir e compartilhar
livremente os arquivos entre usuarios, porém deiaentia mais complicadas as questdes de
direitos autorais na internet.

Alguns dos programas comoudorrent*, o eMulé® e muitos outros possibilitam o
compartilhamento, de forma an6nima, inclusive dee@dos protegidos por direitos autorais.
Segundo Nunes (2007), “os arquivos nas redes dearmtithamento sdo distribuidos por
centenas e até milhares de usuarios - dependengopldaridade de cada arquivo - e a
identificacdo e puni¢do dos envolvidos séo difaxeis” (p. 82). Essas redes sao acusadas de
disponibilizar arquivos sem a autorizacdo dos petgmios, usurpando, portanto, os direitos
autorais. A lei de direitos autorais no Brasil peitodo e qualquer tipo de reproducdo de
contelido protegido e que néo seja autorizado 1@#)."° Parte dos seus usuarios defendem,
entretanto, a descriminalizagao pamownloade a reproducao sem fins lucrativos.

69 Disponivel em: <http://google.com.br/intl/pt-BRtmnss (acesso em 28 de agosto de 2008).

70 Disponivel em: <http://blogger.com{acesso em 29 de agosto de 2008).

71 Disponivel em: <http://picasa.google.cenfécesso em 29 de agosto de 2008).

72 Disponivel em: <http://youtube.com{acesso em 29 de agosto de 2008).

73 Peer to peer

74 Disponivel em: kttp://utorrent.con¥ (acesso em 30 de agosto de 2008).

75 Disponivel em: <http://emule.com({acesso em 30 de agosto de 2008).

76 Legislacdo sobre direitos autorais no Brasil.n%B.610, de 19 de fevereiro de 1998. Disporéwel
<http://planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9610.htnfacesso em 30 de agosto de 2008).
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3.5.1 WebQuest

Outra ferramenta ja bastante populdntenet, antes mesmo da nova verséo da rede,
é awebguest’, criada em 1995 por Bernie Dodge, professor davdssidade Estadual da
Califérnia, nos Estados Unidos.webquestem como propdésito facilitar o uso da internet na
educacao, de forma interativa e investigativa. Ndmmente, é elaborada com atividades a
serem resolvidas pelos alunos, em grupos, que kamsuinformacdes previamente
selecionadas pelo professorwah com indicagdes dsitespara consulta. As questdes s&o
abordadas por dados disponiverdine e awebquestpode ser elaborada de acordo com o
conteudo proposto no projeto, podendo ser de doratdéis longa e com atividades em
tempos e espacos além da sala de aula.

A estrutura da pagina também é coneepata facilitar a interacédo entre os alunos e é
dividida em etapas para pesquisa, elaboracdo agdaldas atividades. Sdo sete etapas de
atividades nawebquest introducdo, tarefa, processo, fontes de informagialiacao,
conclusao e créditod webquesfacilita e efetiva o uso da internet, € uma pragidacativa
sintonizada com o uso de meios atuais para o a@essformacdes e também promove
atividades de carater participativo e colaborat&lem disso, as publicacdes sédo abertas,
gratuitas e de acesso livre. S&o relativamentesfat® criar e, ao serem produzidas por
professores - e ndo por técnicos em informéticéo-edes os autores que compartilham os
conteudos e saberes pedagdgicos em rede. Nastesnawiebquestsno entanto, é preciso
uma investigacdo apurada dos conteudos pois neas @&l informacdes encontradas sobre
arte sdo corretas. O portekcolaBR® possui espaco para hospesabquestse também
disponibiliza oPHPwebquestprograma utilizado para criaebquests

O uso dawveb evidencia questdes importantes no processo edocatomo a
participacéo coletiva e a interlocucdo entre osepi&o envolvidos. Muitas instituicbes usam
programas educativos que podem ser seguidos cenagab a distanciaanline (em tempo
real e ao vivo) naveb.Um dos ambientes pioneiros usados na educacadamass pelas
instituicbes é a plataform&loodl€®, com programa que gera atividades educacionais
baseadas naeb. Existem outros ambientes e recursos que facilitasa enodalidade de

ensino. Lévy (1999b) considera que mesmo “a didtrentre ensino presencial e a distancia

77 SobréWebquester: <http://webquest.futuro.usp.brfacesso em 30 de agosto de 2008).
78 Disponivel em: <http://livre.escolabr.com/fenentas/wa# (acesso em 30 de agosto de 2008).
79 Disponivel em: <http://moodle.org.br{acesso em 30 de agosto de 2008).




72

sera cada vez menos pertinente, ja que o0 uso das de telecomunicacdo e dos suportes
multimidia interativos vem sendo progressivamenmitegrados as formas classicas de ensino”
(p. 170).

Moran (2007) alerta para a atencao e uso de ostéspecificos no encaminhamento e
processo das atividades através da internet, p@&ra fpco da aprendizagem seja “a busca da
informacgé&o significativa, da pesquisa, do desennmato de projetos e né&o
predominantemente a transmissédo de conteldos. |lAs s& estruturam em projetos e em
conteudos” (p. 2).

Apesar dos diversos programas ainda sédo poucastasi¢des de ensino de Arte que
disponibilizam conteudos especificos para serentoeagns no ensino de Arte viaeb. O
Centro de Referéncia Virtual do Profe$§guortal de educacéo do Estado de Minas Gerais, é
um endereco que disponibiliza conteldos em diverssss do conhecimento que favorecem
a formacdo continuada dos professores. No endete@mssivel encontrar orientacdes
pedagogicas e o Contetudo Basico Comum para caciglitia, roteiro de atividades, forum,
relato de experiéncias e uma biblioteca virtual cdmionario da educacdo, temas

educacionais, videos etc.
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Imagem do portal do Centro de Referéncia VirtuaPdafessor.

80 Ver: <http://crv.educacao.mg.gov:bfacesso em 02 de setembro de 2008).
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Diversos enderecos de portai® sites de museus de arte e de artistas que
disponibilizam conteddos em artes visuais e auslimis também podem ser explorados e
aplicados no ensino de AfteA webé muito dinamica e sdo varias as tendéncias aa$sé
tecnologias utilizadas nos enderecosndd arte, 0 que torna quase inviavel categoriza-los.

Somente para a categorizacaciesde artistas, segundo Nunes (2000),

diante das muitas vertentes seguidas por cada wraddstas, partiriamos
para um numero gigantesco de categorias, diantepdssibilidades que o
meio digital proporciona. Em segundo lugar, sepaoar muitos trabalhos
por técnica utilizada (HTML, VRML, Flash, Java gtseria uma solucao
muito facil — sem ddvida nenhuma — mas que se tiarrextremamente
obsoleta em pouco tempo, decorrente da constantagio dos softwares e
do surgimento de novas linguagens e programas p@agao de sitegp.1).

3.5.2 Plataformas Tridimensionais

A internet também j& se encontra na3&acom o surgimento de ambientes virtuais

que relinem conteudos parecidos com 0Ss que Se EIOONDS jogos, possibilitando a

interacdo e nos quais também é possivel gerar (moge Um exemplo é 8econd Lif&
ambiente virtual 3D que simula, em alguns aspeelgsmas atividades da vida social do ser
humano e interpretado como uma vida paralela. Regasar o ambiente é preciso fazer a
inscricdo e criar umavataf®, que é a representagdo virtual do interagente. Diemte é

comumente usado para entretenimento, como um jogorosimulador e também como uma

81 Portais sdo enderecos wab que oferecem conex8es com varios servicos, conam®@nos de buscas a
informacBes e materiais concernentes a um temanaa &rea e conteddos criados para um publico
especifico. Possui ferramentas que buscam construirelacionamento entre quem produz e quem consome
a informagdo visando participagdo e ampliagdo deheximentos, como férunenline, espaco para o
interagente inserir contetdos etc. Jé&ibsssao frequentemente identificados com um nome esaptam
uma ou mais paginas de textos informativos, imaggreicos etc. Fonte: hitp://webinsider.uol.com.b¥/
(acesso em 10 de setembro de 2008).

82 Uma relacdo com enderecos de portagescom conteddos em arte visuais e audiovisuais paisspara
exploracdo no ensino de Arte consta como anexstadkssertacao.

83 Disponivel em: kttp://secondlife.com (acesso em 02 de setembro de 2008).

84 Laurentiz e Prado (2004) definemawatar como “uma persona virtual assumida pelos partitggmgue
inclui uma representacdo grafica de um modelo dpoc@presenca de bragos, tentaculos, antenas, etc.)
modelo de movimento (o espectro de movimento gseseslementos, juntos, pode ter), modelo fisicso(pe
altura, etc.), e outras caracteristicas. &mtar ndo necessita ter a forma de um corpo humano, gErdem
animal, planta, alienigena, méaquina, ou outro tgdou figura qualquer. Os avatares permitem que
estabelecamos contatos sensoriais com outros didisj de diferentes partes do mundo, e estes espaco
virtuais estdo se transformando também em palcexgerimentacfes artisticas” (p. 1) Disponivel em:
<http://cap.eca.usp.br/gilbertto/english/publicanbt (acesso em 03 de setembro de 2008).
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rede social virtual. @ownloadgratuito do programa pode ser obtido atravésitdmficial e
no ambiente virtual é possivel participar de grugmsais, ser empresario, mudar a aparéncia
do avatar construir casas, comprar automoveis etc. Exigmjetos que buscam integrar os
recursos tridimensionais no ensino/aprendizagemmoco SloodIé€°, que trata da jungdo de
recursos dd/loodlecom o mundo virtual 3D dSecond Life

Assim como a tecnologiT ML é utilizada para produzir paginaswab,a VRML® é
usada para criar objetos virtuais e graficos traisionais com ferramentas de interagdo com

os elementos no ambiente.

3.5.3 Interatividade

O termo interatividade € empregado de maneira eqada em muitos textos que
tratam de tecnologias contemporaneas. Muito dosqueonsidera e denomina interatividade
virtual consiste apenas em cligue comnousee somente a repeticdo mecanica de gestos néao
se configura em acdes interativas. No liv@bercultura Lévy (1999b) aborda a
interatividade como um problema, considerando queéerono € usado muitas vezes
erroneamente, sem se saber perfeitamente do queatae Segundo o autor, o grau de
interatividade de uma midia ou de um dispositivaa®unicacdo pode ser medido em eixos

bem diferentes, dos quais destaca:

As possibilidades de apropriacdo e de personaligagih mensagem
recebida, seja qual for a natureza dessa mensagemeciprocidade da

comunicacdo; a virtualidade, que enfatiza aqui ¢colp da mensagem em
tempo real em funcdo de um modelo e de dados delant implicacéo da

imagem dos participantes nas mensagens e a tetema®. 82).

Para Giannetti (2006), o emprego de dispositivosdi®gicos e a interacdo baseada
na interface humano-maquina atestam uma mudand#&atjua na comunicacdo porque

incorre, por um lado,

na reconsideracao do fator temporal (tempo reampge simulado, tempo

85 Ver: <http://colaborativo.org/blog/2007/11/07/sloodle-amientre-o-moodle-e-0-second-lifgfacesso em 03
de setembro de 2008).
86 Virtual Reality Modeling Language.
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hibrido), na énfase na participacdo intuitiva met& a visualizacdo e a
percepcao sensorial da informacéao digital, na géiade efeitos de imerséo
e translocalidade, e na necessidade da tradugaprdeessos codificados.
Por outro lado, da testemunho da transformacdo dhuca baseada na
escritura, nas estruturas narrativas logocéntriagos contextos reais, em
uma cultura 'digital' orientada para o visual, sensl, retroativo, néo-
linear e virtual(p. 85).

A autoraconsidera que “os dispositivos de interacao e tasfates funcionam como
elementos de controle com o objetivo de manteruammidade da comunicagao” (p.123). O
aprimoramento dos processos de interacdo e o0 tedgoreacdo sujeito-maquina
potencializam a visualizacdo e a percepcdo dasmiaigdes existentes e manipuladas no
computador. De acordo com Pereira (2008), a intglatle esta na inter-relacao entre
maquina e ser humano, “na cooperacao que exiske &ges, ou mais membros, que possam
compartilhar os elementos do sistema computacialwal,quais podemos citarirernet a

weh osgamese seus usuarios” (p. 68).

E necessario compreender a nogdo de interagdo aliram toda a sua
plenitude, para que se possam criar ambientes g@umitam a construcao
de uma verdadeira interatividade cognitiva, apoiadm interfaces que
realmente valorizem o trabalho cooperativo/colaliiva das pessoas nos
espacos virtuais, principalmente se todo esse pem@uder acontecer via
rede. A idéia seria cultivar a0 maximo tais expeci@s, ao invés de
restringir o potencial desses instrumentos somaagemecanismos de acéo
e reagdo, que mais limitam que ampliam as posgdiies de construgéo de
conhecimento entre os individuapudPrimo, 2001, p. 66).

Atualmente é possivel acessar virtualmente mugglesrias de arte sitesde artistas
em angulo de 360° e interagir com as obras nessb®m@tes. Muitos desses trabalhos séo
criados especificamente com o propdsito da interagdn as pessoas, COMo O projedti
nes't pas un nikg de Giselle Beiguelmartom o qual a artista participou do ntchetArte
Brasil, na XXV Bienal de S&o Paulo. Segundo a autesse trabalho, inspirado na séeei
n'‘est pas un pipede Magritte, repropde o conflito entre imagenepresentacao e trata de
impasses da criacaonline A artista disponibiliza interfaces de interacdcetdmente na
imagem de um ténis Nike, um icone da atualidade, gaestionar relacdes entre instituicdes,
corporacdes e criadores. O objeto remanejado mdecpode ser enviado para a galeria que

existe no ambiente e também é possivel alteraitar edtexto do projeto, usando o editor

87 Disponivel em: kttp://desvirtual.com/nike/ (acesso em 15 de novembro de 2008).
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ceci nes't pas un nik&iselle Beiguelman, 2002.

Essa nova concepcado deeb aumenta as possibilidades e potenciais de usod#a re

para o ensino de Arte. Segundo Callegaro (1999asearacteristicas indicam que a internet

€ apropriada para elaborar projetos de arte e dmenle arte que nado se definam numa

imagem Unica e que estdo abertos para a criacdpacbimada” (p. 8). Para a autora, a

internet se revela

Nao apenas um instrumento a mais para pesquisavidgar a arte, ver e
ouvir obras, expressar um conceito ou sentiment@roduzir e ler textos
sobre arte, mas principalmente, mostrou ser um nogie institui hovos
géneros ligados a interatividade que abre, portanim vasto campo de
pesquisa para o professor de arte expldar7)

Outro exemplo de acesso virtual

proporcionado pelko de tecnologias

contemporaneas € o Museu Nacional do Prado, nanEspaue permite percorrer suas

dependéncias em angulos tridimensionais e simume usita como se estivesse no local,

vendo imagens em altissima resolucao.
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Detalhe da pintura Jardim das delicias terrenapjridor holandés Hieronymus Bosch. Museu
Nacional do Prado, Espanha. Imagéongle Earth.

A tecnologia empregada ndo permite a alteracdcadesdno ambiente mas oferece a
oportunidade de visualizar, com o auxiliordouse detalhes das pinturas que o olho humano
nao perceberia. Uma parceria entre a empgBesgylee o Museu permitiu colocar imagens de
pinturas de Velasquez, Rembrandt, El Greco, Ruligossh e outros artistas maeb,que séo
acessadas através do prograumgle Eartf. As imagens possuem um nivel de resolugédo de
detalhes 1.400 vezes superior ao que se conseguara camara digital de Ifegapixels.
Para acessar € preciso instalar a versdo maisteedeGoogle Earthno computador e fazer
uma pesquisa pdiuseo Nacional del Prado.

Nunes (2003) ressalta a importancia da interacBpbasobras nos ambientes virtuais,

proporcionada pela tecnologia computacional:

O participante estabelece seus caminhos de leitpragnche canais de
contato estabelecidos pelos artistas e, ainda, pr@rcomportamentos em

88 Disponivel em http://earth.google.com/. Também foi feito um video sobre o processoigitatizacdo das
obras, disponivel em:http://google.pt/intl/pt/landing/pradefacesso em 28 de janeiro de 2009).
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sistemas inteligentes, em uma relacédo direta caspagitivos, bancos de
dados e agentes computacionais autbnoms.6).

Os exemplos e ambientes mencionados neste capdtelstam que as atuais
ferramentas de tecnologia proporcionam 0 acessoagens e a interacdo com obras de
periodos variados da histéria da arte. As frorgeipae impossibilitam a presenca fisica num
museu distante, por exemplo, sdo minimizadas catsita virtual ao local e se permite ao
interagente usufruir de tecnologias cada vez ma@ngadas, que proporcionam acdes
interativas e desencadeiam processos da menteoreldos a percepcao, representacdo e
pensamento.

Portanto as imagens e informagdes sobre arte@atpassim como os ambientes que
propiciam interacdo com as obras devem ser apeskEnfios alunos como alternativa para
uma aula mais dinamica, com possibilidades dezasgp de experiéncias cognitivas que

contribuem para a ampliacdo do inventario imagétido conhecimento do aluno.
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4 Tecnologias e capacitacédo docente

4.1 Tecnologias e conhecimento

Conforme descrito no primeiro capitdésta dissertacdo, a incidéncia das tecnologias
e 0 uso do computador e da internet esta intrinsaceultura contemporénea e estabelece
outra relacdo com o conhecimento. Lévy (2002) ileastrés momentos da histéria do
conhecimento humano e os denomina os trés poélespioito sendo que cada poélo possui
caracteristicas préprias e o emprego de tecnolaggascificas. O primeiro polo é o da
oralidade primarig centrado na narrativa, na ritualidade e na trésso oral dos saberes,
uma vez que ainda nao tinha sido inventada a a&scdit segundo podlo, o dascrita,
revolucionou as formas do saber humano, proporoamap surgimento das ciéncias, da
teoria, da interpretacdo e da inscricdo historicaempo. O terceiro polo, mformético-
mediaticq surgiu a partir da segunda metade do século MJresenta novas possibilidades
para a construcdo do conhecimento: as informag@e<ada vez mais partilhadas entre as
pessoas, com modelos baseadosimalacaq navelocidadee naconexdao em rede autor

ressalta;

Os polos da oralidade primaria, da escrita e deomfiatica ndo sdo eras:
ndo correspondem de forma simples a épocas detadamn A cada instante
e a cada lugar os trés polos estdo sempre presemas com intensidade
variavel.[...] O estado de humanidade global, perseguido peloehoma
escrita e da histdria de diversas formas (impérietigides universalistas,
movimento da Luzes, revolugdo socialista) € hojendiado pelo homem
informatico-mediéaticqp. 126).

A difusdo do computador e a popularizacdo da ietertransformaram o0s
comportamentos e modos de existir em varios segmela vida das pessoas. Globalizagéo,
ciberespacgo, hipertexto e comunidade virtual samds relacionados e paralelos ao
surgimento e estabelecimento das tecnologias demafdo e comunicagdo. De acordo com
Barbosa (2005), “a cultura contemporanea, ao melacionar a necessidade e expressao,
criou 0 ambiente propicio para a integracao daligéiecia, da emocao e da tecnologia
transformando a cognicdo em uma forma de consum@sfimula a imaginagédo” (p. 111). A

conexdo em rede facilitou a comunicacéo entre ssops e tornou mais democratico o acesso
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a informacao. E a forma acelerada com que as tmanatdes tecnologicas ocorrem exige das
pessoas novas aprendizagens num contexto que cdiesafios para a sociedade e,
consequentemente, também para a educagéo escolar.

O ambiente tradicional de ensino/aprendizagem &cal@ na sala de aula, com o
enfileiramento tradicional das carteiras, com estdidigido e o ato de copiar o conteudo da
lousa, muitas vezes enfadonho. S&o frequentescksniades dos alunos, relativas a essa
forma tradicional de conducédo das aulas, referselao tédio por ficar ouvindo o professor
falando na frente ou ter que copiar textos enorends falta de associacdo entre a informacao
transmitida nas aulas e o que é vivenciado no-diia-a

Tanto o computador com conexao a internet quant@®ulispositivos tecnoldgicos,
como o celular e a camera digital, ja fazem padedatidiano de boa parte dos alunos das
escolas publicas, ainda que nem todos tenham agagsdsonologias contemporaneas em suas
casas. O computador, o provedor de acesso a ifjtartieha de telefone etc. ttm um custo
financeiro e nem todas as familias de alunos da péitlica possuem condi¢Bes para a sua
aquisicao. No entanto, mesmo em muitas comunidaol@®s os alunos conseguem acessar a
internet e quando ndo possuem o computador doméséio as escolas, os telecentros
mantidos por 6rgaos publicos e las housesque se constituem, na maioria das vezes, nas
alternativas de acesso. Quanto aos professores,saemre a relagdo com a tecnologia
acontece de forma semelhante e séo varias asestitodh relagdo ao seu uso.

A necessidade de agregar e integrar valores exdefiesobre o ensino de Arte mediado
pelo uso de tecnologias contemporaneas e de abasdaondicdes atuais de uso da rede
telematica e dos equipamentos de tecnologias Has de Arte nas escolas da RMEBH
culminou em questdes formuladas e encaminhadas paatta dos professores de Arte da
RMEBH. As perguntas foram propostas a partir destjpearios enviados via-mail e
entregues pessoalmente e preenchidos com o ppontm. O questionario foi entregue a 39
professores, sendo que cinco professores ndo auiserspondé-1&. Um dos professores
justificou que néo responderia por que ndo podsuiaacao em Arte e estava substituindo a
professora titular da disciplina na escola, afastathporariamente com licenca médica.

A maioria dos professores (76,5%) considera imptetao uso das tecnologias
contemporaneas e deeb nas atividades no ensino/aprendizagem em Arte.rdse$ em

italico referem-se a algumas das respostas dosgsaks, separadas por ponto e virgula.

89 O questionario com as respostas dos professonetag na integra, como anexo |l desta dissertacéo.



81

Numa das respostas, um dos professores entre\dstatiia queNenhuma profissdo, em
nenhuma area do conhecimento, pode se dar ao lextesprezar uma fonte de informacao e
interacdo como é a interng¢t.] Também tem a importancia da internet na atualizagéo
artista e do professor de Arte.

Entretanto, muitos ainda ndo sabem utilizar o cdagmr e a internet e tém receio de
comecar a aprendedao tenho conhecimento suficiente; Ainda tenhoasutficuldades em
lidar com o mundo das tecnologias, parte por natis¢éanta necessidade e parte pela falta
de vivéncias nessa areélguns usam o computador esporadicamente e, mesmtegham
realizado cursos na area, ndo conseguem desenywbjetos e integrar os conhecimentos
com as suas atividades na esctlao temos condi¢Ges, na atualidade, de utilizar@os
tecnologia para realizar nossas aulas devido aafdke preparo tecnolégico pessoal. Aprendi,
através de um curso de informatica, a conhecer teni@idade e néo tive oportunidade de
coloca-lo em prética. Espero melhores oportunidadesspaco e tempo para coloca-lo em
pratica; S&o poucos computadores e nds profesguerssamos de uma maior preparacao
para a informatica voltada para a arte.

Poucos usam o laboratorio de informatica nas stieisladles e reivindicam apoio
técnico e pedagodgico para desenvolver proj€losdicdes de curso de formagdo em servico
(muitos professores trabalham em dois ou trés wikndAdequacdo e aquisicdo de
equipamentos em numero suficiente para 32 alunosef, uma turma. Conteudos da arte
primitiva até a arte contemporanea; Uso da intermegfuipamentos e softwares de edicdo de
imagens, edicdo de audio e vidébna parcela menor consegue explorar 0s equipamentos
programas e ambientes virtuais para preparacéocadas.Uso demais a internet como
ferramenta na busca de imagens que possam fazés garaula, assim como informacao
sobre essas imagens e sobre arte em geral. Alhgpauco da arte existe apenas na internet
e ndo do lado de fora. Também € lugar de formagla pmim e um ambiente para troca de
experiéncias, através de sites, foruns e blogdizZdtpara pesquisar com 0s alunos e também
para trabalhar com manipulacdo de fotos, imagens.;eCostumo acessar sites que
complementam os conteudos de historia da arte Btgreic. Alguns, porém, deparam com
dificuldades quando procuram desenvolver atividactz® os alunos no laboratéritlso
frequentemente na minha casa e de forma limitadaeseola; Espaco inadequado,
quantidade de computadores insuficiente, conexétale a indisponibilidade de pessoal

técnico para acompanhar os alunos e professoreBcuttiade para agendamento de
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horarios; S&o 35 alunos, em média, por sala e dAedmputadores em funcionamento, na
sala de informéatica porque a sala é pequena e alémao caber os alunos, daria uma média

acima de trés alunos por computador.

4.2 Competéncias e formacao continuada

Muitos dos professores em atividade na atualidadelgiram a graduacdo sem ter
acesso as tecnologias que estdo disponiveis nataes€& aprender a trabalhar com as
tecnologias implica em atuar num ambiente de amoidade informacbes, uso de
ferramentas que se renovam constantemente e corsibipdades de experiéncias
diversificadas onde dominar processos de ensiredd@agem € tdo importante quanto a
apreensdo dos conteudos e uso dos equipamentasidbel§enski (2008), “o impacto das
novas tecnologias reflete-se de maneira ampliabdee s& prépria natureza do que é ciéncia,
do que é conhecimento. Exige uma reflexdo profisatie as concepgdes do que € o saber e
sobre as formas de ensinar e aprender” (p. 45apidez das transformacgdes tecnolOgicas

acarreta novas dimensdes e desdobramentos no swabesnsino/aprendizagem.

E preciso estar em permanente estado de aprendizagde adaptacdo ao
novo. Ndo existe mais a possibilidade de considargressoa totalmente
formada, independentemente do grau de escolarizajéancado. Além
disso, mudltiplas sdo as agéncias que apresentanornigicées e
conhecimentos a que se pode ter acesso, sem aatuieglade de
deslocamentos fisicos até as instituicbes tradaimnde ensino para
aprender. Escolas virtuais oferecem varios tiposetisinamentos online,
além das inimeras possibilidades de estar informagdo meio das
interagdes com todos os tipos de tecnolo@as0).

A construcdo de competéncias e habilidades parar litbm as tecnologias
contemporaneas nao acontece separadamente daa gratiem pode ser efetivada sem a
apreensdo de conhecimentos especificos e de foontnwada. De acordo com os
Referenciais para Formacao de Professores (MEC)2@02ompeténcia é compreendida
como a capacidade de mobilizar multiplos recursngge 0s quais 0s conhecimentos tedricos
e experiéncias da vida profissional e pessoal pesponder as diferentes demandas das

situagOes de trabalho.
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Embora as competéncias profissionais tenham staisobjetivos da
formacdo, isso ndo significa esperar que cada psie individualmente
desenvolva todas igualmente e ao mesmo tempo. Wpeténcias sao
construcdes progressivas e, em grande medida,ivadetNdo sdo metas
guantificaveis, para as quais se possa fixar anpeade modo rigido o grau
que atingirdo num tempo determinago 82).

A formacdo de professores destaca-se como uma d&s importantes politicas
publicas para a educacao, ja que os desafios eadostpela escola atualmente exigem cada
vez mais competéncias e qualificacbes no processendino/aprendizagem, inclusive em

niveis superiores aos que existem Hoje.

Ndo se trata de responsabilizar pessoalmente osfeggores pela
insuficiéncia das aprendizagens dos alunos, masodsiderar que muitas
evidéncias vém revelando que a formacdo de quédelispndo tem sido
suficiente para garantir o desenvolvimento das cigedes imprescindiveis
para que criancas e jovens ndo sé conquistem soicessolar, mas,

principalmente, capacidade pessoal que lhes perpiéma participagéo

social num mundo cada vez mais exigente sob tosl@smectos. Além de
uma formacao inicial consistente, é preciso profmrar aos professores
oportunidades de formagdo continuada: promover segenvolvimento
profissional & também intervir em suas reais cobekicde trabalh@p. 26).

Algumas caracteristicas comuns percebidas na f@wnade professores sédo a
ineficacia de muitos cursos de formacéo inicidglea de articulacéo entre formacéo inicial e

continuada e a descontinuidade das agdes de fooreat&ervico.

Nesse sentido, dois aspectos merecem ser destacadoselacdo a
tendéncias dos ultimos anos. Um deles é que ascasatle formacgéo

90 Segundo os Referenciais para a Formagéo de Soodss(MEC 2002), a UNESCO instaurou, em 1993, a
Comisséo Internacional sobre a Educacgao para dd&S¥Xi para identificar as tendéncias da educagi® n
préximas décadas e, em 1996, divulgou seu relatdrglusivo. O documento — conhecido como “Relatori
Jacques Delors” - foi elaborado por especialistasvérios paises e indica, entre outras questbes, as
aprendizagens que serdo pilares nas préximas dgcpdaserem vias de acesso ao conhecimento e ao
convivio social democraticaprender a conhecer, aprender a fazer, aprenderer junto e aprender a ser.
Essa perspectiva, que configura uma tendéncia emaf@o ja ha alguns anos na comunidade educacional,
coloca uma nova concepcdo de educacdo escolamewrsipna o papel dos professores e exige uma
formacgdo profissional muito superior a atual. O ppi@ relatorio enfatiza a relevancia do papel dos
professores para a formacdo dos alunos e, condeqimmie, a urgéncia de uma formacdo adequada ao
exercicio profissional e de condicbes necessar@sa pm trabalho educativo e eficaz (p. 26). Ver:
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/Detalhe@form.do?select _action=&co_obra=17078acesso
em 10 de abril de 2009).
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continuada tém se configurado predominantementecegntos pontuais -
cursos, oficinas, seminarios e palestras - quanddo geral, ndo respondem
as necessidades pedagodgicas mais imediatas dossporés e nem sempre
se constituem num programa articulado e planejaslo@tal. O outro € que
a exigéncia de formacgdo inicial em nivel superioruma tendéncia
aparentemente irreversivel em varios paises - peé $1d0 tem resolvido os
problemas que, em parte justificam a defesa de$eel We formacao
profissional para os professorés. 41).

Com as tecnologias contemporaneas o professor @@ como um consultor de
contelidos e como usuario critico e mediador dess@®s com o0s alunos, estimulando-os a

buscar corretamente a informacéo em fontes destiseipos.

E preciso que o professor, antes de tudo, posiesen@do mais como o
detentor do monopolio do saber, mas como um parcain pedagogo, no
sentido cldssico do termo, que encaminhe e orientduno diante das
multiplas possibilidades e formas de alcancar o hemimento e de se
relacionar com elép. 46).

7

Segundo Freire (2002), “ensinar ndo é transferinhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua coastrup. 25). O préprio termo
ensino/aprendizagem indica uma pratica educativgoasma via de mao dupla e ndo apenas
o professor transferindo informacdes para os aluBasem sempre se pode constatar que o
conteudo transmitido € assimilado e propicia attogdo de conhecimento.

A realidade docente na atualidade é muito diferdatgue viviamos até ha bem pouco
tempo. A implementacdo das tecnologias contempasana escola provoca mudancas no
cotidiano escolar. Arruda (2004) considera queeéggipamentos informaticos modificam a
paisagem, as estruturas fisicas e mesmo organizéEjoincorporam outras praticas
pedagodgicas, novas relagdes sociais, novos olkabes o significado da aprendizagem, entre
outros fatores” (p. 16).

Nessa perspectiva, o professor deve ficar atentpotencialidades que o uso das
tecnologias possam acrescentar a sua pratica éo&ad ferramentas que auxiliam na busca
de informacgdes, no planejamento de aulas, no des@mento de projetos e de outras
atividades que podem ser elaboradas inclusive dEnmempo e do espaco da escola. E um
fator favoravel para essa integracdo € o desejoegs® da maioria dos alunos em utilizar

esses equipamentos na escola.
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No ensino de Arte, 0 uso do computador com conaxaternet € um meio importante
na mediacéo das atividades, pela facilidade e eapd acesso a informacdes, imagens e por
concentrar e possibilitar o trabalho com diversédian (textos, fotos, desenhos, sons, video
etc.) num espaco unico, o computador. Portanto, aarhegada da tecnologia nas escolas
publicas os professores tém a oportunidade de aerevsua pratica pedagodgica, além de
converter as aulas ou projetos em espacos deipacio e compartilhamento de conteudos.

O uso davebtambém facilita atividades de pesquisa de forma nd@ida e coloca a
disposicdo dos professores outras alternativas gaaiaatividade profissional, como uma
ferramenta de apoio para o desenvolvimento dedatiégs em sala de aula. De acordo com
Silva (2000), “a tela do computador ndo € um plaeoirradiagdo, mas um espaco de
manipulagdo, de co-criacdo, com janelas moveisestad a multiplas conexdes” (p. 22).
Segundo o autor, essa situacdo exige dos profesaanecessidade de se considerar a nova

modalidade de comunicagdo como um compromissolsaciarmacao dos alunos:

Acima de tudo é preciso evidenciar que a particjzae a co-autoria, na
perspectiva da multiplicidade, estdo diretamenteicwiadas a uma
concepcdo de formacado para a cidadania extremamemente em nosso
tempo. Ao gerar um protocolo de comunicagdo em dalaula, o professor
convoca os alunos a sairem da passividade de m@pe se engajarem
com ele na tessitura complexa que resulta no camtesto vivo. Esse tecer
junto implica a aprender a tolerancia diante doedifnte, uma vez que
significa ligar o que esta separado; implica aprena lidar com multiplas

informacdes, o que significa ndo ser tragado poaseglmas torna-las

conhecimentgp. 23).

A capacitacdo dos professores € fundamental pavasirucdo de conhecimento num
contexto que vai além da perspectiva tecnicistapidendizagem das funcdes dostwarese
do manuseio dos equipamentos de tecnologia. Pamakk€008), atualmente o professor
precisa estar em estado permanente de aprendizafgamda reflexdo e atualizacdo sobre o

contelido da matéria ensinada.

A formacédo de qualidade dos docentes deve ser eimtam amplo quadro
de complementacdo as tradicionais disciplinas pédamas e que inclui

algum conhecimento sobre o uso critico das novasotegias de

informacdo e comunicagdo (ndo apenas o0 computadas gedes mas
também os demais suportes midiaticos, como o radieJevisdo, o video
etc.) em variadas e diferenciadas atividades dénen< preciso que o
professor saiba utilizar adequadamente, no engssas midias, para poder
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melhor explorar suas especificidades e garantidaaace dos objetivos do
ensino oferecid@p. 89).

O uso de tecnologias contemporaneas na educacam paitica publica federal teve
inicio em 1997, com o lancamento do PROINE@rograma que objetiva promover o uso
pedagodgico da informética na rede publica de educhésica. O programa fornece as escolas
computadores, recursos digitais e conteudos edutsi e 0s estados e municipios devem
garantir, como contrapartida, a estrutura adeqpadareceber os laboratérios e capacitar os

educadores para uso das maquinas e tecnologianthiato, segundo Vieira (2001),

O confronto entre os dados destas iniciativas den&égdo e aqueles
relativos ao conjunto do sistema escolar brasil@widencia que, embora se
identifique um esfor¢o por parte do governo fedegate ainda € incipiente
diante do desafio existente.] a distancia geral entre individuos inseridos
num mundo informatizado e os demais, também se fewtmnientre
professores e alunos, gerando novos desafios paesala e para a
educacadp. 7).

Outra iniciativa na esfera federal é a UARriada pelo Ministério da Educacéo em
2005, que utiliza a metodologia da educacgéo ardistdpardevar ensino superior publico aos
municipios brasileiros que ndo possuem cursos dmafgio superior ou CujosS Cursos
ofertados néo séo suficientes para atender a tedosladaos.

Cabe ressaltar que o ensino a distancia ndo ségammfcomo a solugdo para os
problemas da educacéo e nem substitui ou exclstratera do ensino presencial. Sao formas
de ensino que se complementam e nesse sentidal&rental a manutencéo das instituicdes
educacionais assim como a criacdo de novas igété@sipublicas com espacos de encontros

presenciais nos municipios que nao possuem cuesfmsrdacao superior.

91 Programa Nacional de Tecnologia Educacional. &fgtp://portal.mec.gov.b¥/ (acesso em 19 de abril de
2009).

92 Universidade Aberta do Brasil. Conforme informes;@o portal, para ofertar os cursos a distaneida c
municipio deve montar um pélo presencial, com latfsios de informéatica, biologia, quimica e fisiaEm
de uma biblioteca. Essa infra-estrutura, que irailuda 0 apoio de tutores, fica a disposicao dasosl Ja a
elaboracao dos cursos é de responsabilidade désigies publicas de ensino superior de todo pais,
desenvolvem material didatico e pedagdgico.Vettps//uab.capes.gov.br{acesso em 02 de maio de 2009).
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4.3 Arealidade nas escolas da RMEBH

O uso das tecnologias contemporaneas petdsspores e alunos nas atividades na
escola depende de outros fatores, imprescindival® @ sua efetivacdo, além do
conhecimento dos equipamentos e de uma atitudeaceitn relacdo ao uso dos mesmos. A
guantidade de computadores instalados no labavatdei informatica, a qualidade e
especificidades técnicas e operacionais dos eqeip@s e suporte técnico e pedagdgico
paras as atividades sdo alguns deles.

Os defeitos nos computadores, a proporc¢éo inadagqimdomputadores por aluno e a
conexao lenta com a internet prejudicam o desemaelivo das atividades, na opinido dos
professores. Torna-se quase impraticavel o gemecigp de turmas com trinta alunos ou
mais em atividades no laboratério de informéaticancdez ou doze maquinas em
funcionamento e disponiveis para o &eluitos alunos, poucos computadores funcionando
e a conexao a internet ndo é eficiente. Dificilreesg consegue completar uma pesquisa; O
sistema € lento, apesar de ja ter sido pior. O f[@oia é a pouca quantidade de
computadores por alunos e quando néo funciona dewxipgroblemas operacionais.

As politicas de uso dos laboratérios de informatazabém exigem planejamento e
programacao que nem sempre sdo faceis de artibllgtas escolas priorizam o ensino de
informatica e as politicas adotadas para o us@lgar&torio inviabilizam o desenvolvimento
de atividades ou projetos pelo professor, na ss@ptina.Apesar de ter um bom laboratério
de informéatica, as aulas sdo ministradas por umfgssor especifico de informatica e néo
contempla a disciplina Arte. N&o tem horério disijweth para as aulas de Arte.

Segundo Lévy (2002), a introducdo dos computaderasriacdo de rede telematica
nas escolas ddo margem a negociacfes e conflessds de ordem técnica, politica e
cultural, que se misturam de forma intrinseca. @ramenciona o caso da implementacéo da
informatica nas escolas publicas da Franca, naddéda 1980, quando se gastou muito
dinheiro para equipar as escolas e formar os [woffes, porém, sem a elaboracdo de um
projeto politico especifico e sem a instalacdo dguimas consoftwaresadequados para o

uso na educagao.

93 De acordo com informacdes da SMED/BH existem |migsste 167 laboratérios de informatica em
funcionamento nas escolas das RMEBH. As salas gdipaglas com, no minimo, 16 computadores, mas
podem ser instalados mais computadores se o espaguortar. Informacéo recebida véamail em 27 de
abril de 2009.
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Apesar de diversas experiéncias positivas sustastaelo entusiasmo de
alguns professores, o resultado global é deverasemdonante.]...] O
governo escolheu material da pior qualidade, panpetente defeituoso,
fracamente interativo, pouco adequado aos usos giEgleos. Quanto a
formacdo dos professores, limitou-se aos rudimedsogprogramacéo (de
um certo estilo de programacgéo, porque existemasuiieles...), como se
fosse este o0 Unico uso possivel de um computgu@).

E importante ressaltar que a SMED/BH oferece cupsas os professores da
RMEBH. A GPLFP* possui uma equipe de professores formadores quistram cursos para o
uso de alguns aplicativos instalados nos computadeendo que 0s cursos podem ser
realizados no laboratério da escola onde o proféssioalha, se houver niamero suficiente de
professores para formacédo de uma turma para o.dlasdéem mantém o espaco virtual para
troca de experiéncias, discussdo de temas e pedidicde sugestdes para o uso pedagdgico
dos laboratérios de informatica das Escolas Muaiside Belo Horizont®.

Para a mediacdo pedagodgica ha a rede de formagép,cersos presenciais e o
ambiente virtual de aprendizagem em todas as a#@egde ensino da RMEBH e por
disciplinas. Na &rea do ensino de Arte ha o ambigittual de formacdo continuada dos
professores com o objetivo de discutir as Propesig@urriculares e outras atividades. Para
acessar é preciso preencher os dados solicitadascpdastro e alguns cursos permitem o

acesso como visitante.

94 Geréncia de Planejamento e Informac¢do. Unida&MiaD/BH.
95 Ver: <http:/lead.pbh.gov.br/course/category.php?rl£&cesso em 18 de marco de 2009).
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Ambiente Virtual de formac&o continuada para pdess de Arte do 3° ciclo da RMEBH.

Ha também o Programa de Aprendizagem em Informati€iC'S’, mantido através
de convénio entre AMA® SMED/BH e PRODABEL para o seu desenvolvimento e
aplicacdo. O programa tem como objetivo qualifjoaens com idade de 16 a 24 anos como
Auxiliares Técnicos em Multimeios Didaticos parampoverem a mediagc&do entre 0S recursos
tecnoldgicos e a pratica educativa escolar nosrdafmos de informatica da RMEBH. O
programa também procura oferecer a insercdo deesess no primeiro emprego.
Atualmente sdo 132 escolas que contam com 0s a@s)i porém 0 ensino noturno nao é
contemplado com o programa. Segundo informacOesGHRal, os auxiliaresprestam

assessoria mais na esfera pedagogica do que técnica

96 Conforme informacdes nsite o ambiente € um espaco de didlogo e discussa@ sabiProposicdes
Curriculares e o0 ensino de Arte nas turmas decBd,ala RMEBH. O documento Proposicdes Curriculares
foi construido com a colaboracdo de professoresoeup indicar propostas para fomentar o olhar
investigativo do professor e apresentar assunfuscé&os relativos ao ensino de Arte. O ambiemtsspi
féruns de debate, conversaling sugestdes de atividades e outros recursos. NEsipmuitos materiais e
contetdos, mas informa que serdo disponibilizadagewstas, materiais descritivos, indicacdes
bibliogréaficas esitescom recursos didaticos para pesquisbbenload Ver: <http://ead.pbh.gov.br/course/
(acesso em 25 de abril de 2009).

97 Tecnologias da Informacdo e Comunicacao.

98 Associacdo Municipal de Assisténcia Social.
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E importante a qualificacdo e disponibilizacdo deil@res técnicos para trabalhar nos
laboratérios de informatica e para colaborar conpadessores no desenvolvimento das
atividades com os alunos. O planejamento pedagdgiccampo do ensino de Arte, porém,
requer competéncias e habilidades especificas el® gussui formacdo e conhecimento na
area. Segundo Cauquelin (2005), “com as tecnoinsagefoco ndo € a imagem, resultado
passageiro de um processo, mas 0 proprio processeelaboracdo, que exige um
conhecimento dos procedimentos utilizados, um wdéailo e uma gramatica que escapam ao
nao-iniciado” (p. 157).

E a capacitacdo adequada € aquela que proporaiopeotessor as condicdes para
descobrir as melhores formas de aplicagdo dos @meiptos, programas e conteludos
apropriados para cada turma nas aulas ou projettsgpgicos, que forneca condi¢cbes para
utilizar melhor os mecanismos de buscaved,de atividades, ambientes virtuais adequados
para cada turma ou proposta especifica e de inf@@sae formas de contextualiza-las com os
alunos. Portanto, além de agir levando em contabpstivos da sua acdo pedagogica, 0
professor deve desenvolver, juntamente com os slucmmpeténcias e habilidades para
utilizacao dos instrumentos da propria cultura.dt&lin (2005) considera que “a técnica que
gera as representacbfes € um instrumento complexd,tem algo de utilitario: requer
instrucbes de uso. A atividade intelectual (célcdligitacdo, operacdo com programas de
computador) Ihe € indispenséavel e prioritaria”l(po6).

Evidentemente o uso de tecnologias contemporarsesqializa o ensino de Arte nas
escolas, mas somente 0 seu uso ndo garante, dedoacom Pimentel (s/d), o

desenvolvimento de um pensamento artistico ou dstre@do do conhecimento em arte.

Conhecer o instrumento de trabalho e as possillidaque ele oferece é
essencial, mas ir além da mera aplicacdo dessassilibdades é
fundamental. A diversidade de possibilidades que &f@recidas com as
tecnologias contemporaneas, em ensino e elaboragdisticas, deve
ampliar, e ndo restringir, 0 estudo critico do gseja ensinar e fazer arte
naquele momento, naquele contexto, para aquelaopesm relacdo as
outras pessoas, na processualidade e nas implisagéieadvindagp. 5).
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4.4 Os PCNs e as tecnologias contemporaneas naesifio

Os Parametros Curriculares Nacionais (MEC/SEF, f9aBordam o uso de recursos
tecnologicos na educacdo e preconizam que o0 conéptn e a utilizagdo das tecnologias
contemporaneas dependem, evidentemente, da a@gendizde procedimentos para saber
utiliza-las. Mas dependem, fundamentalmente, ddithatbes relacionadas ao tratamento da
informacéo. Nesse sentido, de acordo com o documenmrincipal problema néo se refere as
tecnologias que permitem o acesso a informacden a pouca capacidade critica para lidar

com a variedade e quantidade de informacdes e s@Torios recursos tecnolégicos.

Ou seja, aprender a localizar, selecionar, julgapeartinéncia, procedéncia,
utilidade, assim como capacidade para criar € COITAmse por esses
meios. A escola tem importante papel a cumpriro@eslade, ensinando os
alunos a se relacionar de maneira seletiva e @ittom o universo de
informacdes a que tém acesso no seu cotidjpnd39).

O computador é considerado um recurso que se sabrgmerante outros
equipamentos, tanto na abrangéncia quanto noshdstal € considerado, simultaneamente,
uma ferramenta e um instrumento de mediacdo. Camanfienta destacam-se algumas

atividades que seriam dificeis de fazer sem ele:

construir objetos virtuais, ou seja, construir ineag, plantas de casas,
cidades hipotéticas etc., que existem potenciakneattela do computador;
modelar fenémenos, planejando e realizando expggénquimicas e
fisicas, por meio da simulacdo de situacdes, quaadificam em fungéo de
diferentes variveis; realizar célculos complexasncrapidez e eficiéncia,
utilizando-se planilhas de célculo; editar textos jornais, revistas, livros,
utilizando recursos sofisticados de construcdogdimnacdo e editoracdo
eletrénica(p. 147).

Como um instrumento de mediacdo possibilita estabeloutras relacdes para a

construcdo do conhecimento e novas formas de atigichental:

favorece a interacdo com uma grande quantidadenflerracdes, que se

99 A 52 parte do documento, que aborda o uso desmxtecnoldgicos na sociedade e na educacdo coasta
integra, como anexo Il desta dissertacao.
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apresentam de maneira atrativa, por suas diferemetacoes simbolicas
(graficas, linglisticas, sonoras etc.). As inforideg sdo apresentadas em
textos informativos, mapas, fotografias, imagenséfigps, tabelas,
utilizando cores, simbolos, diagramacao e efeitmors diversogp. 147)

Torna-se imprescindivel para o professor a espea¢d@o dos saberes e a aquisicdo de
conhecimentos para lidar com as tecnologias cordgimpas e ajudar os alunos na

interpretacdo das informacgdes que recebem. Be(i2608) ressalta:

O reconhecimento da era digital como uma nova fodweacategorizar o
conhecimento ndo implica descartar todo o caminhithado pela

linguagem oral e escrita, nem mistificar o uso $wdiminado de
computadores no ensino, mas enfrentar com crit@sioecursos eletrénicos
como ferramentas para construir processos metodmd&g mais

significativos para aprend€p. 74).

A difusdo dos equipamentos tecnoldgicos audiowss@aima marca da cultura atual.
Sao equipamentos que possuem funcbes convergentesn@ementares em relagdo ao
computadorMP3, celulares, cameras digitaippdsetc. E sdo muitas as possibilidades, tanto
de acesso a informacdes quanto de trabalho comagemm e o audio, e a educacao,
principalmente no ambito do ensino de Arte, requaa abordagem na qual o componente

tecnolégico ndo pode ser ignorado na atualidade.
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Consideracfes Finais

Aprendemos quando descobrimos novas dimensdegnificsicdo que antes se
nos escapavam, quando vamos ampliando o circulocodgreensdo do que nos rodeia,
guando, como numa cebola, vamos descascando nawssdas que antes permaneciam
ocultas a nossa percepcédo, o que nos faz percabanth outra forma. Aprendemos mais
guando estabelecemos pontes entre a reflexdo e am, agntre a experiéncia e a
conceituacao, entre a teoria e a pratica; quanddamse alimentam mutuamente.

Aprendemos quando equilibramos e integramos o se@ehs® racional, o
emocional, o ético, o pessoal e o social.

Aprendemos pelo pensamento divergente, por meierds#io, da busca, e pela
convergéncia — pela organizagéo, pela integracao.

Aprendemos pela concentracdo em temas ou objaliefiisidos ou pela atencéo
difusa, quando estamos de antenas ligadas, atembogue acontece ao nosso lado.
Aprendemos quando perguntamos, questionamos.

Aprendemos quando interagimos com 0s outros e adonendepois, quando
interiorizamos, quando nos voltamos para dentraefalo nossa prépria sintese, nosso
reencontro do mundo exterior com a nossa reelaligessoal.

José Manuel Moran

A pesquisa abordou o ensino de Arte mediado pelo de tecnologias
contemporaneas, mostrando possibilidades de afdicalps recursos tecnolégicos nas
atividades com os alunos e vantagens da telem@tite apoio para 0 acesso a imagens e
material descritivo sobre arte.

As propostas de aula de Arte desenvolvidas no #féo de informatica, tendo como
suporte o computador e a internet podem se coingituexperiéncias significativas para os
alunos, mesmo que alguns apresentem dificuldadederacdo com o computador e mesmo
que os defeitos nos computadores e a conexao ¢emtaa internet, em varias ocasioes,
prejudiquem as atividades. O uso do computador iperonfazer artistico experimentando
softwaresde desenho, de edicdo de imagens e outros e dawseb proporciona 0 acesso a
informacdes tedricas, a apreciacdo de obras de asigtas virtuais aitese museus de arte.
Auxilia também nas atividades desenvolvidas emosuprojetos e suportes, integrando, em
algumas oportunidades, as varias formas de ensino.

Lévy (1999b) considera que qualquer reflexdo refeila ao futuro dos sistemas de
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educacao e de formacgédo na cibercultura devem sdisasios levando em consideracdo a

mudanga contemporénea na relagdo com o saber.

o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais aumplificam, exteriorizam

e modificam numerosas funcdes cognitivas humanamdnma (bancos de

dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de too®dipos), imaginacdo

(simulacdes), percepcdo (sensores digitais, tetegrea, realidades

virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial, nuelizacdo de fendmenos
complexosyp. 157).

Obviamente a apropriacdo das tecnologias contem@asano ensino/aprendizagem
implica na necessidade da pratica e uso constasteguipamentos por parte dos alunos e
dos professores para conhecerem suas funcionadi@agstratégias de uso. E preciso lembrar
também que as atividades sdo produzidas atravésadainas e temos de conviver com a
ideia de que elas podem dar defeitos e prejudgatigidades propostas.

Entretanto, é funcdo da escola implemeoterdicbes e instalacdes adequadas dos
laboratorios, com computadores de melhor qualidad®m uma conexdo a internet mais
eficiente. Imprescindivel também € o suporte pedi@gopara as atividades e qualificacao
para essa nova alternativa de pratica docente uem que o0 uso de tecnologias
contemporaneas contribui para amenizar diferencafesgualdades entre os alunos e
proporciona uma formag¢ao em consonancia com asraEsala vida contemporanea.

Sao constatacfes que revelam apenas parte dasd#namontadas pelos professores
para a apropriacao efetiva das tecnologias naagtdilica. Por isso € importante e urgente
que as instituicbes criem ambientes e estruturas fguorecam a insercdo dos alunos e
professores na cultura tecnoldgica - ndo apenasierhda instrumentalidade - como também
estabelecer condi¢cdes para uma educacao formaelgrasdoas criticas, ativas e participantes

da vida em sociedade. De acordo com Barbosa (2005),

a atencdo que a educacao vem dando as novas tg@®loa sala de aula,
torna-se necessario nao s6 aprender a ensina-Egrindo-as na producao
cultural dos alunos, mas também educar para a re@epo entendimento e
a construcdo de valores das artes tecnologizadasngndo um publico
conscientép. 111).

O relato das experiéncias desenvolvidas com o®slnas escolas da RMEBH, as

dificuldades encontradas para desenvolvé-las assimo a analise e reflexdo sobre as
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respostas dos professores de Arte atestam a falf@eparo e a existéncia de angustia na
maioria dos professores na relagdo com as tecmaslagintemporaneas e sua aplicacdo na
escola, com os alunos. Muitas vezes por falta ddemmento sobre como desenvolver
projetos com o uso de tecnologias e, em diversasi@es, por ndo ter com quem dividir as
davidas e dificuldades.

De acordo com os professores, as condi¢cdes dosassfigicos dos laboratérios, a
pouca quantidade e qualidade ruim dos equipamengstalados, as politicas de uso do
laboratorio de cada escola, a falta de um sup@dagogico, a falta de tempo e de preparo
para lidar com as tecnologias sao dificuldadesmnadas para desenvolver projetos usando o
computador, aveb e outros dispositivos tecnoldgicos nas escolas.eN@anto, todos 0s
professores entrevistados revelaram interesse n@ndipagem, na capacitagcdo e
aprimoramento para o uso de tecnologias contemeasamo ensino de Arte.

A pesquisa evidencia a importancia da qualificagd@grofessor e da necessidade de
tempos no horério de trabalho para a capacita¢aoejpmento pedagdgico para elaboracéo
das aulas e para desenvolvimento de projetos. eNssestido, indica que ainda séo
insuficientes as politicas de qualificacédo e for&imacontinuada dos professores de Arte para
0 uso das tecnologias contemporaneas. As barré&agpropriacdo e uso das tecnologias
contemporaneas soO serdo ultrapassadas a partsodefetivo e continuo dos equipamentos e
serd através da manipulacdo das interfaces quefespor comecard também a perceber
outras facetas da tecnologia, que estdo além dandomias funcdes dos programas e dos
equipamentos. Segundo Barbosa (2005), “para angdiimites da tecnologia e de seu uso,
€ preciso pensar as relacdes entre tecnologia @egso de conhecimento; tecnologia e
processo criador” (p. 111).

Também é preciso ressaltar que o computadowebeséo ferramentas importantes a
serem utilizadas nas atividades, mas ndo sao acasoludos problemas do
ensino/aprendizagem, nem substituem o emprego desounateriais e suportes nas
atividades, como por exemplo, de pintura, deseesmjltura etc. O contato visual com obras
de arte ndo digitais e a presenca fisica em visitgalerias e museus de arte também séo
experiéncias fundamentais para o desenvolvimenperzepcao e da critica para visualizacao
e interagdo com as imagens que se encontram nosrdesvirtuais.

Termos e praticas adequados para lidar com as logia® contemporaneas no

universo da educacao séo a critica, a parceriaagrendizagem. O senso critico deve ser



96

continuamente empregado, conforme demonstram gsoggdes conceituais dos autores
citados neste trabalho e que se constituiram moeretial tedrico da dissertacdo. A parceria
sugere a ajuda mutua e o professor pode encordratuno um parceiro uma vez que em
muitas ocasioes o aluno sabe lidar melhor comamwlhegias do que o professor. Também a
parceria entre os professores € importante paraoea tde informacdes e para o
desenvolvimento de projetos coletivos e interdlsapes. E a aprendizagem, na relagdo com
as tecnologias contemporaneas € essencial e degergmua, ja que o avancgo tecnologico
nao para.

O musico Chico César considera que Paulo Freiremigio mais um mestre do

aprender do que um mestre do ensinar.

Ele nos ensinou a todos a aprender, a aprender senpntdo essa
curiosidade € o que nos mantém vivos. Paulo Fre@emanteve a vida
inteira aprendendo. E respeitando sempre o sabeputoo. Quando nds
estamos, aparentemente assim, cheios de algumezaeré sempre bom
lembrar que ha algo que o outro sabe e que ndéssaiemos. Entdo, é
preciso aprender com esse ouftfo.

Paulo Freire (2002) ndo duvidava do potencial dienedos e desafios a curiosidade
gue a tecnologia traz e produz. “Nunca fui ingéapreciador da tecnologia: ndo a divinizo,
de um lado, nem a diabolizo, de outro” (p. 97).18as vantagens do uso dos equipamentos
tecnoldgicos, principalmente o computador, 0 audogumenta que “0 exercicio da
curiosidade convoca a imaginacédo, a intuicdo, ascées, a capacidade de conjecturar, de
comparar, na busca da perfilizacao do objeto cactlado de sua raz&o de ser” (p. 98).

Tem-se, assim, que o0 uso de tecnologias contengesad importante no ensino de
Arte, tanto para alunos quanto para professoresseNeentido, é importante e urgente o
investimento na capacitacdo e formacdo continuada professores, assim como a
implementacdo de estruturas fisicas, técnicas ipagentos adequados para a sua aplicacao
e efetivagdo nas escolas.

100Depoimento em documentéari®aulo Freire, Educar para TransformaR005. 28 min. O video faz parte do
Projeto Meméria e Futuro (Parceria da Petrobrastitito Paulo Freire e Fundacdo Banco do Brasil).
Disponivel paralownloadem: <http://projetomemoria.art.b¥/(acesso em 03 de maio de 2009).
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Sites relacionados

http://mac.usp.br/mac/home.asp/
Endereco do Museu de Arte Contemporanea da Unilaelside S&o Paulo (MAC-

USP), com acervo de cerca de 8.000 obras entrargmtdesenhos, gravuras, esculturas,
objetos e trabalhos conceituais. Possui o catalwgml com duas op¢des de visualizacdo das

obras e um glossario de termos artisticos.

http://itaucultural.org.br/

Endereco do Instituto Cultural Itat, que dispdizhibases de dados sobre diferentes
manifestacdes artisticas, com informacdes sobreetos, movimentos e analises sobre
eventos, depoimentos de artistas, imagens de oble@dos sobre instituicbes etc. A
enciclopédia de artes visuais conta com mais dentiEverbetes e a midiateca disponibiliza
livros, catalogos, teses académicas, jornais, teeyissideos, DVDs, CDs, CD-ROMs. A
enciclopédia Arte e Tecnologia traz um mapeamelatgproducdo artistica brasileira no

campo de intersec¢ao entre arte, ciéncia e tecadcdogartir da década de 1950.

http://arteria8.net/home.html/

Endereco em formato de revista digital que aprestabalhos de cerca de 40 artistas
plasticos, designers e poetas visuais, com teciaslagie permitem a interacdo com as obras

no ambiente.

http://portacurtas.com.br/index.asp/

Endereco do Porta Curtas, evento patrocinado pelgrgmaPetrobras Cinemague
publica na internet parte da producdo nacionalildee$ de curta metragem. O banco de
dados, além de permitir a exibicdo de quase 76@e§) incentiva atividades de pesquisa e
mantém o projeto @ta na Escolaque oferece indicacdes de usos pedagogicos de gizst

filmes.

1 Nesta relagdo sdo contemplados enderecos de sfiscesdivulgacdo de experiéncias artisticas, galeri
virtuais, sitesde artistas e de museus de arte, revistas digitdes instituicdes culturais que disponibilizam
contelidos sobre arte e que promovem o ensino @eeAo emprego de tecnologias contemporaneas na
educacéo.
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http://historiadaarte.com.br/

Endereco com informacfes e imagens de obras denastémentos artisticodlog
para participacdo dos professores, espaco paragétee criagdo de desenhos, informacoes

sobre exposicdes e eventos etc.

http://dominiopublico.gov.br/

Enderecocom acervo de obras literarias, artisticas e ¢ieasi (na forma de textos,
sons, imagens e videos), que compdem o patrimaitaral brasileiro e universal j4 em

dominio publico ou que teve a sua divulgacao dewvetde autorizada.

http:// artenlaces.com/

Endereco de biblioteca virtual de ensino de Arta codicacdes dsitesde educacéo,
dicionarios, revistas, museus de arte, associadiedacdes, galerias, centros culturais,

artistas e critica de arte.

http://choquecultural.com.br/

Endereco da galeria Choque Cultural, de Sao P&, (tida como um espaco
alternativo de arte contemporanea que dialoga camdergroungd com a geet art,com a
arte urbana e com a arte jovem. Possui acervtaddg exposicdes, espaco de publicacdes e
propde, de acordo com seus objetivos, outros mediEaelacionamentudiéncia-mercado-

escola-museguestionando conceitos e paradigmas artisticaba&stidos.

http://mnemocine.com.br/

Endereco sobre fotografia, cinema, radio e audiajscom informacdes historicas e
artigos para pesquisa e patawnload Possui forum que discute os temas pertinentes aos

contetdos dgitee oferece espaco para a inser¢cabldgsdos usuarios.

http://sescsp.org.br/sesc/

Endereco do Servi¢co Social do Comércio de Sdo R&HS8C-SP) com informacdes e

variado material informativo sobre artes visuaiisema, musica, revistasline etc.
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http://google.com/prado/

Endereco do Museu Nacional do Prado, localizad&s@anha e um dos principais
museus de arte do mundo. E possivel acessar wignéé as dependéncias do museu e
visualizar varias obras de arte através de tecr@lategrada com o progran@oogle Earth
(é preciso ter o programa instalado no computadorjecnologia proporciona explorar

diversos angulos e detalhes minimos das obras.

http://art-bonobo.com/

Endereco com muitas informacgdes sobre histériateéa movimentos de arténks de

galerias, museus e artistas contemporaneos etc.

http://educacao.mg.qgov.br/

Enderecado Centro de Referéncia Virtual do Professor daesata de Educacdo do
Estado de Minas Gerais. Contém diretrizes norteasdpara o ensino de Arte, apresenta o
contetdo basico comum em arte e orientagbes peidagpgoteiro de atividades, videos,

dicionarios de educacéo etc.

http://brasilcultura.com.br/

Endereco com muita informag&o sobre a cultura leressi material descritivo sobre
movimento da arte e artistas, folclore, audiovisRalssuilinks para bibliotecas, dicionarios,

museus e também uma radidine.

http://mundosites.net/artesplasticas/

Endereco que aborda diverssitescom temas e manifestacdes artisticas especificas:
pintura, escultura, artistas famosos, movimentosistaos, histéria da arte, arte

contemporéanea etc.

http://tvcultura.com.br/

Endereco da TV Cultura com recursos educativos glargos e professoretinks de

sitesde artistas, atividades de arte para criancas etc.
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http://designboom.com/eng/

Endereco sobre design com muitas imagens de evéatdassign em diversos paises e
temas relacionados com a histéria do design, inmmgenobjetos contemporaneos, cursos,

concursos, eventos.

http://educarede.orqg.br/

Endereco da Fundagéo Telefonica com conteudos tachedirigidos a educadores e
alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio da md#ica e a outras instituicbes
educativas. Estimula a integracéo da internet tidiaoo escolar, possui galeria de arte para

exposicao de projetos e dicas para usar adequatiamariernet no ensino.

http://crmariocovas.sp.qgov.br/

Endereco com artigos, entrevistas, reportageng;agdles bibliograficas knks que

disponibilizam recursos didaticos para pesquidavenioad

http://faeb.art.br/

Endereco da Federacdo de Arte Educadores do Brasilenderecos das associacdes

estaduais, informagOes sobre congressos, eventmgaprados elinks para sites com
conteudos sobre o ensino de Arte.

http://europeana.eu/

Endereco da biblioteca multimidia da Europa criata2008 e aberta ao publico, com
acervo de mais de dois milhdes de livros, mapasyagdes, fotografias, documentos de
arquivo, pinturas e filmes do acervo das bibliosecacionais e instituicdes culturais dos 27

estados membros da Unido Européia.

http://revistaetcetera.com.br/

Endereco da revista eletrbnica de arte e cultueapublicacdo independente, com
conteudo em cinema, teatro, musica, literaturaes afisuais. Posslinks para outros sites e

espaco virtual para discusséo e reflexdo sobréwau
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http://netart.incubadora.fapesp.br/portal/

Enderecale discussao e reflexdo sobre as acdes criticasteas relativas a cultura
na web com destaque para a discussdo sobre o progtaart: perspectivas criativas e
criticas. Possui acervo de textos, midiateca e galeriaalirt

http://rizoma.net/

Endereco de revista eletrdbnica com artigos sobte eontemporanea, cinema,

guadrinhos, literatura etc.

http://rede-educacao-artistica.org/

Endereco de rede constituida por parceiros de sygpadses de linguas hispanicas e
lusitanas que visa o0 apoio e promogao do ensiatde estimulando o compartilhamento de
conteudos e experiéncias.

http://revista.art.br/

Endereco da revista digital com artigos e trabattearte, resenhas, relatos de casos,

links comentados, educacao musical, filmes e livros ctades, cultura popular etc.

http://fabiofon.com/webartenobrasil/

Endereco com contetdos sobre a producao bragileieate e tecnologia na internet,
criado pelo artista e pesquisador eveb arte Fabio de Oliveira Nunes. Contém textos
diversos, dicas de livrosliaks abordando o tema e seus desdobramentos.

http://vispo.com/misc/BrazilianDigitalPoetry.htm/

Endereco com coletanea lileks sobre arte digital e poesia visualwab,criado por
Jorge Luiz Antonio, constituindo-se em um granda guara se conhecer parte da producgéo

brasileira disponivel na rede.

http://webeduc.mec.qgov.br/

Endereco com recursos educacionais para a educpe@iodicos e publicacbes
académicas de pesquisas, objetos de aprendizageursos da internet para a educacéo,

softwarespara aplicacfes diadatico-pedagdgicas em vanessnie ensino, etc.
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http://portaldoprofessor.mec.qgov.br/

Endereco com propostas e sugestbes metodolégida® 0 uso dos recursos
multimidia e das tecnologias contemporaneas naagdoccom atividades sugeridas por
professores. Possui recursos educacionliiks para portais educacionais, museus,
bibliotecas, revistas, dicionarios, projetos deokscetc. e jornal com temas relacionados ao

cotidiano da sala de aula e espaco para interacamenicacao.

http://escolabr.com/portal/modules/news/

Endereco coninks de contetudos e objetos de aprendizagem, pesqpisahijcoes
colaborativas e ferramentas esoftwarelivre que podem ser utilizados por professores e
alunos. Muitas dessas ferramentas sao disponibdszanline e osite hospeda gratuitamente

paginas de projetos educacionais.

http://inhotim.org.br/

Endereco do museu de arte contemporanea localirad@rumadinho (MG) com
varias galerias e acdes no meio ambiente (botamitEah de iniciativas nas areas de pesquisa

e de educacéo.

http://lost.art.br/osgemeos.htm/

Endereco com imagens de grafites da doglgémeqsde irméos gémeos grafiteiros
de Sao Paulo, Otavio e Gustavo Pandolfo. Os astiskpdem seus trabalhos também em

museus e galerias no Brasil e no exterior.

http://canalcontemporaneo.art.br/

Endereco baseado no conceito de comunidade vidoatio na arte contemporanea,
com agenda de exposicoes, textos com uma dinaraigarnticipacéo e troca de informagoes

entre os interagentes.

http://poro.redezero.org/inicial.html/

Endereco do coletivo poro, de Belo Horizonte (M@)e realiza intervencdes e acgoes
efémeras no espaco urbano, focalizando também diasrde comunicacdo de massa e as

relacbes entre as pessoas. Contém textos, viddimksede outros coletivos, além dos
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trabalhos do grupo disponiveis pdmvnload.

https://metmuseum.org/toah/

Endereco dddeilbrunn Timeline of Art Historygue apresenta a historia da arte em
todo o mundo em uma ordem cronoldgica desde aigi@dh a atualidade com ilustracdes da
colecdo davetropolitan Museum of Art (USAAbrange temas como movimentos artisticos e
periodos, sitios arqueoldgicos, impérios e civiliEs, artistas, temas recorrentes e conceitos,
manifestacdes tais como pintura, escultura e ceeaetc. O cronograma compreende cerca
de 6.000 obras e inclui mapas suplementares, irsagemparativas dinks para sites
relevantes. E um instrumento de referéncia e psaqpiara estudantes, educadores,
académicos e pessoas que se interessam pelaahidtorrte e assuntos correlatos. Cada
imagem € acompanhada de material descritivo e padeampliada para estudo mais

aprofundado.

http://wga.hu/
Endereco daMeb Gallery of Artum museu virtual e banco de dados de pintura e

escultura européia do periodo do século Xll atédoealo século XIX. Conta atualmente
com mais de 22.600 reproducdes em alta definicBopmrmissao pardownload biografias
dos artistas, comentarios sobre as imagens, p@ssbém musicas de cada periodo e visitas
guiadas que facilitam compreender a relacdo histoei artistica entre diferentes obras e
artistas pelos periodos, com a escolha da musicegundo plano.
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Apéndice B...........cceuueee Questionério preehidos pelos professores de Arte da RMEBH
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Questionario preenchido pelos professores de ArteadRMEBH

QUESTAO 1: Qual a sua opinido sobre a utilizacdo de tecnadog@ntemporaneas -

principalmente o computador e recursos da intermet ensino de Arte na atualidade?

Essencial: 8 (23,5%)
Importante: 26 (76,5%)
Indiferente: O

Dispensavel: 0

COMENTARIOS:

« Ainda tenho muitas dificuldades em lidar com o naudds tecnologias, parte por ndo

sentir tanta necessidade e parte pela falta dendies nesta area.

« Esses recursos tecnoldgicos devem ser usados esraméntas de auxilio nas aulas de

arte, mas nao sao os Unicos recursos.

« Nao temos condi¢des, na atualidade, de utilizardes$ecnologia para realizar nossas
aulas devido a falta de preparo tecnologico pessdplendi através de um curso de
informatica conhecer a materialidade e nao tive rypoidade de coloca-lo em
pratica. Espero melhores oportunidades de espaem@o para colocé-lo em pratica.

« Considero que € o caminho para onde vao todogos tle expressoes.
« Possibilita maior numero de informacoes.

« Acho muito importante a utilizacdo das tecnologiasatemporéaneas, o problema é que
ainda é muito dificil utiliza-las uma vez que a ona dos alunos da periferia ndo
tem acesso a computador e internet e quase senmassor ndo esta capacitado a

utiliza-los. O celular € um caso a parte.

« Importante no sentido dos alunos perceberem a amemuseus, aos quais nao tem

como ter acesso, visualizar imagens de diversas ifesaacOes artisticas e
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informacdes sobre historia da arte em geral.

» O uso das tecnologias atuais enriquece o ensinartiae aproxima a arte do cotidiano

do educando.

« Atualmente as informacdes a rapidez e a duracdasdettao intimamente vinculadas as
tecnologias atuais. O ensino sera mais eficaz seees10 contexto tecnolégico que o

mundo atual esta.

« Considero importante a utilizacdo destas tecnolsgiar considerar que a internet e os
softwares podem ajudar e sédo ferramentas possév@iada dia mais presente em

nossas vidas.

« Essencial, devido ao uso da virtualidade por todeiedade e também a associagcao que

pode ser estabelecida com o manual e o automatico.

Gosto de tecnologia e a uso constantemente. Poaatilhp da experiéncia de que

primeiro fazer algo sem ela e depois utiliza-la coferramenta para agilizar o

trabalho do professor como os alunos.

Principalmente por nossas bibliotecas estarem @efas.

« E um recurso muito importante que vem acrescentaagens e informacoes

imprescindiveis a uma boa formagéo artistica.

Considerando a arte como também uma oportunidadexgaessao humana de cada

tempo, a evolucdo da tecnologia dos materiais eodep ao longo dos tempos, e
ainda a forte presenca das tecnologias contempa@s$neprincipalmente o

computador e internet no cotidiano de nossos aluaasilizacdo dessa tecnologia é

de suma importancia.

« Utilizo a internet para pesquisas inclusive disgiizando a producdo dos alunos para
pesquisa escolar; criacdo de blogs; comunidadesifad a museus virtuais, videos,

etc.
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« Gosto muito de trabalhar na sala de informatica goesquisa (vida e obra de artistas)

jogos como o tangran e o xadrez e escrita/produwgtextos da aula no Word.

E importante para o nosso aprendizado aluno/prafess

Acho importante tanto como fonte de pesquisa, Quaat uso de programas que
auxiliam no desenvolvimento da estética (prograd@slesenhos, edicdo de imagens
etc.).

Favorece a expressao com atividades individuaisoletizas e como suporte para

aprendizagem de informacdes, de técnicas, histfgiarte, conceitos estéticos etc.

Até mesmo como um meio de motivacdo para as aalamportante o uso do

computador, que para os alunos é tao familiar é&d manuseio.

Acredito que é possivel a existéncia de aulas sersoodo computador, porém como
fonte de pesquisa de imagem ele é um instrumentaviiso. Uso também o

computador/net (Blog/Orkut) para expor os traballdas alunos.

« Acho que nenhuma profissdo, em nenhuma area deeciondnto, pode se dar ao luxo
de desprezar uma fonte de informacao e interac&woo® a internet. O ensino de arte
assume o papel, muitas vezes, de levar para o audiberente, o que escapa nas
outras matérias por causa de uma sobriedade inexypdl, e acaba virando um
Hermes, atualizando conhecimento pra la e pra cao Ma pra fazer isso sem
internet. Ex: fiz uma vez uma discussdo sobre imagem os alunos a partir de
reproducdes de pinturas de Jesus Cristo; a cerejaalo — polémica — pulga atras da
orelha foi mostrar, ao fim da aula; uma escultuchocolate que também mostrava
Jesus — crucificado — e contar qual havia sido acé® do publico onde ela foi
mostrada. Eu ndo consigo preparar uma aula deseas @ auxilio da internet. Meu
desafio seria usar a internet também no momentdadessa aula, mas ai mais para
baixo se explica. Também tem a importancia da m&tena atualizacdo do artista e

do professor de arte.

« Porque a tecnologia esta presente em quase todiogages e na escola.
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+ S80 excelentes instrumentos que juntos a outrossgodambém imprescindiveis vao
possibilitar um conhecimento e uma formacéo mampieta ao educando (registros

manuais, escritos, pictéricos, registros orais etc.

« S&0 recursos que enriquecem a aula, facilitandgrerdizado indo além dos livros

didaticos trazendo informac¢des mais diversificadas.
« Existem muitas atividades para se fazer usandmtegias.

+ SO utilizo como suporte o retroprojetor, mas o dadnternet poderia ser interessante.

QUESTAO 2: Como voceé classifica as condi¢es de funcionansmtaboratério de
informatica instalado na escola onde trabalha?s{dere condic¢des tais como quantidade de
computadores instalados, velocidade de conexamid@t, eficiéncia dos equipamentos e a
disponibilidade dos mesmos para 0 uso no ensireid@agem em Arte).

Suficientes: 2 (5,8%)

Razoaveis: 8 (23,6%)

Insuficientes: 24 (70,6%)

JUSTIFICATIVAS:

« Normalmente temos funcionando um numero de 10 a&ob#utadores. Porém os
mouses vivem estragados, os teclados tém teclas&guieincionam porque os alunos

nao tém cuidado com o equipamento publico.

« S80 poucos equipamentos disponiveis para alunasmest apenas um técnico com
pouca ou quase nenhuma disponibilidade de tempa paompanhamento e ou

orientacao.

« Em minha escola esbarro com o sistema fora do amdracia na resolucéo de
problemas, demora por parte da prefeitura. A falia um profissional capacitado

para ser responsavel pela sala de informatica.
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« Muitos alunos e o laboratoério é pequeno.

- As vezes funciona, as vezes nio funciona tecnitaredsso atrapalha a freqiiéncia do

trabalho.

« NUumero de maquinas insuficiente, muitos problensasamexdo com a internet e ndo
existe disponibilidade do espaco para o ensino rde @ma vez que o laboratorio é

usado para aula de informatica.

« Muitos alunos, poucos computadores funcionandorex#@o a internet ndo é eficiente.

Dificilmente se consegue completar uma pesquisa.
« N&o é possivel ter um computador por aluno.
« O laboratério de informatica da escola esta sendostruido.

« Sao poucos computadores e nds professores pre@s@enoma maior preparacdo para
a informatica voltada para a arte.

« O laboratério funciona apenas com o professor ddornatica, ndo sendo
disponibilizado para outros professores. Poucosimuentos e softwares pouco

usuais e obsoletos.

- Apesar de haver a sala de informatica ndo existararios disponiveis para a
utilizacdo para as aulas de arte.

» Na area da musica é importante.

+ A formacéo do profissional que trabalha e coorden@rea na escola ndo proporciona

avanco para um melhor desempenho

7

« Na prefeitura, isto €, na rede, trabalho na GPLIe(éncia de Planejamento e
Informacéo) com uma equipe de professores quefesgcas ao maximo para que a

tecnologia melhore, mas ainda néao € a ideal.

- Poucos computadores.



115

« Nas duas escolas onde trabalho a velocidade dexémna internet € razoavel, porém
sempre h& micros insuficientes para a quantidadaldeos. O comum é a proporcao

de dois ou trés alunos por computador.

« Espaco inadequado, quantidade de computadoresidiesute (cinco maquinas para
toda a escola) conexdo lenta e a indisponibilidade pessoal técnico para

acompanhar os alunos e professores, dificuldade pgendamento de horarios.

- O sistema € lento, apesar de ja ter sido pior. Objgma € a pouca quantidade de

computadores por alunos e quando nao funciona dewigroblemas operacionais.

« S4o 35 alunos, em média, por sala e sdo 10 comps,dem funcionamento, na sala

de informética porque a sala € pequena e além aeaader os alunos, daria uma

média acima de trés alunos por computador.
+ Existe um trabalho bom na escola.

« S40 dezoito computadores. A escola tem vinte etummas (por noturno) e salas com

ate trinta e cinco alunos. Nem sempre todos os atadpres funcionam, tornando o

trabalho ineficaz.

« O professor de informética trabalha de forma inteciplinar com arte e os outros

conteuidos.

» Vejo sempre os computadores serem usados por tloi®saao mesmo tempo, mas

acham o suficiente para o desenvolvimento das aulas

« Computadores com defeitos (varios), conexdo leniastexnet e nimero de maquinas

insuficientes.

« A prefeitura usa uma versao do Linux que € umaagp@clenta e dificil de navegar.
Depois que eu coloquei internet na minha casa nunaes tentei usar na escola, pois
VvOoCcé tem que ter muita paciéncia e disponibilidae,minha opinido. Para o ensino
noturno, o niumero de maquinas é suficiente, mas acle para o diurno elas nao

devem ser muitas, pois o numero de alunos € ber.mMaconexao as vezes nao é
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possivel e fica tudo for do ar, mas acho que issmece em outros lugares, ndo so
com a rede da prefeitura. Quanto a disponibilidageuso, ndo fiz a experiéncia para
saber se ela existiria, mas ha a aula de infornztie caso o horario chocasse
acredito que essa aula teria preferéncia no usoedpaco. Confesso que acabo
preferindo outras metodologias, embora eu tenharasse em desenvolver esse

habito da net em sala de aula.
» Poucos computadores para a quantidade de alun@sestds o tempo todo.

« O aluno s6 tem acesso durante o moédulo aula denmiftica. Muitos defeitos dos

computadores e periodo muito longo para manuterg&omesmos.

« Tem laboratoério de informatica, sdo dois alunosgaada computador, os alunos tém
aulas de informatica, ndo tem horarios disponiy&isa aulas de arte no laboratorio,
somente em trabalhos interdisciplinares (projet@n as aulas de informatica. Fora

isso os trabalhos séo feitos fora da escola.
« N&ao tem horério disponivel para as aulas de arte.

« Apesar de ter um bom laboratério de informatica,aaas sdo ministradas por um
professor especifico de informética e ndo conteraglésciplina Arte.

+ O laboratorio serve para ensinar a lidar com o cartggor e com 0sS programas.
Faltam projetos para utiliza-lo como ferramentaslusive de Artes, que é a minha

responsabilidade.

QUESTAO 3: Com que freqiiéncia vocé utiliza equipamentos tégicds como suporte

para o ensino de Arte?

Frequentemente: 12 (35,3%)
Raramente: 14 (41,2%)
Nunca uso: 8 (23,5%)

JUSTIFICATIVAS:

« Pesquisa na internet sobre historia da arte, canica, consciéncia negra, etc.
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» Tenho utilizado mais os recurso de TV, DVD, dataskoalgumas vezes registros em
pendrives e imagens digitais. Oriento algumas pesguem sites disponiveis na

internet.

« Sites de arte, pesquisa sobre historia da arte.

« Raramente utilizo os equipamentos do laboratori@sieola.

« Geralmente na area de arte: historia da arte, cinestc.

« Uso principalmente cameras fotograficas digitastdfe video)

« O laboratério de informética tem poucos computadpmorém em alguns projetos que

ja desenvolvi utilizando o programa tux paint coimwamenta de desenho.

« Uso mais na preparacao das aulas: internet, scarowel, powerpoint e raramente em

sala de aula o datashow.

- Busca e download de musica.

- Computador, celular, aparelhos de som digitais, mpp4, cameras fotograficas etc.

» Frequentemente na minha casa e de forma limitadascala.

« Principalmente sites de historia da arte.

« Costumo acessar sites que complementam os contdéddsstoria da arte e grafite
etc.

« Blogs, museus virtuais e a internet de modo abnatege

« Google, pesquisas ou sites determinados de histiariarte, museus de arte no mundo,

sites de jogos etc.

« Utilizo para pesquisar com os alunos e também peabalhar com manipulacdo de
fotos, imagens etc.
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« Power point, sites referentes a arte, historia die a
» N&ao tenho conhecimento suficiente.

- Nao utilizo o laboratério de informatica unicamemier receio da disciplina, pois o
nivel de desrespeito dos alunos da escola dispeos®ntarios. Nao estdo nem ai

pras coisas, pois sabem que de qualquer forma sapémvados.

+ Uso o laboratorio da escola, os alunos usam lanskodo bairro para pesquisas e

muitos também possuem computadores em casa.

« Uso demais a internet como ferramenta na buscandgeéns que possam fazer parte da
aula, assim como informacao sobre essas imagenbre arte em geral — Alias, um
pouco da arte existe apenas na internet e ndo do ke fora. Também é lugar de
formacdo para mim e um ambiente para troca de é&peias, através de sites,
foruns e blogs. Em sala de aula ndo utilizo direzate, pelos motivos e condi¢des ja

explicitados.
» Pesquisa na internet.

« Mais em sites de buscas e youtube com videos iganr teoria da cor e em alguns
momentos criando com o computador junto com o gsofede informatica, em

oficinas de edicao de imagens, desenho animadagawide apresentacdes etc.

« N&o usa os computadores porque o laboratorio ézatilo para aulas de informéatica,

porém utilizo o audiovisual (datashow), toca CD,mV
« Uso mais o projetor multimidia.

» Uso o retroprojetor. Nunca usei o laboratério déoirmatica.

QUESTAO 4: Como vocé avalia a importancia da formacdo do psofe para o
conhecimento e wuso de tecnologias contemporaneagpecidcamente para o0

ensino/aprendizagem em Arte?
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Essencial: 22 (64,7%)
Importante: 12 (35,3%)
Indiferente: O

Dispensavel: 0

QUESTAO 5: Como vocé avalia o seu nivel de conhecimento quamtaso de tecnologias

contemporaneas, associado ao exercicio da suagéof

Excelente: 3 (8,8%)
Bom: 11 (32,4%)
Razoavel: 10 (29, 4%)
Fraco: 10 (29,4%)

QUESTAO 6: Vocé possui interesse na aprendizagem, capaciédgéaprimoramento para

0 uso de tecnologias no ensino de Arte?

Sim: 34 (100%)
Nao: O

QUESTAO 7: Quais formas e condicdes vocé sugere como maisiadas| para a realizacéo
da capacitacdo dos professores para o uso de dg@slino ensino de Arte (considere
condicbes de espacos, tempos do professor e ddeegmnhecimentos sobre conteudos

especificos, equipamentos, programas, ambientesigretc.)?

- Saber utilizar os programas photoshop, coreldraaggmaker, programas especificos

de animacéao etc.

» Condicdes de curso de formacao em servico (muitafegsores trabalham em dois ou
trés turnos). Adequacdo e aquisicdo de equipameptosoftwares em namero
suficiente para 32 alunos (uma turma). Conteldosada primitiva até a arte

contemporanea.
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« Capacitacdo para uso de sites afins, equipamersiogestdes de aulas pela internet.

Socializacao dos trabalhos.
- Curso preparatério com teoria e pratica. E o meseje.

« Todos os conteudos possiveis dentro da arte. Adegsipacos e quantidade de

computadores é essencial.

« Primeiro conhecer as possibilidades de uso destshadlogias e conhecer as

possibilidades da maquina, da rede, dos softwaxes,

« No meu caso todos os conteudos uma vez que watiieanputador em casa, mas tenho

muita dificuldade para trabalhar com o aluno.

« Para capacitacdo em tecnologia virtual e aprenddazer pesquisa em arte utilizando

tecnologias.
« Video, foto, audio.

« Cursos de capacitacao especificos para a arte, mamsputadores disponiveis e data-

show.

« Possibilitar o contato mais proximo com programasibos para manuseio até os mais

especificos como corel, power point, data-show.

+ Considero importante o aprendizado de ferramenw@pesquisa e aprender a utilizar

softwares sobre o audiovisual.
« Acesso e dominio de softwares.

« Para um melhor desempenho a distancia (via intgri@@tanto aos conteddos: cinema,
fotografia, animagéo etc.

- Softwares, espacos, ambientes virtuais etc.

» Capacitacdo no ambiente de trabalho do professoo é¢empo (horario de trabalho do
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professor incluindo horéario de projetos) ou em haya&xtra-turno e aos sabados.

E importante a certificacdo como incentivo e foramg

Formacdo de professores dentro da carga horaria tdebalho. Disponibilizar
equipamentos e softwares adequados e formacao dmerstes virtuais livres e criar
oportunidades para que professores e alunos posadquirir equipamentos e

softwares.

Conhecimentos sobre ambientes virtuais, programag&aal, criagdo de péaginas
virtuais, producgdo audiovisual, técnicas de aninaetc.

Trabalho com histéria em quadrinhos, animacédo, Gophotoshop, producdo de

material para as aulas em datashow etc.

Formacdo no horario de trabalho do professor e adeqa quantidade de
computadores.

No meu caso tenho um excelente conhecimento p&tetsino muito aos alunos. No
entanto conheco varios professores que poderianfeipear em varios aspectos, até

mesmo aprender a ligar o aparelho.

- E necessario o uso de algumas horas do tempo eszaitilizar o tempo do projeto na
escola para o conhecimento de tecnologias aplicamei ensino de arte, apesar de

gue existem algumas escolas sem o0 espaco adeqaea mformatica.

« Formacao semestral introduzindo informacfes e coinfentos atualizados conforme

necessidade do professor.

- Sites sobre musicas diversas, instrumentos, jogosDaeirante o horario de trabalho,

por exemplo, nos horarios de projeto, seria adeguaara esta capacitacao.
» Conhecimento de programas para criacao de blogstevares de graficos.

« Formacao no local de trabalho e no horario de trifzae aprender a usar melhor a
internet.



122

« Principalmente os programas que trabalham com image

« Oficinas e cursos no horario de trabalho e/ou egahes descentralizados. Aprender a

manipular os equipamentos, historia da Arte e aatrenifestacdes artisticas.

« Uso da internet e equipamentos e softwares de edigdimagens, edicdo de audio e

video.

« Cursos no proprio local de trabalho ou em lugaresakntralizados.

* Desde o0 ensino da teoria até o das praticas. Matheoimento e controle sobre o
computador e a internet sdo praticamente nulos. Mam achando importante
dispenso o meu lazer para aprender computacaormiaicéo deve se dar no local e

horario de trabalho.
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AnexoA.........cceeeeeeens Importancia dos recursotecnoldgicos na sociedade contemporanea
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Importancia dos recursos tecnoldgicos na sociedadentemporanea®

O desenvolvimento tecnolégico acarretodimeras transformac¢des na sociedade
contemporanea, principalmente nas duas ultimasldéc&loje sdo possiveis realizagfes que,
h&a pouco mais de 40 anos, faziam parte apenas ddamia ficcdo - viagens espaciais,
discagens telefbnicas entre continentes, retiraladinheiro fora do horario bancario,
pagamentos eletronicos, sofisticados exames ciinrodds que constroem outras maquinas
etc.

A sociedade, de modo geral, esta cotesteente se beneficiando dos progressos da
tecnologia® sem, muitas vezes, ter consciéncia disso. Leounal, uma revista ou um livro,
assistir a programacéo de televiséo, utilizar efeele; tomar um refrigerante, pagar uma
conta no banco, fazer compras no supermercaday \wajonibus, trem ou avido sao usos da
tecnologia que fazem parte do cotidiano. Ou sejap@edade usufrui de tecnologia, na
medida em que a realizacdo dessas atividades péesaupresenca de recursos tecnologicos
em algum estagio do processo: na producdo do neereditiorial, na producdo da midia
audiovisual, no sistema de telecomunica¢des, masdcoes comerciais ou na producéo de
produtos de consumao.

Cada vez mais a linguagem culturaluinol uso de diversos recursos tecnol6dféos
para produzir processos comunicativos, utilizarelodfferentes cddigos de significacdo
(novas maneiras de se expressar e de se relacidigan) dos meios graficos, inUmeros meios
audiovisuais e multimidia disponibilizam dados fimacdes, permitindo novas formas de
comunicacao.

As tecnologias da comunica@§oalém de serem veiculos de informacoes,

101Esse texto aborda o uso de recursos tecnolégaa®ciedade e na educacéo e faz partePdEmetros
Curriculares Nacionais. Terceiro e quarto ciclos dmsino Fundamental. Introducdo aos Par&metros
Curriculares Nacionais Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia: MEE/3998. p. 135-157E
necessario considerar que foi elaborado ha madedeanos e que o avango tecnolégico acontece muito
rapidamente, portanto, alguns dispositivos citgd@e tornaram obsoletos, como o disquete, por pikem@
foram substituidos por dispositivos com tecnologizs avancadas. No entanto muitas das proposicdes
conceituais e orientagcdes para o uso dos recusso®lbgicos na educacdo sdo pertinentes e atuais.
Disponivel em: fttp://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/introdugalf > (acesso em 25 de abril de 2009).

102Tecnologia: estudo das técnicas, isto é, da insacerreta de executar qualquer tarefa. A histdida
tecnologia é a histéria milenar dos esforcos dodmrpara dominar, em seu proveito, o0 ambiente rahteri
Durante muitos milénios, o progresso tecnolégiaizeu-se a custa de experiéncias empiricas erds, er
podendo-se afirmar que somente a partir de firsédalo XVIII a tecnologia tornou-se ciéncia aplizad

103Recursos tecnoldgicos: produtos da tecnologialgger objeto criado para facilitar o trabalho hom
Portanto, a roda, o machado, utensilios doméstitmieyisao, telefone, trator, relégio, sdo recursos
tecnoldgicos, assim como motores, engrenagensnasiicabos e satélites.

104Tecnologias da comunicacéo e informacéo: dizeittsaos recursos tecnolégicos que permitem gitcade
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possibilitam novas formas de ordenacdo da expeésiémemana, com multiplos reflexos,
particularmente na cogni¢ao e na atuagcao humame seaheio e sobre si mesmo. A utilizacao
de produtos do mercado da informacéo - revistasai®, livros CD-ROM*, programas de
radio e televisdo, home-pad8ssites”, correio eletronict® - além de possibilitar novas
formas de comunicacédo, gera novas formas de prodwinhecimento. Ha alguns anos nao
existia a possibilidade de comunicacéo onifihentre pessoas fisicamente distantes, nem de
compartilhar imagens instantaneamente em variosrédsgdo mundo, assim como ndo era
possivel conceber que uma pessoa pudesse aprenderdomo interlocutor uma maquina,
como é o caso da aprendizagem intermediada pelgpuweador. Essas mudancas nos
processos de comunicagcdo e producdo de conhecsneggcam transformacgbes na
consciéncia individual, na percepcéo de mundoyatmses e nas formas de atuacao social.

Entretanto, o fato de que imagens erina¢cdes estdo disponiveis, a0 mesmo tempo,
em praticamente todos os lugares do planeta, germ@édio dos meios eletrénicos de
comunicacdo nao significa necessariamente que aesteprrendo um processo de
democratizagdo do acesso as informacdes, e muosrgpe os cidadaos contemporaneos
tenham conhecimento critico do mundo em que viBasicamente 0 que mudou nos ultimos
anos, com o desenvolvimento tecnologico, foi a ipdskde de comunicar as informacdes
globalmente, com maior velocidade e em diferergaadtos.

Ao mesmo tempo em que a tecnologiaritontpara aproximar as diferentes culturas,
aumentando as possibilidades de comunicacao, ralzéta gera a centralizacdo na producao
do conhecimento e do capital, pois 0 acesso ao ondadtecnologia e informacéo ainda é

restrito a uma parcela da populacdo planetariaurdia grande distancia entre os individuos

informacdes, que podem ser os diferentes meiosme@icacao (jornalismo impresso, radio e televisés)
livros, os computadores etc. Apenas uma parte efipeito a meios eletrénicos, que surgiram no fiizal
século XIX e que se tornaram publicamente recodbschno inicio do século XX, com as primeiras
transmissdes radiofonicas e de televisdo, na détm@8. Os meios eletronicos incluem as tecnolageis
tradicionais, como réadio, televisdo, gravacdo ddicae video, além de sistemas multimidias, redes
telematicas, robotica e outros.

105CD-ROM: sigla que significa compact disc-readjyanemory (memoria apenas para leitura). Tratdese
um dispositivo que possui capacidade para armazgraardes quantidades de dados, textos, gréaficos,
imagens e sons. Tem o mesmo formato de um CD diean@ kit multimidiaé composto por uma placa de
som, caixas de som, o drive do CD e acompanhaetiss|de instalacao.

106Home-page: € uma pagina, ou paginas da Webnaatas que utilizam linguagem de hipertexto. \&elm
sistema baseado em hipertextos, similares a pagmasvista, que podem conter textos, fotos, dgstes,
audio, video e até animacdo. Atualmente existers d@R0 milhdes de paginas Web.

107Site: € um lugar em que se tem acesso a inféesagsando um computador e um programa de nawegaca

108Correio eletrbnico ou e-mail: mensagens criadagiadas e lidas em computadores. O correio eietd
normalmente envolve o envio de mensagens parasoustgarios do mesmo tipo de rede.

1090n-line: significa estar conectado a outros agagores, ou a uma rede de computadores. Termctamb
utilizado para descrever servigcos oferecidos pekret.
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gue dominam a tecnologia, 0s que sdo apenas calm@sie 0s que ndo tém condi¢cdes nem
de consumir, pois ndo tém acesso as novas tecaslogi informacdo e comunicacdo. Ter
informacg&o nao significa ter conhecimento. Se, yor lado, o conhecimento depende de
informacé&o, por outro, a informacéo por si sé némlpz novas formas de representacdo e
compreensao da realidade.

A forma como cada individuo participss gorocessos comunicativos varia em fungéo
da relacdo que estabelece entre as novas inforsag@®@suas estruturas de conhecimento; da
capacidade de analisar e relacionar informacOee ema atitude critica frente a fonte de
informacoes.

Além disso, vale lembrar que se multiplicaram agrumentos de comunicacéo e é
enorme a quantidade de informacao disponivel, meapacidade de assimilacdo humana
continua a mesma, tanto do ponto de vista fisienacpsicologico. Pesquisas recentes com
executivos em varios paises apontam o aumento siedade, estresse, dificuldade para
tomar decisdes e diminuicdo da capacidade analitmao sintomas do que chamam da
“sindrome da fadiga da informacdo”, que nada maidoéque a oferta excessiva de
informacfes gerando o cansaco ou a ineficiénciacataunicacdo. Outro aspecto a ser
considerado é o fato de que informacdo em quardideéib quer dizer informacao de
qualidade. Em torno das sofisticadas tecnologiasilei todo tipo de informacao, atendendo a
finalidades, interesses, funcdes bastante difeadasi

Mesmo o mundo estando interconectaéio,h@ uma unificagdo econdmica e cultural
e muito menos igualdade no acesso aos recursosldgmos. E um fato incontestavel a
desigualdade na distribuicdo e dominio dos recusm®logicos, tanto no NOSso pais como
em outros. No Brasil, a enorme concentragdo dearendesigualdade social fazem com que
exista uma pluralidade de realidades. Na zona ,rwalktem plantacbes que utilizam
modernos equipamentos para semeadura, colheiggcio; e outras onde a enxada e o
ancinho séo as principais ferramentas do agriciNtos grandes centros urbanos, a tecnologia
integra o ambiente cultural, mas em pequenas cdddeinterior sua presenca € apenas
indireta para a maioria da populacdo. Dependendocdeacteristicas culturais e condicdes
socioecondmicas, encontramos diferencas acentugukasto a familiaridade, dominio e
presenca dos recursos tecnoldgicos, sendo queraxisgares do pais em que a presenca de
tecnologia € praticamente inexistente.

O dominio da tecnologia so6 faz sentjdando se torna parte do contexto das relacdes
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entre homem e sociedade. Assim, ela representaa$od® manutencdo e de transformacao
das relagbes sociais, politicas e econdmicas, @ a barreira entre os que podem e 0s
gue nao podem ter acesso a ela.

Do ponto de vista econdmico e politicasta analisar a histéria da humanidade para
constatar como o dominio tecnolégico e, conseqiierite, o desenvolvimento sempre
estiveram associados ao poder. As novas tecnolatpasnformacdo s&o decisivas no
desenvolvimento de qualquer pais. Quando ndao évebgsoduzir tecnologia é necessario
importa-la. E isso leva ndo somente a dependérmmag a processos de inclusdo ou exclusao
no mundo atual. Do ponto de vista social, as pesgoa nao tém acesso a esses meios ficam
sem condicbes de plena participagcdo no mundo atuaue acentua ainda mais as
desigualdades ja existentes.

Embora a realidade nacional esteja domg corresponder a uma sociedade
tecnoldgica, é inegavel o fato de que se vive umcgsso irreversivel de acelerado
desenvolvimento tecnolégico, que traz consigo measnsubstanciais para a vida em
sociedade e nas formas do trabalho humano.

O mercado de trabalho vem sofrendaajtees substanciais, em relacédo a forma de
desenvolver muitos dos trabalhos tradicionais, eontilizacdo, por exemplo, de tratores,
colheitadeiras, planilhas de calculo, processaddeetexto, fax, que realizam as tarefas de
forma mais rapida e eficiente. Também surgiram sduacdes: técnicos de informatica,
programadores, digitadores, operadores de termaaisgquinas; e desapareceram outras,
substituidas pelas maquinas: caixa automaticofotede que executam inUmeras tarefas,
robds etc. Tanto no setor produtivo como no setsalvicos a automacéao de algumas tarefas
esta gerando o desemprego de milhares de trabadisado

O perfil do trabalhador vem sofrenderacbes, e em pouco tempo a sobrevivéncia no
mercado de trabalho dependera da aquisicdo de wondiicacdes profissionais. Cada vez
mais torna-se necessario que o trabalhador tenhbecimentos atualizados, iniciativa,
flexibilidade mental, atitude critica, competéndignica, capacidade para criar novas
solucdes e para lidar com a quantidade crescentewis informacdes, em novos formatos e
com novas formas de acesso. A tendéncia mundialdé gue tarefas mecanicas sejam
realizadas por maquinas.

Com certeza, a educacao pode contrgaus diminuir diferencas e desigualdades, na

medida em que acompanhar os processos de mudafgesendo formacdo adequada as
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novas necessidades da vida moderna.

As demandas atuais exigem que a esfetaca aos alunos sélida formacao cultural e
competéncia técnica, favorecendo o desenvolvima@®oconhecimentos, habilidades e
atitudes que permitam a adaptacao e a permanémarercado de trabalho, como também a
formacdo de cidadaos criticos e reflexivos, quesgrmsexercer sua cidadania ajudando na
construcdo de uma sociedade mais justa, fazendo suna nova consciéncia individual e

coletiva, que tenha a cooperacéo, a solidariedati¢erancia e a igualdade como pilares.

Importancia dos recursos tecnologicos na Educacao

A tecnologia na vida e na escola

O mundo vive um acelerado desenvolvimeam que a tecnologia esta presente
direta ou indiretamente em atividades bastante nemA escola faz parte do mundo e para
cumprir sua funcdo de contribuir para a formacéoirdBviduos que possam exercer
plenamente sua cidadania, participando dos progedsotransformacéo e construgao da
realidade, deve estar aberta e incorporar novo#toBalbcomportamentos, percepcdes e
demandas.

Ao mesmo tempo em que € fundamentalayirestituicdo escolar integre a cultura
tecnologica extra-escolar dos alunos e professmweseu cotidiano, é necessario desenvolver
nos alunos habilidades para utilizar os instrunserde sua cultura. Hoje, os meios de
comunicacao apresentam informacéo abundante edlsada modo muito atrativo: os alunos
entram em contato com diferentes assuntos - sabigido, politica, economia, cultura,
esportes, sexo, drogas, acontecimentos nacionatsraacionais -, abordados com graus de
complexidade variados, expressando pontos de viglares e concepcdes diversos. Tanto é
importante considerar e utilizar esses conhecinsesdiguiridos fora da escola, nas situacdes
escolares, como é fundamental dar condicbes paeaeips se relacionem com essa
diversidade de informacdes.

O maior problema ndo diz respeito #afale acesso a informagbes ou as préprias
tecnologias que permitem o acesso, e sim a pouzzcicdade critica e procedimental para
lidar com a variedade e quantidade de informac@esiesos tecnologicos. Conhecer e saber
usar as novas tecnologias implica a aprendizagenprdeedimentos para utiliza-las e,
principalmente, de habilidades relacionadas aartranto da informacé&o. Ou seja, aprender a
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localizar, selecionar, julgar a pertinéncia, pr@sedl, utilidade, assim como capacidade para
criar e comunicar-se por esses meios. A escolangortante papel a cumprir na sociedade,
ensinando os alunos a se relacionar de maneirdivaeke critica com o universo de
informacdes a que tém acesso no seu cotidiano.

Como a presenca desses recursos airedméte na sociedade, € muito comum a falta
de conhecimento, a subutilizacdo e alguns mitosetagdo ao uso de recursos tecnolégicos.
Mesmo nos grandes centros urbanos, onde a tecaodsfia amplamente disseminada no
ambiente cultural, € comum que sofisticados apaseléletronicos (aparelhos de fax,
secretaria eletrbnica, maquinas copiadoras etssjmacomo programas de computadores,
sejam utilizados apenas em suas fun¢fes basicagdp defalta de conhecimento por parte de
quem o0s usa. Também € comum encontrar pessoasngsa)o tendo acesso a modernos
recursos tecnoldgicos, preferem nao utiliza-losgper ndo desenvolveram habilidades e
atitudes necessarias para ser um usuario desses. mei

A pouca familiaridade com tecnologiankeém pode constituir-se em um problema
para as pessoas, pois no cotidiano sdo muitas taasc®es que exigem conhecimento
tecnoldgico. O pouco conhecimento pode levar algupggssoas a se sentirem discriminadas
ou constrangidas por ndo serem capazes de realigamas atividades, como ocorre
freqientemente em caixas eletronicos de bancos.

Também o caréater de “novidade” podeagepnstrangimento e até preconceitos. E
freqlente as pessoas se sentirem “embaracadastajuana um telefone celular em
determinados lugares e momentos, quando numa tigap&fénica atende uma secretaria
eletrbnica, ou quando o volume alto de walkmangera o isolamento do usuario. A questao
ndo é deixar de usar esses recursos, mas apreutiizaalos e a conviver com as mudancgas
de habitos e comportamentos na sociedade atual.

A rapidez com que se da a producaocodéecimento e a circulacdo de informacdes
no mundo atual impde novas demandas para a videiedade. Hoje, mais do que nunca, é
necessario que a humanidade aprenda a conviveracpravisoriedade, com as incertezas,
com o imprevisto, com a novidade em todos os sentidso pressupde o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a capacidade de aprgedizeontinua, ou seja, a autonomia na
construcdo e na reconstrucdo do conhecimento: icpolec de analisar, refletir, tomar
consciéncia do que ja se sabe, ter disponibiliqaml@ transformar o seu conhecimento,

processando novas informacdes e produzindo conbkatanmovo.
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O desenvolvimento das tecnologias f@nmacdo permite que a aprendizagem ocorra
em diferentes lugares e por diferentes meios. Rorte&ada vez mais as capacidades para
criar, inovar, imaginar, questionar, encontrar ¢o&s e tomar decisdes com autonomia
assumem importancia. A escola tem um importantelgapgesempenhar ao contribuir para a
formacdo de individuos ativos e agentes criadaggsostas formas culturais.

As novas tecnologias da informacdoexfem alternativas de educacgéo a distancia, o
que possibilita a formacdo continua, trabalhos ewdjvos e interativos. Podem ser
ferramentas importantes para desenvolver trabalbogerativos que permitam a atualizacao

de conhecimentos, a socializacdo de experiénc@agpeendizagem permanente.

Melhoria da qualidade de ensino e aprendizagem

A incorporacdo das inovacdes tecnobliyisO tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino. A simples preseecaovas tecnologias na escola néo é,
por si sO, garantia de maior qualidade na educggdis, a aparente modernidade pode
mascarar um ensino tradicional baseado na recepgaonemorizacao de informacdes.

A concepcao de ensino e aprendizagesiaese na pratica de sala de aula e na forma
como professores e alunos utilizam os recurso®kégicos disponiveis — livro didatico, giz
e lousa, televisdo ou computador. A presenca deatapéecnologico na sala de aula nao
garante mudancas na forma de ensinar e aprenteengélogia deve servir para enriquecer o
ambiente educacional, propiciando a construcacodbecimentos por meio de uma atuacéo
ativa, critica e criativa por parte de alunos dgasores.

O Brasil € um pais com grande divergdaegional, cultural e com grandes
desigualdades sociais; portanto, ndo é possiveap@&m um modelo Unico para incorporacao
de recursos tecnolégicos na educacdo. E necessngar em propostas que atendam aos
interesses e necessidades de cada regido ou caaenid

Se entendermos a escola como um loeatahstrucdo do conhecimento e de
socializacdo do saber; como um ambiente de discussé&a de experiéncias e de elaboracao
de uma nova sociedade, € fundamental que a u@ibzalps recursos tecnoldgicos seja
amplamente discutida e elaborada conjuntamenteacommunidade escolar, ou seja, que nao
fique restrita as decisdes e recomendacdes desolirnto no Brasil como em outros paises,

a maioria das experiéncias com o uso de tecnolagi@snacionais na escola estdo apoiadas
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em uma concepcao tradicional de ensino e apreratizagsse fato deve alertar para a
importancia da reflexdo sobre qual é a educacdoqgaeemos oferecer aos nossos alunos,
para que a incorporacao da tecnologia ndo sejasmetantigo” travestido de “moderno”.

A tecnologia eletrbnica - televisdogdaocassete, maquina de calcular, gravador e
computador - pode ser utilizada para gerar sitisadéeaprendizagem com maior qualidade,
ou seja, para criar ambientes de aprendizagem emagproblematizacdo, a atividade
reflexiva, atitude critica, capacidade decisériaagitonomia sejam privilegiados.

Os meios eletronicos de comunicacdoeotan amplas possibilidades para ficarem
restritos apenas a transmissdo e memorizacdo demiafdes. Permitem a interacdo com
diferentes formas de representacédo simbdlica icgsaftextos, notas musicais, movimentos,
icones, imagens -, e podem ser importantes foetég¥armacao, da mesma forma que textos,
livros, revistas, jornais da midia impressa. Enstag, debates, documentarios, filmes,
novelas, musicas, noticiarios, softwate<CD-ROM, BBS'! e Internet? sdo apenas alguns
exemplos de formatos diferentes de comunicacadoenacdo possiveis utilizando-se esses
meios. Na escola, podem ser usados para obter,acamp analisar informacdes, de
diferentes naturezas, sobre periodos da HistéBapnienos naturais, acontecimentos
mundiais, usos da linguagem oral e escrita eta.,npeio de uma apropriacdo ativa da
informacé&o, que gere novos conhecimentos.

O computador, em particular, permitevasoformas de trabalho, possibilitando a
criacado de ambientes de aprendizagem em que assghassam pesquisar, fazer antecipacoes
e simulacfes, confirmar idéias prévias, experinientar solu¢cdes e construir novas formas
de representacdo mental. Além disso, permite araigde com outros individuos e
comunidades, utilizando os sistemas interativosomeunicacdo: as redes de computadtres
(BBS e Internet).

110Software: séo os programas de computadores. &difeare pode conter um conjunto de programas e/ou
diversos arquivos para funcionar. Quanto mais fdeilser usado, maior sera seu tamanho, necessitando
assim, de mais espaco tanto no disco rigido quentnemdria do tipo RAM.

111BBS: sigla de bulletin board system. E um sistpara troca de mensagens, conversas on-line edetuztire
variados temas e acesso aos mais recentes shadpagramas de uso livre), que facilita a comugdioaa
distancia ou de redes de computadores, centrabztodhs as informacdes e repassando-as aos usuarios
Para acessa-lo é necessario uma placa especiahdhdax/modem, uma linha telefénica e um prograena d
comunicacao.

112Internet: é a rede das redes. Nasceu apos ypeaéncia militar para conexdo de computadoregetifes
em varias partes do mundo, germinou na experi&gmnexdo de computadores de diversas universidade
espalhadas pelo mundo. A Internet so foi possivé$ @ criacdo de um protocolo de facil manipulaggoe
poderia trafegar em qualquer equipamento de inficmao TCP-IP, de transfer control protocol-Intrn
protocol, ou seja, protocolo de transferéncia.

113Rede: o termo “rede” refere-se a dois ou maispedadores conectados com o objetivo de permitr agi
pessoas se comuniquem e/ou compartilhem recursos.
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O computador também é um excelenteumsnto de aprendizagem para alunos
portadores de deficiéncias sensoriais ou motorais, favorece habilidades de controle e
revisdo da propria atividade, pouco frequientes lemoa com necessidades especiais; assume
parte do trabalho manual, que muitas vezes é umlgma para alunos com dificuldade
motora; favorece a leitura, a comunicacdo e o linab&m grupo, pois permite uma
apresentacao legivel e organizada; também permtiorar, experimentar e controlar sem
perigo situacbes variadas; possibilita desenvotwaror autoconfiangca e motivagdo para a
aprendizagem; permite adaptar recursos para ateaslenecessidades especiais como
impressao e teclado em sistema braile, ampliadiaréslia do monitor de video, sintetizadores
de voz etc. No Brasil e no mundo, inUmeras expeid@ncom educagcdo especial tém

conseguido bons resultados com a utilizacao de ctadpres.

Potencialidades educacionais dos meios eletrénicos

Algumas tecnologias informacionais, cdiaros, jornais e revistas, ja fazem parte da
escola ha muito tempo. Mas para a grande maiosi@sizolas brasileiras os meios eletrénicos
de comunicacdo e informacdo ainda constituem-seo cowwvidades”, embora socialmente
sejam instrumentos bastante conhecidos e utilizgga®cao feita ao computador, que ainda
é algo novo para muitas pessoas).

Mesmo existindo experiéncias signifid no desenvolvimento de projetos com
tecnologia educacional em varios estados brassleagotencialidade desses recursos ainda
ndo é reconhecida pela comunidade nacional de @dwesa S&o0 muitos os fatores que
contribuem para isso, entre 0s quais destacameseppconhecimento e dominio, por parte
dos professores, para utilizar os recursos tecrmmggna criacdo de ambientes de
aprendizagem significativa; insuficiéncia de reosrsfinanceiros para manutencao,
atualizacdo de equipamentos e para capacitacaopmidessores, e até a auséncia de
equipamentos em muitas escolas; e a falta de dmsligara utilizagdo dos equipamentos
disponiveis devido a precariedade das instalagbesuéras.

Essa é uma realidade que precisa memacurto espaco de tempo, em virtude da
necessidade da escola acompanhar os processamsfertmacao da sociedade, atendendo as
novas demandas. E premente que se instaure o daliaiglantacio de politicas e estratégias

para o desenvolvimento e disseminacdo de propdstasabalho inovadoras utilizando os
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meios eletrénicos de informacdo e comunicacaou@eles possuem um enorme potencial

educativo para complementar e aperfeicoar o pro@sgnsino e aprendizagem.

A televisao

7

A televisdo é um meio de comunicacabzatlo pela maioria das pessoas com
finalidades diversas: informar-se sobre o que @wenho mundo, distrair-se, aprender sobre
determinados assuntos. Oferece uma variedade demimfdes e em muita quantidade,
utilizando basicamente imagens e sons, o que adazlepender necessariamente da cultura
letrada. Desempenha importante papel na sociedaoh® socializadora de informacgoes,
formas linguisticas, modos de vida, opinides, saprcrencas, que nao pode ser
desconsiderado pela instituicdo escolar.

E fungdo da educacdo estimular a cepdei critica e reflexiva nos alunos para
aprender a transformar informag¢@o em conhecimguis, tanto a escola como a familia séo
mediadoras na formacéo das criancas e jovens calegpéctadores. Os alunos tém acesso a
muitas informacdes, e de todo tipo, por esse meiocoastroem conhecimentos
espontaneamente a partir delas. Por exemplo, émajme criancas e jovens tenham acesso,
pela televiséo, a informacdes diversas - sobre @®@ibiente, conflitos internacionais, sexo,
drogas, saude, diferencas culturais etc. - que aswivezes sao fragmentadas,
descontextualizadas, imprecisas, tendenciosasdsatéminatorias. Os alunos, embora ainda
nao tenham condi¢cdes de compreendé-las plenanagmbeiem significados ao que véem. Na
escola, € possivel provocar situacdes que permdtibuir outros significados a esses
conhecimentos e a construcdo de outros saberestia geles, assim como desenvolver
atitude critica frente aos contetdos veiculados.

A programacdo convencional da teleyisgi;e em principio ndo tem finalidade
educativa, pode ser utilizada como fonte de infg@ongpara problematizar os contetdos das
areas do curriculo, por meio de situacdes em queiculo pode ser um instrumento que
permite observar, identificar, comparar, analiseglacionar acontecimentos, dados, cenarios,
modos de vida etc. Por exemplo, é possivel proptudes comparativos de personagens e
ambientes de novelas, desenhos, seriados; levamtarda estrutura narrativa de diversos
programas; analise e elaboracdo de campanhas itartdi etc. Também é possivel propor
simulacdes de programas (reproducao), como natisiaentrevistas, debates, programas de

variedades etc. Propostas desse tipo favorecem sendavimento de habilidades
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relacionadas a linguagem oral e escrita, e de uinale critica diante da televisdo como
veiculo de informacdo e comunicacao.

A televisdo é também um meio de trapsém de programas com finalidades
educacionais, dirigidos tanto a alunos como a psuoiiees - entrevistas, debates, e até aulas em
video -, oferecendo informacdes diversas e sugesdatividades e experiéncias que podem
ser realizadas. Essas programacdes sao enconti@gaanais convencionais e em canais que

tém a programacdo voltada para a Educacéo, contedlivativa**

O videocassete

O videocassete, na escola, € um reqasd gravar programas e filmes transmitidos
pelos canais de televisao, inclusive programasaoes, com o objetivo de assisti-los no
momento que o professor considerar mais conveni&uot@ grande vantagem é permitir que
0s programas ou filmes sejam transmitidos no momneéesejado, sendo possivel ainda voltar
e adiantar partes e interromper, se necessario.

Também pode ser utilizado para reprivditas que compdem o acervo da escola ou
de videolocadoras, assim como imagens criadasgistnadas pelos proprios alunos, por uma
camera filmadora, em um estudo de meio, em umaddatig experimental, em uma
apresentacao teatral, ou na producao de um augigbyvis

Utilizando-se uma fita de video é pesistériar um ambiente de aprendizagem em que
os alunos possam observar, analisar, comparatiapess inferir uma série de questdes sobre
assuntos diversos. Por exemplo: para compreendedeterminado periodo histérico é
fundamental ter informacOes sobre a cultura da a&pwestimentas, habitos alimentares,
linguagem, formas de tratamento, objetos etc. Esfasnacbes podem ser veiculadas por
meio de imagens impressas e textos, mas podemasdréveiculadas por meio de imagens

audiovisuais, que permitem uma aprendizagem maigextalizada e significativa.

A videogravadora

O uso de uma videogravadora (ou filmma@ddorna possivel documentar cenas,
ambientes, acontecimentos da vida cotidiana, eascola fenbmenos ambientais, que

posteriormente podem ser utilizados para atividddesbservacao, reflexao e analise.

114 Atualmente, no Brasil, ha também a TV Futwan@mitida por assinatura) e a TV Escola (trangiiior
antena parabdlica).
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A videogravadora é um recurso para amiagens, simulando programas de televiséo,
produzindo um audiovisual, uma encenagao etc..eogpgumite a participacao ativa do aluno,
na medida em que exige o planejamento da situag@osgra objeto da filmagem e a
consideracao de aspectos técnicos (foco da caraegajos e tempo de filmagem, luz e
sombras na cena etc.).

Pode contribuir também para o desemvauto de habilidades de escrita, por meio
da producéo de roteiros para as filmagens.

A camera fotografica

Assim como a camera filmadora, é pa&dsisar uma maquina fotogréafica para a
producédo de informacdes visuais, na medida em gueife o registro de cenas, ambientes e
acontecimentos da vida cotidiana, escolar, ou fem@® ambientais, para posteriormente
observar, comparar, analisar e refletir. Tambéme szt usada para obter informacdes visuais
sobre arte popular, poluicdo e saude; espaco urbamwal, pontos de referéncia etc., por
meio da comparacgéo entre semelhancas, diferengasséormacoes.

Fotografar ou utilizar fotografias poder uma boa forma de problematizar os
conteudos das diferentes areas do curriculo. Pemgio, € possivel trabalhar aspectos
relacionados a geometria, fotografando pontos derémcia para fornecer indices de
determinado percurso; ou construir a representagafica de um espaco, a partir de

fotografias de seus diversos angulos.

O radio

O rédio é um importante meio de comagéo, utilizado pela grande maioria das
pessoas. Segundo pesquisa do Ibope, em abril dg 98% dos entrevistados escutavam
radio até duas horas por dia. Emitindo musica,vpa$a efeitos sonoros e textos falados, por
meio de sequéncias sonoras, o radio consegue @eaetrtodos os lugares e momentos, pois
permite que o ouvinte realize outras atividadesibsaneamente.

A linguagem do radio assume caracteaistespecificas em funcdo de seu carater
efémero, da tendéncia ao desvio de atencéo doteueima possibilidade de que se mude de
canal a qualquer momento. O discurso radiofonidizaifrases curtas e diretas e a linguagem
cotidiana para garantir a compreensao das menstagessitidas. As caracteristicas da voz,

como entonacgdo, tom, sotaque, énfase, rapidez, rhumomia, exclamacéo, firmeza,
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formalidade, reforcam o conteldo da mensagem eilosoein para que a comunicacao se dé
de forma rapida e eficiente. Procura-se captareacidb do ouvinte tratando de temas
relacionados a vida cotidiana, fazendo chamadasdggpertem o interesse e retomando
varias vezes o que ja foi dito.

O radio, na escola, pode ser usado gesanvolver uma atitude que possibilite uma
escuta reflexiva e critica: identificar, selecionafacionar, imaginar a partir da audicdo. E
também para desenvolver capacidades e habilidadegptesséo oral e escrita, por meio de
propostas de elaboracao, producéo e realizacamp#qgs para radio na escola (simulagcéo de
programas musicais, entrevistas, noticiarios eosjitque exigem caracteristicas especificas
da linguagem radiofénica.

E possivel também aproveitar a variedachatica das transmissdes radiofénicas para
abordar questdes da vida cotidiana, como sexo,adrogreconceitos e estereotipos, que

podem contribuir diretamente para a formacao dososl

O gravador

O gravador pode ser muito Gtil em \@rstuacdes de sala de aula: para gravar
entrevistas que posteriormente serdo transcrites lpguagem escrita; gravar a leitura de
textos em outra lingua; reproduzir musicas; graeas que serdo utilizados numa encenacao;
reproduzir programas de radio que o professor adsapalhar com seus alunos; gravar e
reproduzir um projeto de radio elaborado e produpiglos alunos etc.

Assim como a videogravadora, 0 gravddeorece uma atuacao ativa dos alunos, na
medida em que permite planejar e executar - coride variaveis diferentes - uma selecéo
do que deve ser gravado, os efeitos que se depegiazir, a modificacdo de aspectos que
nao ficaram adequados etc.

A calculadora

A calculadora € um importante instrutbeda vida cotidiana. Hoje em dia, as
maquinas de calcular se tornaram tao populareagj@mcontramos em todos os lugares, nas
maos de criangas, jovens e adultos.

Todas as pessoas que tém um minimo atgato com elas, conhecem os
procedimentos basicos para realizar operacdes esmplo entanto, poucas sabem utilizar

todas as potencialidades que a maquina oferecanaisr simples que sejam. Por exemplo,
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utilizar os recursos de memoria e até mesmo opmyar porcentagens. A escola pode
possibilitar o desenvolvimento dessas habilidadeschs.

A calculadora pode ser utilizada tamlx@mo instrumento de aprendizagem, ou seja,
um recurso para potencializar a aprendizagem dee@dos matematicos, na medida em que
favorece a busca e percepcdo de regularidades,senwddvimento de estratégias para
resolucao de situacdes-problemas (pois temporani@npermite pensar apenas nas operacoes
sem preocupar-se com os célculos), e o papel dsicena matematica.

O uso das maquinas de calcular, nal&sdeve ser mediado pelos professores. Os
alunos devem ser orientados para utiliza-las emrmd@adas situacdes com a supervisdo do
professor. Por isso, ndo substitui o calculo menmtascrito, jA que eles estardo presentes em
muitas outras situagoes.

A maquina de calcular foi criada pawbsdituir o calculo escrito, muitas vezes
demorado, trabalhoso e passivel de erro. Mas nastitsll o calculo mental, pois seu uso

habitual implica uma série de operacdes mentassnealtizar calculos complexos.

O computador®

O computador €, ao mesmo tempo, unmarfeanta e um instrumento de mediacao.
E uma ferramenta porque permite ao usuario readitteidades que, sem ele, seriam muito
dificeis ou mesmo impossiveis. Alguns exemplos:
econstruir objetos virtuais, ou seja, construir gmas, plantas de casas, cidades hipotéticas
etc., que existem potencialmente na tela do cordputa
*modelar fenbmenos, planejando e realizando expeag quimicas e fisicas, por meio da
simulacéo de situagfes, que se modificam em fude&liferentes variaveis;
erealizar calculos complexos com rapidez e efidg@&ndilizando-se planilhas de calculo;
eeditar textos de jornais, revistas, livros, usihzlo recursos sofisticados de construcéo,
diagramacao e editoracao eletrbnica.

E um instrumento de mediacdo na medidague possibilita 0 estabelecimento de
novas relagdes para a construgcéo do conhecimenteas formas de atividade mental.

O uso do computador possibilita a ex¢éo e a producdo de conhecimento no espaco

e no tempo: pessoas em lugares diferentes e distaatlem se comunicar com 0s recursos da

115A abordagem deste recurso destaca-se das demaisrangéncia e no detalhe, devido ao caratenteda
utilizacdo de computadores na escola. O que sergeté chamar a atencdo para as potencialidades
educativas do meio informético.
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telematica® O meio informatico possibilita diferentes formas ebmunicacéo, produzindo
ou recebendo informagdes: comunicagdo entre usuérediiada pelo computador, entre o
computador e seus usuarios, e entre computadaesigados.

A incorporacdo de computadores no ensé@o deve ser apenas a informatizacdo dos
processos de ensino ja existentes, pois ndo se deataula com “efeitos especiais”. O
computador permite criar ambientes de aprendizageenfazem surgir novas formas de
pensar e aprender:

«favorece a interacdo com uma grande quantidadefdemacdes, que se apresentam de
maneira atrativa, por suas diferentes notacdesadicab (graficas, linglisticas, sonoras etc.).
As informagOes sédo apresentadas em textos infarosatimapas, fotografias, imagens,
graficos, tabelas, utilizando cores, simbolos, rdiagcao e efeitos sonoros diversos;

epode ser utilizado como fonte de informacdes. tErisinUmeros softwares que oferecem
informacfes sobre assuntos em todas as areas Hlecooento. Além disso, é possivel
utilizar a Internet como uma grande biblioteca sotmdos os assuntos. Algumas pessoas
descrevem a Internet como um tipo de repositorieensal do conhecimento;

epossibilita a problematizacdo de situacdes porordei programas que permitem observar
regularidades, criar solucdes, estabelecer relap@esar a partir de hipoteses, entre outras
funcoes;

«favorece a aprendizagem cooperativa, pois perniteéeracdo e a colaboracdo entre alunos
(da classe, de outras escolas ou com outras pgseoaprocesso de construcdo de
conhecimentos, em virtude da possibilidade de caditia dados pesquisados, hipéteses
conceituais, explicacbes formuladas, textos prathszipublicacdo de jornais, livros, revistas
produzidos pelos alunos, utilizando um mesmo prograu via rede (BBS, Internet ou
correio eletrénico);

«favorece aprendizagem ativa controlada pelo podgdtino, jA que permite representar idéias,
comparar resultados, refletir sobre sua acdo e rtalmeisdes, depurando o0 processo de
construgéo de conhecimentos;

edesenvolve processos metacognitivos, ha medidgueno instrumento permite pensar sobre
0s conteudos representados e as suas formas @seefacido, levando o aluno a “pensar
sobre o pensar”;

emotiva 0s alunos a utilizarem procedimentos degyiea de dados - consulta em varias

116Telematica: integracao das telecomunicacde®mriatica. Exemplos: fax, modem, videotexto, tahédio
digital e outros.
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fontes, selecdo, comparacdo, organizacdo e regigtrinformacdes - que manualmente
requerem muito mais tempo e dedicacdo; e tambémocaligarem informacgbes e
conhecimentos, uma vez que as producdes dos aypnesentam-se de forma legivel e com
boa aparéncia (a qualidade da apresentacao canladara);

eoferece recursos rapidos e eficientes para reat@i@ulos complexos, transformar dados,
consultar, armazenar e transcrever informacdes,u® permite dedicar mais tempo a
atividades de interpretagao e elaboracao de cdredys

epermite simular reacdes quimicas e fisicas, opesmatematicas etc. O computador simula
situacOes artificiais que reproduzem as caradassimais relevantes de uma situacéo, para
focalizar nas relagbes causais bésicas - diferasueinacfes que geram consequéncias
também diversas. O aluno pode fazer inUmeras tegdatvariando as condi¢des. Permite
uma atividade que coloca o aluno diante do computadmo um manipulador de situacdes
gue imitam ou se aproximam de um sistema real agimario. Nao substituem o trabalho de
laboratério, mas podem ser complementos importaptea visualizar fenébmenos do mundo
microscopico e dos que envolvem grandes dimensfpx), por exemplo, o sistema solar;
epor meio da linguagem de programacéao, o aluno peftitir sobre o resultado de suas acoes
e aprender criando novas solucdes. E o aluno gesapaformacfes ao computador, e, para
isso, ele deve utilizar conteldos e estratégiaa pangramar o que o computador deve
executar. Na construgcdo de um programa € possovedluno propor e coordenar uma
variedade de conteudos e formas légicas (0 gracodeplexidade varia em funcdo do
dominio do usuario), propor questdes, formular lemlas, definir objetivos, antecipar
possiveis respostas, levantar hipéteses, buscammades, desenhar experimentos, testar
pertinéncia e validar respostas obtidas;

epermite realizar situacbes concretas, pela agcale conceitos da mecanica, eletrbnica,
robéticd'’ etc., utilizando linguagens de programacéo efattes de comunicagéo;

eoferece recursos que permitem a construcdo deosbyjértuais'®, imagens digitalizadas, e
que favorecem a leitura e construcéo de represmdaspaciais;

epermite multiplas revisdes e correcdes, entréragira versao e a ultima, devido a facilidade
para modificar o texto, o grafico ou o desenhcelimgnais informacodes, alterar partes, mudar

a sequéncia de apresentacao das informagdes etc.;

117Robdtica: é o ramo da tecnologia que se ocugaajeto e da construcdo de robds, que sdo maqques
integram elementos mecanicos, sistemas de comtisBasores ligados a um computador.
1180bijetos virtuais: objetos que existem na telaatoputador, equivalentes a realidade ou néo.
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storna possivel a publicacdo de jornais, livrosistas, folhetos, mantendo as caracteristicas
de uso social, por meio de softwares que permiteditaracao eletronica.

Para propor boas situacdes de apregetizaitiizando os computadores, é importante
considerar alguns aspectos.
*Na elaboracédo de uma proposta de trabalho comi@ infermatico, € interessante incluir a
realizagcdo de um levantamento sobre os alunosfespmes que ja tém familiaridade com
computadores. Tanto para os professores como gaaunos que nao estdo familiarizados
com a utilizacdo de computadores, € importante goresm tempo para exploracdo do
software, sitou CD-ROM, antes de iniciar o trabalho propriamefitie.
*Oferecer roteiros de trabalho, quando o nimeralal®eos € muito grande, pode ser um bom
encaminhamento para garantir que todos recebammsasigdes béasicas para utilizar a
maquina e para saber o que sera realizado duranida.a
*Embora o computador pessoal seja feito para umariesde cada vez, é possivel formar
parcerias de trabalho (duplas ou trios), que sEviambém para promover a troca de
informacBes sobre o tema de estudo e de procedimgudra utilizar a maquina. Basta
estabelecer algumas regras para o trabalho, coe@namento e a divisdo de tarefas.
*A socializacao das producdes dos alunos também pracedimento interessante para que
0S outros colegas possam conhecer e comparar pragdds utilizados pelos outros, trocar
experiéncias e idéias. Pode-se propor que todaslum®s circulem nas outras maquinas
explorando o que os colegas realizaram, ou propaca entre dois ou trés colegas ou grupos
de trabalho. Também é possivel socializar as pamtupor meio de disquetes, pela rede de
computadores ou por material impresso.
*O computador permite que cada aluno, ou grupajuzao processo de aprendizagem, pois
0 proprio aluno, ou grupo, pode tomar decisdeswergdo das respostas que o computador da
para suas acdes. O professor orienta e articuldifesentes processos de elaboracdo e
construcdo, dando sugestdes, resolvendo duvidgspmio novos problemas.
«Gravar o trabalho realizado (salvar ou fazer bpERupermite retomar posteriormente o que
foi feito, e também ajuda o professor a avaliac@ganhar o processo de cada aluno, ou

grupo de trabalho. E possivel criar diretéfibspara cada turma de alunos, e subdiretérios

119Backup: cépias de seguranca feitas em disqueteadjuivos de trabalho armazenados no disco rigido
Fazendo backups evita-se que uma pane qualquesmputador leve o usuario a perder horas de trabalho
Permite também abrir arquivos em outro computador.

120Diret6rio: uma maneira de dividir o conteidaudedisquete, CD ou o disco rigido para organizaigio
arquivos. Todo disco tem ao menos um.
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para cada aluno na memoria do computador.

*A utilizacdo dos computadores também permite qualanos tenham outros interlocutores
para suas producdes, por meio de BBS ou Intermetydrias formas de comunicacao -
correio eletrénico, salas de bate-papo (éhagrupos de alunos que discutem determinados
assuntos etc. Na propria escola também €& possbe@ligar as producdes, deixando-as
disponiveis para outros alunos conhecerem.

*Para que o professor possa propor boas situagcéespdendizagem utilizando os
computadores, é fundamental conhecer o softwareprptende utilizar para problematizar
conteudos curriculares; por isso, cada software dev explorado pelos professores, com o
objetivo de identificar as possibilidades de trabgbedagdgico. Atualmente existem varios
tipos de softwaré&, mas vale lembrar que constantemente estdo sorgiodos ou novas
versdes dos ja existentes, que oferecem recursigssofesticados e outras possibilidades de
trabalho e de comunicacéao.

*A qualidade de interacdo com as informacdes varnduncéo do tipo de programa. Utilizar
um soO tipo pode ser entediante e pouco desafiddém disso, cada software pode ter
distintas utilizagdes no processo de ensino e dipagem. E importante refletir sobre as
possibilidades de cada software, em relacdo aesedies momentos de aprendizagem, pois
guanto mais conhecimento o aluno tiver sobre o rpamng e sobre o conteddo de
aprendizagem, mais ele podera explorar os recdsesftware

*A utilizacdo de umsoftware ndo é, por si sO, condicdo suficiente pgasaantir a
aprendizagem dos contetudos escolares. O profess@ ekercer um papel importante,
instigando a curiosidade e o desejo de aprendbejtando relagbes, comentando, dando
informagdes, criando novos problemas.

*Os jogos podem ser muito Uteis para explorar erdedver nocdes de proporcdo, medidas,
conceitos fisicos, relagcbes geométricas, difergmassibilidades e relagdes.

*Os jovens tém muita facilidade para aprender l&artios recursos tecnoldgicos, por isso
rapidamente tornam-se especialistas no uso dendetatas aplicacbes do computador,
muitas vezes superando o conhecimento tecnologm® pmiofessores. Alguns alunos

destacam-se mais do que outros em relacdo ao ¢ordmto das possibilidades de utilizacao

121Chat: quer dizer bate-papo. E um dos mais pogsijerodutos oferecidos pelos servigos on-linerdgipo
um software, um modem e uma linha telefénica pasasg estabeleca a comunicagéo.

122Processadores de texto, planilhas eletrénicas;obde dados, programas de bases de dados, ssftder
desenho, softwares de apresentacdo e editoracliwares de comunicacdo, programas de simulacao,
softwares de programacdao, tutoriais, jogos etc.



142

de recursos de software e hardWdree podem ser fontes valiosas de informacgéo para os
outros colegas - instrutores ou tutores de ouffambém é possivel criar situacdes em que
alunos de uma série ensinem outras séries.

*Alguns procedimentos basicos de informatica dewsn ensinados e constantemente
relembrados com os alunos: gravar repetidamenteemadria do computador ou em disquete
o trabalho que esta sendo realizado; usar semprantivirus® nos disquetes que seréo
utilizados; evitar que o computador seja ligado abstuete dentro do drit® fazer copia
em disquetes dos arquivéfe programas do seu computador; ndo desligar o uaahqr sem
antes fechar todos os aplicativos; explorar os col@& dos programas sem receios, pois 0S
softwares sd@o planejados para sempre pedir comgf@nado usudrio; ndo colocar o dedo
diretamente no monitor quando for apontar algo ela; thdo comer ou beber enquanto
estiverem proXimos as maquinas.

As propostas didaticas que utilizamTasnologias da Comunicacédo e Informacéao
como instrumentos de aprendizagem devem ser coraptadas e integradas com outras
propostas de ensino.

Para garantir aprendizagens signifieati o professor precisa considerar a experiéncia
prévia dos alunos em relacdo ao recurso tecnoldgieosera utilizado e ao conteido em
questdo; e organizar as situacfes de aula em fuwadvel de competéncia dos alunos. As
aulas devem ser planejadas levando-se em consideras objetivos e os contetdos de
aprendizagem; as potencialidades do recurso tegisolgpara promover aprendizagens
significativas; os encaminhamentos para problematz conteudos utilizando tecnologia; e
os procedimentos da maquina que sdo necessarioscarpara sua manipulagao.

Utilizar recursos tecnoldgicos nao Higa utilizar técnicas simplesmente, e nao é
condicdo suficiente para garantir a aprendizagem cmtetdos escolares. Por isso, €
fundamental criar um ambiente de aprendizagem esnogualunos possam ter iniciativas,

problemas a resolver, possibilidades para corigos e criar solugdes pessoais.

123Hardware: é o equipamento que compde o computdotermo é traduzido como “parte dura”.
Normalmente o computador é composto pelo monitajrgte, teclado, mouse e impressora, mas qualquer
outro equipamento também é chamado de hardwarey soamner, caixas de som, placas de som, de fax e
modem etc.

124 Antivirus: programas que detectam virus e restauarquivos e programas infectados. Virus: tipo de
programa de computador capaz de provocar inUmeso®sdno equipamento, como destruir arquivos
importantes para o funcionamento de um aplicatigalanos fisicos de parte do equipamento.

125Drive ou unidade: lugar onde os dados armazenggtavados) em midia magnética, como disquetes ou
CDs, por exemplo, podem ser lidos, copiados, gewvadalterados.

126Arquivo: é o produto de trabalho de um usuaro computador. Exemplos: um oficio digitado no
processador de textos, uma planilha de custos ocadastro de alunos feito em um banco de dados.



143

Além disso, quando o professor utilima recurso tecnologico, como fonte de
informacdo ou como um recurso didatico para a ddte de ensino, estd também
possibilitando que os alunos aprendam sobre aggsadsociais que utilizam tecnologia e
desenvolvam habilidades e atitudes para se reE@oncom a tecnologia na vida.

As tecnologias da comunicacdo e infg@oapodem ser utilizadas para realizar
formas artisticas; exercitar habilidades matemsitiepreciar e conhecer textos produzidos
por outros; imaginar, sentir, observar, percebeseecomunicar; pesquisar informacdes
curiosas etc., atendendo a objetivos de aprendizage puramente por prazer, diversado e
entretenimento. Por isso, na medida do possiveipértante que os alunos possam fazer uso
dos computadores tendo propdsitos préprios, foracdario de aula ou quando terminarem a
proposta feita pelo professor.

E importante que os alunos tenham @sirses tecnoldgicos como alternativas
possiveis para a realizacao de determinadas tafeégsola deve possibilitar e incentivar que
os alunos usem seus conhecimentos sobre tecnqlagaaapresentar trabalhos escritos das
diferentes areas; pesquisar sobre assuntos variaatdeccionar convites, informes, folhetos,
listas; realizar calculos; exercitar habilidadedameticas por meio de programas, jogos etc.;
sem que a realizacdo dessas atividades estejesagagtente atrelada a uma situacdo didatica
planejada pelo professor.

Vale salientar que cada um dos recunsescionados oferece um grau diferente de
contextualizacdo dos conteudos veiculados. Algusseiidem muito mais da atuacdo do
professor para garantir um contexto significatieoaghrendizagem e a participacao ativa dos
alunos. Por exemplo, os programas de televisadie sdo planejados e produzidos distantes
do contexto real de ensino e aprendizagem, e sétna@os a uma grande massa de
espectadores. Para que os alunos ndo sejam resepaEsivos, € necessario contextualizar
essas programacoes, levando em consideracdo assidedes, interesses e condi¢cdes de

aprendizagem dos alunos.

Alguns mitos e verdades que permeiam a comunidadsa®lar

A incorporacao de tecnologias nas @dides pedagodgicas € acompanhada de muitos
mitos, que se originam pelo carater recente de pgeaenca na sociedade. O avanco
tecnoldgico foi muito rapido nos ultimos anos, masa muitas pessoas, em geral adultas, a

tecnologia da informacédo ainda é algo cheio deémist, que suscita duvidas, indagacoes,
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receios. Vive-se, hoje, um processo gradativo derporacdo das novas tecnologias a cultura
social - um periodo de grandes transformacgdes,uEnnmesmo tendo disponiveis tecnologias
de ultima geracdo, ainda ndo sdo todos que apeenderidar com suas potencialidades e
limitacdes.

E natural, portanto, que na escola &amlexistam muitas davidas, indagacées e
receios por parte dos professores, coordenadaremyrds e pais. Porém, considerando que a
tendéncia irreversivel € uma sociedade em creséefttenatizacdo, é necessario pensar,
refletir e superar esses mitos, assim como assalgumas verdades em relacdo a utilizacéo
das tecnologias na educacao.

Na realidade brasileira, ainda é bastatbomum os professores terem pouca
familiaridade com computadores e ndo reconhecerem racursos mais tradicionais -
televisdo, radio, videocassete etc. - suas pofetad@s como instrumentos para incrementar
as situacoes de aprendizagem na escola. Esse (atims mezes determina praticas pouco
inovadoras e explica algumas dificuldades na imptgEo de propostas incluindo a tecnologia
na escola.

E fundamental que o professor tenh&ecimento sobre as possibilidades do recurso
tecnoldgico, para poder utilizad-lo como instrumepdoa a aprendizagem. Caso contrario, nao
€ possivel saber como o recurso pode auxiliar nogsso de ensino e aprendizagem. No
entanto, isso ndo significa que o professor devaossar um especialista, mas que é
necessario conhecer as potencialidades da ferraneestiber utiliza-las para aperfeicoar a
pratica de sala de aula.

A participacdo em projetos de capaéita€ necessaria e condigdo para 0 sucesso de
praticas pedagogicas que incorporem as tecnolofjifmrmacéo dos professores é alicerce
fundamental para a melhoria da qualidade do engimeciso que o professor compreenda
as transformacdes que estdo ocorrendo no mundeeeeasidade da escola acompanhar esse
processo. Também o perfil do professor vem sofremialificacdes. Hoje € necessario
questionar os paradigmas e estar habilitado pdaadom as mudancas na forma de produzir,
armazenar e transmitir o conhecimento, que dacerig novas formas de fazer, pensar e
aprender. E fundamental também que o professojaedigposto a aprender sempre, néo
tendo medo de experimentar e errar enquanto aprequke se coloque no papel de
problematizador de conteddos e atividades, em gezodtinuar no papel de transmissor de

conhecimentos, e que desenvolva sua capacidadxivefl autonomia e postura critica e
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cooperativa, para realizar mudancas educaciongsifisativas e condizentes com as
necessidades atuais.

A discusséo sobre a incorporacdo daastecnologias na pratica de sala de aula é
muitas vezes acompanhada pela crenca de que elas poibstituir os professores em muitas
circunstancias. A tecnologia traz inimeras conigities para a atividade de ensino e para 0s
processos de aprendizagem dos alunos, mas naatisubgprofessor e, muito menos, o0s
processos criativos do proprio estudante, na pémlde conhecimento.

O professor continua sendo quem plaaejasenvolve situacdes de ensino a partir do
conhecimento que possui sobre o conteudo, sobmronessos de aprendizagem, sobre a
didatica das disciplinas e sobre a potencialidadéedamenta tecnolégica como um recurso
para a aprendizagem.

Mesmo os programas educativos para atadpr ndo se constituem como solucdes
prontas e auto-suficientes para o ensino. Nenhudtwae funciona automaticamente para
promover aprendizagens, pois € necessario que atipacdo esteja atrelada a um contexto
de ensino e aprendizagem, ou seja, a colocacambkmas cognitivos considerando aquilo
que o aluno ja sabe.

E sempre o professor quem define quapdo que e como utilizar o recurso
tecnologico a servico do processo de ensino e dizggem. O professor € sempre o
responsavel pelos processos que desencadeia paraver a construcdo de conhecimentos, e
nesse sentido € insubstituivel.

Outra questao que merece destaque® alé que o uso de tecnologia muitas vezes é
confundido com aplicagdo de técnicas que substitoerdiminuem a atividade mental das
pessoas, ha medida em que fazem pelo usuarioaatesdastante complexas, como célculos,
gréficos, e correcdo ortografica de textos, entrteas coisas. Ocorre que, mesmo quando a
maquina realiza tarefas no lugar do usuario, éssécia uma atividade mental do individuo,
ja que os meios tecnolégicos ndo sdo maquinasntéligentes a ponto de tomar decisdes
com autonomia. Quando se utiliza o corretor ortiiggale um editor de textos, por exemplo,
sao identificadas todas as palavras com grafiaretife das presentes no dicionario do
programa, e sao oferecidas opc¢fes de substituay@oopusuario - uma lista de trés ou quatro
palavras -, pois o corretor ndo as substitui auticaraente. E necessario pensar e tomar
decisdes para fazer a corre¢do. Além disso, otoorm@o identifica todos os erros, pois as

vezes 0 problema se da em funcdo do contexto ema gadavra € utilizada. Por exemplo: o
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computador néo identifica como erros “encontrardm’lugar de “encontraram”, ou “me” no
lugar de “em”, pois essas formas sao possiveisretas.

O uso de tecnologias no ensino ndocedazra aplicagdo de técnicas por meio de
maquinas, ou o “apertar teclas” e digitar textoshera possa limitar-se a isso, se ndo houver
reflexdo sobre a finalidade de se utilizar os reasitecnoldgicos nas atividades de ensino. A
tecnologia deve ser utilizada na escola para ampbaopcdes de acdo didatica, com o
objetivo de criar ambientes de ensino e aprendimagee favorecam a postura critica, a
curiosidade, a observacdo e analise, a troca dasjdde forma que o aluno possa ter
autonomia no seu processo de aprendizagem, buseardpliando conhecimentos.

A motivacdo é outra idéia bastante @asa ao uso de tecnologias. Sem duvida, o0s
alunos ficam muito motivados quando utilizam reosrdecnoldgicos nas situacdes de
aprendizagem, pois introduzem novas possibilidadestividade de ensino. Por exemplo:

» ddo sentido as atividades escolares, na medidguenrha uma integracéo entre a escola e 0
mundo cultural em que os alunos estéo inseridos;

* apresentam a informagdo de forma muito atrapreés incluem textos, imagens, cores e
sons;

» variam a forma de interagdo com os conteudoslaeso (aprender por meio de textos
imagens e sons, simulacdes de ambientes, explodagdstratégias etc.);

« verificam rapidamente o efeito produzido pelasrapdes realizadas;

» permitem observar, verificar, comparar, pensalbres o efeito produzido pelas operacoes
efetuadas, sem precisar realizar tarefas que serxaustivas se fossem feitas apenas com
lapis e papel;

« realizam atividades complexas com mais rapidefzcééncia,

* possibilitam interagir com pessoas que moramugiares distantes (via Internet).

Quando os alunos ndo estdo muito ac@s&tas com a presenca das tecnologias no
processo de aprendizagem, é natural que, num poinmEmento, queiram experimenta-las e
explora-las, sem necessariamente se comprometenemac aprendizagem. Além disso,
muitos dos recursos tecnoldgicos, como televis@i@ocassete e radio, sdo utilizados fora da
escola em situacdes de lazer. Quando esses resérsosilizados na escola, é natural que os
alunos os associem a situacdes da vida cotidiaor@n? com o uso freqlente com outras
finalidades, eles gradativamente passam a estabelata nova relacdo com esses artefatos

tecnolégicos, na medida em que vivenciam as pabuades da tecnologia para o
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aprendizado.

A tecnologia € um instrumento capazadmentar a motivacdo dos alunos, se a sua
utilizac&o estiver inserida num ambiente de apeamgdim desafiador. Nao é por si s6 um
elemento motivador. Se a proposta de trabalho oémferessante, os alunos rapidamente
perdem a motivacao.

Outra questdo que costuma ser muitoutia quanto a implantagdo de recursos
tecnoldgicos na escola € a desatualizagdo deoementapido avanco tecnoldgico, que torna
0S equipamentos obsoletos em pouco tempo. Cabedemrsque a todo momento estao
surgindo maquinas mais sofisticadas - eletrodoowsstitelevisdes, aparelhos telefonicos,
computadores, brinquedos etc. O surgimento de liegiaomais avancada faz com que alguns
equipamentos caiam em desuso, como € 0 caso degsvg substituicdo de telefones de
discagem mecanica por telefones digitais, ou deodisle vinil porCDs. Mesmo havendo
condicbes e intencdo, ndo € possivel acompanhar régsdo progresso tecnolégico. E
possivel apenas acompanhar a modernizacao suldtitalguns equipamentos por outros
com tecnologia mais avancada.

Em geral, os avancos surgem modificapknas alguns elementos do funcionamento
basico, introduzindo um recurso a mais, realizaswa mais rapidez uma tarefa. Por isso, 0
que importa ndo é manter-se atualizado em relagéodernizacdo dos equipamentos, mas
aprender a relacionar-se com a tecnologia na vatiema.

Em relacdo aos computadores existe edtrth da maquina, como se ela tivesse
inteligéncia propria. O computador ndo tem intelgé@ - ndo produz conhecimento -,
depende da mente humana para processar dadoszarreperagdes. Os computadores sao
muito superiores aos seres humanos apenas no gaooas0 de informacdes, pois
conseguem rapidamente armazenar uma quantidadeesra informacdes que podem ser
facilmente recuperadas.

Sempre que surgem novos recursos tegicos ha uma inquietagcdo em relagédo as
decorréncias de sua utilizagdo. Quando surgiuogfatia, houve polémica em relacao ao fato
de que viesse a substituir os retratos feitos palistas; quando surgiram as maquinas de
tecelagem, também se pensou que substituiriamseanare o bordado artesanal. E evidente
que em algumas situagdes houve a substituicAopp@so recurso apresentava um uso mais
eficiente e rapido. Mas até hoje as bordadeiras eetratistas continuam fazendo parte da

nossa cultura. Basicamente o avanco tecnologige sam funcdo de necessidades da vida em
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sociedade, introduzindo novas possibilidades pagalezacdo de algumas atividades.

E necessario, portanto, uma cuidadosa reflexigade de todos que compdem a
comunidade escolar, para que a tecnologia posstatdecontribuir para a formagéao de
individuos competentes, criticos, conscientes papeelos para a realidade em que vivem.
Necessariamente, 0 uso de tecnologias na esca@aviesiulado a uma concepcao de ser
humano e mundo, de educacao e seu papel na sceiedagrna.



