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RESUMO

BERTOLETTI, A. Experiéncias poético-pedagdgicas digitais na formacdo docente em
Artes Visuais. 2023. Tese. (Doutorado em Artes Visuais) — Escola de Comunicaces e Artes,
Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2023.

Esta pesquisa discute as relacfes entre os processos de ensino-aprendizagem da arte mediados
pelas tecnologias digitais, mais especificamente o computador, o celular e a internet, e a
formacéo inicial de professores(as) de arte com énfase no desenvolvimento criativo, artistico e
educacional. Mantém como foco a instauracdo de itinerarios formativos em arte por meio da
linguagem digital, buscando apreender suas especificidades e seu potencial na constitui¢do do
ser professor(a). Por meio da investigacdo-acdo e com base na proposicao de desenvolvimento
de projetos poético-pedagdgicos na formacdo docente, desenvolvida por Sumaya Mattar
(MORAES, 2002), foram propostas experiéncias digitais com estudantes de Artes Visuais, com
0 intuito de suscitar reflexdes sobre o ambito educacional na convergéncia da arte com a
tecnologia. Assim, apontam-se perspectivas a formacdo docente pautadas na cultura digital em
consonancia com a denominada epistemologia da pratica. Neste caminho, assume-se a
concepcao reflexiva na formagdo docente baseada na reflexdo-na-agdo (SCHON, 2000), na
pratica reflexiva (ZEICHNER, 1993), na construcao do saber da experiéncia (BONDIA, 2002)
e na arte como experiéncia (DEWEY, 2010). A aprendizagem pelo fazer foi o eixo central desse
processo, buscando promover a construcdo de conhecimentos sobre arte/educacdo em
consonancia com a cultura digital e os processos de criacdo artistica e pedagdgica imbricados
a realidade escolar e as discussdes acerca do ensino das artes visuais na contemporaneidade. O
percurso formativo contou com a participacdo de 23 estudantes do curso de Licenciatura em
Artes Visuais de duas instituicGes pablicas: uma estadual e, a outra, federal, em 2019 e 2021,
respectivamente. O primeiro, de forma presencial, desenvolveu-se com 15 discentes na
Universidade Estadual do Parand (Campus Curitiba Il — Faculdade de Artes do Parand), na
disciplina de Estagio Supervisionado. O segundo, por sua vez, ocorreu com 8 alunos(as) no
Instituto Federal do Parana (Campus Palmas), no componente curricular Editoracdo. Esta
ultima etapa aconteceu de forma remota devido a incidéncia pandémica mundial de Covid-19.
Neste interim, propds-se conectar, por meio de experiéncias digitais, 0 ensino e a aprendizagem
da arte com o cotidiano dos(as) estudantes e o prdprio significado da pratica docente. A
construcdo coletiva de lugares de encontro e partilha, presencialmente ou de forma virtual, bem
como as criacBes digitais, tiveram como designio corroborar para o desenvolvimento de
identidades dos(as) futuros(as) professores(as) enquanto autores(as) de suas praticas artistico-
pedagogicas, amalgamadas aos desafios desencadeados pela sociedade contemporanea.

Palavras-chave: Cultura digital. Arte/educacdo. Formacao de professores(as).



ABSTRACT

BERTOLETTI, A. Digital poetic-pedagogical experiences in teacher training in Visual
Arts. 2023. Tese. (Doutorado em Artes Visuais) — Escola de Comunicagbes e Artes,
Universidade de S&o Paulo, S&o Paulo, 2023.

This research discusses the relations between the processes of art teaching-learning mediated
by digital technology - mainly computers, cellphones and the internet - and initial teacher
education emphasizing their creative, artistic and educational development. It focuses on
establishing art-oriented formative itineraries through digital language, seeking to seize their
specificities and their potential on the constitution of being a teacher. Through investigation-
action based on the poetical-pedagogical project development proposition for teacher
education, developed by Sumaya Mattar (MORAES, 2002), digital experiences were proposed,
with Visual Arts students, aiming to stimulate thoughts on the field of education where art and
technology meet. Thus, perspectives on teacher education are set according to what is known
as the epistemology of practice. Down this path, the reflective conception on teacher education
is taken based on reflection-in-action (SCHON, 2000), reflective practice (ZEICHNER, 1993),
building experiential knowledge (BONDIA, 2002) and art as experience (DEWEY, 2010).
Learning by doing was the central axis of this project, seeking to promote the building of
knowledge on art-education according to digital culture and the artistic and pedagogical
creation procedures imbricated in the school reality and the discussions about contemporary
visual arts teaching. 23 students from License in Visual Arts courses participated in this
formative route; they came from public institutions: a state and a federal one, in 2019 and 2021,
respectively. The first one took place face-to-face with 15 students at Universidade Estadual do
Parana (Campus Curitiba Il - Faculdade de Artes do Parand), for the subject of Supervised
Internship. As for the second one, it took place with 8 students from Instituto Federal do Parana
(Campus Palmas), for the curricular component of Editing. That last step took place in a virtual
way due to the incidence of the Covid-19 world pandemic. During that, the main concept was
connecting, through digital experiences, art learning and teaching with students’ routines and
the very meaning of a teacher's practice. The collective building of places for meeting and
sharing, both face-to-face or in a virtual way, as well as digital creations, had the intent of
supporting the future teachers’ identity development as authors of their artistic-pedagogical
practices, merged with the challenges demanded by contemporary society.

Keywords: Digital culture. Art-education. Teacher education.
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1. INTRODUCAO

Ao vislumbrar o processo criativo de artistas ao longo da histéria da humanidade,
percebe-se um dialogo constante entre aspectos subjetivos tanto de ordem intuitiva e sensivel
quanto de ordem racional e critica. A construcdo estética do fazer artistico abrange constantes
reflexdes tedricas e praticas em consonancia com o contexto do qual artistas fazem parte.
Concomitantemente, € possivel associar tais relacoes as articulacbes do(a) professor(a) de arte
com sua atuacao pedagdgica. Neste ultimo caso, a constituicdo de uma poética pode surgir de
um ato criador que se constroi na lida diéria da sala de aula, em se tratando da educagéo formal,
em que a criatividade deve estar engendrada nos processos de ensino-aprendizagem. A
apropriacdo da arte como comunicacdo e expressdo, portanto, pode ser entendida como um
campo fecundo de construgdo permanente de conhecimentos possibilitando reflexdes e
reestruturagdes de acdes didaticas.

Assim, construir uma poética pedagdgica demanda efetivar a rea do conhecimento
artistico nos processos educacionais, com reflexdes permanentes sobre a ac¢do criativa e a
prética docente. Pensar e refletir criticamente, criar e recriar, sempre em conexdo com 0
contexto e por meio da linguagem artistica €, pois, uma premissa.

E preciso ressaltar ainda que grande parte da sociedade do século XXI encontra-se
imersa no que tem sido denominada cultura digital, ou seja, a cultura contemporanea marcada
pelas tecnologias digitais. As acBes permeadas por aparatos tecnoldgicos afetam diretamente
0 modo como se vive, alterando substancialmente a percepcdo de mundo, as relacdes e as
interacdes entre as pessoas, bem como sua formacdo e acdo social, cultural, educacional e
profissional. Nesse sentido, sem duvida, a arte e a educacdo também adentram esta esfera de
reestruturacdo fomentada pela era digital'. E imprescindivel, desse modo, a apreensdo critica
e sensivel de suas potencialidades no @mbito artistico e educacional. Evidencia-se, inclusive,
no que tange especificamente ao ensino, a escola, que atende atualmente estudantes da geracéao
Y — nativos digitais, que desde o inicio de sua existéncia crescem imersos na cultura das novas
midias (LEMOS, 2009). A ampliacdo do espaco e do contexto intersubjetivo necessita, a vista
disso, de um entendimento abrangente e aprofundado por parte de professores(as).

Para proceder a analise, esta tese mantém trés grandes pilares. O primeiro refere-se a
cultura digital, trazendo um panorama geral sobre suas especificidades, conceitos e contextos

importantes a formacdo docente na contemporaneidade. O segundo engloba a cultura e a

1 0 termo era digital é utilizado para designar os avancos tecnoldgicos advindos da Terceira Revolucéo Industrial,
também conhecida como Revolugdo Técnico-cientifica, iniciada em meados do século XX, no periodo Pos-
Segunda Guerra Mundial. Esses avangos reverberaram na difusdo do ciberespago, enquanto um meio de
comunicagdo instrumentalizado pela informética e pela internet.
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arte/educacgdo em consonancia com o universo digital, levantando desafios aos processos de
ensino-aprendizagem da arte em conjungdo com as identidades profissionais do(a)
professor(a). O terceiro, por sua vez, apresenta as experiéncias poetico-pedagdgicas digitais
na formacdo docente em artes visuais com diferentes sujeitos, em tempos e espacos também
distintos. As experiéncias com um grupo ocorreram antes da pandemia do coronavirus e, com
0 outro, em meio as mudancas decorrentes dela. E importante pontuar que esses trés pilares
estdo interconectados, mantendo, contudo, uma condi¢do individual que possibilita a leitura
em diferentes ordens. Para tal, alguns conceitos foram retomados em diferentes se¢des, porém
buscando diferentes conexdes para que novas tessituras fossem sendo tramadas e apresentadas
ao(a) leitor(a).

Entrementes, a referida pesquisa propde em sua esséncia reflexdes e perspectivas
para a formacéo de professores(as) de arte, na conjuncéo da criacdo poético- pedagdgica com
as especificidades da cultura digital. Tal processo é inspirado nos estudos e proposi¢des da
professora Sumaya Mattar, orientadora desta tese, que desde a sua dissertagio de mestrado?,
guando passou a empregar o termo projeto poético-pedagdgico, vem afirmando a necessidade
de a formacdo de professores(as) integrar de forma organica o fazer artistico e o fazer
pedagogico na praxis docente. A essa perspectiva, incluimos neste estudo o &mbito especifico
das poéticas digitais, abordagem que serd delineada ao longo dos capitulos, buscando
evidenciar tais lagos conceituais e metodoldgicos com as peculiaridades do ensino de arte nos
contextos que alicercaram a pesquisa-agao.

De forma mais esmiugada, no primeiro capitulo apresentam-se as premissas e a
expansao conceitual da cultura digital, além de seus paradoxos existenciais na constitui¢éo da
sociedade p6s-moderna, de acordo com o pensamento de André Lemos (2021b; 2008; 2003),
Pierre Lévy (1999; 1993), Lucia Santaella (2021; 2019; 2007) e Yuval Noah Harari (2018;
2016). As reflexdes iniciais desdobram-se no delineamento sobre a génese do fenémeno
técnico e na distingdo entre técnica e tecnologia. Os autores que alicercam as reflexdes acerca
datécnica e da tecnologia sdo Martin Heidegger (2007; 2000) e André Lemos (2008). Também
sdo apresentadas as singularidades do ciberespago, além de mais trés elementos conceituais
fundamentais nos processos de interacdo entre seres humanos e maquinas: o hipertexto, a
interface e a interatividade. O delineamento conceitual do ciberespaco e do hipertexto séo
calcados nas obras de André Lemos (2008), Pierre Lévy (1999; 1993) e Luiz Antonio Z.

2 Ver: MORAES, S. M.. Aprender a ouvir o som das aguas: 0 projeto poético-pedagdgico do professor de Arte.
S8o Paulo, 2002. 324p. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Faculdade de Educagdo da Universidade de S&o
Paulo — FEUSP, Sdo Paulo, 2002. Disponivel em: https://teses.usp.br/teses/disponiveis/48/48134/tde-28062018-
143506/pt-br.php
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Salgado (2020; 2009; 2003). Nesse enlace, Zygmunt Bauman (2013) também é citado,
segundo as relacGes apresentadas por Lucia Santaella (2007) acerca da modernidade liquida e
das linguagens liquidas da era digital.

O segundo capitulo traz reflexdes sobre a formacdo de professores(as) e enfoca a
constituicdo docente como matriz da formacéo para uma profisséo, alicercado, principalmente,
em Antonio N6voa (2017; 1995; 1992). Em seguida, sdo apresentadas conexdes no que tange
especificamente a formacdo do(a) professor(a) de arte, delineadas de acordo com
predisposicdes interativas entre experiéncias didaticas e artisticas calcadas nas pesquisas de
Sumaya Mattar (2017; MORAES, 2007). Tais trabalhos discutem caminhos tedrico-préaticos
na formacdo de professores(as) de arte, que convergem nas esferas do
professor(a)/artista/pesquisador(a). Por fim, o ensino de arte na convergéncia com as
tecnologias digitais foi delineado com o intuito de incitar reflexdes sobre a formacao docente
em arte consonante com 0s aspectos emergentes da sociedade contemporanea. A abordagem
tecnoética e arte educativa, denominada Sistema Triangular Digital, defendida por Fernanda
Cunha (2020a; 2020b; 2017; 2008) também foi contemplada neste capitulo. As reflexdes e as
perspectivas apresentadas pela referida autora sdo interconectadas as tecnologias digitais no
ensino de arte como linguagem, pesquisa e ferramenta, ideias suscitadas por mim na
dissertacdo desenvolvida em 2012. A revisitagdo visa propor uma reconfiguracdo diante do
contexto atual em que atuo.

No terceiro capitulo, delineiam-se as experiéncias digitais propriamente ditas.
Aspectos conceituais junto ao aporte do universo digital sdo apresentados por meio da
descricdo e da analise das producdes dos(as) discentes que participaram desta pesquisa. Nesse
caminho, primeiramente, é explicitada a primeira experiéncia, Fase I, realizada no segundo
semestre de 2019 na Universidade do Estado do Parana - Campus Curitiba Il/Faculdade de
Artes do Parana. As etapas, 0os encaminhamentos, os resultados e os apontamentos na
reestruturacdo da pesquisa frente a mudanca de instituicdo educacional e caracteristicas da
disciplina também fazem parte desse capitulo: a Fase 11, que foi realizada no Instituto Federal
do Parana — Campus Palmas no ano de 2021.

Ao delinear a estrutura da tese e os caminhos reflexivos, é importante frisar que o
fazer artistico e suas relacdes com a formacao do(a) professor(a) de arte sempre estiveram
entre meus anseios profissionais e pessoais. Iniciei minha formacéo académica na Escola de
Mdusica e Belas Artes do Parana, no curso Superior de Gravura, concluido em 1997.
Simultaneamente, cursei Licenciatura em Educagdo Artistica com habilitacdo em Artes

Plasticas pela Faculdade de Artes do Parana. Deste modo, a formagdo no bacharelado, que



21

visa ao desenvolvimento do(a) artista visual, e na licenciatura, que objetiva a formacéo do(a)
professor(a) de arte, propiciaram uma integracdo dessas duas areas na constituicdo de minha
identidade profissional.

Assim, recém-formada, comecei a atuar como professora de arte na Educacéo Bésica.
A partir das experiéncias docentes e diante da realidade escolar encontrada na época,
questionava-me: O(a) professor(a) de arte precisa necessariamente ser artista? De quais
conhecimentos e dominios basicos, acerca do fazer artistico, o(a) professor(a) de arte deve se
apropriar? Desde entdo, acreditava numa relacdo estreita entre a educacdo e a experiéncia
estética, tanto no contato com o universo artistico quanto nos processos de cria¢éo, sendo que,
muitas vezes, estes eram despertados e alimentados por aqueles. Percebia, mesmo que
intuitivamente, que o cerne da criacdo deveria permanecer vivido na acdo educativa em arte,
como se esse impulso criador emergisse toda vez que o(a) professor(a) propusesse caminhos
de construcdo de conhecimentos em arte na escola.

Outro campo de interesse em minha trajetéria docente sdo as tecnologias da
informacéo e comunicacdo® e seus desdobramentos no campo da arte e da arte/educagdo. As
relacGes entre tecnologia, ensino e arte causavam-me inquietacdes e insegurancas frente a
praxis educacional. Essa sensacdo também era observada em muitos(as) professore(as) e
estudantes da graduacdo com os(as) quais tinha contato. Evidenciei, nesse sentido, lacunas
entre a utilizacdo das tecnologias digitais pelos(as) educando(as) e pelos(as) docentes, as
quais, no meu ponto de vista, precisavam ser preenchidas. Inclusive, a propria dificuldade,
presente na pratica diaria como professora de arte, também indicava um campo de interesse
de pesquisa na busca de alternativas que inter-relacionassem, de forma fecunda, arte,
tecnologia e educacéo.

Por conseguinte, em 2010, iniciei o0 mestrado, durante o qual, ao longo de dois anos,
pude refletir sobre a utilizacdo do computador e da internet nos processos de ensino-
aprendizagem das artes visuais na educacdo formal. As tecnologias digitais foram abordadas
como pesquisa (a rede como banco de dados tedrico visual), como linguagem (arte digital) e

como ferramenta (tecnologias de criagdo e producéo de imagens, redes sociais e blogs).*

% De modo geral, as Tecnologias da Informacéo e Comunicagdo (TICs) s&o um conjunto de tecnologias que
permitem a producéo, o acesso e a distribuicdo de informagdes. Configuram-se também como mediadoras dos
processos de comunicacdo entre seres humanos e foram potencializadas com o advento da internet.

4 BERTOLETTI, A. Tecnologias digitais no ensino de arte: perspectivas educacionais na era da conversao
digital. 144f. Dissertacdo (Mestrado em Artes Visuais) — Universidade do Estado de Santa Catarina, Floriandpolis,
2012. Disponivel em: https://gmepae.com.br/wp-content/uploads/2021/12/Dissertacao-Andrea-
Bertoletti_compressed.pdf. .Acesso em: 27 jan. 2020.


https://gmepae.com.br/wp-content/uploads/2021/12/Dissertacao-Andrea-Bertoletti_compressed.pdf
https://gmepae.com.br/wp-content/uploads/2021/12/Dissertacao-Andrea-Bertoletti_compressed.pdf
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O foco de interesse nas relacOes entre arte, tecnologia e educacdo também surgiu
durante a experiéncia como assessora de arte, de 2009 a 2011, em uma editora que atuava na
formacgdo continuada de professores(as) em nivel nacional. Responsavel pela assessoria
pedagdgica do material didatico da area de arte utilizado pelas escolas municipais
conveniadas, constatei, muitas vezes, apropriagdes simplistas quanto as concepcdes de ensino
de arte concernentes aos conceitos e as potencialidades do computador e da internet. Na
maioria dos casos, tratava-se apenas de uma transferéncia dos processos de ensino-
aprendizagem tradicionais para 0s meios tecnologicos, ou seja, sua utilizacdo apenas como
ferramenta de pesquisas diacrénicas.

A experiéncia docente, na época do mestrado, como professora de arte,
principalmente em escolas da rede privada de ensino de Curitiba, no Ensino Fundamental e
Médio, confirmou a constatacdo desse descompasso entre estudantes e professores(as) com
relacdo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos. Em muitas situacdes, os(as) alunos(as) se
apropriavam das potencialidades tecnolégicas incluindo-as em sua vida cotidiana. Em
contraponto, a maioria dos(as) professores(as) deixavam a margem tais possibilidades.

Contudo, em outros contextos, movimentos discretos apareciam por parte de
alguns(mas) professores(as) e estudantes de arte. Tal indicacdo apareceu também durante as
orientacOes de projetos educacionais para a disciplina de Estagio Supervisionado e Pratica de
Ensino, em turmas do Curso de Licenciatura em Artes Visuais na qual lecionei, em Curitiba,
entre 2003 e 2005. Mais uma vez, havia a necessidade pessoal de ampliacdo de conhecimentos
frente as exigéncias de escolas e universidades em que atuava acerca das TICs.

Percebi, nesta caminhada, que professores(as) e alunos(as) estdo, inevitavelmente,
em maior ou menor medida, imersos na cultura digital, necessitando, portanto, apreender as
novas relagbes que emergem do corpus “seres humanos-maquinas”. E fundamental o
conhecimento das especificidades das tecnologias digitais para que possam efetivamente
explorar suas potencialidades nas aulas de arte. Tal necessidade emerge, inclusive, dos
préprios documentos oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de Arte, das
exigéncias frente aos Planos Politico-Pedagogicos de muitas das instituicdes educacionais,
bem como da prépria constituicdo educacional contemporanea.

Posto isso, é necessario ampliar conhecimentos sobre as manifestacdes artisticas
tecnoldgicas para que, consequentemente, sejam agregadas as esferas do fazer ou criar, do ler
ou fruir, interagir, agenciar e do contextualizar. Esse universo ndo anula ou desqualifica as
manifestacOes tradicionais ou artesanais da arte, nem pretende se firmar em detrimento das

mesmas. Deve, contudo, proporcionar novas inter-relacdes, novas configuracfes entre arte e
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educacdo que abarquem a diversidade cultural conciliada a tecnologia, tdo emergente em nosso
tempo, inclusive re(pensando) e re(criando) caminhos para o ensino das artes visuais frente
aos desafios suscitados pela sociedade contemporanea.

Edgar Morin apresenta, nesse sentido, o desafio educacional diante do paradigma da
complexidade, que visualiza “(...) um saber ndo fragmentado, ndo compartimentado, ndo
redutor, e o reconhecimento do inacabado e da incompletude de qualquer conhecimento.”
(2007, p. 7). Bauman (2001), por sua vez, reflete sobre o desafio social perante a chamada
modernidade liquida, que se caracteriza pela instabilidade, onde tudo estd em constante
reconfiguracdo, sem perspectivas de permanéncia. Na contemporaneidade, todos os aspectos
que compdem a sociedade e o ser humano — empregos, relacionamentos, sentimentos, etc. —
inclinam-se ao fluxo, ao maleével, sendo volateis, inconstantes, flexiveis.

Nesse contexto, atenta a formacdo de professores(as) diante da realidade atual da
universidade publica, a presente pesquisa buscou desenvolver reflexdes sobre o ambito
artistico e educacional na convergéncia com a era digital. Dessas percep¢des e apontamentos,
nasce a questdo que movimenta e impele a tese: em que medida experiéncias poético-
pedagdgicas digitais potencializam, qualificam, fortalecem, corroboram a formacdo de
professores(as) das artes visuais para a inser¢éo efetiva e significativa das tecnologias digitais
na pratica docente?

A referida proposta, pautada nesta questao, procurou transcender o dominio técnico,
propiciando questionamentos acerca dos fundamentos que moldam a profissdo do(a)
professor(a) de arte. As experiéncias buscaram alimentar os processos criativos desde a
concepgdo até a concretizagdo das producBes tecnoldgicas poético e pedagdgico-didaticas.
Atualizacdes conceituais, ampliacGes de conhecimentos na area da arte em conjuncao com 0s
aspectos tecnoldgicos vigentes no contexto educacional em que se encontravam dispuseram o
desenvolvimento das percepcbes acerca das praticas ligadas aos processos de ensino-
aprendizagem da arte. Dessa forma, a identidade profissional também foi sendo construida
pelo fazer artistico tecnoldgico e pela criagdo pedagdgica emergente desse meio.
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Os objetivos do estudo incluiram:

e a investigacdo das relacOes estabelecidas pelos(as) discentes do curso de
Licenciatura em Artes Visuais da UNESPAR (Campus Curitiba Il — FAP) e
do IFPR (Campus Palmas) com as premissas instauradas pelas tecnologias
digitais tanto no ambito da criacdo artistica quanto no &mbito educacional;

e aapresentacdo e reflexdo da problemética que envolve uma profissionalizacéo
docente em artes visuais na contemporaneidade pautada nos desafios da
realidade social local em que os(as) futuros(as) professores(as) estavam
inseridos(as);

e 0 desenvolvimento de novas percepcOes e reflexdes pelos(as) discentes em
relacdo a suas praticas e trajetdrias artisticas e pedagdgicas;

e e o0 delineamento de aspectos acerca da praxis educacional na formacdo critica
e reflexiva de professores(as) de artes visuais centrados na triade professor(a)/
artista/ pesquisador(a) ante a convergéncia com a cultura digital.

Nesse sentido, a investigacdo-acdo foi articulada no campo da formacgdo de
professores(as), com énfase na epistemologia da préatica, a reflexdo-agdo (SCHON, 2000),
amplamente difundida no Brasil na década de 80 do século passado. A intencdo foi possibilitar
a compreensao do potencial da aprendizagem por meio da préatica, e no caso especifico da area
da arte, da pratica no campo educacional em consonancia com 0s processos de criacao artistica
digital.

Inspirado em John Dewey (2010), que pontuou o aprender pela experiéncia, Donald
Schén (2000) afirma a importancia do ensino pratico reflexivo, por possibilitar a vinculacdo
das dimensdes préticas e tedricas, desenvolvendo no(a) profissional a criatividade, o potencial
artistico, vislumbrando o manejo frente aos aspectos indeterminados e fluidos da pratica
profissional. Assim, incluiu-se a analise de proposicdes artisticas tecnoldgicas, seus conceitos
e peculiaridades, uma vez que a pesquisa proporcionou experiéncias digitais que culminaram
em producOes poético-artisticas e poético-pedagdgicas.

Também seguiram como mote metodoldgico as significativas contribuigdes da
professora e pesquisadora Sumaya Mattar (MORAES, 2002; 2007), que desenvolve ha anos
projetos poético-pedagdgicos na formacao de professores(as) de arte, nos quais a dindmica entre
teoria e pratica, tanto de cunho artistico quanto educativo, sd&o o0 cerne de seus
encaminhamentos. As situacOes de aprendizagem visam, especialmente, auxiliar o(a) futuro(a)
professor(a) no desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais a atuagdo docente

baseada em principios e fundamentos teorico-praticos rumo a conquista de sua autonomia
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metodoldgica. O oficio do professor(a), nesse caso, abarca o processo artistico, o que se da ao
conceber a aula como um processo advindo da cria¢do, acolhendo também o acaso como parte
integrante.

A analogia indicada por Sumaya Mattar (MORAES, 2002; 2007) evidencia o potencial
da arte frente ao campo de conhecimento humano, podendo contribuir de forma significativa
para o surgimento de um(a) professor(a) autor(a), interesse principal desta pesquisa. Em sua
dissertacdo, a autora discute esses importantes alicerces tedricos a formacdo docente em arte na
juncdo com a esséncia criativa (MORAES, 2002), trabalho que teve como objetivo principal
contribuir para a reflex&o sobre questdes e desafios das pessoas envolvidas no ensino de arte
no espaco escolar, bem como das que atuam na formagdo de professores(as) de arte. As
proposicdes e realizacdes desenvolvidas com os(as) professores(as) partem da historia de vida
como método de investigacdo e formacdo, tendo como fio condutor a inteligéncia criadora
enquanto capacidade humana de conceber, de construir projetos. A pesquisa dimensiona as
possibilidades de formacdo e atuacdo docente trazendo, de forma elucidativa, a
interdependéncia entre os principios norteadores para o ensino de arte e as circunstancias
objetivas e subjetivas que auxiliam ou dificultam o pleno exercicio do(a) arte-educador(a).

Outro tedrico que contribuiu para o desenvolvimento metodoldgico deste estudo, no
ambito da prética-reflexiva, foi Kenneth Zeichner (1993). Segundo o autor, o potencial
transformador do oficio € suscitado pelas discussfes das experiéncias vividas no espaco escolar
e pelos planos de acBes sobre a realidade. Assim, a ressignificacdo dos saberes faz-se presente
mediante a construcao e a reconstrucdo permanente do processo educativo.

A concepcao do(a) professor(a) como investigador(a) de sua pratica aproxima-se,
dessa forma, da pesquisa-acdo, contribuindo para o planejamento e a realizacdo de acOes
educacionais transformadoras. As criacdes digitais conectadas as experiéncias docentes
também convergiram para essa premissa. No estudo aqui reportado, tanto aspiracdes de cunho
pedag6gico quanto as de cunho poético viabilizaram criagdes didaticas e artisticas,
retroalimentadas, fomentando novas formas de acdo educacional. Isso porque a pesquisa-acao
calcada em potenciais criativos pode desencadear agdes inovadoras para 0 ensino de arte na

contemporaneidade tecnossocial®. Nesse processo, todas as pessoas envolvidas tiveram voz e

® O termo tecnossocial se refere-se as interagdes dos seres humanos com as técnicas, que sempre houve em todas
as etapas da civilizagdo. E importante apontar, porém, que, com as tecnologias do digital, ndo h4 a criacéo da
interatividade propriamente dita, mas de processos baseados em manipulagdes de informagdes binarias das
maquinas computacionais (LEMOS, 1993).

Acerca das distingdes entre os termos técnica e tecnologia, vide o subcapitulo 2.1 Técnica e tecnologia: distingdes
necessarias para entender o hoje e vislumbrar o amanha.
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vez, 0 que propiciou diretrizes de acdo renovadora ao longo do caminho. A base empirica, desse
modo, foi o foco metodoldgico da pesquisa.

A integracdo da reflexdo com as praticas criativas em uma leitura permanente de textos
e contextos também foi fundamental. Nesse sentido, efetuou-se a construcdo de discursos
pedagogicos e poéticos subjetivos, porém alicercados na configuracdo contextual local e global
da cultura digital. A andlise das realidades, os embates acerca da teoria e da préatica pedagdgica
na educacdo publica, as discussdes acerca das experiéncias e das criacdes digitais foram
essenciais para fomentar a construcéo conjunta das arguigcdes presentes na tese.

A metodologia adotada possibilitou intervengfes em uma via de méo dupla, o que
incluiu e integrou todos os sujeitos da pesquisa, bem como a propria pesquisadora. Esta, nos
caminhos da investigacdo, passou por reestrutura¢fes permanentes baseadas em pensamentos
imbuidos pelos parceiros tedrico-praticos das éareas estudadas. A pesquisa interferiu
consistentemente na criacdo e na execucao dos planos de ensino junto aos discentes dos cursos
de Licenciatura em Artes Visuais. De forma semelhante, o conjunto de leituras, as exploragoes
e ampliacOes estéticas digitais alimentaram as producdes artisticas. Por outro lado, alunos(as)
também puderam pensar e desenvolver seus processos criativos em relacdo as multiplas
relagcOes da arte digital com a arte/educagdo. A pesquisa agiu diretamente na construgédo de
conhecimentos tecnoldgicos aplicados a criagdo digital, tanto poética quanto pedagdgica.

Nesse sentido, procurou-se beneficiar coexistentemente as aprendizagens
personalizadas e as aprendizagens coletivas em rede. Para isso, foi primordial associar a
formacdo docente ao viés de uma educacdo tecnoldgica emancipadora. As finalidades
formativas mantiveram-se mergulhadas em préticas artisticas e educacionais participes com

particularidades e paradoxos existenciais da sociedade contemporanea.
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2. CULTURA DIGITAL E A CONDICAO POS-MODERNA: PARADOXOS
EXISTENCIAIS

A ideia de p6s-modernidade surge na segunda metade do século XX suscitada pela
sociedade de consumo e pelos meios de comunicacdo de massa. Diverge das ideologias
modernas que implementavam a crenca em uma historia linear, progressista, subsidiada pelo
desenvolvimento da razdo. A pds-modernidade corresponde a fase pds-industrial da sociedade
de consumo e é configurada pelas TICs, que incutem uma nova relagdo espago-temporal.

De modo geral, na modernidade, o tempo € linear e 0 espaco € naturalizado, concreto.
Na p6s-modernidade, contudo, o espaco € esfacelado pelo tempo. Se a modernidade controlou
e manipulou o espago fisico, a p6s-modernidade o desmaterializa e torna o tempo instantaneo
em um mosaico de fragmentacOes de toda ordem. Para compreendermos as mudangas
conceituais e os antagonismos que foram sendo acrescidos as multiplas rela¢6es tecnoldgicas
na pés-modernidade, mais especificamente no ambito digital, sera necessario abordar,
inicialmente, conceitos e contextos da atual cultura digital.

A cultura digital descreve certo modo de vida permeado pelas tecnologias digitais e
vem moldando, significativamente, a maneira de as pessoas conduzirem suas vidas, no gque se
refere a comportamentos, envolvendo, por exemplo, aspectos como consumo e comunicagao.
Os elementos materiais que possibilitam sua efetivacdo podem ser facilmente percebidos na
multiplicacdo das redes, midias sociais e aplicativos para smartphones que modelam e orientam
certas formas de interacdo — compartilhamento de textos, videos, audios ou fotografias. O uso
de emojis ou memes para ilustrar a comunicacao, o fendmeno das selfies enquanto préatica de
exposicdo, a obsesséo pelas transmissdes ao vivo, a computacdo em nuvem, a internet das
coisas, por exemplo, revelam facetas da vida contemporanea. Essas possibilidades da cultura
digital sdo projetadas em direcdo a um horizonte imperativo associado a imersao tecnoldgica,
a ampla exposicdo, a mobilidade intermitente, que regem o0s sujeitos e animam valores e novas
sensibilidades.

Mesmo diante dessas facetas tecnoldgicas exclusivas da contemporaneidade,
entretanto, se pensarmos na condi¢cdo humana ao longo do tempo, percebe-se que desde ha
muito vivemos em meio a ambientes hibridos, rodeados de objetos naturais e artificiais. O
artificial e o natural comungam e complementam-se. Os objetos artificiais, desse modo,
transcendem a sua funcéo instrumental, por meio da qual conquista-se 0 mundo natural,
primeiramente, e constroem, em sua complexificacdo, uma gama de significagdes que passeiam
pelas intera¢Oes sociais — condigdo indissocidvel do ser humano. Tal condicdo € ainda mais

clara no mundo contemporaneo, em que convivemaos e interagimos, em maior ou menor medida,
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com maquinas, dispositivos e interfaces® providas de inteligéncia. Esse sistema dindmico
condiciona a experiéncia e a existéncia humana. Nesse contexto, a fluidez de ambientes que se
constituem e se alteram permanentemente em meio a complexos equipamentos de informacao
e comunicacao apresentam-se, paradoxalmente, cada vez mais faceis de manejar, manipular, ou
seja, a interagdo com tais equipamentos tem-se tornado mais simples.

Santaella (2017) emprega a metafora “tsunami digital” ao discutir as transformagdes
que vém ocorrendo na cultura digital na sociedade contemporanea:

Importante notar que, sob as camadas comunicacionais, 0 que correm sao
algoritmos, mais e mais poderosos, e dados compartilhaveis e controlaveis.
No ponto de evolugdo em que nos encontramos hoje daquilo que venho
chamando de “tsunami digital”, e que muitos, em vdrias areas do
conhecimento, inclusive na geologia e crise climatica, estdo chamando de
“grande aceleracdo”, as transformacdes sdo estonteantes (p. 11).

Diante dessa grande aceleracdo tecnologica é, contudo, salutar compreender seus
desdobramentos ao longo das Gltimas décadas, principalmente na passagem do século XX para
o século XXI. A nomeacdo apresentada a seguir, retrospectivamente, esta relacionada as
caracteristicas dos elementos tecnoldgicos e suas interferéncias nas a¢ées humanas.

Nos primeiros tempos da internet, nos anos 1990, no estagio da web 1.0, as atividades
estavam presas ao desktop, com seus sistemas de arquivos, e-mail, servidores, bancos de dados.
Pouco depois, expandiu seus suplementos — http, HTML, trabalhos em equipes, intranets, Java,
portais e as primeiras comunidades virtuais. A web 2.0, por sua vez, apresentou o disparo
exacerbado das redes sociais, dos blogs e das wikis. E importante lembrar que a numeracéo da
web 1.0 e 2.0 comecou a ser utilizada quando a expressdo web 2.0 foi exibida por Tim O’Reilly
para descrever uma segunda geracdo de servigos, aplicativos e comunidades de que a web seria
a ampla plataforma (SANTAELLA, 2021). A partir de 2010, o termo web 3.0 comegou a ser
utilizado para abarcar o sentido condicionado a web semantica.

No sentido estrito, e aqui bastante simplificado, a web semantica trabalha a
atribuicdo de significados aos termos utilizados nos motores de busca, de
modo a satisfazer a intencéo de cada usuario quando busca uma informacéo e
espera receber uma resposta que seja tdo precisa quanto possivel
(SANTAELLA, 2021, p 35).
A referida numeragdo, portanto, correspondem as fases evolutivas que remetem a
amplificacdo dos recursos oferecidos pela web apreendendo o desenvolvimento da cibercultura
cada vez mais complexa e heterogénea. Assim, a nomenclatura web 4.0 traz em seu bojo

grandes temas nas primeiras décadas do século XXI, como computacdo na nuvem, internet das

¢ 0 conceito de interface é abordado no subcapitulo 2.2.1 Interatividade, interface e hipertexto na constituicéo do
ciberespaco: dialogia no ambiente digital.
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coisas ou comunicagdo maquina-maquina, big data, cidades inteligentes e inteligéncia artificial
(IA). O universo digital, mesmo apresentando mudancas significativas em sua estrutura,
continua sendo “ciber” e, portanto, tudo que faz parte dele € ainda a cibercultura, porém, em
um ciclo constante de ressignificacoes.

A cibercultura se delineia a partir da configuragdo sociocultural que emerge da
relacdo tecnossocial e esta diretamente ligada ao modo como se vive, por meio de uma
interacdo quase organica entre seres humanos e maquina (LEMOS, 2008). Segundo Lemos
(2003), a cibercultura é a cultura contemporanea configurada pelas tecnologias digitais e surge
como consequéncia direta da evolugdo da cultura técnica moderna, como serd visto mais
adiante. Assim, os principios da cibercultura estdo intrinsecamente ligados a condicdo pds-
moderna.

Vale ressaltar que as novas tecnologias de comunicacdo surgem a partir de 1975
mediante a fusdo das telecomunica¢des com a informatica, proporcionando a veiculacdo de
diversas formatacbes de mensagens em um mesmo suporte. Progressivamente, ocorre a
passagem do mass media (TV, radio, imprensa, cinema) a ubiquidade, o ser humano amplifica
0 desejo de agir a distancia. Novas formas individualizadas de producdo, difusdo e
armazenamento de informacg6es surgem. A circulacdo de informacdes ndo se enquadra mais
na hierarquia da arvore “um-todos”, mas na estruturagdo rizomadtica “todos-todos”. Como
aponta Lévy (1999), na comunicacdo de massa, predomina o dispositivo um-todos, em que
jornalistas, por exemplo, apresentam as noticias a um publico passivo. Ja na cibercultura, a
comunicacdo, por ser em rede, acontece a partir da interacdo todos-todos, onde as conexdes
sdo mdltiplas e constituidas em meio a diversos contetdos midiaticos. Como exemplo de
comunicacdo todos-todos, podem-se citar os mundos virtuais para varios participantes e 0s
sistemas de ensino ou trabalho cooperativo. Portanto, a cibercultura emerge em meio ao
conjunto de técnicas materiais e intelectuais que desencadeiam novas praticas, novas atitudes,
novos modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespago’.

Uma estrutura midiatica completamente nova aparece face a dindmica tecnossocial
inaugurada pela cibercultura. Qualquer pessoa, a principio, pode enviar e receber informagoes
em tempo real sob diferentes formatos para quem quer que seja em qualquer lugar do planeta.
Lemos (2003) pontua que esse fendbmeno inedito se configurou juntamente com a

"0 termo cyberspace surgiu do livro Neuromancer (1984), do escritor William Gibson. Nesse romance, de certa
forma premonitério, o autor usa tal nominacéo para designar as redes digitais onde ocorrem as tramas, sendo o
ciberespago um lugar em que tudo acontece e todos se encontram (SALGADO, 2020). Para o aprofundamento
acerca do conceito e das particularidades do ciberespaco, vide o subcapitulo 2.2.1 Interatividade, interface e
hipertexto na constitui¢do do ciberespaco: dialogia no ambiente digital.
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transformacédo do computador pessoal em um instrumento coletivo. Trata-se da passagem do
PC (computador pessoal), nos anos de 1970-80, ao CC (computador coletivo), nos anos 1980-
90. Com a popularizagdo da internet, o PC se transforma em CC, justamente, por estar
conectado ao ciberespaco trazendo em seu bojo formas impares de relacdo social,
entretenimento, trabalho e educacéo. “Aqui, a rede é o computador ¢ o computador uma
maquina de conexdao” (LEMOS, 2004, p. 2). Essa altera¢do apresenta em seu &mago a era da
conexdo generalizada, do imenso sistema em rede.

Nesse novo universo que se configura frente as relacdes propiciadas pela cibercultura,
h& um crescente desenvolvimento das comunidades virtuais, outro importante principio da
cibercultura que se apoia na interconexdo. A comunidade virtual constitui-se a partir de
afinidades, interesses comuns, conhecimentos, por meio de um processo de troca e
cooperacdo, independentemente de proximidades geograficas. Porém, concomitantemente,
outra esfera vem se apresentando na formacéo e transformacao da sociedade atual. No &mago
da cibercultura, aspectos heterogéneos encontram-se enlagados e em mutacdo, pois, para haver
comunidade virtual, é necessario que a interconexdo proporcione permanentes criacdes
coletivas. Havera, nesse sentido, a construcdo de um laco social embasado por centros de
interesses comuns que se efetivam no compartilhamento de diversificadas informacdes,
instaurando sucessivas modificagdes no fluxo comunicativo.

Pelo exposto, entende-se que o que comumente é chamado de cultura digital iniciou
seu processo de expansdo social com o surgimento do ciberespaco. Dessa forma, o que foi, num
primeiro momento, chamado cultura mediada por computadores passou, entdo, a ser conhecido
como cibercultura. A emergéncia da web introduziu novos habitos interativos de comunicacéo
em rede. Num primeiro momento, anterior ao surgimento de dispositivos mdveis, havia
necessidade de uma conexdo calcada em espacos domésticos ou de trabalho com aparelhos
presos a cabos e fios. Ocorria, nitidamente, nessa situacdo, a separacdo de um mundo fisico e
um mundo virtual. Um, habitado pela locomocéo dos corpos no espago, e outro, essencialmente
informacional, acessado pela conexdo computacional. Nessa conjuntura, a cibercultura era
entendida como um ambiente em que a cultura era vinculada ao espago virtual, ou seja, aquela
que germina apenas no ciberespaco.

Quando os equipamentos moveis passaram a fazer parte, de um modo diferenciado e
mais intenso, rapido e de forma mais integrada, do cotidiano das pessoas, houve a instauracéo
de “espacos hibridos ou intersticiais da hipermobilidade” (SANTAELLA, 2021, p. 19). Os
espacos sdo hibridos, pois sincronizam movimentagdes nos espagos fisicos com as navegacoes

em rede, portanto, sdo mobilidades que se cruzam na constituicdo da hipermobilidade.
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O universo fisico presencial (off) conectado as redes (in) ndo apresenta mais qualquer
cisdo entre esses dois ambientes. Uma conexdo continua estabelece espacos sem qualquer
separacdo, onde é possivel estar conectado nas redes (in) continuamente e de forma
complementar ao universo fisico presencial (off). A cultura digital, portanto, propiciou o
aniquilamento das fronteiras entre o fisico e o ciberespacial, constituindo-se em um espaco
hibrido - de redes, informagdes e dados — em crescimento exponencial. Portanto, a cibercultura
e o ciberespaco ressignificam-se nesse contexto, sendo “contraprodutivo para a compreensao
dos fenbmenos culturais o decreto da morte de terminologias que marcam periodos importantes
do desenrolar da dinamica cultural e que, como tal, se preservam ainda vivos € necessarios”
(SANTAELLA, 2021, p. 22).

Mesmo que deixemos de lado o uso, antes tdo frequente, do termo
“ciberespago”, é preciso reconhecer que o ciberespaco esta tomando conta de
todo o espago que ocupamos, a ponto de ndo nos darmos mais conta de quando
ou onde entramos nele ou saimos dele, pois, na maior parte do tempo, estamos
in/off ao mesmo tempo. (idem, p. 20).

A cibercultura é exponencialmente um dos aspectos mais importantes da cultura
digital, pois reflete formas de producéo de linguagem singulares e abundantes, contato e didlogo
comunicativo que se multiplicam no ciberespaco. O digital estd adentrando permanentemente
no off-line, fundindo-se com ele. Tal fusdo, por sua vez, vem sendo chamada de computacédo
ubiqua, ambientes inteligentes, internet das coisas, experiéncia onlife — vida que se delineia on-
line, como veremos adiante.

A cibercultura, condicdo essencial da pds-modernidade, proporciona uma
configuracdo sociotécnica que incita a constituicdo de modelos tribais associados as tecnologias
digitais. Com a cibercultura, vislumbra-se um processo de aceleracdo a abolicdo de um espaco
homogéneo, delimitado por fronteiras geopoliticas, e do tempo cronoldgico, linear, dois pilares
da modernidade ocidental (LEMOS, 2004).

A tecnologia digital contemporénea € apresentada, na cibercultura, como uma
ferramenta que proporciona novas formas de sociabilidade e vinculos associativos e
comunitarios, denominados por Lemos (2004) de cibersociedade, em que a estética social é
alimentada pelas tecnologias do ciberespaco — redes informaticas, realidade virtual, multimidia.
Nesse sentido, a insercdo dos sujeitos nesse espaco impar deflagra paradoxalmente
potencialidades e impericias. Alguns desses antagonismos suscitados pelas relagdes
intersubjetivas a distancia serdo abordados mais adiante.

Nesse contexto, surge o termo pos-digital, que ndo incute o fim do digital, mas coloca
em xeque as promessas emancipatorias advindas do nascer da revolucdo tecnologica

contemporanea. Vinculam-se os efeitos colaterais da era digital que, segundo Santaella (2021),
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indicam quanto sdo contraprodutivos para a compreensdo dos fendbmenos culturais a negacao e
a ndo utilizacdo de terminologias que se complexificam e ndo esmaecem. Assim, a constancia
dos termos cibercultura e ciberespaco devem ser apreendidos frente ao revestimento continuo
de suas mutagdes, a “troca de pele” inerente aos sujeitos que interagem na sociedade
contemporanea.

Desta forma, a cibercultura toma corpo por uma infinidade de préticas sociais que
foram se multiplicando vertiginosamente no universo digital, cujas transformagdes continuam
em ritmo acelerado. Tanto € assim que, como foi visto anteriormente, a web — outro nome para
ciberespaco - foi recebendo nimeros sequenciais, tais como web 1.0, 2.0, 3.0, até chegar,
atualmente, ao 4.0.

O atual momento apresenta e reforca as profundas transformacbes perante as
inovacOes da cultura digital, em que os ideais emancipatorios, libertarios e democraticos, em
sua origem, estdo em crise pela dinamica da plataformizacédo, dataficacdo e performatividade
algoritmica (LEMOS, 2021b). A ideia desenvolvida por Levy (1999) sobre a inteligéncia
coletiva continua presente, porém ameacada pelo capitalismo de dados, ou seja, o capitalismo
de vigilancia. Assim, é importante atentar, politica e tecnicamente, as formas de producéo desse
sujeito dataficado.

Neste momento, nossa vida e toda gama de relacbes complexas de acesso ao
conhecimento e da construcao de conhecimentos em rede estdo sendo transformadas em dados.
Segundo Lemos:

O surgimento da sociedade da informagdo se baseia justamente em um
processo de coleta de dados para a gestdo da vida publica. Isso ndo é de hoje.
No entanto, a diferenca é que temos agora, ndo s6 um processo automatizado
de coleta de grande quantidade de informac&o - que se chama Big Data -, como
também muita inteligéncia embarcada em algoritmos, que faz com que esse
sistema possa induzir agBes e indicar padrGes escondidos, revelados
justamente por essa quantidade gigantesca de dados (2021b, p. 28).

As tecnologias do Big Data regem a atual cultura digital, e o grande desafio é
justamente ampliar a percepc¢do desta condicdo, compreender sua estrutura para que a¢des mais
conscientes possam utiliza-las para a construcdo de uma sociedade melhor para todas as
pessoas, sem distingdo. Essa pretensdo, claramente, traz muitos desafios em um caminho dificil
e arduo, ja que

O que caracteriza a atual cultura digital é a plataformizagdo da sociedade, 0s
processos de dataficacdo e a performatividade algoritima das plataformas
(PDPA). Esse tripé coloca em xeque as ideias de emancipagdo, liberdade e
conhecimento que deram origem & cibercultura (LEMOS, 2021b, p. 32).
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Controle, softwares e algoritmos sempre estiveram presentes no &mbito digital, pois o
caracterizam, mas hoje ampliam-se e integram-se a um sistema de répida captacdo de dados
que induz de forma silenciosa a a¢fes nos mais variados campos das atividades humanas.

Ha evidéncias de retrocessos local e mundial da liberdade, da inovacgdo e da
criatividade justamente pela acdo da PDPA: bolhas nas redes sociais; fake
news (acdes intencionais criadas para atingir grupos ou pessoas, tendo como
motor a l6gica da performatividade algoritmica das redes sociais, indo muito
além do boato, ou do erro jornalistico); amplo dominio do rastreamento, coleta
e processamento da vida social na forma de dados operacionalizaveis para fins
diversos (comerciais, politicos, governamentais); surgimento de interfaces
gue sdo passagens obrigatérias na vida quotidiana, as plataformas digitais
(conjunto de hardware e software formando uma estrutura de servigos e
produtos que operacionalizam a monetizacao pela dataficacdo); precarizacdo
global do trabalho (“‘uberiza¢do”). Para se ter uma ideia da “plataformizacao
da sociedade”, basta olhar para um smartphone e as ag¢les diarias por ele
geradas (LEMOS, 2021b, p. 33).

Hoje, quando se fala em algoritmo, faz-se referéncia a sistemas complexos de
inteligéncia artificial que estdo presentes no reconhecimento facial, nos dispositivos de
comando de voz, nas redes sociais, por exemplo. Entender como agem esses algoritmos &
essencial, mesmo que n&o se tenha acesso aos codigos. E preciso levar em conta, ainda, que tais
objetos técnicos ndo sao neutros. Assim, podem ou nado ser construidos por vieses pautados no
bem comum, na liberdade, no respeito pela dignidade, diminuindo as consequéncias
discriminatorias, gerando estudos mais sistematicos sobre quais sistemas devem ou ndo ser
implementados. “E fundamental ampliar sistemas de auditoria dos sistemas digitais, de
transparéncia de informacéo, de seguranca e protecdo dos dados pessoais em sistemas de uso
publico” (LEMOS, 2021a, p. 144).

Nesse sentido, vale pontuar que a cultura pds-moderna, mediante as transformacoes
que afetam o desenvolvimento da ciéncia, da literatura e das artes, marca com veeméncia a
incredulidade em relacdo as metanarrativas. A partir disso, é prudente questionar a validade
de determinados discursos, bem como a legitimacao de vinculos sociais instituidos por falas,
muitas vezes, hegemdnicas. Emerge nesse meio uma sociedade calcada por muitos jogos de
linguagem, por vezes traigoeira e manipuladora, revestida de falsas sensagdes de liberdade e
autonomia, as ditas pos-verdades.

RelacBes paradoxais e antagbnicas surgem diante do potencial comunicativo e
interativo instaurado pela cultura digital. Harari (2018) alerta para a pos- verdade que assola a
sociedade contemporénea. Essa denominag&o se refere as mentiras e ficgdes que nos cercam
e se cristalizam numa velocidade estonteante como verdades absolutas, sem reflexdes e

questionamentos. O autor também aponta que a propaganda e a desinformagdo ndo sdo
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privilégio de nosso tempo, até mesmo o habito de negar nacdes e criar paises falsos existem
h& um longo tempo:

Os humanos sempre viveram na era da pds-verdade. O homo sapiens é uma
espécie da pds-verdade, cujo poder depende de criar ficgOes e acreditar nelas.
Desde a idade da Pedra, mitos que se autorreforcavam serviram para unir
coletivos humanos. Realmente, o0 Homo sapiens conquistou esse planeta
gracas, acima de tudo, & capacidade exclusiva dos humanos de criar e
disseminar ficgbes. Somos 0s Unicos mamiferos capazes de cooperar com
varios estranhos porque somente nds somos capazes de inventar narrativas
ficcionais, espalha-las e convencer milhdes de outros a acreditar nelas.
Enquanto todos acreditamos nas mesmas ficgdes, todos n6s obedecemos as
mesmas leis e, portanto, cooperamos efetivamente (p. 289-290).

Assim, ndo se pode culpar apenas o uso das midias atuais pela disseminagdo de falsas
verdades, contribuindo, de forma veemente, para a desesperadora era da pds-verdade. Harari
(2018), inclusive, exemplifica muitas verdades perpétuas contidas nas diversificadas religides
que continuam intocéveis por muitos, como a tentacdo de Eva pela serpente, que as almas dos
infiéis arderdo no inferno ou que o criador ndo se agrada com o casamento entre um bramane

e um intocéavel.

Quando mil pessoas acreditam durante um més numa histéria inventada —
isso é fake news. Quando 1 bilhdo de pessoas acreditam durante milhares de
anos - isto é uma religido, e somos advertidos a ndo chamar de fake news
para ndo ferir os sentimentos dos fiéis (ou incorrer em sua ira) (HARARI,
2018, p. 290).

O referido autor, contudo, ndo nega a benevoléncia com que a religido opera. Para 0
bem ou para o mal, a ficcdo é um mecanismo efetivo entre as caracteristicas da humanidade.
Os credos religiosos unem pessoas e possibilitam a cooperacdo em larga escala. Porém,
religibes antigas ndo foram as Unicas que se utilizaram de ficgdes para cimentar cooperacéao.
Os seres humanos criaram a sua propria mitologia nacional, vista em movimentos surgidos no
fim do século XIX e na primeira metade do século XX, como o comunismo, o fascismo e o
liberalismo, por exemplo, que modelam credos e acdes. As grandes empresas capitalistas
também empregam esse mecanismo.

Além de ideologias e religides, as empresas comerciais também se apropriam de
ficgOes e fake News. “Divulgar uma marca envolve recontar a mesma narrativa ficcional varias
vezes, até as pessoas ficarem convencidas de sua veracidade” (HARARI, 2018, p. 295).
Segundo o autor, a comunidade cientifica tem sido nossa fonte mais confidvel de
conhecimento durante séculos e deve ser o ponto de partida para um maior discernimento
frente a essa realidade.

Além disso, a disseminagdo da mentira a partir da extensao proporcionada pelas redes

e pelos aplicativos da internet é que intensificou a repeti¢cdo por meio do compartilhamento em
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larga escala. Falsos comentarios reiterados milhdes de vezes desfazem fronteiras de possiveis

verdades.

As redes operam de acordo com a légica dos caca-cliques (clickbaits) em que
o contetdo online é valorizado pelo volume de trafico de um post ou de um
site. Assim, pouco importa se a mensagem € falsa e mentirosa, sua onipresenca
acaba por causar impacto, pois basta uma olhadela para ser capturado por sua
insisténcia. (...) Quanto mais trafico houver, tanto maior serd a difusdo do
engano cujo modo de propagacdo é regido, sobretudo, pelo apelo emocional
nao filtrado pela razoabilidade do bom senso (SANTAELLA, 2019, p. 31-32).

Importante pontuar que a convergéncia entre o social e o tecnoldgico nao prescreve
nenhum determinismo, mas se enquadra num processo simbidtico que interfere
significativamente na percep¢éo e na acdo no mundo. Nesse sentido, é fundamental apreender
0s possiveis desdobramentos que as tecnologias suscitam nas esferas do saber para que uma
inser¢do mais efetiva e consciente possa ser realizada nos campos que compdem a sociedade
pos-moderna. O acesso critico é primordial, pois a democratizacdo dos computadores precisa
agregar a reflexdo sobre o proprio meio. Afinal, ndo servem apenas como maquinas frias e
unicamente operacionais, mas sim como ferramentas de criagdo e comunicacdo, ou seja, de
convivio imbuido de significacédo:

(...) a sociedade ndo é passiva & inovagao tecnoldgica, sendo 0 nascimento
da microinformética um caso exemplar, mostrando a apropriagdo social das
tecnologias para além de sua funcionalidade econémica ou eficiéncia
técnica. Esta préatica estabelece-se como um duplo movimento de dominacao
e apropriacdo simbolica (LEMOS, 2008, p. 216).

Atualmente, a tecnologia na vida social contemporénea evidencia espagos
existenciais de producdo de sensacdes, do vivido coletivamente dentro do universo simbdlico
alicercado por esses ambientes. As tecnologias interferem na vida social contemporanea,
transcendem o util ou o funcional, envolvendo toda conformacao metaforica que se funde com
0s espacos coletivos de convivéncia. O imaginario tecnolégico contemporaneo surge mediante
a sintonia com espacos existenciais de producdo de sensacdes e significagcbes numa extensédo
do vivido coletivamente (BERTOLETT]I, 2012).

Em pleno século XXI, com o desenvolvimento da computacdo mdvel e das novas
tecnologias némades (laptops, palms, celulares), o que esta em marcha é a fase da computagéo
ubiqua (onipresente), pervasiva (propagavel) e senciente (percebida pelos sentidos). Estamos
na era da conexao que ndo é apenas a era da expansdo dos contatos sobre forma de relagdo
telematica, que é a disciplina que trata do uso combinado do computador e dos meios de
comunicacgdo. Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos computadores coletivos.

Agora, ha os computadores coletivos moveis (CCm). Em vista disso, as relagdes digitais em
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rede transformam-se em um ambiente generalizado de conexao, envolvendo o usuario em
plena mobilidade.

Nesse contexto, Lemos (2007) apresenta trés leis da cibercultura que delineiam suas
premissas. A primeira refere-se a liberacdo do polo de emissdo presente na disponibilizacao
da informacéo e na movimentacgdo e interagdo social na rede. Assim, chats, weblogs, sites,
novas modalidades midiaticas, e-mails, comunidades virtuais, entre outras formas sociais,
podem ser compreendidas por essa lei. A segunda lei abarca o principio da conexao
generalizada, em que ocorre a participacdo e a colaboracdo de pessoas nos conteddos
disponibilizados. A terceira, por sua vez, estd relacionada a reconfiguracdo da paisagem
comunicacional da industria cultural. H& a modificacdo dos fundamentos das instituicdes
sociais e das praticas comunicacionais. Nas varias interlocucdes distendidas pela cibercultura,
ocorre a recombinacdo de espacos, praticas e modalidades midiaticas, sem a substitui¢do de
seus respectivos antecedentes (LEMOS, 2007).

Dessa forma, a informatizacdo da sociedade, que comeca na década de 70 do século
XX, parece ja estar estabelecida nas principais cidades ocidentais desenvolvidas. O que esta
em jogo nesse comeco de século XXI é o surgimento de uma nova fase da sociedade da
informacdo, iniciada com a popularizacdo da internet na década de 80 do século passado e
radicalizada com o desenvolvimento da computagdo sem fio a partir da popularizacdo dos
telefones celulares e dos meios de acesso a internet . Trata-se de transformacGes nas praticas
sociais, na vivéncia no espaco urbano e na forma de produzir e consumir informacéo e
construir conhecimentos. A cibercultura (LEMQOS, 2003) solta as amarras e desenvolve-se de
forma onipresente. Nao é mais o usuério que se desloca até a rede, mas a rede que passa a
envolver os usuarios e 0s objetos numa conexao generalizada.

Para maior apreensdo da complexa trama de relacdes e configuracdes da cibercultura
na atual conjuntura social e cultural, faz-se necesséria a distin¢do conceitual entre técnica e
tecnologia. Apresentar os primordios do fenémeno técnico podera dar luz a imbricada cultura

contemporanea.

2.1 TECNICA E TECNOLOGIA: DISTII)IQ@ES NECESSARIAS PARA ENTENDER O
HOJE E VISLUMBRAR O AMANHA

A influéncia da tecnologia nas sociedades ocidentais tem um espaco preliminar frente
as questdes que surgem como prioritarias na contemporaneidade. Na entrada do século XXI,

a tecnologia e a sociedade ndo podem mais ser reduzidas as andlises unilaterais que se
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desenvolveram durante os séculos da modernidade industrialista. E ndo € preciso insistir muito
sobre a saturagdo dos paradigmas cientificos e os impasses de seus métodos para nos darmos
conta desse estado de coisas (LEMOS, 2008).

Dessa forma, para compreender os desafios da cibercultura na contemporaneidade,
impde-se a busca da génese do fendmeno técnico. Esse nasce com o proprio surgimento dos
seres humanos na terra e estard enlagado, posteriormente, ao discurso filosofico e a nocéo de
tekhne, enquanto saberes praticos. E, finalmente, esta atrelado ao amplo processo de
cientificismo com a apari¢do da tecnociéncia, comumente chamada de tecnologia nos dias
atuais (LEMOS, 2008). O surgimento da cibercultura, como foi discutido anteriormente, ndo
é s6 resultado de um projeto técnico, mas de uma relagdo intrinseca com 0s aspectos mais
reconditos da estrutura social e cultural.

“Técnica, na sua acepgdo original e etimoldgica, vem do grego tekhné, que podemos
traduzir por arte” (LEMOS, 2008, p. 26). A tekhne é um conceito filosofico que traduz o fazer
humano no que tange as atividades préaticas. Esse se opde, em sua procedéncia, a phusis,
conceito que abrange o principio da criacdo de coisas naturais. Ambos, tekhne e phusis, estdo
inseridos no processo de vir a ser, 0 que era denominado pelos gregos de poiesis .

O conceito de tekhne é, assim, fruto de uma primeira filosofia da técnica que
visa distinguir o fazer humano do fazer da natureza, este Gltimo autopoiético,
guardando em si 0os mecanismos de sua auto-reproducdo. A tekhné é a arte
que coloca 0 homem no centro do fazer poiético, em confronto direto com as
coisas naturais. A tekhné é uma poiésis no sentido de revelar todo o fazer
humano (LEMOQOS, 2008, p. 26-27).

Segundo o autor, a partir de Platdo, a tekhne passa a ser vista como oposic¢ao ao saber
tedrico-contemplativo, a épistemé. A percepcdo acerca das artes praticas serd de que elas sao
inferiores a atividade intelectual e conceitual. Essa inducdo esta presente, inclusive, até hoje,
guando minimizamos a sabedoria pratica frente a teorica. Para Platdo, o demiurgo produz
copias, imita o ser, cria simulacros. Ja para Aristoteles, as coisas artificiais oriundas da tekhne
sdo inferiores as naturais devido a incapacidade de auto-poiésis. Mas o imaginario grego
acerca das técnicas sera persuadido pelas narrativas miticas. Os mitos da origem do homem
sdo também os mitos da origem da técnica. A tekhné €, assim, ao mesmo tempo, inferior a
natureza e a contemplacdo filosofica, sendo também um instrumento de transgressao do espaco
sagrado imposto pelos deuses. A técnica sera marcada nesse momento como escarnio da
natureza, infimo a contemplacéo e a phusis, violacdo dos limites sagrados instituidos pelos
deuses aos homens (LEMQOS, 2008).

Segundo Feenberg (2005), os gregos distinguiam 0s termos physis e poiesis. O

primeiro termo relaciona-se intimamente & natureza, a criacdo que emerge de si mesma. O
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segundo termo, por sua vez, refere-se a atividade pratica de produzir algo, um artefato, por
exemplo. Nesse sentido, o termo tekhné significa o conhecimento que se conecta a poiesis. Na
Vvisdo grega, a técnica é objetiva, pois abrange uma agdo enquanto uma construcdo correta ao
se fazer algo.

Dado esse contexto, é importante acrescentar algumas colocagfes sobre o ato
técnico, o qual possui como premissa possibilitar reformulagdes socioculturais que visam
suprir necessidades advindas de circunstancias diversificadas. Assim, extingue a0 maximo o
acaso, possibilitando a emergéncia de uma sobrenatureza, como explica José Ortega y Gasset

Atos técnicos - diziamos - ndo sdo aqueles em que 0 homem procura satisfazer
diretamente as necessidades que a circunstancia ou a natureza as faz [sic]
sentir, mas precisamente aqueles que levam a reformar essas circunstancias
eliminando no possivel dela essas necessidades, suprimindo ou minguando o
acaso e o esforgo que exige satisfazé-las. (1963, p. 6).

O autor ainda acrescenta que:

(...) o homem, gracas a seu dom técnico, faz que se encontre sempre em seu
derredor 0 que é preciso - cria, pois, uma circunstancia nova mais favoravel,
segrega, por assim dizer, uma sobrenatureza, adaptando a natureza a suas
necessidades (idem).

Portanto, a técnica transcende a simples ideia da criacdo de um instrumento, mas
reforca sua condicdo enquanto procedimento. Condiz com a capacidade humana de modificar
e criar novas relacdes socioculturais por meio de atos técnicos. A técnica implica tanto o
conhecimento das operacBes como o0 manejo das habilidades criadoras humanas. As
ferramentas correlacionadas aos conhecimentos técnicos condizem com a capacidade de
improvisagdo e criagdo. E imprescindivel apreender o sentido da técnica por meio de seus
valores culturais, presentes em seus contextos historicos, abrangendo tanto os aspectos
procedimentais como 0s instrumentais. Desse modo, a técnica é o alicerce da acdo humana,
instrumento técnico no ambito das relacGes sociais. Essa relacao é que vai lhe dar significado.

Além da visao filosofica, o fendbmeno técnico pode ser entendido como um elemento
zooldgico da evolucdo humana, caracterizando-se conjuntamente com o pensamento magico-
religioso. “A génese do homem que somos hoje ¢ tributaria da génese da técnica” (LEMOS,
2008, p. 28). A tecnicidade humana surge de uma tendéncia universal e hegemonica, é a
primeira caracteristica do fendmeno humano, configurando-se como uma interface entre o ser
Vivo e seu meio natural. A origem da técnica corresponderia, portanto, a uma fase da relagédo
homem-mundo articulada pelo desdobramento da fase magica primitiva, em que surge a
distincdo entre objeto e religido. O objeto técnico aparece a partir da objetivagdo do mundo e
0 pensamento religioso, por sua vez, da sua subjetivacdo. Técnica e religido entram em

saturacdo e propiciam novos engendramentos: “(...) tecnologia e ciéncia para a saturagao
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técnica; dogma e ética para a saturacao religiosa, segundo Simondon” (LEMOS, 2008, p. 32-
33).

“A técnica transforma-se em tecnologia a partir do nivel dos individuos técnicos”
(idem). Assim, referencia-se 0 &mago da modernidade técnico-cientifica. Um novo paradigma
de evolucédo dos objetos técnicos surge no inicio do século XXI, o qual Lemos (2008) chama
de nivel das redes, enquanto interligacdo de conjuntos. A cibercultura surge e desenrola-se,
justamente, no nivel das redes. Os computadores (maquinas digitais) ndo manipulam mais a
matéria e a energia, mas traduzem a natureza em dados binarios.

A técnica transcende a esfera instrumental e antropolégica, pois ndo implica apenas
um meio bioldgico de evolucdo da espécie, tampouco uma evolucdo despertada por uma
unidade maégica. “O poder oculto na técnica contemporanea determina a relagio do Homem
com aquilo que existe. Domina a Terra inteira”. (HEIDEGGER, 2000, p. 19). O autor
vislumbra o desenvolvimento totalmente novo do mundo técnico. Esse seria alcangado apds o
dominio da energia atbmica:

As técnicas gque hoje conhecemos como do cinema e da televisdo, dos
transportes, particularmente do transporte aéreo, da informacao, da medicina
e da alimentacdo representam provavelmente apenas um grosseiro estagio
inicial. Ninguém poderé prever as revolugGes que se aproximam. Entretanto
a evolucdo da técnica decorrerd cada vez mais rapidamente e ndo sera
possivel deté-la em parte alguma. Em todos os dominios da existéncia as
forgas dos equipamentos técnicos e dos autdmatos apertardo cada vez mais o
cerco. Os poderes que, sob a forma de quaisquer equipamentos e construgdes
técnicos, solicitam, prendem, arrastam e afligem 0 Homem, em toda a parte
e atoda hora (...). (idem, p. 20).

Um dos aspectos do novo mundo técnico é a rapidez do conhecimento e a admiragdo
publica sobre suas realizacbes. Heidegger (2000) refere-se as informacgfes contidas nas
revistas e aos acontecimentos ouvidos no radio. Mas o discurso sobre 0 mundo técnico, seu
conhecimento, ndo garante a reflexdo sobre o que é lido e ouvido, nesse caso. O autor segue
dizendo:

No entanto, aquilo que é verdadeiramente inquietante ndo é o facto de o
mundo se tornar cada vez mais técnico. Muito mais inquietante é o facto de
0 Homem ndo estar preparado para esta transformagdo do mundo, é o facto
de no6s ainda ndo conseguirmos, através do pensamento que medita, lidar
adequadamente com aquilo que, nesta era, esta realmente a emergir.
(HEIDEGGER, 2000, p. 21).

O pensamento que medita exige a ocupacao com aquilo que, a primeira vista, parece
inconciliavel. Nesse sentido, Heidegger (2000) aponta para a necessidade humana de
equipamentos, aparelhos e maquinas do mundo técnico e da dependéncia, em diferentes graus,

desses objetos técnicos. O autor indica um procedimento, frente a essa contestagdo: utilizar os
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objetos técnicos e a0 mesmo tempo deixa-los repousar em si mesmos como algo que ndo
interessa a nossa esséncia, aquilo que temos de mais intimo e de mais proprio.

Dessa forma, a relacdo com o mundo técnico passaria a ser fundada na simplicidade,
e essa atitude de aceitacdo e negacdo simultaneas com rela¢do ao mundo técnico € denominada
por Heidegger (2000) de serenidade para com as coisas. Segundo o autor, tal atitude transcende
uma visdo unicamente técnica, pois exige que estejamos atentos acerca das relacfes com as
coisas. A compreensdo que rege a profunda relacdo do homem com a natureza e com o0 mundo
por meio da técnica permanece oculta, conforme observa Heidegger :

O sentido do mundo técnico oculta-se. Porém, se atentarmos agora, particular
e constantemente, que em todo o mundo técnico deparamos com um sentido
oculto, entdo encontramo-nos imediatamente na esfera do que se oculta de
nos e se oculta precisamente ao vir ao nosso encontro. O que, deste modo, se
mostra e simultaneamente se retira é o traco fundamental daquilo a que
chamamos o mistério. Denomino a atitude em virtude da qual nos mantemos
abertos ao sentido oculto no mundo técnico a abertura ao mistério (die
Offenheit fir das Geheimnis) (2000, p. 25).

A serenidade e a abertura ao mistério possibilitariam um novo enraizamento, um novo
solo, mais fértil e criativo. Tal postura viabiliza, portanto, um estar no mundo de modo
diferente, mas que mantém a esséncia do homem, aquilo que lhe é proprio: o despertar da
reflexdo. Ambas, a serenidade e a abertura ao mistério surgem de um pensamento determinado
e ininterrupto, demorando-se junto do que estd perto. O pensamento que medita € um
pensamento que reflete sobre o sentido que reina em tudo que existe, ao que diz respeito a
cada um de nds no aqui e agora.

A diferenca entre técnicas pré-industriais e a técnica moderna (tecnologia) esta nos
fundamentos cientificos que alicercam a segunda. A dominacédo da natureza pelo homem por
meio de sua poténcia é uma realidade que engloba sua existéncia na terra. A legitimidade s6 é
alcancada, contudo, pelo ato cognitivo centrado na razdo cientifica e na intervencao
tecnoldgica a partir do século XVII. Pode-se exemplificar tal premissa por meio da maxima
centrada no filésofo René Descartes, de que o homem é o centro do universo inteligivel
(DESCARTES, 2009) portador da verdade, afastando crencas desconectadas da cognicéo
pura. A atividade técnica a partir de entdo esta ligada ao préprio conhecimento cientifico.

A técnica pré-histdrica, por sua vez, é resultado da experiéncia empirica do mundo,
sem explicagOes cientificas, mas que se solidifica num fazer transformador humano que
delineia a propria cultura. Ja a técnica moderna é o resultado da radicalizagdo da naturalizagao
dos objetos técnicos mediante a fusdo com a ciéncia. Na modernidade, a tecnicidade humana
se transforma na instrumentalidade pura da tecnociéncia, autbnoma, racionalista, objetiva,

universal e totalitaria.
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Segundo Lemos (2008), o desenvolvimento tecnoldgico esteve sempre atrelado ao
imaginario social e possuiu trés fases marcantes. A primeira fase, até a Idade Media, €
caracterizada pela juncédo da arte, da religido, da ciéncia e do mito. A vida social € delineada
em volta do universo sagrado constituindo-se num todo coerente. Nesse momento, a técnica e
a ciéncia estdo imersas na dimensé@o global, ndo possuindo um estatuto privilegiado. No
principio da modernidade, por sua vez, a razdo torna-se independente, a natureza é
dessacralizada, sendo explorada e transformada. Para Lemos (2008, p. 52), “a ciéncia substitui
a religido no monopdlio da verdade, e a tecnologia faz do homem um deus na administracao
racional do mundo”. Todavia, o dominio da natureza em conjungdo com O progresso
tecnoldgico e cientifico se apresentou de forma paradoxal. As desigualdades sociais,
econémicas e politicas se intensificaram, bem como a poluicéo, o caos urbano, a violéncia. Ja
a pés-modernidade se configura frente ao enfraguecimento da fase anterior, impondo um novo
periodo, o da comunicacdo e da informacdo digital fundamentada na ubiquidade e na
simulacdo. A tecnologia digital apresentara diversificadas e complexas relacGes de tempo e
espaco. Ocorre, por exemplo, a superacdo do tempo linear e do espago geografico concreto.
Segundo Lemos (2008, p. 53), “Entram em jogo a telepresenca, os mundos virtuais, o tempo
instantaneo, a abolicdo do espaco fisico, em suma, todos os poderes de transcendéncia e de
controle simbdlico do espago e do tempo”. Esta tltima fase ¢ a da cibercultura, que incita uma
nova dindmica cultural e social instaurada no século XXI.

Segundo Lévy (1993), na era digital, todas as técnicas e tecnologias intelectuais
podem ser analisadas em redes de infaces. As coletividades cognitivas sdo mantidas e se
transformam por meio da permanente relacdo entre os individuos que a compdem. Em
consonancia com os seres que as formam, essas coletividades emergem também das relaces
com as técnicas de comunicacédo e do processamento de representacdes.

Ainda conforme o autor, uma tecnologia intelectual deve ser analisada como uma
multiplicidade infinitamente distendida, pois sempre contera muitas outras. E uma complexa
estrutura de ligacdes aberta que suscita possibilidades de novas conexdes, em que o principio
de interpretacdo é essencial. Cada sujeito reinterpreta as possibilidades de uso de uma
tecnologia intelectual, atribuindo-lhe novos sentidos. As subjetividades individuais se
enlagam, misturam-se com as dos grupos e instituicbes. A ecologia cognitiva abarca mil
formas de inteligéncia ativa em um coletivo cosmopolita, que € aberto e dindmico, permeado
por individualizagbes auto-organizadoras, por singularidades mutantes (LEVY, 1993).

As tecnologias intelectuais situam-se fora dos sujeitos cognitivos, mas também estao

entre 0s sujeitos num processo de interiorizagcdo. Os elementos externos interiorizados,
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subjetivizados, metaforizados pela imaginagdo ou habitos suscitam novas entidades, numa
relacdo reciproca entre objetos e sujeitos. Observe-se 0 que pontua Lévy (1993):

Mas estas coisas do mundo, sem as guais 0 sujeito ndo pensaria, sdo em si
produto de sujeitos, de coletividades intersubjetivas que as saturam de
humanidade. E estas comunidades e sujeitos humanos, por sua vez, carregam
a marca dos elementos objetivos que se misturam inextrincavelmente a sua
vida, e assim por diante, ao longo de um processo em abismo no qual a
subjetividade é envolvida pelos objetos e a objetividade pelos sujeitos (p.
107).

A rede de interfaces revela coletivos heterogéneos abertos, que poderdo desencadear
amplas conexdes por meio de dindmicas relacionais numa fluidez do devir. Ainda conforme
Lévy (1993), “(...) todo conhecimento reside na articulacdo dos suportes, na arquitetura da
rede, no agenciamento das interfaces” (p. 112-113). Traduzir antigos saberes em novas
tecnologias intelectuais equivale a produzir novos saberes.

A cibercultura, portanto, engloba a cultura anterior. Ndo ha a exclusdo de saberes
antigos, mas sim a ampliacdo e a transformacdo desses em novos saberes a partir de sua
inclusdo nesse vigente espaco multimidiatico. As técnicas contemporaneas resultam de
interpretacdes de complexas cadeias de intercruzamentos que despertam novos caminhos
imbuidos de subjetividades. Porém, partes do ambiente em que essas trocas ocorrem, bem
como as restricbes materiais das sociedades, contribuem para a formacdo das atividades
cognitivas dos coletivos que as utilizam.

Klinge (2013) identifica a existéncia de um dualismo conceitual, diante da tecnologia
que adentra nossos modos de vida na contemporaneidade: os tecnofilos, que recebem as
inovac0es tecnoldgicas com entusiasmo, e os tecnéfobos, que mantém resisténcia aos avancos
da tecnologia. Para o autor, ambos colocam a tecnologia no &mago dos acontecimentos
contemporaneos, mas a frente de visdes completamente antog6nicas. Essas posicdes dispares
acerca dos aspectos tecnossociais dificultam uma maior compreensdo do fenémeno
tecnoldgico e suas efetivas reverberacdes na sociedade. Esse dualismo pode ser exemplificado
na parcela de professores(as) eufdricos e entusiasmados com a insercdo das tecnologias no
ambito educacional e, por outro lado, professores(as) resistentes a ideia de inserir as
tecnologias em suas acles pedagogicas. Observe-se que essas posturas poderdo incitar uma
utilizacdo superficial das tecnologias nas proposi¢des didatico-pedagogicas ou até mesmo
anular sua vialibizacdo nos processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, € interessante
pensar que a tecnologia, principalmente frente a projetos educacionais, devera transcender o

dualismo simplista de que é boa ou ruim, pois:
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[...] E a utilizagdo que dela se faz que determinara a natureza e a extensio
de seus beneficios. Ademais, deve-se considerar que os ditos beneficios ndo
serdo simétricos para todos os cidaddos, ja que os beneficios e 0s custos
serdo desigualmente repartidos. Enquanto determinados cidadaos ou grupos
podem perceber grandes beneficios, outros podem ser seriamente
prejudicados (BRAVO, 2010, p. 11).

Assim, é imprescindivel a reflexdo sobre a chamada sociedade da informacdao diante
da constituicdo de uma estrutura complexa de interacdo que abrange a transmissao de dados,
a comunicacao entre individuos e a aquisicao de conhecimentos mediados pela maquina. Nas
sociedades informatizadas contemporaneas, o poder reside menos no exercicio da forca e
mais no acesso as informagdes via rede e nos usos que delas se faz. Essas mantém significativa
influéncia nos modos de pensar e agir, podendo culminar na vigilancia e no contole dos
cidaddos. Surgem, entdo, possibilidades de intervencao nos processos sociais, econémicos e
politicos que sdo determinadas pelo acesso a informacgdes disseminadas pelas tecnologia
digitais, bem como pelo seu manejo. Podemos citar as informacdes via aplicativos de celular,
como, por exemplo, pelo WhatsApp, e via internet, tais como as informagdes vinculadas e
compartilhadas em redes sociais.

Nesse campo virtual de producéo e viabilizacdo de informacdo, as TICs apresentam
elementos paradoxais. Por um lado, podem influenciar na producdo de subjetividades
alienadas, configurando-se como forte instrumento de manutencdo das relagfes de poder
dominantes. Por outro, contudo, permitem um uso mais democratico de contetdos oriundos
de suas ferramentas, possibilitando o acesso e a colaboracdo no alcance de objetivos e
propdsitos mais legitimos frente ao bem comum. Dessa forma, estariam, consequentemente,
contribuindo para o desenvolvimento de subjetividades mais criticas e para a resisténcia as
relagfes dominantes de poder.

Segundo Castells (2005), € essencial

(...) reconhecer os contornos do nosso novo terreno histérico, ou seja, o
mundo em que vivemos. SO entdo sera possivel identificar os meios através
dos quais, sociedades especificas em contextos especificos, podem atingir
0S seus objectivos e realizar os seus valores, fazendo uso das novas
oportunidades geradas pela mais extraordinaria revolucdo tecnoldgica da
humanidade, que é capaz de transformar as nossas capacidades de
comunicacao, que permite a alteracdo dos nossos codigos de vida, que nos
fornece as ferramentas para realmente controlarmos as nossas préprias
condicdes, com todo o seu potencial destrutivo e todas as implicacfes da
sua capacidade criativa. E por isso que difundir a Internet ou colocar mais
computadores nas escolas, por si s6, ndo constituem necessariamente
grandes mudancas sociais. 1sso depende de onde, por quem e para qué sdo
usadas as tecnologias de comunicacao e informacdo. O que nés sabemos é
que esse paradigma tecnoldgico tem capacidades de performance superiores
em relacdo aos anteriores sistemas tecnolégicos. Mas para saber utiliza-lo
no melhor do seu potencial, e de acordo com 0s projectos e as decisfes de
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cada sociedade, precisamos de conhecer a dindmica, os constrangimentos e
as possibilidades desta nova estrutura social que lhe esta associada: a
sociedade em rede (p. 19).

Portanto, os sujeitos encontram-se alocados num mundo globalizado em constante
comutacdo, ou seja, os individuos moldam-se constantemente ao se encontrarem embrenhados

na sociedade em rede, que esta fundamentada no paradigma da tecnologia da informacé&o.

2.2 SOCIEDADE EM REDE: O PARADIGMA DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

O mundo globalizado do século XXI estd em constante e veloz processo de
transformacéo, essa € uma premissa indiscutivel . No inicio da segunda década, vislumbra-se
a continuidade de uma dindmica instaurada no seculo anterior em que se insere a
multidimensionalidade associada a emergéncia do paradigma tecnoldgico. Esta é baseada nas
tecnologias de comunicacdo e informagdo que comecaram a tomar forma nos anos 70 do
século passado.

E importante pontuar, como afirma Castells (1999), que a tecnologia ndo determina
a sociedade, ela é a propria sociedade. Afinal, é a sociedade que da forma a tecnologia de
acordo com suas necessidades, valores e interesses. Além disso, as TICs séo particularmente
sensiveis aos efeitos e as dinamicas sociais. Portanto, a tecnologia na pds-modernidade é
condicdo necessaria, mas ndo unicamente suficiente, para a emergéncia de uma forma
singular e plural de organizagéo social baseada em redes.

A sociedade em rede, genericamente, € uma estrutura social engendrada pelas TICs
e fundamentada na microeletrbnica e em redes digitais de computadores que geram,
processam e distribuem informacéo a partir de conhecimentos acumulados em seus nés. Um
nd € um ponto de conexdo, dispositivo eletrdnico ativo, seja um principio de redistribuicdo
ou um terminal de comunicacao.

O dialogo nesse ambiente transcende fronteiras por ser, justamente, configurado por
um sistema composto por nos interligados mundialmente. A sociedade em rede, dessa forma,
é global e baseada em redes globais. Entdo, a sua logica permeia todo o planeta e difunde-se
através do poder integrado nas veias globais de capital, bens, servi¢cos, comunicagéo,
informagcdo, ciéncia e tecnologia. O que vem sendo chamado de globalizac&o é outra maneira
de se referir a sociedade em rede.

E mister frisar, contudo, que as redes, inseridas cada vez mais nas rela¢des sociais

pos-modernas diversificadas e dispares, sdo socialmente seletivas. Pois, apesar de se
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difundirem por todo o mundo, ndo incluem todas as pessoas. De fato, elas ainda excluem
grande parte dos seres humanos, embora toda a humanidade seja afetada pela sua logica e
pelas relacdes de poder que interagem nas redes globais da organizacéo social. Um exemplo
dessa exclusdo a comunicacdo em rede no ambito educacional foram os(as) milhares de
alunos(as) sem acesso a internet e a equipamentos tecnoldgicos, como computadores e
telefones celulares, durante o desenvolvimento das aulas remotas no ano de 2020 em
consequéncia da pandemia do Covid-19.8 Nesse sentido, 0 acesso a rede, as informacdes
veiculadas em seu meio, bem como ao conhecimento construido no ciberespaco deveria ser
condicdo primordial na chamada sociedade p6s-moderna, a qual deveria objetivar, em sua
esséncia, ser mais solidaria e igualitaria, principalmente no que tange aos processos de ensino-
aprendizagem contemporaneos.®

De fato, a realidade social sempre foi formada pelo poder de institui¢cbes e simbolos,
mas, recentemente, as relagdes sociais tém sido intermediadas fortemente pela utilizacdo da
tecnologia. Esta, por sua vez, expande-se pela possibilidade de interacdo global. O ciberespaco
e 0s meios de comunicacdo interligados deveriam, por conseguinte, ser sistemas marcados pela
identidade, em que as partes formam um todo, mas um todo ndo-homogeneizado, e sim
multicultural, multidialogal, multidisciplinar e assimétrico. Eis uma perpectiva oriunda do
processo educativo emancipatorio condizente com as tecnologias contemporaneas como um
meio democréatico e dialdgico, uma vez que a globalizacdo representa, sob a perspectiva
historica, uma transformacéo qualitativa da experiéncia humana.

Castells (1999) ja indicava que o primeiro modelo de relacdo ocorreu entre dois
aspectos fundamentais da existéncia humana, caracterizada ha milénios pela dominacdo da
natureza sobre a cultura. A organizacao social expressava a luta pela sobrevivéncia aos rigores
incontrolaveis da natureza. O segundo modelo, por sua vez, foi estabelecido na Era Moderna e
esteve associado a Revolucdo Industrial e ao triunfo da razdo. Houve, gradativamente, a
dominacdo da natureza pela cultura, o que possibilitou a construcéo de uma sociedade em que
0 processo de trabalho proporcionou tanto certo controle do ser humano sobre as forgcas da
natureza quanto a submissdo da humanidade aos proprios abismos da opressao e da exploracéo.
Agora, passadas as primeiras duas décadas do século XXI, estamos ainda no processo de
formagdo de uma sociedade em curso que, tendo suplantado a natureza, busca a sua

transformacéo por meio de aparatos tecnoldgicos. A reconstrucdo da natureza, por esse prisma,

8 Vide subcapitulo 3.1.3 O ensino das artes visuais e as tecnologias digitais em época de pandemia.

® No terceiro capitulo, propde-se um aprofundamento teérico sobre as relagdes entre tecnologia e educagio, mais
especificamente a arte/educacéo, campo fundamental para o delineamento da proposta de intersec¢do entre essas
areas do conhecimento defendida nesta tese.



48

é vista como uma forma cultural ideal, porém maleével, fluida e complexa, onde a informacao
representa o aspecto principal.

Os fluxos de textos, sejam de matriz verbal, visual e/ou sonora, presentes no
ambiente das redes, delineiam os liames da estrutura social emergente na pos-modernidade.
N&o pressupdem, todavia, uma reconciliagdo da humanidade consigo mesma. Diante dos
acontecimentos no ambito da globalizacdo, h& disparidades, incongruéncias, retrocessos
defronte a entidades que constituem a teia social contemporanea, bem como perspectivas
animadoras no que tangem as relacdes entre sociedade e tecnologias digitais. Tal apontamento
pode ser verificado nas tessituras deste capitulo, bem como identificado em outros trechos
desta tese, relativos ao proprio desenvolvimento da pesquisa-acdo apresentada no Gltimo
capitulo.

Desse modo, na paradoxal composicdo tecnossocial, o paradigma da tecnologia da
informagao possui como aspectos centrais tanto a base material como a intelectual. A primeira
caracteristica desse novo paradigma, apontado por Castells (1999), é que a informacdo é sua
matéria-prima, pois se concebem tecnologias para agirem sobre a informacéo. Além disso, ele
engloba também a penetrabilidade dos efeitos tecnoldgicos, uma vez que 0s processos de nossa
existéncia individual e coletiva sdo moldados, porém ndo determinados completamente pelos
meios digitais.

A ldgica das redes € outro importante aspecto paradigmatico diante do conjunto de
relacBes desencadeadas pelas TICs. Nesse processo, a flexibilidade firma-se como elemento
fundamental desse sistema vigente. “O que distingue a configuragdo do novo paradigma
tecnoldgico é sua capacidade de reconfiguracdo, um aspecto decisivo em uma sociedade
caracterizada por constante mudanca e fluidez organizacional” (CASTELLS, 1999, p. 109). A
flexibilidade pode, entretanto, dispender uma forca libertadora e, a0 mesmo tempo, uma
tendéncia repressiva, especialmente se os redefinidores das regras forem sempre os poderes
constituidos.

Portanto, é essencial manter uma distancia entre a avaliagdao do surgimento de
novas formas e processos sociais, induzidos e facilitados por novas
tecnologias, e a extrapolagdo das consequéncias potenciais desses avancos
para a sociedade e as pessoas: so analises especificas e observacado empirica
conseguirdo determinar as consequéncias da interacdo entre as novas
tecnologias e as formas sociais emergentes (idem).

Mais uma caracteristica da revolucdo tecnologica desponta entdo: a crescente
convergéncia de tecnologias especificas para um sistema altamente integrado, em que
trajetérias tecnoldgicas antigas ficam literalmente impossiveis de se distinguirem

separadamente. “Assim, a microeletroncia, as telecomunicagdes, a optoeletrdnica e 0s
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computadores sdo integrados nos sistemas de informagdo” (ibidem). As tecnologias de
transmissao e conexdo estdo cada vez mais diversificadas e integradas a internet. No processo
acelerado da informatizacdo da sociedade, firmam-se dois grandes agentes de transformacéo
humana perante as diversificadas estruturas sociais: a tecnologia e a informacao.

Posto isso, € imprescindivel refletir sobre as alteragdes tecnossociais nas quais estamos
imersos, haja vista tudo estar mudando a nossa volta, inclusive né6s mesmos(as). Estamos na era
da informacédo, em que a busca por novos referenciais deve ser compativel com os rumos e
valores de uma sociedade que se apresenta em um curso vertiginoso de mutacdo calcada nas
mualtiplas relacBes e conexdes tecnoldgicas.

Dessa forma, a tecnologia digital apresenta elementos conceituais fundamentais
frente aos processos de interacdo humana mediada por computadores. Entre eles, destacam-se
0 hipertexto, a interface e a interatividade. Sdo elementos que pressupdem um sujeito envolto

na cibercultura e imerso no ciberespago.

2.2.1 Interatividade, interface e hipertexto na constituicdo do ciberespaco: dialogia
no ambiente digital

A interatividade tem como cerne a acdo dialdgica entre sujeitos intermediada pela
tecnologia. Vale ressaltar que a interacdo entre os seres humanos e a técnica/ tecnologia é uma
atividade tecnossocial presente em toda a historia da humanidade. Com a tecnologia digital,
porém, ocorrerd uma interacdo diferenciada, a qual sera discutida a seguir.

A revolucéo digital possibilita o que esta sendo chamado de terceira interatividade, a
interatividade de tipo eletrénico-digital, a qual possui trés niveis: técnico-analdgico-mecanico,
técnico-eletrénico-digital e social (LEMOS, 2008). O primeiro tipo de interacdo — técnico-
analégico-mecénico - refere-se a utilizacdo de diversos dispositivos como objetos,
ferramentas. Como exemplo, pode-se citar a acdo de digitar um nimero em um telefone. O
segundo — técnico-eletrénico-digital - estd relacionado a interacdo das pessoas com o
contetdo, podendo haver a interferéncia na propria informacdo disponivel na interface do
computador, por exemplo. O terceiro e ultimo tipo de interacdo - a social - condiz com a
interacdo dos seres humanos com o mundo ao seu redor.

Explicando a interatividade no bojo das tecnologias digitais, Lemos (2008, p. 112)
diz: “O que vemos hoje, com as tecnologias do digital, ndo ¢ a criacdo da interatividade
propriamente dita, mas de processos baseados em manipulagdes de informagdes binarias”. A

interatividade digital ¢ um tipo de interacdo tecnossocial que possibilita ao sujeito uma
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interagdo com as maquinas, as ferramentas, mas também com a informacéo, ou seja, com o
contetdo disponibilizado virtualmente.

Atualmente, a comunicacdo planetaria € marcada por inter-relacbes com as
informacdes, tendo a realidade virtual como apice. Nesse sentido, a interacdo digital transpde
a barreira fisica entre humanos e maquinas, propiciando um didlogo, uma comunicagao cada
vez maior dos sujeitos com as informacgdes e ndo com 0s objetos, havendo, na verdade, a
desmaterializacao destes ultimos.

A comunicacdo entre um sistema informatico e seus usuarios, ou seja, o conjunto de
programas e aparelhos que possibilitam tal comunicac¢do é denominado como uma interface
seres humanos-maquina, ou seja, “ (...) todos os aparatos materiais que permitem a interagao
entre o universo da informagéo digital e o mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 37). Ha, segundo
Levy (1999), duas vertentes em termos de pesquisa no que se refere as interfaces. Uma delas
esta relacionada a imersdo através dos sentidos, denominada realidade virtual, em que o0s
usuarios interagem de forma sensério-motora com modelos digitais. A segunda vertente esta
relacionada as pesquisas acerca da realidade ampliada, em que o ambiente fisico natural é
estendido por cameras, videos, médulos inteligentes interconectados a mercé da interacao
humana. A maioria dos aparelhos de comunicacdo, inclusive, possui na atualidade alguma
interacdo com o mundo digital. A simplificacdo e a diversificagdo das interfaces convergem
para uma multiplicidade e ampliacéo de pontos de entrada no ciberespaco.

Para Levy (1999), a nocdo de interface diz respeito a operacdes de traducOes, de
contato entre meios heterogéneos. Salgado (2009) reforca essa ideia, apontando que a interface
é algo que permite a comunicacdo entre dois sistemas diferentes. Configura-se como um
dispositivo de traducdo em dois aspectos: um, relacionado ao operador e 0 outro, a maquina.
Portanto,

De certo modo, podemos entender interface como uma operadora de
transcodificagdo. Na informética, por exemplo, um dispositivo com duas faces
tem uma delas voltada para a maquina, por meio da programacao, e outra para
0 operador, por meio das telas gréaficas interativas, mediando dados nos dois
sentidos, decodificando e redirecionando mensagens para cada destino
(SALGADO, 2020, p. 105).

A comunicagdo entre humanos e maquinas se desenvolve sempre com a intengdo de
ser mais amigavel, porém ampliando, cada vez mais, a capacidade de realizar tarefas
complexas (SALGADO, 2009). O espaco voltado ao usuario comum tornou-se mais visual,
com icones de rapida compreensdo quanto a sua fungdo, proporcionado uma manipula¢do mais

facil e intuitiva. Em contraponto, a caixa preta, ou seja, 0 mecanismo interno desse processo,
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tornou-se cada vez mais sofisticada e invisivel. A grande revolugdo foi a interacdo mais efetiva
entre humano e computador, sendo que este se tornou mais acessivel aos usuarios (idem).
Assim, ap0s o controle, a manipulacdo e a organizacdo do espaco fisico na
modernidade, apresenta-se sua desmaterializacdo na pos-modernidade. O ciberespaco faz
parte desse processo de desmaterializacdo do espaco e da instantaneidade temporal. Durante
longo tempo, a poténcia do imaginario esteve calcada nas narracdes mediadoras entre os
individuos e os universos simbolicos. “Paradoxalmente, a racionalidade tecnologica, herdeira
da modernidade, anda lado a lado com o simbdlico, o0 mitico e o religioso” (LEMOS, 2008, p.
129). Dessa forma, o ciberespago pode ser percebido como uma fronteira, um intersticio, uma
passagem do industrialismo ao pos-industrialismo. E um rito de passagem para 0s novos

sujeitos imersos na cibercultura, conforme discute Lemos :

O ato de se conectar ao ciberespaco sugere versdes dos ritos de agregacéo e
de separagdo, onde a tela do monitor possibilita a passagem a um outro
mundo. A tela é a fronteira entre o individual e o coletivo, entre 0 organico
e o artificial, entre o corpo e o espirito. O ciberespaco € o espago simbdlico
onde se realizam, todos os dias, ritos de passagem do espaco fisico e
analdgico ao espaco digital sem fronteiras (idem, p. 132).

O ciberespaco ¢ uma entidade abstrata que agrega uma fronteira existencial de
banalidade cotidiana e espaco eletrénico de circulacdo de informacdo. As formas sociais
contemporaneas encontram-se também nesse lugar, ambiente rizomatico, enquanto espaco
potencializador de conexdo. Por meio do computador e dos smartphones, por exemplo,
experimentamos o0 uso da maquina em meio ao cotidiano, a utilizacdo de um aparato
hiperconectado que abarca diversificadas midias e possibilita que a interacdo aconteca de
forma ludica. O usuario, de modo geral, ndo se atenta a como ocorre o seu funcionamento. As
interfaces séo cada vez mais sofisticadas e seu manuseio cada vez mais organico. Essa
experiéncia suscita uma dimensdo magica que se entrelaca ao antigo desejo de ubiquidade e
acesso planetario.

“Ciberespago, portanto, ¢ o conjunto de todos 0s computadores do planeta conectados
- e, evidentemente, tudo o que isso implica para a vida humana” (SALGADO, 2020, p. 17).
Vale lembrar que a conformacdo fundamental, citada anteriormente, é a possibilidade de
conexdo entre computadores em uma estrutura rizomatica por meio da internet. Essa tecnologia
propicia a conexdo de uma trama de computadores por meio de um protocolo comum em que
ha troca de dados de forma néo linear e ndo hierarquica.

Uma das tecnologias mais significativas da internet e, consequentemente, do
ciberespaco € a popular web, também chamada www. Apesar de ser, muitas vezes, confundida

com a internet, & apenas um protocolo dentro da internet, como os e-mails, por exemplo. Foi
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disponibilizada ao publico em 1994 e permitiu a existéncia dos sites tal qual os conhecemos,
com a insercdo de textos, imagens e sons. A consagracdo mundial da plataforma ocorreu por
meio da disponibilizacdo do codigo de acesso livre de direitos autorais do inglés Tim Berners-
Lee, que desenvolveu o projeto da www (SALGADO, 2020).

O usuario pode navegar em espacos Virtuais e acessar inimeras informagdes, numa
configuracdo multimidia em tempo real por meio de interfaces. O percurso ndo € pre-
determinado e é desprovido de linearidade, transformando-se num estado de ‘“atencéo-
navegacdo-interagdo”. (LEMOS, 2008, p. 123). Nesse processo, € possivel passar de uma
conexao a outra em tempo real, com disponibilidade imediata. “O ciberespaco €, assim, um
hipertexto mundial interativo onde cada um pode adicionar, retirar e modificar partes dessa
estrutura telematica, como um texto vivo, um organismo auto-organizante (...)”” (idem). Lemos
(2008) define hipertextos da seguinte forma:

Os hipertextos, seja on-line (Web) ou off-line (CD-Rom), séo informacdes
textuais, combinadas com imagens (animadas ou fixas) e sons, organizadas
de forma a promover uma leitura (ou navegacdo) ndo linear, baseada em
indexages e associagdes de ideias e conceitos, sob a forma de links. Os links
funcionam como portas virtuais que abrem caminhos para outras
informacBes. O hipertexto é uma obra com varias entradas, onde o leitor-
navegador escolhe seu percurso pelos links (p. 122).

O hipertexto é sinénimo de rede e firma um modo peculiar de conceber e organizar o
préprio pensamento diante de uma estrutura sem centro. O ponto do espaco indicativo como
inicial é constantemente atualizado e permanentemente deslocado.

O conceito de hipertexto é bastante complexo quando comparado a modelos
tradicionais de leitura, ou seja, a leitura linear, hierarquizada e progressista.
As leituras hipertextuais se aproximam da estrutura do pensamento humano,
ou seja, podem intercalar dados diversos nao hierarquizados por conexdes nao
lineares (SALGADO, 2020, p. 98).

Desse modo, a globalizacdo do hipertexto, enquanto interagcdes constitutivas do
ciberespaco, é rizomatica. Segundo Deleuze e Guatarri (2004), a estrutura rizomatica se
caracteriza por um sistema multiplo que possui uma extensdo ramificada em todos os sentidos,
sem centro, e bifurcagdes, como um verdadeiro rizoma. O rizoma cresce de acordo com a
dindmica de conexdes, que se ramificam e se reticulam. O ciberespaco é um ambiente
medidtico com estrutura rizoméatica que cria desterritorializagbes e territorializacoes
constantes. As conexdes, assim como as dos rizomas, modificam permanentemente sua
estrutura enquanto sistema complexo e auto-organizante.

A universalizacao da cibercultura desencadeia a copresenca e a interacédo em qualquer

local do espaco fisico, social e informacional, abarcando a virtualizag&o. O termo virtualizagéo
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é utilizado segundo a corrente filosdfica apontada por Lévy (1999). E virtual o que se encontra
em poténcia, e ndo em ato, e estd amalgamado na prépria existéncia, sendo a extensdo da
realidade, e n&o a negacdo da mesma. E virtual toda entidade desterritorializada capaz de gerar
diversificadas manifestagcdes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem,
contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular (LEVY, 1999).

O virtual é real mesmo ndo o fixando numa coordenada espago-temporal. As
caracteristicas virtualizantes e desterritorializantes do ciberespaco apresentam-no como um
vetor universal e aberto. A codificacdo digital, por sua vez, ““(...) condiciona o carater plastico,
fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e, resumindo,
virtual da informac&o que &, parece-me, a marca distintiva do ciberespago” (LEVY, 1999, p.
92-93). Portanto, é o elemento vital da cibercultura planetaria complexificando o real. Cria
uma nova camada de fluxos de informacdo e comunicacdo que se sobrepdem aos fluxos
materiais ja internalizados no modo de vida da sociedade atual (LEMOS, 2008).

A expansdo do ciberespaco torna-o universal, porém o mundo informacional torna-
se menos totalizavel. Constrdi-se em sistema de sistemas enquanto sistema de caos acolhendo
as opacidades do sentido. Configura-se como um labirinto mdvel, organico, em constante
reformulacéo, expandindo-se de forma incontida. A universalidade desprovida de significado
central num sistema de desordem ¢ nomeada por Lévy (1999) como “universal sem totalidade”
e é a esséncia paradoxal da cibercultura (p. 111). Dessa maneira, 0 ciberespaco deve ser visto
como “pratica de comunicacdo interativa, reciproca, comunitdria e intercomunitaria (...) como
horizonte de mundo virtual vivo, heterogéneo e intotalizavel no qual cada ser humano pode
participar e contribuir” (LEVY, 1999, p. 126).

O ciberespaco € formado por milhares de redes interconectadas por todo o planeta e,
por estar em permanente expansao, constitui-se como um organismo Vvivo que adquire uma
forma mutadvel (SALGADO, 2003). A interconexdo € instantanea e virtual, sem
hierarquizacdo, por se dar em um espaco sem territério.

Vale salientar que a conexao a internet possibilitou gradativamente a unificacdo de
varias midias, diminuindo as fronteiras. O tempo e 0 acesso multimidia desencadeiam uma
dindmica diferente em que o usuario passa a ser um elemento ativo, produzindo, gerenciando
e interagindo com conteudos disponiveis na web. Nesse novo &mbito informacional, surge o

sujeito interator'’® que agencia mdltiplas leituras simultaneas, mediadas por inimeras

10 Termo utilizado por Plaza (1990) para referir-se ao sujeito que, em seu processo de recepgao, interage com as
proposicdes artisticas tecnologicas.
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variaveis. Essa nova acdo estd no &mago da sociedade em rede por meio da imersdo e do
agenciamento dos individuos implicados na acéo.

Portanto, com os dispositivos tecnol6gicos, habilidades individuais passam
a ser coletivizadas, pois sdo justamente essas habilidades que as maquinas
de produzir uma imagem internalizam. Por isso sdo maquinas semidticas
(ver No6th, 2001). Sem deixar de ser maquinas, elas dao corpo a um saber
introjetado nos seus proprios dispositivos materiais (SANTAELLA, 2007,
p. 258).

Para compreender as transformacdes dos aparatos tecnoldgicos ao longo do tempo na
constituticio e ampliacdo das linguagens deles oriundas, uma vez que Sa0 maquinas
semioticas, é fundamental adentrarmos na hipercomplexidade midiatica da cultura

contemporanea.

2.2.2 Midias e linguagens na contemporaneidade: a hibridizacdo dos processos
cognitivos humanos

Para dar continuidade a discussao acerca da cultura digital, alicerce desta pesquisa, é
imprescindivel esclarecer o conceito de midia, uma vez que, como podera ser verificado
adiante, esta engendrada nos meios de producéo, disseminacdo e apropriacdo de informacdes
nos processos de comunicacado. E para propiciar reflexdes sobre o universo tecnolégico em suas
maltiplas relacbes com a arte e com a educagdo, parece indissocidvel relacionar as midias
contemporaneas ao intricado processo de construgdo de saberes por meio da linguagem digital.

No inicio da década de 1990, de acordo com Santaella (2007), o termo midia referia-
se aos meios de comunicacdo de massa, principalmente aos que transmitiam noticias e
informac0es, tais como jornal, radio, revista e televisdo. Posteriormente, alastrou-se a outras
midias que ndo tratavam apenas de noticias, como, por exemplo, outdoors e novelas de
televisdo. Porém, ainda aplicava-se aos meios de comunicacdo de massa. Entretanto, o
crescimento acelerado de formatos que nao se enquadravam mais na légica da comunicacéo de
massa, como, por exemplo, os jogos eletrénicos e as TVs a cabo, consolidava a incompletude
dessa definicdo terminoldgica.

Além disso, tem-se ainda o surgimento da cultura planetaria, via conexdes
teleinformaticas, que desencadeou a crise na hegemonia dos meios de massa. Assim, a
utilizacdo do termo midia expandiu-se, passando a também se referir aos processos de
comunica¢do mediados pelo computador. “(...) todos os meios de comunicagdo, at€ mesmo os

de massa, o livro ¢ a fala, passaram a ser referidos pela rubrica ‘midia’, até o ponto de qualquer
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meio de comunicagao receber hoje a denominagao genérica ‘midia’ e o conjunto deles, ‘midias’
(...)”(SANTELLA, 2007, p. 119).

Assim, embora ndo se possa negar que atualmente as midias e as tecnologias
se constituem em principios organizadores da sociedade, os meios de massa
compdem apenas uma parte das midias em geral, ndo sendo, por si s0s,
capazes de nos levar a compreender a hipercomplexidade midiatica das
culturas contemporaneas cuja trama exige a apreensao de distin¢Ges bastante
sutis que a designacao tout court de cultura midiatica ndo € capaz de absorver.
Por isso, venho defendendo a necessidade de se distinguir seis tipos de ldgicas
culturais que, embora sejam historicamente sequenciais e distintas, foram
gradativamente mesclando-se e interconectando-se de modo indissolavel: a
cultura oral, a escrita, a impressa, a cultura de massas, a cultura das midias e
a cibercultura (idem, p. 121).

A divisdo de seis ciclos culturais, proposta por Santaella (2007), baseia-se na sucessiva
aparicdo histérica de novos meios de producdo, armazenamento, transmissdo e recepcao de
signos!! constituidos no Amago da vida social. Frente a amplitude desse processo, contudo,
optou-se por centrar a atencdo aos dois ciclos mais recentes de formacéo cultural, das midias e
ciber, por manterem maior aderéncia ao propésito central desta tese. Dessa forma, deve-se
retroceder historicamente 40 anos.

Por volta do inicio de 1980, comecaram a germinar, no campo dos meios de
comunicacdo, equipamentos e dispositivos que desencadearam uma cultura da prontiddo e do

intermitente, entre eles,

(...) as fotocopiadoras, o controle remoto, a TV a cabo, os videocassetes e
aparelhos para gravacdo de videos, os equipamentos do tipo walkman e
walktalk, acompanhados de uma remarcéavel industria de viodeoclips e
videogames, juntamente com a expansiva industria de filmes em video para
serem alugados nas videolocadoras (SANTAELLA, 2007, p. 125).

Dessa maneira, segundo a autora, intensificaram-se as jungdes entre 0os meios de
comunicacdo e as linguagens que por eles cruzavam, configurando-se como multiplicadoras de

midias. Nesse processo, vislumbrou-se uma tendéncia para a hibridizacéo de linguagens.

11 Mantém-se como base para discussdes das linguagens tecnoldgicas pelo viés das midias, a Semi6tica: Teoria
Geral dos Signos desenvolvida pelo norte americano Charles Sanders Peirce (1839-1914), cujo objeto de estudo é
toda e qualquer coisa que se estruture ou aponte a organizar-se sob a forma de linguagem, verbal ou ndo. A
semidtica € a ciéncia do signo cujo objeto de investigacdo sdo todas as linguagens possiveis, ou seja, 0 exame dos
modos de constitui¢do de todo e qualquer signo como fenémeno de producéo de significacdo e de sentido. Assim,
caracteriza-se como ciéncia geral de todas as linguagens. Entende-se, portanto, por linguagem, todo sistema
formado por um conjunto de signos que serve de meio de comunicagéo entre individuos e pode ser percebido pelos
diversos orgdos dos sentidos. Isso nos leva a distinguir a linguagem verbal, formada por palavras orais ou escritas,
a linguagem ndo-verbal, formada por elementos imagéticos, gestos, sons, movimentos, etc.; ou ainda, outras
formas mais complexas, constituidas, ao mesmo tempo, de elementos diversos, tanto verbais quanto ndo-verbais.
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As tecnologias, os equipamentos e as linguagens que neles circulam,
propiciadores dessa nova logica cultural que chamo de “cultura das midias”,
apresentam como principal caracteristica permitir a escolha e 0 consumo mais
personalizado e individualizado das mensagens, em 0posi¢cdo ao consumo
massivo. Foram eles que arrancaram o receptor da inércia da recep¢do de
mensagens impostas de fora e comecaram a treind-lo para a busca de
informacédo e do entretenimento que deseja encontrar. Por isso mesmo foi a
multiplicacdo das midias e dos processos de recepcao que elas engendram que
prepararam a sensibilidade dos usuérios para a chegada dos meios digitais,
cuja marca principal estd na busca dispersa, alinear, fragmentada, mas
certamente uma busca individualizada da mensagem e da informagé&o (idem).

Deste modo, a cultura das midias foi um periodo de transicéo entre a cultura de massas
e a mais recente, a cultura digital. E importante relembrar que a cibercultura esta intimamente
relacionada a globalizagdo e as mudancas culturais, sociais e politicas impelidas por essa
mundializacdo. Instaura-se uma forma diversificada de insercdo social que abrange
incalculaveis formas de interacao entre cibernautas e seus ambientes virtuais.

Na entrada do novo século esses desenvolvimentos foram crescentemente
entrando nos nossos lares, locais de trabalho, educagéo, e comegou a se formar
um ambiente de tecnologias semanticas, cognitivas, que, longe de se
comportarem como ferramentas, tornaram-se partes do ambiente. Assim,
estamos habitando ecologias que estdo saturadas dessas tecnologias, algumas
delas adaptativas na medida em que seus designs estdo aptos a nos prover com
0 que necessitamos de acordo com o que somos e 0 que fazemos (idem, p.
126-127).

Nesse sentido, a saturacdo de informacdo exige, mediante a condi¢cdo p6s-moderna,
que essa ampla dimenséo seja filtrada, administrada e alterada para se transformar efetivamente
em conhecimento, implicado, é claro, ao contexto em que esta inserido. Esse é um dos mais
importantes desafios frente aos processos de ensino-aprendizagem em consonancia com a
cultura das midias e a cultura digital. Assim, é fundamental compreender, nesse processo, que

(...) cada uma das formacdes culturais (...) - a cultura de massas, a cultura das
midias e a cultura digital - apresenta caracteres que lhe sdo préprios e a
distingdo entre eles nos leva a constatar que as midias ndo funcionam como
um monolito indistinto. Cada ciclo cultural funciona socialmente de maneiras
diversas. A cultura dos meios de massa, do jornal a televisdo, opera de modo
muito diverso da cultura das midias e de maneira ainda mais distinta do modo
como opera a cibercultura (idem, p. 127).

Seguindo este raciocinio, é importante destacar que o advento de cada nova midia traz
consigo um ciclo cultural que lhe é singular, mas que fica impregnado de todas as contradi¢des
que caracterizam o modo de produgdo econémica e as reverberac6es das injuncdes politicas em
que esses ciclos se configuram. Entretanto, rumo a compreensdo da complexidade da cultura
contemporanea, é fundamental perceber a amplificacdo de mesclas e hibridacBes que a
caracteriza. I1sso porque, quando surge uma nova formacao cultural, a anterior ndo desaparece,

mas a esta se mistura e nela se interpenetra. “Assim, todas as formas de cultura, desde a cultura
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oral até a cibercultura, hoje coexistem, convivem e sincronizam-se na constituicdo de uma
trama cultural hipercomplexa e hibrida” (idem, p. 128).

A cultura de massa, por exemplo, estd longe de perder seu poder, pois mantém relagdes
tanto com a cultura das midias quanto com a cibercultura. Entéo, todas essas formas culturais
coexistem numa combinacgéo de sobreposi¢oes e complementagdes. Segundo Santaella (2007),
a cultura humana existe numa continuidade cumulativa, porém, ndo linear, mas interativa, onde
incessantemente ocorrem mundangas, persisténcias e transformacdes de tradicdes ao longo do
tempo. A autora adverte que

Os meios de producéo cultural artesanais ndo desaparecem para ceder lugar
aos meios de producado industriais. A pintura ndo desapareceu com o advento
da fotografia. N&o morreu o teatro, nem morreu o romance com o advento do
cinema. A invencgéo de Gutenberg provocou o aumento da produgéo de livros,
tanto quanto a prensa mecéanica e a maquinaria moderna aceleraram ainda
mais essa producdo. O livro ndo desapareceu com a exploséo do jornal, nem
deverdo ambos - livro e jornal - desaparecer com o surgimento das redes
teleinformaticas. Poderdo, no maximo, mudar de suporte, tal como o livro ja
saltou do couro para o papiro e deste para o papel (SANTAELLA, 2007, p.
129).

Por isso, €, de certa forma, antagbnico o discurso na area da educacdo, mais
especificamente do ensino de arte, de que a tecnologia substituira as linguagens e técnicas mais
tradicionais nos processos de ensino-aprendizagem. Muitos educadores justificam a néo
insercdo nas préaticas pedagdgicas das linguagens digitais como uma forma sine qua non para a
manutencdo dos modos mais tradicionais de comunicacdo e expressdo, como o desenho e a
pintura, acreditando que as tecnologias irdo extingui-las do processo educativo em arte. Essas
se somam e poderdo coexistir na sala de aula. Assim, indiscutivelmente, as midias digitais e as
linguagens oriundas das mesmas deverdo ser englobadas no dia a dia escolar.

A complexidade da linguagem digital, por conseguinte, configura-se juntamente com
a ampliacdo das midias e a circulagdo de signos que por elas transpassam®?. De fato, na
constituicdo social contemporénea, ha fusbes entre midias, sob a nomenclatura de multimidia,
e também ha fusdes, sob o designo de hipermidia, entre sistemas de signos diversos de
linguagens distintas configuradas por estruturas hipertextuais.

Desse modo, o aspecto hibrido da linguagem tecnoldgica, instaurada na pés-
modernidade, traduz-se pela convivéncia e sincronizagdo das culturas oral, escrita, impressa,
massiva, midiatica e ciber, constituindo ‘“um tecido cultural polimorfo e intricado”

(SANTAELLA, 2007, p. 133). Ja o termo cibrido, que também vem sendo utilizado pela mesma

autora, refere-se as misturas que se processam no interior do universo digital. As mediacGes

12 A linguagem digital sera explorada mais detalhadamente no terceiro capitulo da tese.
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tecnoldgicas firmam-se, portanto, como exponencial da vida humana na contemporaneidade,
numa interacdo que abarca as especificidades das diferentes linguagens contidas nas
diversificadas midias. Assim, nesse processo de construcdo de conhecimentos, por meio da
linguagem, a mediacdo é seu principal alicerce.

O espaco ‘ciber’, diante de tudo que foi explanado até aqui, ¢ o ambiente que surgiu
das redes enquanto espago informacional, virtual, global, pluridimensional, apoiado e
conectado pelos computadores. Traz fluxos ininterruptos e potencialmente infinitos de
informacdo, bem como permite a uma pessoa comunicar-se com qualquer outra, também
situada a um terminal de computador conectado, em qualquer local do globo terrestre. Nesse
sentido, Bauman designa a cultura contemporanea como liquida®. Esse estado se afasta de
qualquer solidez, atendendo a sua expressdo semiotica exatamente no ciberespaco e nas
linguagens que lhe sdo proprias. Estas fluem pelo compasso da efemeridade, do inconstante, do
aparecimento e desaparecimento de imagens, sons, textos, videos, em multiplas organizacGes
despertadas pela rapidez de um toque.

O ciberespaco, entdo, configura-se como um ambiente informativo em expansdo, cada
vez mais arraigado ao cotidiano das pessoas, que abriga o universo das redes em pleno
desenvolvimento e, nesse patamar, todas as possibilidades de seu uso. “Sob este ponto de vista,
portanto, ndo ha oposicao, mas, sim, intensificacdo das ligagdes entre os espacos de fluxo e o0s
espacos de lugar” (SANTAELLA, 2021, p. 88) na constituicao das significancias.

Santaella aponta que ndo ha mediagdes sem signo. “No coragdo, no 4mago, no cerne
de quaisquer mediacdes - culturais, tecnoldgicas, midiaticas - esta a linguagem, é justamente a
linguagem, camada processual mediadora, que revela, desvela para nés 0 mundo, € o que nos
constitui como humanos” (SANTAELLA, 2007, p. 189).

Portanto, a linguagem - cuja funcdo primordial é a mediadora e, s6 por isso,
pode ter fun¢do comunicativa, pois ndo haveria comunicacao se ndo houvesse
0 que comunicar - € sempre linguagem encarnada, mesmo que essa carne seja
a do sonho, de uma pelicula filmica, de elétrons que bombardeiam uma tela
(idem, p. 191).

Dessa forma,

O corpo material do signo - 0 som, as tintas, a grafia - ndo pode existir sem o
suporte em que se plasma. N&o se pode separar o dangarino da danca. Assim
também ndo se pode separar 0 som do instrumento ou qualquer outra fonte de
onde ele emana; néo se pode separar a fala da vibracdo que produz no ar. Sem
um suporte - parede, tecido ou madeira -, tintas ndo poderiam criar linhas,
direcGes, formas, volumes, luzes e sombras, e palavras ndo poderiam ser
escritas (idem, 2007, p. 191-192).

13 A modernidade liquida de Bauman ser4 abordada de forma mais detalhada no terceiro capitulo da tese.
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Porém, historicamente, os suportes se expandiram tecnicamente complexificando a
ligacdo das linguagens com as suas constitui¢des e materializagdes. “Isso teve inicio com a
camara fotografica e, de la para ca, as tecnologias de producdo de linguagem foram se
multiplicando e os circuitos de signos que por elas transitam, crescendo progressiva e
espantosamente” (idem, p. 192). A linguagem, porém, ndo é um fim em si mesma, pois seu
surgimento teve como proposito produzir lagos sociais. Assim, a evolu¢do humana é marcada
pela linguagem em consonancia com a formacgédo de comunidades cognitivas. Entretanto, o que
é exibido pelas tecnologias comunicacionais sdo linguagens de varios tipos de acordo com o
meio em que se materializam. . “De fato, a hibridizacdo dos processos cognitivos humanos pode
ser observada na hibridizacdo cada vez mais acentuada dos meios de comunicagdo e das
linguagens que sdo proprias deles”. (idem, p. 194).

Foi justamente a partir da segunda metade da década de 90 do século passado que
um novo sistema de comunicacao eletronica comecgou a se estruturar por meio da fuséo da
midia de massa globalizada com a comunicacdo mediada por computadores. Formou-se pela
juncdo de diferentes veiculos de comunicacdo carregados de potencial interativo
(CASTELLS, 1999). Desse modo, a multimidia, como foi chamado esse novo sistema, amplia
a tessitura comunicacional, interferindo na formag&o da mente humana quando inserida no
ambito da tecnologia, agora conceitual (CUNHA, 2008).

Destarte, tanto a multimidia (multiplas midias) quanto a intermidia (interconexao entre
midias), justamente pelo aspecto simbolico que carregam, estendem o dominio da comunicacédo
eletronica ao dominio da prépria vida (CASTELLS, 1999). Os processos sociais e culturais
compdem-se na interagcdo com a tecnologia e ndo por consequéncia desta, pois, segundo Cunha
(2008), “(...) a tecnologia ¢ a sociedade e a sociedade s6 pode ser entendida por meio de seus
aparatos tecnologicos” (p. 14).

Como ja foi apontado anteriormente, o rapido desenvolvimento da tecnologia nas
ultimas décadas apresenta um sério problema quanto ao acesso a informagdes e na propria
constituicdo da linguagem digital. Delineia-se nesse meio a assustadora vigilancia algoritmica
de dados por grandes empresas como, por exemplo, Google, Facebook, Amazon, pois seu
desenvolvimento, de certo modo, ndo anda de bragos dados com a justi¢a, nem com a igualdade
social. Portanto, a possibilidade de contribuirem para o empobrecimento cognitivo dos sujeitos
que frequentemente acessam essas plataformas € um fato. A informacéo rasa, vista como
verdade absoluta, poderd, nesse sentido, produzir efeitos como a construcdo de uma linguagem

sorrateira, em oposi¢do & compreensdo e a uma visdo mais critica da realidade.
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Houve a criacdo, por parte de visionarios do campo tecnolégico, de uma rede digital
aberta, plural e democrética. A internet, sem ddvida, apresenta-se como uma importante
infraestrutura de comunicacéo baseada em uma rede mundial descentralizada que se expandiu
vertiginosamente, democratizando 0 acesso ao conhecimento e possibilitando a circulacdo livre
de informagdes. Por meio da emissdo e da conexdo generalizada, ha, constantemente, a
reconfiguracdo social, em seus aspectos politicos, econdmicos e culturais.

Dessa forma, a internet poderia proporcionar alguma emancipacdo, impedindo o
obscurantismo em seu processo constitutivo. O que se observa, porém, pela ampliacdo e
sustentacdo da performatividade algoritima das plataformas, é um cenério diferente. O Brasil,
bem como outros paises, € acometido pelas fake news, pelo descaso em relagdo aos fatos (pos-
verdade), por manipulacdes de sentimentos em malhas sociais que fabricam violéncia simbdlica
e real (LEMQOS, 2021). Tal condicdo é um grande desafio para a area educacional na busca de
uma formacdo humana integral, que inclua a criticidade e o protagonismo ante as informacoes
disponibilizadas nos ambientes virtuais, bem como aos conhecimentos construidos nesses
espacos. Assim, a referente pesquisa procura contribuir, a partir dessa ampla frente educacional
emancipatdria, para o desenvolvimento de processos de ensino-aprendizagem no campo da
formacdo docente em arte. A insercdo de saberes tedrico-praticos pautados na criatividade e na
sensibilidade tecnoldgica, poderd, cada vez mais, revesti-la de humanidade. Talvez esse seja um
caminho fecundo para que as tecnologias digitais sejam operadas em prol de uma relagdo mais
harmonica entre as pessoas e a natureza, tendo como ponto de partida e chegada a afetividade
e 0 respeito numa atuacéo educacional tecnoldgica por meio da arte. E fundamental pensar em
formas de ruptura do monopélio dos Big Five (Google, Amazon, Facebook, Apple e Microsoft),
almejando a produgdo cada vez mais diversificada de inovacdes tecnoldgicas globais e locais.

A educacdo é um grande fildo para a traducdo das informacdes e das tomadas de
consciéncia frente as estruturas relacionais presentes nos ambientes virtuais, vislumbrando
possiveis perspectivas emancipatdrias. O conjunto de plataformas, bases de dados e algoritmos
cria formas de discriminacdo que reproduzem 0s problemas centrais de nossa sociedade. Os
algoritmos e as plataformas influenciam nossas acOes, induzindo de forma velada nossas
escolhas e, consequentemente, comportamentos. Desse modo, ndo sdo apenas intermediarios
entre desejos e produtos (LEMOS, 2021b).

O conjunto de plataformas, bases de dados e algoritmos cria, nessa curadoria,
“enviesamentos”, ou seja, formas diversas de discriminagdo como desvios
desejaveis (ou ndo) que reproduzem os problemas centrais da nossa sociedade,
tais como o racismo, a discriminacdo de género, sexual, geracional, de
portadores de deficiéncias fisicas, xenofobia... Os algoritmos induzem e
reforcam preconceitos e estere6tipos de acordo com o uso dos dados e das
formas de processamento (LEMOS, 2021b, p. 43).
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E necessario pontuar que, para que a maquina incuta, alimente, reproduza de forma
sorrateira ideologias, racismos e misoginia, € necessario seguir um conjunto de regras
performativas e escritas, as quais incluem escolhas feitas a partir de bancos de dados e
instrucdes para o processamento de dados selecionados. Diante disso, interessa saber quem
escreve 0s algoritmos e em que contexto, tanto quanto quem os coleta e em que circunstancias
isso se da. Como o préprio autor aponta,

O importante é entender que os algoritmos ndo sdo neutros e que os dados n&o
sdo brutos (...). E justamente a constituicdo desse banco de dados e dessa
escrita de instrugdes que vai produzir os resultados e os erros. A solugdo para
isso talvez seja termos uma maior variedade de nacionalidades, géneros e
ragas na producdo destes algoritmos (mais negros, mulheres, LGBTQIA+
trabalhando na definicdo dos bancos de dados e na escrita dos
algoritmos)(idem, p. 48).

Nas atuais estruturas sociais, 0 sujeito age atrelado aos algoritmos que o direcionam a
determinadas informacdes que aparecem, na tela do computador ou do celular, mais que outras.
Assim, esses algoritmos passam a interferir, indiretamente, nos engajamentos, aparentemente
livres, pois a intencdo primeira dessas plataformas é a maior monetizacdo por meio do maior
namero de acessos. O que é visualizado é sustentado pela I6gica performativa desses sistemas
algoritmicos. Compreender a constituicdo dessas plataformas, o intuito de estabelecer
determinadas relacbes e os modos em que operam é o primeiro passo para discuti-las
politicamente. Isso pode contribuir, por exemplo, para a criacdo de formas de acdes de protecao
a vida privada e a democracia. Em oposi¢do a uma perspectiva catastréfica da constituicao e
dos usos que se fazem dessas plataformas, € importante lembrar que sempre é possivel haver
rupturas e transformacdes no sistema, indo-se mesmo na contramao da logica algoritmica,
empresarial ou de um pensamento obsoleto ou Unico.

Atualmente, sem ddvida, a cultura digital também proporciona que muitas vozes
caladas possam se apropriar de instrumentos para silenciar seus opressores. Este € um principio
gue mantém em seu bojo a liberacdo da emissdo, a conexdo ampla e a reconfiguracao
sociocultural (LEMOS, 2003). Mas é necessério inserir acdes mais reflexivas e responsaveis
em meio ao clique desenfreado.

Nesse interim, acredita-se que o paradigma da tecnologia da informacdo e suas
extensdes midiaticas imbuidas de multiplas linguagens, vislumbra um horizonte de
possibilidades para futuras jornadas que objetivem uma efetiva transformacéo social diante das

mazelas humanas. A conexéo e a ampliacdo da teia de saberes poderdo fomentar a interagcdo em
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prol do desenvolvimento de conhecimentos globais e glocais'®. Em relagéo a arte/educacéo,
acredita-se que a transgressdo artistica, a apropriacdo e a transmutacdo criativa no ambito
educacional sejam uma possibilidade mais positiva em que as potencialidades tecnologias
sobreponham-se as adversidades instauradas pela utilizagdo desumana dessas tecnologias. A
juncdo da tecnologia, da arte e da educacdo poderd, diante disso, comungar com as
transformacoes ideoldgicas do bem comum. Desse modo, a ampliacdo, via rede, do contato com
diversificadas culturas de diferentes tempos e espagos, pode servir para incrementar 0s
processos de ensino-aprendizagem no que concerne as producdes artisticas e culturais.

Nesse processo de apropiacdo criativa, a producdo artistica em consonancia com as
tecnologias digitais apresenta condi¢cdes satisfatorias para o florescimento de criacdes
pedagdgicas que questionem a realidade social emergente. E claro que a complexidade do
processo criativo, bem como as implicacBes de seu uso no campo educacional, deve ser
(re)significada permanentemente para que a fundamentacdo primordial da educacdo seja
contemplada: a autonomia em prol da liberdade de escolha por intermédio de acGes criticas e
criativas frente a comunidade educacional vigente.

Assim, o intuito desta pesquisa firma-se, justamente, na juncdo de arte, educacdo e
tecnologicas digitais, para que se descortinem perspectivas aos(as) futuros(as) professores(as)
das artes visuais, visando a uma maior autonomia em face de suas escolhas didatico-
pedagogicas. Que a aparente e errdnia percepcdo sobre a frieza e imposicdo das relagdes
mediadas pelas tecnologias possa despertar criacfes poético-pedagogicas sensiveis, criticas e
criativas. Que uma efetiva arte/educacdo fomente de forma singular a transformacao de sujeitos
mais ativamente atuantes em seu contexto social e educacional, minimizando as distancias,
agregando saberes, construindo espacos de partilha, criando novas realidades alicercadas no
respeito, na diversidade e na solidariedade.

A seguir, de forma preliminar, sera abordado o universo do ensino de arte e da
tecnologia na contemporaneidade para, posteriormente, conectar o universo tecnoldgico a
formacdo docente, mais especificamente, aos processos criativos poético-pedagdgicos digitais

frente a contemporaneidade.

14 De acordo com Santaella (2007), uma cultura global ndo deve ser apreendida como homogeneizadora e universal
impondo um sentido inflexivel de economias centrais para as periféricas. Os fluxos transnacionais, ao encontrarem
movimentos de permanéncia de peculiaridades culturais, produzem hibridos glocais, onde caracteristicas culturais
globais se misturam a caracteristicas culturais locais. Envolvemo-nos diariamente, de forma crescente, em esferas
culturais diversificadas e por vezes conflitantes com as quais somos contactados.
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2.2.3 Arte, Educacéo e Tecnologia: conexdes e reflexdes preliminares

A partir das elucubragbes sobre a sociedade pds-moderna e algumas de suas
implicacdes e ponderacdes, percebe-se nitidamente quanto a humanidade esta imersa na cultura
digital, sendo por ela afetada cotidianamente. Esse tempo €, contudo, bastante recente frente ao
teor histdrico da propria existéncia humana e, certamente, muito ainda esta por vir. Porém, é
fundamental destacar a complexidade desse universo tecnoldgico e suas proeminentes conexdes
com duas areas do conhecimento que sdo tdo importantes para uma sociedade mais igualitaria
e justa: a educacao e a arte. Entdo, finaliza-se este capitulo trazendo alguns apontamentos sobre
a aderéncia das tecnologias digitais, de modo geral, ao campo da arte e da arte/educacao. Isso
sera feito com o objetivo de desencadear reflexdes preliminares acerca dos contatos criativos e
sensiveis das tecnologias com a producdo artistica e o ensino das artes visuais, as quais serdo
aprofundadas em relacdo as particularidades da formacéo do professor e da professora de arte.

No campo da arte, as tecnologias digitais proporcionaram novos meios de producdo,
disseminacdo, distribuicdo e recep¢do das producdes artisticas, abrindo distintas possibilidades
expressivas. O desenvolvimento das tecnologias audiovisuais e da telematica propiciam formas
impares de se fazer arte, bem como de difusdo das manifestacfes artisticas tecnologicas. O
computador com conexdo a internet viabilizou paulatinamente a unificacdo de variadas midias,
atenuando as fronteiras entre elas. O acesso a informacéo, o tempo e o modo dispendidos a
producdo de textos verbais, sonoros e imagéticos desencadeiam uma nova dindmica em que
usuarios passam a ter uma postura ativa, produzindo, gerenciando e interagindo com contetidos
disponiveis na web. Porém, junto a uma realidade construida por discursos, ocorrem mudancas
perceptivas de acdo, interacdo e construcdo relacional de cunho social, cultural e artistico.

Novas relages sdo suscitadas, dessa forma, aos sujeitos que mantém contato com
proposicdes artisticas tecnoldgicas, pois estas transcendem a mera fruicdo e instigam uma maior
participacdo na constituicdo da obra, ou seja, 0 agenciamento dos sujeitos. Novas possibilidades
de pesquisas no ambito da histéria da arte ou da cultura visual também estdo disponiveis no
ciberespaco. Diferentes modos de producéo e tratamento de imagens sdo disponibilizados e
podem ser inseridos em projetos artisticos e educacionais. Por isso, conhecimentos sobre as
novas formas de producéo e criagdo de imagens sdo fundamentais para que o(a) professor(a)
possa repensar o ensino de arte na atualidade. A cultura digital suscita mudangas nos processos
de ensino-aprendizagem da arte, na construcdo de conhecimento no &mbito escolar no que diz
respeito & producdo, ao armanezamento e a difusdo de informacdes e criacdes artisticas.

O contato com produc®es artisticas tecnoldgicas e suas multiplas relagdes de interacéo

e agenciamento podem levar profissionais da area de arte/educacdo a questionamentos sobre
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abordagens educacionais mais tradicionais para o ensino de arte. Nesse contexto, portanto,
percebe-se a necessidade de uma redefinicdo do papel do(a) professor(a) e de sua relagdo e
interacdo com alunos e alunas. Afinal,

(...) € um fato incontestdvel que no momento contemporaneo a vida se
alimenta das tecnologias e configura estreitas interfaces criativas e técnicas,
num contexto transdisciplinar baseado em conceitos fundamentais da ciéncia,
da arte, da filosofia, da comunicacéo, da educacdo, dos negdcios, em ambito
privado e institucional, atendendo aos desafios da revolugdo numérica, com a
presenca de sistemas artificiais que provocam mudangas e modelam outras
formas de viver marcadas por relagdes sociais que subvertem principios
vigentes em sociedades anteriores (DOMINGUES, 2003, p. 13).

E preciso, portanto, que a educagio dé atencio especial as novas tecnologias na sala
de aula, pois “(...) torna-se necessario nao s6 aprender a ensina-las inserindo-as na producéo
cultural dos alunos, mas também educar para a recepcao, o entendimento e a construcao de
valores das artes tecnologizadas, formando um publico consciente” (BARBOSA, 2005, p. 111).

Qualquer reflexao acerca da cultura contemporanea, e seus possiveis desdobramentos
frente as realidades educacionais em que professores e professoras atuam, precisa levar em
consideracdo a enorme incidéncia do ciberespaco na vida escolar dos(as) estudantes. Firma-se,
entdo, a necessidade de conhecimentos acerca do digital e de suas relagdes com as
manifestacdes artisticas contemporaneas, para que a analise e a apreensdo destas possam gerar
novas concepcoes de ensino de arte, afetando, dessa forma, a formacéo de professores(as).

Com o advento da Covid-19, por exemplo, o virtual veio a tona com maior forca e
frequéncia. Porém, esse adjetivo passou também a significar, nesse contexto, sinbnimo de um
mundo desmaterializado, nas nuvens, sem contato fisico. Devido a necessidade de
distanciamento social fisico que a pandemia do novo coronavirus suscitou, muito se ouviu sobre
a educacado virtual, o trabalho virtual, encontros virtuais, reunides virtuais, entre outros eventos
virtuais. A nocao sobre o que é virtual, voltou, de certa forma, a oposicao daquilo que é real,
fisico, ou seja, o virtual € algo ficticio, imaterial, irreal. Essa apreensdo, como ja foi visto, €
equivocada. Levy (1996), no século passado, ja esclarecia que o real € feito de processos de
virtualizagéo e atualizagéo sucessivos.

Nos desdobramentos de uma educacdo mediada por computadores, a pandemia de
Covid-19 realcou problemas no @mbito escolar ja existentes em nosso pais. O despreparo de
professores(as) e instituicdes escolares para lidar com o ensino remoto emergencial evidenciou-
se rapidamente. A dificuldade na utilizacdo das TICs, desde o modo operacional e técnico até
as adaptacOes pedagdgicas necessarias devido ao isolamento social, foi uma realidade marcante.

Lemos (2021a) reforca que ndo ha acesso a internet e as telefonias 3G e 4G, tanto em

relacdo a oferta de sinal quanto em termos de qualidade, em diversas regides do pais. Soma a
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essa situacdo a impossibilidade de muitas familias de comprar pacotes de dados e/ou
equipamentos tecnoldgicos, como computador, celular, tablets. O jornal Folha de Sdo Paulo
apontou que 70 milhdes de brasileiros tém péssimo acesso a internet. Além disso, dados do
IBGE indicam que mais da metade da populacdo vive em ambientes precarios (SOPRANA,
2020).

No que se refere a educacdo, especificamente, a pesquisa do Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (CETIC) de 2020 aponta que
61% dos(as) professores(as) apresentaram falta de habilidade para utilizar recursos de
tecnologia em atividades pedagdgicas e que 86% dos(as) estudantes sofreram com falta de
dispositivos como, por exemplo, computadores e acesso a internet em seus domicilios
(BARBOSA, 2020). Embora tenha havido um crescimento das escolas com acesso a internet
de 40% em 2019 para 52% em 2020, o percentual das que ndo sdo enquadradas nesse quesito
ainda é substancial. Em vista disso, € urgente propiciar e melhorar a infraestrutura tecnoldgica
nas instituicdes escolares publicas, bem como na formacéo docente.

Todo processo educacional deve proporcionar processos virtualizantes
potencializando questionamentos onde se somem e se complementem as experiéncias
pedagogicas presenciais as virtuais, e vice-versa. As tecnologias e redes digitais firmam-se,
nesse cendario, como atualizaces, resolucdes, escolhas que se concretizam e potencializam nos
ambientes de ensino e aprendizagem. E importante a formag&o e a emancipacio desencadeadas
nesse processo. As relacdes presenciais podem ser ampliadas com as relacdes mediadas por
computadores, mas ndo por elas substituidas. A materialidade na expansdo conceitual do
real/virtual deve construir uma forma fluida de producéo e circulacdo de conhecimento. Hoje
ndo h& mais escassez de informacdo, pelo contrario, ha uma abundancia informacional. Sendo
assim, o(a) professor(a) “(...) deve ser o dinamizador dos processos de aprendizagem e um
mobilizador e instrutor na busca e na triagem de informagdes boas” (LEMOS, 2021b, p. 98).

Nesse cendrio, um dos grandes desafios é a adocdo discriminada de tecnologias
adaptando-as a diversificadas e amplas realidades. “O desafio é fazer convergir as tecnologias
smart com a inteligéncia de sua cultura” (LEMOS, 2021b, p. 77). O principio da conexao deve
propiciar mundos possiveis e passiveis de transformag&o. Essas mudancas, contudo, podem ser
para melhor ou para pior. E fato que, no que se refere a cultura digital e s conformagdes sociais

deste milénio,
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Governos totalitarios de extrema direita ndo existiriam hoje no mundo sem as
redes sociais, também as fake news ndo teriam surgido (ndo apenas mentira e
boato, mas fenbmenos das redes sociais), a cultura do cancelamento ndo
existiria, assim como resisténcias politicas. Além disso, oportunidades de
expressdo artisticas, educacdo ampliada, informacdo ao alcance de todos
também ndo existiriam (idem, p. 79).

Seguindo os apontamentos do autor, a web viabiliza associagdes, em ampla escala e
em tempo recorde, e € resultado concreto delas. A infraestrutura de conexdo, aberta e
abrangente, condiz com o utopico devido as inimeras possibilidades que dispende. Entretanto,
0 que é gerado por meio dessas ligacdes, o que se pode fazer conjuntamente, converge para a
dimenséo topica, concreta da construgio social. E imprescindivel, nessa logica, a reflexdo e a
conscientizacdo da forma como se utilizam os espacos virtuais/reais. Assim, sera possivel
transpor problemas e fomentar relacdes mais salutares em nosso habitat coletivo e particular.

Diante da tecnossociedade e de todos os desafios instaurados por ela, é fundamental
que as instituicbes educacionais criem e amplifiguem ambientes e estruturas que favorecam a
insercdo de alunos e alunas, professores e professoras na cultura tecnoldgica, tanto num nivel
mais elementar e instrumental, enquanto a utilizagdo mecénica de recursos, quanto hum nivel
mais critico e participativo, em que a significacdo e a apreensdo da linguagem oriunda da cultura
digital seja alcancada. A educacao tecnolégica em prol de pessoas criticas e criativas, ativas e
participantes da vida em sociedade ¢ um desafio atual. “Para ampliar os limites da tecnologia e
de seu uso, é preciso pensar as relacdes entre tecnologia e processo de conhecimento, tecnologia
e processo criador” (BARBOSA, 2005, p. 111).

A cultura digital esta posta e adentra, cada vez mais, nos meandros educacionais. A
estética tecnoldgica apresenta hibridacdes de cddigos e linguagens que despertam multiplas
possibilidades de criacdo, estabelecendo novas perspectivas educacionais em arte, moldadas a
partir da fusdo da midia de massa particularizada e globalizada com a comunicacdo por meio
de computadores.

Como ja apontado anteriormente, ocorreram transi¢@es culturais de uma determinada
realidade, delineando novos contextos sociais com incorporagdes tecnoldgicas que geram
outras formas de cultura. O conhecimento, em meio a tecnossociedade contemporanea, perante
as relacdes quase simbidticas entre 0 humano e o tecnoldgico, enaltece o contexto na construgao
de sentidos devido as suas desmedidas probabilidades de composic¢ao. As conexdes entre o todo
e as partes sao reforcadas por uma estrutura mutavel em constante organizacdo. O carater
multidimensional da contemporaneidade, que engloba a multiplicidade tecnolégica, necessita

do conhecimento das partes para apreender o todo e vice-versa. “Em consequéncia, a educagao
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deve promover a ‘inteligéncia geral’ apta a referir-se a0 complexo, ao contexto, de modo
multidimensional e dentro da concepgao global” (MORIN, 2001, p. 39).

Pautado no pensamento complexo de Morin, nos meandros da cultura digital e no
contexto nacional e local, vislumbrou-se um horizonte tangivel para a formacdo de
professores(as) de arte em consonancia com novos paradigmas suscitados pela sociedade
contemporanea, com todas as dificuldades e contradi¢cdes impostas pela realidade da educagéo
publica nacional. Dessa forma, a formacao docente extrapola produgdes instrumentalizadas por
padrdes técnicos/tecnologicos e introduz a apropriacdo da linguagem emergente desse meio em
consonancia com um saber particularizado pelas individualidades e os contextos de cada
comunidade escolar.

Séo estabelecidas novas interacbes com as producdes artisticas tecnologizadas, com
espacos virtuais de pesquisas em arte, bem como com diversificadas ferramentas disponiveis
para o desenvolvimento do processo criativo. No que se refere a formagdo docente em arte, é
fundamental a interacdo entre os aspectos educacionais e artisticos concernentes as tecnologias
digitais e toda a gama de implicacfes positivas e negativas que carreguem.

Nesse jogo, a interpenetracdo do conhecimento sensivel/poético com o
cognitivo/inteligivel exige uma educacao estética digital que transcenda muitas das imposicdes
tecnoldgicas apontadas anteriormente. O desenvolvimento da capacidade de ler, interpretar e se
apropriar dos codigos culturais presentes na sociedade em rede é fundamental para a construcao
de uma identidade profissional pessoal e intrasferivel. Firma-se, portanto, como necessidade
vital, cada vez mais, a discussdo e a insercdo da cultura digital na formacéo docente para que
possa reverberar criativamente no decorrer da atuacgéo profissional.

Assim, de acordo com as premissas descritas anteriormente, esta pesquisa apresenta
perspectivas para a formacéo docente tendo como base o0 ensino das artes visuais na era digital
pautada na epistemologia da préatica. Estas, no &mago da constituicdo da identidade do(a)
professor(a) de arte, abrangem a criacdo artistica e a criacdo pedagdgica.

Os aportes teoricos, conceituais e contextuais, visaram auscultar os principios
emergentes na sociedade atual, tanto na construcdo de conhecimentos e integracdo de saberes
quanto nas suas relagcdes com a cultura digital, para que seus liames educacionais sejam tratados
mais a fundo no capitulo subsequente.

Nesse processo, 0 prisma € de dentro para fora, ou seja, o olhar de uma professora
pesquisadora frente aos desafios instaurados pela sociedade em que vive e atua como docente.
A prética pedagogica em arte remete inevitavelmente a reflexdes sobre a necessidade e a

potencialidade tecnologica, seja no campo da criacdo artistica, seja no da criagdo pedagogica.
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Assim sendo, volta-se ao cerne da referida pesquisa incutindo processos experienciais digitais
rumo a potencializagdo, a qualificagdo e ao fortalecimento da identidade profissional
corroborando a formacao de professores(as) em artes visuais. A seguir, serd analisado o campo
da educacdo em arte na contemporaneidade pelo prisma da cultura digital. A concepcdo de
cultura sera desenvolvida primeiramente para, entdo, buscar constituir a identidade do

professor(a) de arte em meio aos paradoxos existenciais de nosso século.
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3. CULTURA, SOCIEDADE E EDUCACAO NA CONVERSAO DIGITAL

Originalmente, o conceito de cultura emoldura-se enquanto agente de mudanga e néo
de preservacdo, ou seja, como um instrumento, um meio que propicia a evolucdo social,
alcancando uma condi¢do humana universal. O proposito inicial do conceito de cultura ndo era
servir como registro, inventario e codificacdo de situacOes recorrentes, mas apontar objetivos e
direcdes para esforgos futuros (BAUMAN, 2013).

A cultura foi atribuida a funcdo de educar as massas, refinando seus costumes,
alterando e homogeneizando as tradi¢cbes populares a fim de melhorar a sociedade,
aproximando o povo dos habitos e padrdes da elite, dita mais evoluida. Existia uma intencéo
planejada pelos crédulos detentores do conhecimento, a classe instruida, para a cultura e os
ignorantes, que objetivavam moldar uma aperfeigcoada ordem cultural por meio da educacéo.
Esse projeto, segundo Bauman (2013), conferiu a cultura o valor inerente de ferramenta basica
para a construcdo de uma nacdo, de um Estado e de um Estado-nacao, acionada pela classe
instruida, venerando o “(...) duplo postulado da obediéncia dos suditos e da solidariedade entre
os compatriotas” (p. 14).

O estabelecimento do Estado-nacao em seu processo de construcao, fortalecimento e
crescimento econdmico enfrentou o crescimento excedente de individuos. Assim, surge a
necessidade de buscar novos territorios e, com ela, a perspectiva da colonizacdo, conferindo,
entdo, & cultura uma missdo elementar em uma nova dimensdo global. Esta configura-se na
missdo do homem branco de salvar o selvagem de seu estado de barbarie rumo ao
esclarecimento do povo. Esses conceitos ganham corpo tedrico pela teoria cultural
evolucionista. Segundo Bauman (2013), “Todas as iniciativas e realizagdes futuras foram
reduzidas ao papel destinado a ser desempenhado pela elite da metrépole colonial perante seu
proprio ‘populacho’ metropolitano” (p. 14). O autor ainda afirma que a cultura foi transformada
em um “dispositivo homeostatico” (p. 15), apropriando-se de fungdes estabilizadoras cujo
objetivo era a manutencdo do equilibrio do sistema. Essa posi¢do, contudo, alterou-se,
inevitavelmente, por uma série de processos que constituiram a transformacdo daquela
modernidade com principios cristalizados em uma modernidade mais volatil, maleavel e incerta
guanto as verdades cientificas.

A expressao “modernidade liquida”, cunhada por Bauman (2001), denomina 0 formato
atual da condicdo moderna, descrita por diferentes autores como pos-modernidade
(LYOTARD, 2015), modernidade tardia (ROSA, 2019), segunda modernidade (BECK, 2011),
ou hipermodernidade (LIPOVETSKY; CHARLES, 2011).
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O que torna “liquida” a modernidade, segundo o autor, e assim justifica a escolha do
nome, é sua modernizacdo compulsiva e obsessiva, capaz de impulsionar e intensificar a si
mesma, em consequéncia do que, como ocorre com 0s liquidos, nenhuma das formas
consecutivas de vida social é capaz de manter seu aspecto por muito tempo. Dissolver tudo que
é solido tem sido a caracteristica inata definidora da forma de vida moderna desde o principio.
Hoje, porém, ao contrério de ontem, as formas dissolvidas ndo devem ser substituidas (e ndo o
sdo) por outras formas solidas — consideradas aperfeicoadas, no sentido de serem até mais
permanentes que as anteriores e, consequentemente até mais resistentes a liquefacdo. Ao
contrario, ainda segundo Bauman (2013, p. 16), “no lugar de formas derretidas e inconstantes,
surgem outras, ndo menos (se ndo mais) suscetiveis ao derretimento e, portanto, também
inconstantes”.

A cultura hoje fundamenta-se em ofertas engajadas que despertam tentacGes
incessantes, estimulos de toda ordem, desejos e necessidades. Segundo Bauman (2013, p. 18),
“seria possivel dizer que ela serve nem tanto as estratificagdes e divisdes da sociedade, mas a
um mercado de consumo orientado para a rotatividade”. A sociedade contemporanea apresenta
a cultura como arsenal consumivel que engloba a apreensdo insustentavelmente passageira dos
clientes imparciais e volUveis. Hoje, segundo o autor, o principio de elitismo cultural é onivoro
e condiz com o jogo interminavel das redes que, em uma sequéncia de conexdes e desconexdes,
substitui a nogéo de pertencimento, firmando um senso de desorientacao.

Em suma, a cultura na modernidade liquida ndo possui um populacho a ser esclarecido,
mas clientes a serem permanentemente seduzidos, porém, sem a satisfacdo de necessidades
existentes. Neutraliza-se a satisfacdo plena e criam-se caréncias inalcancaveis e permanentes,
alimentando o sistema aberto de desejos, insatisfacdes e necessidades. Por exemplo, a busca do
corpo perfeito, segundo certos padrbes de beleza; a constituicdo da identidade por meio dos
bens de consumo, na saga incessante de ter em detrimento de ser, entre outros.

A identidade, segundo Bauman (2001), surge na mente como uma ténue imagem de
logica, equilibrio, harmonia, mas que permanece faltante ao fluxo de nossa experiéncia. “A
busca da identidade é a busca incessante de deter ou tornar mais lento o fluxo, de solidificar o
fluido, de dar forma ao disforme” (BAUMAN, 2001, p. 106). H4, entretanto, ainda a tentativa
de se aferrar as coisas solidas, tangiveis e duradouras para que a identidade pareca fixa e macica.
Porém, a identidade experimentada s6 se mantém unida pela fantasia. Em meio a instabilidade
intrinseca de quase todas as identidades, surge a atitude consumista, enquanto ato metaférico
de selecionar sua propria identidade, mantendo-a desejada. A liberdade de autoidentificacdo

estaria embasada pela falsa escolha de consumo, que ndo se limita a produtos, mas inclui
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imagens. Isso faz sentido, por exemplo, se atentarmos ao poder dos meios de comunicacgéo de
massa frente ao imaginario popular.

Num mundo em que a matéria-prima das identidades é deliberadamente instavel, é
fundamental manter a prépria flexibilidade e a velocidade de reajustes em relacdo aos padrdes
cambiantes do contexto (BAUMAN, 2001). E importante pontuar que o acato a padrdes
eminentemente flexiveis tende a ser obtido pela seducdo e pela tentacdo e ndo mais pela
repressdo, causando, assim, a falsa sensacdo de livre-arbitrio sem a intervencdo de forca
externa.

A modernidade pesada, intitulada por Bauman (2001) a era do hardware, foi a época
das méaquinas pesadas, caracterizada pelo volume, pelo tamanho, em que a conquista do espaco
era o objetivo soberano. “O territorio estava entre as mais agudas obsessdes modernas e sua
aquisicdo, entre suas urgéncias mais prementes — enquanto a manutencdo das fronteiras se
tornava um de seus vicios mais ubiquos, resistentes e inexoraveis” (BAUMAN, 2001, p. 144).

No periodo da modernidade pesada, 0 progresso estava intimamente relacionado a
crescente expansao territorial. O tempo, por sua vez, num primeiro momento, era flexivel e
maleavel, arraigado a capacidade de abracar o espa¢o rapidamente. Contudo, apds a conguista
do espaco, fazia-se necessario um tempo rigido, uniforme, inflexivel. O controle do espaco pelo
tempo era neutralizado, formando-se um tempo rotinizado. Havia, entdo, um pacto duradouro
entre o capital e o trabalho: “O tempo rotinizado prendia o trabalho ao solo, enquanto a massa
dos predios da fabrica, 0 peso do maquinario e o trabalho permanentemente atado acorrentavam
o capital” (idem, p. 147).

O divisor de aguas na histéria moderna do tempo € a nova irrelevancia do espaco,
revestida pelo desmonte do tempo. “No universo de software da viagem a velocidade da luz, o
espaco pode ser atravessado, literalmente, em ‘tempo nenhum’; cancela-se a diferenga entre
‘longe’ e ‘aqui’” (idem, p. 148-149). Na era da modernidade leve, a capacidade do tempo como
forma de alcancar valor inclina-se ao infinito. Todas as partes do espaco podem ser atingidas
num determinado periodo de tempo sem que haja a valorizacdo de alguma parte, ou seja,
nenhuma tem valor especial. Assim, ndo havera urgéncia em visita-lo nem mesmo em desejar
a laboriosidade de manté-lo. A ocupacéo e o abandono surgem, entdo, dos interesses frivolos e
momentaneos permeados pela sedutora leveza do ser. Esse seria 0 horizonte prescrito da
modernidade ténue que ainda esta em curso. A instantaneidade faz-se presente aproximando-se
das fontes da incerteza.

Corroborando a perspectiva de liquidez da sociedade e da cultura contemporanea,

Morin (2010) aponta que uma das maiores contribui¢des do conhecimento do século XX foi 0
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assentimento de seu limite, esvaindo-se de um saber soberano imposto, majoritariamente, pela
elite presente nas estruturas sobrejacentes do sistema social. A condi¢gdo humana passa a ser
marcada pela incerteza cognitiva e pela incerteza histérica: “Conhecer ¢ pensar nao é chegar a
uma verdade absolutamente certa, mas dialogar com a incerteza” (MORIN, 2010a, p. 59).
Mediante esse mundo incerto, deve-se estar consciente da ecologia da agdo. O primeiro
principio da ecologia da agdo refere-se ao jogo de interacGes e retroacdes que ocorrem durante
uma acdo, que pode alterar seu percurso, desviar-se de seus fins, desencadear diferentes
resultados. O segundo refere-se a imprevisibilidade das consequéncias ultimas da acdo. Assim,
a estratégia passa a ser elemento essencial por estar intrinsecamente ligada a condi¢des externas
instaveis. A estratégia determina os desenvolvimentos da agdo, escolhendo um deles de acordo
com o conhecimento de um ambiente incerto; ela procura ininterruptamente reunir informacées
nas relagdes com os acasos encontrados durante determinados percursos (MORIN, 2010a).

A nova instantaneidade do tempo transforma significativamente o modo de convivio
humano, suas relagdes coletivas e individuais. “A incerteza do presente ¢ uma poderosa forga
individualizadora” (BAUMAN, 2001, p. 186). O interesse comum se esvai, torna-se nebuloso.
Opostamente aos tempos de compromissos mutuos a longo prazo, os empreendimentos comuns
passam a ser transitorios, ndo mais sendo interessante aos sujeitos, nesses tempos de tal
modernidade liquida, manté-los cristalizados e perpétuos.

Anuncia-se, nesse sentido, o advento do capitalismo flutuante, assinalado pelo
desengajamento e pelo enfraguecimento dos lacos que conectavam o capital ao trabalho. Esse
se caracteriza pela unilateralidade, incluindo a suposicao da transitoriedade da coabitacdo. A
procrastinacdo faz-se presente nesse processo advindo da fluidez e da impermanéncia. “Pro-
crastinar é por alguma coisa entre as coisas que pertencem ao amanha” (idem, p. 195). A
manipulacdo das possibilidades da presenca de algo esta na acdo de adiar o seu estado de ser,
mantendo-o distante, transpondo sua imediatez.

Os preceitos que fundaram a sociedade liquida moderna foram “o principio do
adiamento da satisfacéo (da satisfacdo de uma necessidade ou um desejo, do momento de uma
experiéncia agradavel, do gozo)” (idem, p. 197). E claro que essa posicdo de adiamento, sem
pressa e impaciéncia, resultou em feitos como, por exemplo, a acumulagéo do capital e a ética
do trabalho. O esforco se constituiu no préprio crescimento da sociedade moderna. Nesse
ambiente, os lagos e parcerias sdo destinados também ao consumo, ndo sendo mais produzidos.
A satisfacdo imediata e instantanea ¢ uma forma de sufocar o sentimento de inseguranca gerado
pela protelacéo da sociedade liquida moderna. O consumo em um mundo precério traduz-se na

desintegracao dos lacos humanos e na vigéncia da atividade solitaria.
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Nesse caso, o imperialismo globalizante presente na sociedade em rede viabiliza a
atuacdo opressora do poder através de estratégias sistematizadas que roubam a tenacidade da
expressao individual autbnoma. Impde valores prescritos, culminando na alienacdo do oprimido
que se alimenta passivamente de verdades instituidas. A esse respeito, Castells (1999) afirma
que

Nessa condigdo de esquizofrenia estrutural entre a funcéo e o significado, os
padrdes de comunicacdo social ficam sob tensdo crescente. E quando a
comunicacdo se rompe, quando ja ndo existe comunica¢do nem mesmo de
forma conflituosa (como seria o caso de lutas sociais ou oposic¢ao politica),
surge uma alienacdo entre 0s grupos sociais e individuos que passam a
considerar 0 outro um estranho, finalmente uma ameaca. Nesse processo, a
fragmentacdo social se propaga, a medida que as identidades se tornam
especificas, e cada vez mais dificeis de compartilhar (p. 41).

A busca pela identidade € tdo vigorosa quanto a transformacao econémica no registro
da historia (CASTELS, 1999). A identidade aqui estaria relacionada a capacidade de reconhecer
a si proprio ou a “(...) uma necessidade basica de sobrevivéncia e de constru¢do de sua propria
realidade.” (BARBOSA, 1998, p. 14). Essa construcao pessoal também ¢ social; dessa maneira,
a identidade é parte vital da transformacdo social e estd no amago de qualquer processo
educacional.

Levando em consideracdo as premissas da contemporaneidade, é essencial a
compreensdo frente ao que se esta fadado. O conhecimento e a apreensdo da trama complexa
de causas que provocam a fatalidade inerente da fluidez atual e suas consequéncias a condicéo
humana sdo fundamentais para uma acao consciente. O esclarecimento € o primeiro passo para
a liberdade de escolha. “A causa da sociedade autonoma pode ganhar junto com a causa do
individuo autéonomo (...)”(BAUMAN, 2001, p. 263).

A sociedade efetivamente soberana surge da sabedoria de sua condi¢do, em que 0S
significados ndo sdo assegurados, em que se vive na superficie do caos e na qual a busca pela
forma nao é fixada, mas maleavel, em constante reconfiguragdo. “A seguranga que a
democracia e a individualidade podem alcancar depende ndo de lutar contra a contingéncia e a
incerteza da condicdo humana, mas de reconhecer e encarar de frente suas consequéncias”
(idem). O questionamento precisa ser reconhecido como condigdo primordial para iniciar o
processo de alteracio e desdobramento de uma estrutura social mais justa e igualitaria. E claro
que o diagndstico ndo garante a cura, mas fecunda a alteracdo da realidade vivida. A visao de
mundo critica e sensivel podera incitar mudancas que se alimentam inicialmente do
autoquestionamento, da consciéncia e da compreensdo da estrutura imposta para propiciar
escolhas verdadeiramente livres num curso continuo, ao longo do tempo em que a humanidade

existir.
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Ha, em vista disso, a emergente necessidade de examinar e reconhecer fendbmenos
multidimensionais, sem mutilar e isolar cada parte de suas dimensdes. As realidades devem ser
reconhecidas e tratadas concomitantemente com aspectos complementares e antagbnicos,
podendo ser solidarias ou conflituosas, & preciso respeitar a diferenca mediante o
reconhecimento da unicidade. “E preciso substituir um pensamento que isola e separa por um
pensamento que distingue e une. E preciso substituir um pensamento disjuntivo e redutor por
um pensamento do complexo, no sentido originario do termo complexus: o que ¢ tecido junto”
(MORIN, 20104, p. 89).

Segundo Morin (2010a), a reforma do pensamento a que se refere exige uma reflexé@o
do contexto e do complexo, bem como o enfrentamento da incerteza e da ligagdo do pensamento
na construcdo do conhecimento. Tal unido substituird a causalidade unidirecional e linear por
uma causalidade multirreferencial e circular, desencadeando um dialogo intermitente capaz de

conceber nogdes simultaneamente antagonicas e complementares.

O desenvolvimento de uma democracia cognitiva s6 é possivel com uma
reorganizagdo do saber; e esta pede uma reforma do pensamento que permita
ndo apenas isolar para conhecer, mas também ligar o que esta isolado, e nela
renasceriam, de uma nova maneira, as noc¢des pulverizadas pelo esmagamento
disciplinar: o ser humano, a natureza, o cosmo, a realidade (MORIN, 2010a,
p. 104).

Na desordem, aparecem principios de ordem, em que, paradoxalmente, ha tanto uma
organizacdo quanto uma desintegracdo. Surge um jogo permanente entre ordem, desordem e
organizacdo. Esse jogo é chamado por Morin (2007) de dial6gica, em gque noc¢des antagénicas,
contraditdrias sdo complementares. O principio da separacdo também é essencial na apreensdo
dessa nova formulagdo do pensamento, na qual o todo € mais do que a soma de suas partes, ou
seja, 0 todo tem certo nimero de qualidades, de propriedades que ndo aparecem nas partes
quando estas sdo isoladas.

Cada vez mais em sintonia com a multiplicidade do “sistema neurocerebral artificial”
(MORIN, 2010a, p. 18), a informacédo é matéria-prima que o conhecimento deve integrar, ser
incessantemente revisitada e revisada, e 0 pensamento deve ser apreendido como o capital mais
precioso do individuo e da sociedade. Mediante tais desafios, é emergencial a reforma do
pensamento enquanto aptiddo para organizar o conhecimento, culminando numa reforma
paradigmatica. Isso se refere a aptidao geral para a resolugdo de problemas por intermédio de
principios organizadores que possibilitam ligar saberes e Ihes dar sentido (MORIN, 2010b). O
ser humano € revelado em sua complexidade enquanto ser biolégico e cultural,

simultaneamente. A complexidade da realidade antropossocial deve ser concebida tanto em sua
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microdimensao (o ser individual) quanto em sua macrodimensdo (o conjunto da humanidade
planetéaria).

Desse modo, ao se pensar na educacdo, mais especificamente, na formacdo de
professores(as), € essencial buscar a construcdo de uma posicao profissional condizente com os
desafios instaurados na pos-modernidade. A complexidade do saber em consonéncia com a
maleabilidade da modernidade liquida clama por uma (trans)formacao humana que navegue no
campo da incerteza, que se (re)configure permanentemente, permitindo uma acdo mais
consciente e emancipatoria. A formacdo docente pelo viés da cultura digital contextualiza a
profissdo na sociedade contemporanea, que abarca a complexidade do pensamento e incute a
flexibilidade diante do imprevisivel e do incerto.

3.1 A FORMACAO DO(A) PROFESSOR(A) DE ARTE NA TECNOSSOCIEDADE
ATUAL

A cultura digital e todas as implicacgdes relativas a ela inauguram um novo campo de
acao para o ensino de arte. A sociedade p6s-moderna e os desdobramentos no campo da arte
influenciam a formacdo docente, uma vez que todos, professores(as) e educandos(as), estdo
inseridos(as) nessa dimenséo tecnossocial. Novos desafios apresentam-se e exigem uma postura
mais consciente em meio a constante constitui¢do da identidade profissional do(a) educador(a)
contemporaneo(a). Atendendo a maleabilidade, a transitoriedade e a infinitude dos
conhecimentos que configuram nossa dindmica social e cultural, cabe aos(as) professores(as)
se apropriarem dessa complexa estrutura de interacGes intersubjetivas que compdem o mundo
digital. Experiéncias significativas por meio de criacbes poético-pedagdgicas atreladas a era
digital durante a formacdo docente poderdo contribuir na constru¢do da matriz profissional
condizente com o paradigma da complexidade do saber em nossa sociedade moderna liquida.

Segundo Novoa (2017), uma das experiéncias e iniciativas mais significativas para a
formagéo de professores(as) centra-se no aprendizado docente como matriz da formacéo para
uma profissdo. Nesse sentido, o autor constroi o conceito de posicdo, buscando compreender,
de acordo com a potencialidade que esse conceito carrega, o caminho pelo qual cada individuo
se torna profissional. A configuragdo propria do oficio, em seus aspectos internos e externos, é
(re)pensada e (re)estruturada. I1sso sugere um espaco de posigdes frente a conscientizagdo do(a)
professor(a) sobre seu papel, o que inclui, entre outras atribui¢des, a tomada de decisoes.

Por isso, é importante compreender como se marca uma posi¢édo, a qual se evidencia

na tessitura do plano pessoal com o cerne de uma dada configuracgao profissional. As posi¢des
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néo séo fixas e dependem das relacGes e negociagdes permanentes que surgem do amago de
uma dada comunidade profissional. A posicao é relacional, flexivel e mutavel, associando-se a
capacidade de ressignificacdo da acao docente e a busca permanente de novas formas de atuar.
E, também, a criacdo de uma maneira propria de agir e organizar o trabalho como professor(a),
culminando em saber processual construido pela experiéncia, nas dimensdes tanto pessoais
quanto profissionais e sociais.

Nessa perspectiva, a posicdo profissional e seus desdobramentos frente a formacéo
docente convergem para o saber da experiéncia no campo educacional. Bondia (2002) propde
pensar a educacgdo a partir de enlaces entre a experiéncia e a construcdo do sentido que ela
suscita. O saber da experiéncia emerge nas relagdes construidas pelo sujeito imerso em sua
realidade, configurando-se na maneira como imputa sentidos as situacdes vivenciadas
(BONDIA, 2002).

O saber de experiéncia, entdo, predispde relacbes com o ensino de arte que vao além
da apreensdo de suas especificidades, exigindo uma postura reflexiva, critica, criativa, diante
da realidade circundante. Sua apreensao implica transformacdes, em que o(a) profissional deixa
de ser mero(a) observador(a) e passa a atuar com efetivas acdes. A postura colaborativa na
construgdo de sentidos redimensiona 0s eixos norteadores dos processos de ensino-
aprendizagem, instituindo uma verdadeira forma de ensino flexivel e singular, num processo de
crescimento pessoal e coletivo. Além disso, no que tange, especificamente, a formacao do(a)
professor(a) de arte, predispde interacBes entre experiéncias didaticas e artisticas.

Nesse sentido, Sumaya Mattar (MORAES, 2007) apresenta um caminho teorico-
pratico a formacdo de professores(as) de arte que converge para as esferas do
professor(a)/artista/pesquisador(a), em que a praxis educativa/artistica passa a ser engendrada,
ao mesmo tempo, na histéria pessoal e no contexto social.

O enlace entre a praxis artistica/pedagogica fomentada pelo saber da experiéncia
indica uma perspectiva préatica/reflexiva fecunda a formacdo de professores(as). Nesse
processo, a elaboracdo de registros poéticos, importante etapa do desenvolvimento da proposta
de Sumaya Mattar (MORAES, 2007) para a formacao de professores(as), que é parte integrante
do seu conceito de projeto poético-pedagdgico, ganha uma conotagdo importante. Tais registros
se associam a outros dispositivos, que desencadeiam reflexdes e apropriacdes de conceitos

acerca de teorias da arte intrinsecamente relacionadas as producdes artisticas e didaticas dos(as)
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participantes®. H4, nesse caminho, a elaboragio paulatina da consciéncia acerca do papel do(a)
professor(a) mergulhada na complexa dindmica do ser e do saber, conectando sua
individualidade ao outro e ao entorno.

A perspectiva cartografica desenvolvida nos referidos processos de formacdo de
professores(as) propostos pela autora sustenta a propria criacdo didatica numa dindmica
permanente de organizacéo estrutural do trabalho docente®. O processo criativo fica, assim,
intimamente relacionado a pratica pedagdgica e vice-versa. Dessa forma, possibilita a efetiva a
constituicdo do(a) artista/professor(a)/pesquisador(a), desenvolvendo nele(a) a percepcao e a
imaginacdo de forma sensivel e inteligivel.

Sem duavida, construir uma poética designa firmar o conhecimento artistico nos
processos educacionais, com reflexdes constantes sobre a acdo criativa e a pratica docente.
Portanto, em um curso de Licenciatura em Artes Visuais, vislumbra-se como possibilidade
tratar o processo criativo como disparador de caminhos fecundos para a formagdo docente. O
pensamento critico e sensivel, o processo de criar e recriar, agregado ao contexto e perpassado
pelas propriedades da linguagem artistica, torna-se exponencial. Diante desses aspectos, cabe
acrescentar o universo digital no campo da arte e da arte/educacéo.

Incluir a praxis educacional em arte o potencial tecnolégico, fomentado por um saber
construido em meio as experiéncias digitais, firma-se como uma perspectiva singular a
formacéo do(a) professor(a). Aspectos praticos e tedricos, nesse campo de acdo, alimentam as
concepcdes descritas anteriormente. As criacdes poéticas no campo da arte e do ensino de arte
incluem, de anteméo, a linguagem digital na dimens&o estética. Sendo assim, as particularidades
tecnoldgicas em prol de uma educacéo estética deverdo englobar em seus principios a propria
raiz grega da palavra “(...) ‘estética’ — aisthesis, indicativa da primordial capacidade do ser
humano de sentir a si proprio e ao mundo num todo integrado” (DUARTE JR., 2003, p. 13).

Desse modo, apreender as especificidades das tecnologias no campo da arte pode
consistir num amplo e preciso universo para a educagdo do sensivel na pds-modernidade. Esse

processo permite, entdo, proporcionar formas inusitadas de sentir, perceber, pensar, refletir o

15 Essa proposicéo esta vinculada & atuagdo docente de Sumaya Mattar nas disciplinas pedagdgicas do curso de
Licenciatura em Artes Visuais da Universidade de So Paulo, incluindo o estagio supervisionado, bem como a
disciplina ministrada nos cursos de p6s-graduacao da USP. Para maior aprofundamento, vide, além da dissertacéo
de mestrado ja mencionada, a tese de doutorado defendida pela autora: MORAES, Sumaya Mattar. Descobrir as
texturas da esséncia da terra: formacdo inicial e praxis criadora do professor de arte. 2007. 299p. Tese
(Doutorado em Educacéo). Faculdade de Educacdo da Universidade de Sao Paulo — FEUSP, S&o Paulo, 2007.

16 Sobre a perspectiva cartografica, vide: MATTAR, Sumaya. O ato cartografico na docéncia da arte: instaurando
estados criativos de experimentacdo. Anais. Campinas: Escola de Comunicacdes e Artes, Universidade de S&o
Paulo, 2017. Disponivel em: https://www.eca.usp.br/acervo/producao-academica/003053764.pdf. Acesso em: 13
out. 2020.
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mundo, como também desenvolver, aperfeicoar os sentimentos e percepcbes acerca da
realidade particular de cada pessoa na jungdo com as interfaces tecnologicas. Afinal, “Nosso
corpo (e toda a sensibilidade que ele carrega) consiste, portanto, na fonte primeira das
significacdes que vamos emprestando ao mundo, ao longo da vida” (DUARTE JR., 2003, p.
130). A producéo de sentidos inicia-se nos lagos construidos pelas sensibilidades primeiras em
que as experiéncias dos saberes, gradativamente, vdo se moldando, descontruindo-se e
reconstruindo-se pelas mediacGes entre a sensibilidade e a cognicdo. A educacdo sensivel
depende, sobretudo, de se estar atento(a) aos sentidos captados pelo corpo e transformados em
acOes conscientes da criacdo, percebendo e organizando esteticamente os estimulos que lhe
chegam.

Na consideracdo e educacdo do sujeito, hoje, sua dimensdo imaginativa,
emotiva e sensivel (ou sua corporeidade) deve ser colocada como origem de
todo projeto que vise a educé-lo e a fortalecé-lo como principio da vida em
sociedade. A sensibilidade do individuo constitui, assim, o ponto de partida (e
talvez, até o de chegada) para nossas acBes educacionais com vistas a
construcdo de uma sociedade mais justa e fraterna, que coloque a
instrumentalidade da ciéncia e da tecnologia como meio e ndo como um fim
em si mesma (idem, p. 139).

A educacdo do sensivel traria, nesse sentido, saberes tecnoldgicos mais abrangentes e
organicamente mais integrados no campo da arte e da arte/educacdo, visando a extensdo da vida

cotidiana aos laboratorios de pesquisas.

E preciso sentir, ser estimulado nas multiplas formas sensorias possiveis, mas
€ necessario prestar atencdo ao que se sente, pensar naquilo que os estimulos
provocam em nos e no papel destes sentimentos no correr de nossa vida em
sociedade. Afinal, a construgdo de nossa realidade sensivel é também fruto de
uma agdo social e cultural (idem, p. 218).

Entdo, outro aspecto importante na reflexdo sobre as tecnologias na condicdo pos-
moderna é o axioma do corpo conectado, porém isolado. Segundo Harari (2018), a tecnologia,
por vezes, distancia-nos de nossos corpos, que perdem a capacidade de dar aten¢do aos nossos
sentidos mais primordiais, como sentir o cheiro e o0 gosto, por exemplo. Sujeitos absortos em
seus smartphones e computadores, diante da promessa de fortalecimento social por meio das
comunidades virtuais, sdo um imperativo contemporaneo. Com isso, condi¢bes como a soliddo
e até mesmo a depressdo podem advir de relagdes vazias alicercadas pela aparéncia, em uma
ficcdo pessoal. Eis algumas das condigfes que surgem nos ambientes hiperestimulados da
sociedade liquida. Talvez as pessoas necessitem de ferramentas para se conectarem com suas
proprias experiéncias. Aquilo que se sente, cada vez mais, é determinado pelas reacfes
imediatistas do on-line, em detrimento dos sentidos da significancia mais tenra da esséncia

humana. Assim, Harari (2018) aponta para a necessidade de transcender o abismo que existe
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entre as comunidades on-line e off-line. Uma configuracdo possivel seria a conciliagdo
equilibrada entre mediacbes tecnoldgicas e mediagfes presenciais rumo a experiéncias
significativas.

Por outro lado, paradoxalmente, considerando as extensdes das atividades humanas
“(...) surge um corpo tecnologico, seja implantado, seja acoplado, mas certamente um COrpo
potencializado (...)”(SALGADO, 2020, p. 148). E as virtualidades digitais possibilitam a
extensdo dos pensamentos, aumentando nossos sentidos e potencializando a mente humana,
enquanto coletiva, “ampliada para fora do corpo e que, em rede, habita e cruza todo o planeta”
(idem).

As maquinas, dispositivos, ferramentas, despertam cada vez mais interesse, tornando-
se alvo de atencdo e até mesmo de fascinio para nés, humanos, pois

Os processos cognitivos e mentais acontecem nas interconexdes com as
mentes eletronicas e desenvolvem-se na simultaneidade do sistema nervoso e
no ritmo do processamento. Correm pelos fluxos numéricos em alta
velocidade todos o0s nossos interesses e as nossas exigéncias imediatas.
Buscamos conhecimento e agilidade para resolver nossos problemas materiais
e existenciais; somos instigados a conexao; sobretudo, vemos nossos sentidos,
nosso corpo e nossa mente simbioticamente acoplados a tecnologia
(SALGADO, 2020, p. 149-150).

Desse modo, as mazelas tecnoldgicas da modernidade liquida comungam com a
exorbitante potencialidade de equipamentos tecnoldgicos. Foi diante desse mecanismo
complexo da era digital que se buscou conectar as esferas do sensivel ao delineamento das
experiéncias poeéticas e pedagdgicas, tangenciando as tecnologias digitais disponiveis nas
diversificadas realidades em que aconteceram.

O movimento criador, nesse caso, tanto poético quanto pedagdgico, tendo em vista a
mobilidade real/virtual, abarcou o transitério, em gque o corpo adaptou-se as formas provisérias
enfrentado erros, correcOes, ajustes permanentes. Entdo, as experiéncias visaram a construcao
de multiplas paisagens tecnoldgicas exequiveis.

Tais proposic¢des estdo em consonancia com a filosofia da arte como experiéncia, de
Dewey (2010), para quem 0 processo artistico perpassa 0 organismo como um todo, incluindo
o0 devaneio, a utopia, a imaginacdo. Porem, nesse caminho, necessita de ordenacédo. Para tal,
requer também o dominio de conhecimentos especificos — de natureza técnica e estética,
relacionados ao fazer artistico. A experiéncia estética foi alcangada pela pesquisa nos @mbitos
da sensibilidade, dos sentidos, da reflexdo, da anélise, ou seja, por meio das relagdes emocionais
e cognitivas. Nesse caso, as experiéncias tanto no campo da pesquisa como no das producdes
especificas do universo tecnologico fortaleceram e ampliaram as conex0es destas com a

arte/educacao.
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Dewey (2010) mantém como centro de suas reflexdes a experiéncia estética
intimamente ligada ao ato criador. Para o autor, a experiéncia estética concebe uma construcéo
elaborada e significativa no desenvolvimento de conhecimentos que unificam e potencializam
processos inteligiveis e afetivos. Dessa forma, a experiéncia mantém uma relacdo intrinseca
com a propria natureza, no sentido amplo da palavra. H4, nessa acepc¢éo, a interacdo de dois
elementos fundamentais da condigcdo dos seres humanos: a situagdo/contexto e o agente/sujeito.
Por simultaneamente vivermos, experimentarmos e aprendermos, a experiéncia e a
aprendizagem seguem juntas e sdo indissociaveis. Nessa perspectiva, a experiéncia digital aqui
proposta é uma experiéncia cognoscitiva e tecnocultural. Foi sendo construida nas interacdes
da arte com a tecnologia, em meio aos espacos educativos de formacgdo docente. Importante
apontar, nesse momento, que tal pensamento converge com o conceito de educacdo definido
por Dewey (1979), enquanto processo de reconstrucdo e reorganizacao das experiéncias, pelo
qual se atribuem sentidos que influenciar&o, inevitavelmente, decisdes e ac¢des futuras.

Propiciar experiéncias a formacdo docente, tanto artisticas quanto pedagogicas,
permite instaurar praticas educativas que dialoguem e incitem o refinamento dos sentidos
acoplados as especificidades tecnoldgicas delineadas no primeiro capitulo, bem como reflexdes
criticas do contexto do préprio sujeito nas maltiplas relagbes com o mundo digital. Torna-se
evidente que transcende os conhecimentos técnicos, incutindo a analise e a estesia nas
producdes artisticas e nas criacdes educacionais da arte/educacdo. Tal condicdo é gerada pela
articulacdo entre teoria e préatica, o saber-fazer conectado ao sentir-pensar. Sendo assim, a
constante interacao entre sujeito e ambiente, nesse caso, digital, juntamente com os resultados
dessa relagdo, constituiu as experiéncias. O trabalho poético, pela perspectiva da experiéncia,
culmina na unido dos saberes afetivo, intelectual e pratico (DEWEY, 2002). O(A) artista é
dotado de uma sensibilidade inusitada para as qualidades das coisas que orientam seu ato de
criacdo (DEWEY, 2010). Logo, a sensibilidade digital desenvolvida por meio de experiéncias
nesse campo também insere ao processo criativo o crivo da criticidade, incitando acgdes
educacionais mais expressivas, em prol de uma sociedade mais humana, mais sensivel, mais
ética e mais complacente no trato tecnoldgico.

E importante relembrar que o contexto social, artistico e educacional contemporaneo
agrega uma reconfiguracdo com o advento das tecnologias informacionais de comunicagédo. A
cultura digital desencadeia novos desafios e ressignificacbes frente a formacdo de
professores(as) e suas complexas relagdes entre o campo artistico e o educacional. O ambiente
virtual e as interfaces tecnoldgicas firmam sua importancia enquanto mediadores de vinculos

humanos e sociais e, por assim dizer, educacionais. A ampliacdo do espaco e do contexto
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intersubjetivo também precisa, entdo, ser discutida e apreendida durante a formacgéo docente
em arte.

As novas tecnologias estdo efetivamente sendo utilizadas como ferramentas de uma
efervescéncia social. As TICs estdo cada vez mais arraigadas no modo de vida das pessoas e,
consequentemente, em sua formacdo e atuacdo profissional. A arte/educacdo, nesse sentido,
também sofre profundas mudancgas mediante os complexos processos de ensino-aprendizagem
amalgamados em tempos e espacos dinamicos e fluidos.

No contexto das velozes alteracGes tecnologicas deste século, algumas exigéncias se
impdem e implicam diretamente mudancas no ambito da formacéo docente. No espago da
universidade, o percurso formativo deve se sustentar numa consistente formagdo tedrico-
pratica, ética e estética, articulada com as capacidades de intervir na realidade cotidiana. Para
que tal acdo seja plausivel,

E fundamental que receios, medos, temores das tecnologias da informacéo e
da comunicacdo possam ser dirimidos no sentido de tornar o professor um
profissional capaz de avancar na construgdo dos conhecimentos de forma
criativa, critica e autbnoma (ARAUJO, 2010, p. 01).

Diante desse breve apontamento e de possiveis relacfes entre criagcdes artisticas em
consonancia com reflexdes e acdes pedagogicas, centro de interesse desta pesquisa, parece
essencial entender o paradigma da rede enquanto ambiente que permite interagdes, lacos,
interconectividades. Os alicerces que fundamentam o ensino das artes visuais na
contemporaneidade vislumbram um campo fértil de pesquisa e de recria¢fes individuais e
coletivas, interativas e compartilhadas. Ao mesmo tempo, poderdo, por meio da imersao nesse
universo, incorporar uma Vvisdo mais critica, uma andlise mais consciente acerca das
potencialidades e mesmo dos problemas que possam se apresentar no ambito pedagdgico e
artistico. Dificuldades e insegurancas precisam ser transmutadas por uma postura mais criativa
visando a ressignificacdo dos processos de ensino-aprendizagem em arte na cultura
contemporanea.

H&, nesse sentido, a necessidade emergente de uma pedagogia que favoreca
simultaneamente as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva virtual/ real. Em
vista disso, € essencial, ao se pensar na formacao docente em arte pelo prisma da cultura digital,
que haja reflexbes quanto as possibilidades da agdo criadora e da reflexdo pedagdgica,

convergentes as especificidades e singularidades da era digital.
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3.1.1 A complexidade da praxis educacional digital na formacdo do(a)
professor(a)/artista/pesquisador(a)

A complexidade, como visto anteriormente, € atravessada por contradicOes,
paradoxos, incertezas e conflitos. Significa a aceitacdo do questionamento constante diante de
problemas em busca de solucgdes, a permissdo de mudancgas recorrentes & medida que novos
paradigmas surgem, de alteracGes de pensamentos, determinando novas perspectivas sociais,
profissionais, educacionais, pessoais. Por esse angulo, essa postura define o estatuto da
investigacdo e da reinvencdo no desenvolvimento da identidade de cada individuo, perante suas
percepcdes, sentimentos, historia e contexto. A epistemologia da complexidade evidencia-se
enguanto ferramenta processual que incute desafios constantes, uma vez que

Reconhecer a complexidade néo é apenas um ato intelectual. Também é dizer
0 que ela nos faz, como a vivemos, com nossas entranhas, nossos preconceitos,
nossos medos e nossas esperangas. Se negarmos 0 panico, o desejo de fugir,
assim como o prazer e o desafio, reproduziremos a ilusdo tecnocratica: pensar
0 mundo sem pensar a Si mesmo como pessoa complexa, feita de
ambivaléncias, de emocOes, de representacbes enraizadas em uma
experiéncia, em uma cultura, em uma rede de rela¢cbes (PERRENOUD, 2001,
p. 47).

Destarte, é importante ir além do reconhecimento da complexidade, incutindo o
conhecimento sobre ela e desenvolvendo uma relagdo dialdgica tanto em seus aspectos tedricos
qguanto praticos. A analise e a administracdo da complexidade poderdo ser vividas
individualmente e trazer questdes fecundas diante das organizac@es coletivas, nesse caso, frente
ao ensino de arte e as tecnologias digitais. E preciso verificar o que minimiza ou expande sua
efetivacdo, identificando e utilizando suas margens maledveis e reestruturantes.

Nessas elucubracdes, aproximacoes sdo plausiveis entre o pensamento complexo e as
caracteristicas eminentes do ciberespaco, condicdo sine qua non da cibercultura, enquanto um
ecossistema complexo que dispde de uma teia de comunicacdo inerente as estruturas do
macrossistema e do microssistema social. Caracteriza-se como um organismo que incorpora o
fluxo de dados, possibilita a disseminacdo de informacg6es, amplia as relacdes sociais em um
singular espaco de convivéncia, propicia diversificadas experiéncias inter-humanas, instaura
espaco e tempo relacionais, amplifica o acesso a multiplos saberes. Mas, ao mesmo tempo, traz
consigo inumeros problemas caracterizados por sua existéncia paradoxal, uma vez que
acrescenta campos virtuais de atuacdo humana que, muitas vezes, reforcam fatores como a
disseminacdo do édio ou a divulgacdo em larga escala de informagdes falsas, por exemplo.

Seguindo esse pressuposto, as midias sociais tornaram-se um importante veiculo de
comunicacdo. Em vista disso, deve-se ressaltar a importancia de se averiguar a credibilidade de

guem emite opinides, divulga informacdes e conhecimentos, bem como do espac¢o no qual isso
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é veiculado. Esse € um aspecto fundamental de analise para a pesquisa no campo da educacéo,
da arte/educacdo e da tecnologia. E essencial saber identificar os ambientes virtuais de
construcdo de saberes que possuem maior confiabilidade, de acordo com as diferentes areas de
conhecimento. A apreensdo critica do que é disponibilizado no ciberespaco envolve a
autonomia de analisar, interpretar e compreender a linguagem instaurada pelo universo digital.

Nas multiplas dimensdes do ser humano, o ciberespago deve ser visto e utilizado por
professores(as) como um “(...) sistema aberto de autocartografia dinamica do real, de expressao
das singularidades, de elaboracdo dos problemas, de confeccdo do laco social pela
aprendizagem reciproca, e de livre navegacdo dos saberes” (LEVY, 1999, p. 196). Esse ¢ o
grande desafio, pois a cibercultura e todas suas implicagdes inauguram um novo campo de agéo
para a educacao e, consequentemente, para a profissionalizacdo docente.

O paradigma da complexidade reforca, nesse sentido, os subsidios as construcdes
pedagogicas diferenciadas pelas singularidades de cada professor(a), consonantes com a
necessidade presente na comunidade em que atuam. Desse modo, as aproximacdes entre arte,
tecnologia digital e ensino de arte suscitam sucessivas concepg¢des sui generis de ensino e de
criacdo metodologica. Incluir na formacéo de professores(as) de arte a complexidade do saber
e do ser, em conjuncao com os desafios desencadeados pelas tecnologias que nos atravessam e
nos consomem diariamente, é certamente uma necessidade presente na sociedade
contemporanea.

A arte tecnoldgica, nesse caso, apresenta outros caminhos de criacdo e fruicdo que
podem suscitar novas propostas educacionais para o ensino da arte na escola, tornando-se
imprescindivel, dessa forma, discuti-la e engloba-la na formacao docente em arte. VVale apontar
que diversificadas relacdes sdo despertadas pelas proposi¢des artisticas tecnoldgicas no que se
refere a sua leitura, a qual inclui, muitas vezes, a interacdo e o agenciamento. O meio digital
também oferece possibilidades impares de pesquisas no ambito da historia da arte ou da cultura
visual. Diferentes modos de producéo e tratamento de imagens s&o disponibilizados e podem
ser inseridos em projetos educacionais. Ademais, podem ser estabelecidas relagdes fecundas
mediante propostas colaborativas de construcfes e proposigdes artistico-culturais em conjunto
entre alunos(as), professore(as), instituicdes e comunidade.

Conhecer as novas formas de producéo e criacdo de imagens € essencial para que o(a)
professor(a) possa repensar a praxis educacional em arte. A insercdo de tecnologias digitais na
formacdo de professores(as) incute mudangas na constru¢do do proprio conhecimento, na

producdo, armazenamento, difusdo e construgdo de saberes. Além disso, desperta
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questionamentos sobre métodos didaticos tradicionais e clama por uma emergente redefinicdo
do papel do(a) professor(a) e de sua relagéo e interacdo com os(as) alunos(as).

Verifica-se, a partir de descobertas nos campos das ciéncias cognitivas e da teoria da
complexidade, que o pensamento é constituido por todas as formas perceptivas e codigos
significativos, incluindo, além da palavra, imagens, gestos e sons, entre outras formas de
comunicagdo e expressdo. “Eis porque se pode dizer, sem medo de errar, que o pensamento, a
racionalidade, a imaginacao e a afetividade séo por natureza multimidiaticos e se contaminam
mutuamente” (MACHADO, 2001, p. 107). De acordo com Arlindo Machado (1997), as
modalidades computadorizadas multimidia ou hipermidia desencadeiam uma nova gramaética
dos meios audiovisuais, necessitando de novos parametros de leitura do sujeito receptor. “A
tela mosaicada do monitor representa hoje o local de convergéncia de todos 0s novos saberes e
das sensibilidades emergentes que perfazem o panorama da visualidade (...)” (MACHADO,
1997, p. 244).

Lucia Gouvéa Pimentel (2002) aponta que a imagem, a cada avanco tecnolégico, soma
possibilidades de apropriacdo e ressignificacdo. Dessa forma, transcende a mera utilizacdo da
tecnologia, pois pesquisar, apreender e unir a criacdo conceitos inerentes a era digital é o ponto
de partida para o desenvolvimento de um pensamento efetivamente artistico e da construcao do
conhecimento em arte e sobre a arte. “Conhecer o instrumento de trabalho e as possibilidades
que ele oferece é essencial, mas ir além da mera aplicacdo dessas possibilidades é fundamental”
(PIMENTEL, 2002, p. 117). Posto isso, abordar as tecnologias digitais na formacao do(a)
professor(a) que atuara no ensino de arte vai além da utilizacdo de softwares e/ou aplicativos
artisticos e/ou educacionais, pois a internet e seus recursos hipermidia ampliam as
possibilidades de contato e mediagao na construgdo de conhecimentos em arte. No contato com
a producdo artistica tecnoldgica, por exemplo, modifica-se o carater de mero observador e
possibilita-se um acesso participativo e interativo. Essa peculiaridade incita reflexbes e
mudangas nas proposi¢des contemporaneas de ensino, pois inserem, NO processo de construcao
de conhecimentos, tedricos e préaticos, pesquisas sincrénicas, instantaneas e virtuais, bem como
a edificacdo de experiéncias e aprendizados compartilhados em rede. A apreensdo das
singularidades das tecnologias digitais, vinculando-as aos processos de ensino-aprendizagem
de arte, € fundamental para o surgimento de novos paradigmas educacionais que culminem em
formas singulares de pensamento, acao e criagéo.

Para essa empreitada, professores(as) devem incluir, devido a complexidade
educacional contemporanea, situacdes de aprendizagem digital que alcancem e expandam

conhecimentos j& adquiridos. Isso requer que suas acOes pedagogicas individualizem os
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percursos de formacao, praticando sempre a observacdo formativa, refor¢cando e propiciando
aos(as) educandos(as) o desenvolvimento de projetos pessoais. Além disso, € preciso
(re)construir o sentido do trabalho escolar frente as diversificadas situacdes, fomentando a
compreensdo e o respeito ao gerenciar a diversidade cultural e familiar (PERRENOUD, 2001).
Nesse sentido, € fundamental estar permanentemente atento ao que acontece e proceder a
elaboracédo de hipoteses, verificando-as, intervindo e alterando no que for necessario, ou seja,
mantendo em suas acOGes docentes uma atitude de permanente pesquisa. Esses pressupostos
incluem relac6es e interacOes pedagdgicas e artisticas no campo da investigacao tecnologica, o
que oferece ou até mesmo dificulta a democratizacéo educacional e cultural. No caso especifico
da formacdo de professores e professoras de arte, conectar pesquisas ao universo tecnolégico é
iniciar um movimento de luta pela aplicacdo de politicas publicas de inclusdo interseccional,
para capacitar digitalmente sobretudo os grupos minoritarios.

A constituicdo do ser professor(a) por meio da juncdo da praxis educacional digital se
amplifica, entdo, em meio a intrincada teia do proprio oficio do(a) professor(a). Este é definido
por muitos elementos que contemplam o complexo sistema educacional: o(a) professor(a), as
instituicGes de ensino e os demais atores que efetivam a préatica pedagdgica e a legitimam. Nesse
caso, acrescenta-se o Estado, que disponibiliza bases legais a educacdo e status a profissdo, e
0s poderes publicos e privados que gerenciam as escolas . Além disso, existem ainda as
instituicOes de formacéo de professores(as), as quais definem e certificam sua capacitacdo; os
cargos que constituem o ambiente escolar, desde o(a) diretor(a) até o inspetor(a), por exemplo,
pois integram e configuram a dindmica educacional. Ha que se considerar também as
comunidades locais onde esta inserida a escola, os(as) alunos(as) e suas familias, cada uma com
expectativas e interagdes com a aprendizagem no ambiente escolar. Por fim, ha, ainda, a opinido
publica e a classe politica, que interferem e consolidam a hierarquia dos oficios, entre outros
fatores (PERRENOUD, 2001).

A vista deste complexo enredo educacional, a progressiva transformacdo das
representacdes e praticas individuais pode propiciar importantes mudancas estruturais, mesmo
gue, em um primeiro momento, possam parecer sutis. Para tal, a pratica reflexiva, o trabalho
coletivo, a cooperagdo no contexto de um projeto de instituicdo frente a pesquisa, a tecnologia
e a arte sdo essenciais para que haja redefini¢bes da atuacao profissional do(a) professor(a).
Essa profissionalizacdo, segundo Perrenoud (2001), ndo se restringe a ampliacdo de
conhecimento e do savoir-faire do(a) professor(a), mas perpassa pela redimensionalizacdo da
natureza das competéncias que estdo alicercadas em uma pratica pedagdgica singular e

significativa.
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As competéncias, segundo Perrenoud (2001), englobam saberes, porém néo se limitam
a eles. Os conhecimentos, enquanto “representacdes organizadas da realidade ou do modo de
transforma-la” (PERRENOUD, 2001, p. 139), edificam as competéncias como “capacidades de
acdo” (idem). Por isso, manifestam-se em situacGes complexas, a partir das quais € possivel,
segundo o autor, identificar e superar obstaculos e problemas diante da realidade encontrada.
Também orientam o planejamento e a implementacéo das estratégias adotadas, mobilizando
outros atores, conforme a necessidade. Possibilitam, ainda, ajustar as estratégias previstas,
efetivando uma coordenacao mais eficaz, e sdo Uteis para reavaliar constantemente e modificar
0 que for necessario durante o processo de implementacdo das estratégias.

A partir dos conhecimentos, ainda de acordo com o autor, respeitar principios éticos
como equidade, diversidade e subjetividade, durante o desenvolvimento das etapas propostas,
passa a ser uma condicdo elementar. Também se desenvolve a capacidade de controlar aspectos
emocionais que venham a interferir nos encaminhamentos orientados. Dessa forma, podera
haver o surgimento de uma cooperacdo com profissionais de forma mais equitativa ou eficaz.
A absorcdo de ensinamentos para posterior utilizacdo durante e/ou apds acGes individuais ou
coletivas firma-se também como um relevante aspecto durante a acdo. Nesse ultimo caso, €
importante documentar, anotar, registrar as reflexdes, decisdes, alteracdes, indicios do processo
como um todo para que haja a conservagdo da proposicdo, suas demandas, configuracoes e
resultados, com vistas a reutilizacdo e restruturagdo futura.

Saberes metodoldgicos ou procedimentais permitem mobilizar conhecimentos tedricos
ou informacgdes factuais. Em ultima instancia, por isso, para implementar métodos e
procedimentos, recorre-se a recursos cognitivos caracterizados como esquemas de pensamento,
ou seja, esquemas de raciocinio, de interpretacdo, de elaboracgdo, de hipéteses, de avaliacdo, de
antecipagdo e de decisdo. Esses esquemas “permitem identificar os saberes pertinentes,
seleciona-los, combina-los, interpreta-los, extrapola-los e diferencia-los para enfrentar uma
situacdo singular” (idem, p. 142). Vale ressaltar que os conhecimentos pertinentes & a¢do séo
representacdes que s6 manterdo efetiva influéncia a pratica se forem implementados por um
sujeito que os compreenda, coordene, diferencie, adapte, interprete e aplique a situacOes
singulares em momento apropriado.

No exercicio da profisséo, € prudente indicar que as competéncias mobilizam recursos
cognitivos, mas, principalmente, dos saberes em situacdo, ou seja, de um habitus
(PERRENOUD, 2001). Permite-se, desse modo, que o(a) profissional acione conhecimentos e
informacdes durante a agdo, no decorrer do processo de inter-relagbes contextuais. Por

conseguinte, € fundamental estimular uma reflexdo constante sobre a pratica. Esta € “(...)
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propria de toda agdo complexa que, para ser ‘comandada em tempo real’, exige a constante
analise de uma situacdo evolutiva e das possibilidades que surgem a cada instante”
(PERRENOUD, 2001, p. 159). A conjunc¢éo de toda gama de saberes tedrico-praticos faz parte
da construcdo da profissionalizagdo. O individuo reflexivo ¢ um “construtor ativo, metodico e
lucido de sua prépria teoria da agdo, isto é, de si mesmo como sujeito e ator, bem como das
situagdes e dos sistemas que tem de enfrentar” (idem).

As competéncias adquiridas mobilizam recursos cognitivos em situacdes que podem
acionar um tratamento imediato e amplamente automatizado ou em situagdes em que seja
imprescindivel a reflexdo para sua impulsdo. Nesse Ultimo caso, é necessario tempo para
examinar, investigar e, consequentemente, recombinar, diferenciar e coordenar recursos
existentes. As competéncias ndo precisam ser imediatistas, pois admitem a reflexao e a analise.
Ha, porém, situacdes que exigem uma resposta instantanea e outras, menos urgentes, em que 0
tempo pode ser um aliado. “Por vezes, a competéncia designa uma capacidade de mobilizagao
imediata e, outras vezes, uma mobilizacdo mais reflexiva” (PERRENOUD, 2001, p. 175). Uma
das principais dimensGes da competéncia profissional é justamente dosar a parcela de
automatismo com a de reflexdo, em que o tempo é mais estendido.

Em suma, definir a competéncia como o que permite enfrentar uma situacao
complexa ndo deveria levar a uma simplificacdo da préatica, que ndo é somente
um conjunto de situa¢des, mas uma resposta a uma situacao existencial mais
global. Portanto, as competéncias também sdo prévias as situacGes de
interacdo; essas Ultimas sdo formadas por uma série de microssituacfes que
exigem decisfes e competéncias variadas (idem, p. 181).

A situacdo integral referida acima diz respeito a propria existéncia dos seres humanos,
incluindo etapas do ciclo de vida agregadas as circunstancias das quais facam parte. Em
diversificados tempos e espacos sucedem-se maltiplas conjunturas de entrosamento, que podem
ser decompostas em microssituacdes. Logo, ambientes singulares remetem a inter-relacdes
diversas em que a pratica funciona em diferentes niveis frente a percepcdes, juncdes e
interagBes, apelando as competéncias para efetivar-se em determinado cenério.

Desse modo, Perrenoud (2001) indica a proximidade que ha entre o conceito de habitus
e 0 de competéncia, especialmente em duas situagdes: a primeira, quando o habitus compreende
0s esquemas de que um sujeito dispde em determinado momento da vida; a segunda, quando
exalta um poder antecipatorio, da pessoa diante de certos problemas ou obstaculos, sobre os
quais se garante uma solugdo considerada sinal de atuagdo prospera. Entdo, “A competéncia ¢
definida apenas com relacdo a modelos de agdo aplicados em determinada comunidade”

(PERRENOUD, 2001, p. 184). A competéncia remete a representacdo de um desempenho
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fecundo e participe de uma determinada cultura, pois os vinculos sociais e comunitarios séo
singulares diante da esfera relacional global.

Desenvolver competéncia profissional é transformar o habitus acrescentando e
ampliando saberes tedricos e experienciais, é despertar e reforcar esquemas cognitivos e
emocionais, acionando-0s para uma acdo mais consciente. Sem duvida, principalmente durante
a formacdo docente, é preciso apropriar-se dos saberes teéricos. Para que se tornem um saber
na acao devem, contudo, transcender a aridez do propdsito latente. A apreensdo conceitual deve
fazer jus a situacdes concretas. A integracdo da formacdo cientifica com a préatica racional,
reflexiva e afetiva é 0 &mago da concepgdo e da constituicdo da competéncia profissional.

Durante a formacdo docente em arte, é necessario conectar 0s saberes da acdo aos
campos do ensino e da criacdo. Do mesmo modo, ha que se conectar estes a cultura digital e
toda gama de mdltiplas relacbes no ambito da arte e da arte/educacdo. Por conseguinte, é
fundamental desenvolver competéncias relacionadas a educacdo digital e a cultura da sociedade
em rede conectando os saberes que essas competéncias acionam, em meio a distintos habitus,
permitindo, assim, relaciona-las e adapta-las as singularidades locais.

Dessa forma, os pressupostos tedricos reforcam a amplificacdo e a qualificacdo
profissional, em consonancia com a criacdo poeético-pedagdgica cibercultural, em meio a
contradicGes, paradoxos, incertezas que clamam por uma postura permanente investigativa da
prépria criacdo artistica, da prépria criacdo pedagdgica — correlacionando-as, mesclando-as,
(re)significando-as constantemente a partir e em meio ao universo tecnoldgico no qual

futuros(as) professor(as), inevitavelmente, estdo imersos(as).

3.1.2 O ensino de arte e as tecnologias digitais: caminhos iniciais para pensar a
formacao docente pelo viés da cultura digital

Desde o advento da era digital, novos paradigmas educacionais estdo se delineando
em meio as tecnologias digitais. Os processos de ensino-aprendizagem das artes visuais, quando
imersos na linguagem digital, tém sido reestruturados e ressignificados constantemente, pois a
natureza epistemoldgica das relagdes estéticas tecnologicas se configura através de novas
diligéncias interacionistas entre os seres humanos e as maquinas.

O contexto que inclui o virtual passa a ser um dos elementos fundamentais para
determinar a rota de significados e valores educacionais. Buscando proporcionar o
desenvolvimento da capacidade de leitura critica do mundo contemporaneo e, dessa forma,

modelar uma posicao contundente da agdo docente, a pratica pedagogica comeca a vislumbrar
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caminhos dialdgicos e contextuais numa complementagdo do digital e do ndo digital. No que
se refere as tecnologias digitais — mais especificamente, o computador, o celular e a internet —
e a complexidade presente em seus sistemas, 0s processos de ensino-aprendizagem aderem a
um fluxo educacional a ser construido. Surge, entdo, uma dilatada gama de conjuntos
relacionais em espagos moveis, imateriais, hibridos. Assim, ampliam-se as abordagens
metodologicas na mutualidade do ensino de arte com a sociedade em rede.

Nessa circunstancia, o Sistema Triangular Digital, defendido por Cunha (2008), é uma
abordagem e-arte/educativa que visa a possibilitar processos de ensino-aprendizagem
condizentes com as necessidades intrinsecas e epistemoldgicas da nova linguagem instaurada
pela cultura digital, conforme descreve a propria autora:

(...) esta proposicao e-arte/educativa de carater libertador da énfase a educacao
digital (ou metalinguistica) e ao reconhecimento cultural da sociedade em
rede. S&0 ambos pensados em forte oposi¢do ao processo de massificacdo, de
uniformiza¢do dos valores oriundos da “industria da moda” - da indUstria
ideoldgica -, que fazem frente as mudancas sociais e aos valores culturais que
tém se apresentado de modo drastico em resposta aos processos de
transformacéo tecnoldgica ditados pelo poder da aristocracia capitalista cuja
atuacdo se amplia em comunidades sem possibilidade de escolha autbnoma,
aumentando a tensdo entre a Rede e o Ser (CUNHA, 2008, p. 199).

Aspectos socioculturais sdo essenciais para essa proposicdo e-arte/educativa da
sociedade em rede, com vistas a promocao da educacdo cultural em consonancia com o poder
libertador da identidade, que se distancia de uma padronizacdo dos sujeitos culturais. O
pensamento critico diante da capacidade autdbnoma de ler e interpretar os codigos culturais do
universo digital, valorizando o seu (re)conhecimento cultural, ¢ 0 &mago do Sistema Triangular
Digital ou Sistema e-Triangular. O objetivo principal é a promocao da inclusdo digital por meio
da educacdo intermediética critica da sociedade.

Entrementes, é importante lembrar que a tecnossociedade se configura na
interatividade relacional, em que a tecnologia passa a ser a sociedade e a sociedade s6 é
compreendida por seus aparatos tecnolégicos. Como indica Castells (1999):

E claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve
o0 curso da transformacéo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive
criatividade e iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta
cientifica, inovacéo tecnoldgica e aplicacdes sociais, de forma que o resultado
final depende de um complexo padréo interativo. Na verdade, o dilema do
determinismo tecnoldgico é, provavelmente, um problema infundado, dado
que a tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou
representada sem suas ferramentas tecnolégicas (p. 43).

E importante salientar que “os novos meios de comunicagio eletronica ndo divergem
das culturas tradicionais: absorvem-nas.” (CASTELLS, 1999, p. 456). Assim, ha nessa proposta

uma complexa inter-relacdo entre o universo comunicacional digital com o néo-digital,



92

surgindo uma linguagem especifica em que o digital é matéria-prima. Dessa maneira, as
multiplas midias (multimidia) ou a interconexao entre midias (intermidia), por constituirem um
ambiente simbolico, adentram definitivamente na vida humana. Portanto, a multimidia amplia
0s meandros da comunicacdo, moldando diversificados estados da mente humana e firmando-
se como uma tecnologia conceitual.

Nesse sentido, a referente perspectiva educacional em arte busca a integragao entre a
comunidade e o espaco escolar por meio de um sistema de ensino de arte critico das relacdes
tecnoldgicas e educacionais contextualizadas. Afasta-se totalmente da intencdo de formar méo
de obra para atender & demanda industrial a servico da tecnocracia, mas se aproxima
completamente do proposito educativo libertario de agucar o desenvolvimento da capacidade
humana na resolucdo de problemas, estes conectados a esfera da sociedade contemporanea
tecnologica (CUNHA, 2008). A mesma autora chama a atengdo para

(...) um olhar cuidadoso a uma educacéo digital
intermidiatica/metalinguistica, a qual conceba tecnoética, ou seja, 0 uso
educativo das tecnologias digitais como instrumento de conduta no ensino da
arte, possibilitando um pensamento critico-reflexivo, em promogdo da
educacdo cultural no ciberespaco, bem como nos meios de comunicagdo
interligados, em um tempo altamente tecnologizado (p. 217).

Dessa forma, opde-se a formagcdo tecnicista, pois propde, como objeto epistemoldgico,
a mediacdo entre arte e pablico por meio da linguagem digital em promocéo da tecnoética. A
educacao digital intermidiatica/metalinguistica critica visa a ascensdo de uma educacao cultural
que abarca o ciberespaco como espaco de expressdo e comunicacdo critica, sensivel e
autbnoma.

Um novo paradigma para o ensino de arte é apresentado ao se repensar 0 processo de
ensino-aprendizagem imerso na linguagem digital. Transcende a mera instrumentalizagdo com
o0s padrdes técnicos, atentando-se a metalinguagem intermidiatica. “A natureza epistemoldgica
da apreciacdo estético-digital se configura de fato num processo interacionista tecnohumano”
(CUNHA, 2008, p. 226). Dessa forma, apreender as proposicdes artisticas tecnologizadas como
linguagem ¢é uma das caracteristicas essenciais do Sistema Triangular digital para o ensino de

arte.
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E preciso educar para formar o fruidor de arte digital critico, repetimos. N&o
podemos, como educadores, aceitar arte computacional como instrumento
nem tdo pouco aceitar que somente a apresentacdo do computador, seus inputs
e outputs para nossos alunos seja considerada educacdo inclusiva com
promocao da cultura digital (idem, p. 234).
Nessa perspectiva, alicercada na Proposta Triangular sistematizada pela professora e
pesquisadora Ana Mae Barbosa na década de 1980, a proposi¢édo e-Triangular também é

(...) construtivista, interacionista, dialogal, multiculturalista e é p6s-moderna
por tudo isso e por articular arte como expressdo e como cultura na sala de
aula, sendo esta articulagdo o denominador comum de todas as propostas pos-
modernas do ensino da arte que circulam internacionalmente na
contemporaneidade (BARBOSA, 1998, p. 41).

O Sistema Triangular Digital, por consequéncia, é constituido dos trés componentes
vinculados a Proposta Triangular que se enlacam ao universo simbolico digital. Estes sdo o e-
contextualizar, e-ler e e-fazer. O e-fazer relaciona-se a experimentagdo e a criagdo, a vivéncia
empirica de producdes artisticas intermidiaticas. O e-ler refere-se ao processo interpretativo de
produgdes artisticas tecnoldgicas desenvolvendo “(...) habilidades interativas de ver, julgar e
interpretar enquanto participador-intérprete critico, questionador, e ndo meramente ser passivo,
depositario de informagdes transmitidas” (CUNHA, 2008, p. 235). O e-contextualizar, por sua
vez, intenta ampliar os campos de sentidos das obras digitais em diversos tempos e espacos nas
relacbes com o(a) intérprete e 0 proprio contexto em que esta inserido(a). Age como um
potencializador da analise critico-reflexiva do individuo, abrindo perspectivas interdisciplinares
nesse processo, pois

A intersecdo entre estas trés agdes mentais (e-fazer, e-ler e e-contextualizar)
por meio da linguagem digital € o conhecimento da arte digital. Isoladamente,
gualquer um dos elementos da triade ndo corresponde a epistemologia da arte
digital (idem, p. 236).

Ao apresentar brevemente o Sistema Triangular Digital desenvolvido por Cunha
(2008), percebe-se uma intrinseca relacdo com o ensino de arte em que as tecnologias digitais
sdo apresentadas como pesquisa, ferramenta e linguagem. Também é fundamental a articulacédo
dessas trés esferas sem hierarquizacao. As tecnologias digitais como pesquisa referem-se a rede
como banco de dados tedrico-visual; como linguagem, as manifestacfes artisticas exclusivas
do meio digital e, como ferramenta, as tecnologias de criacdo e producao de imagens, as redes
sociais e 0s blogs (BERTOLETTI, 2012).

A arte digital torna-se relevante ao emergir do ambito pedagdgico como linguagem a
ser apreendida nas multiplas relagdes com a visualidade do mundo contemporaneo. Esse é o
primeiro desafio e a primeira necessidade veemente na incluséo das artes tecnoldgicas no ensino

de arte, uma vez que
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(...) o primeiro aspecto a ser elencado como fundamental, para que as
tecnologias digitais sejam tratadas no ensino de arte como linguagem, é inserir
na pratica pedagdgica o universo artistico tecnologizado. Oportunizar o
contato com essa nova esfera, bem como aprender seus alicerces € um dos
pontos focais para que projetos de arte e tecnologia na escola ocorram
efetivamente. Mas é importante salientar que devem caminhar para além da
dimensdo histdrica. Os conceitos instaurados pela arte tecnoldgica devem ser
explorados no contato com as proposicOes artisticas desse meio. Assim, 0s
elementos constituintes passam a ser exponenciais nas construcdes de
conhecimentos multidimensionais, onde o pensamento procura desenvolver a
capacidade de lidar com o real, dialogando e negociando com ele
(BERTOLETTI, 2012, p. 77-78).

A contextualizagdo também se firma como um importante eixo norteador do processo
de ensino-aprendizagem de arte. A contextualizacdo historica, social, antropologica e/ou
estética faz parte dos meandros da arte na escola. Nesse sentido, o computador, o celular e a
internet apresentam-se como fecundas ferramentas de pesquisa, devido as suas potencialidades
e peculiaridades. Numa navegacdo despretensiosa pela internet, buscando conteldos
relacionados & arte, por exemplo, identifica-se facilmente a existéncia de inimeros locais de
relevancia para o estudo de manifestacdes artisticas contemporaneas. Ao se pensar a tecnologia
digital como pesquisa no ensino de arte, contudo, € importante pensa-la tanto numa dimenséo
diacronica — contato com a arte por meio de sites de divulgagdo — quanto sincronica — vivéncias
em espacos que abarcam proposicdes artisticas instantaneas e virtuais (BERTOLETTI, 2012).

O fazer artistico condizente com tais premissas pode ser inserido nos processos de
ensino-aprendizagem da arte como significativos instrumentos que abarcam o universo
tecnoldgico apresentado nesse novo milénio. Para efetivar o ensino significativo da arte, os
demais aspectos inerentes a essa perspectiva devem ser conectados: as tecnologias digitais
como pesquisa e linguagem.

Em vista disso, experiéncias poético-pedagogicas digitais instauram uma perspectiva
fértil a formacdo docente em arte, condizente com a construgdo da identidade pessoal e social
intercambidvel, que engloba a consciéncia critica e sensivel diante das especificidades da
sociedade em rede. Defende-se, entretanto, que a criacdo poético-pedagdgica digital se
desenvolva mediante a apreensdo das tecnologias digitais para o ensino da arte como
linguagem, pesquisa e ferramenta. Essas premissas devem, ainda, estar amalgamadas ao
contexto, ou seja, a realidade global, comunitaria e pessoal consonantes com os desafios da era

digital.
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3.1.3 O ensino das artes visuais e as tecnologias digitais em época de pandemia

A formacdo de professores(as) de arte na contemporaneidade esta intrinsecamente
relacionada ao contexto tecnossocial que engloba, inevitavelmente, o paradigma da rede
enquanto ambiente que permite diversificadas interacGes, lacos, interconectividades. A
tecnologia digital, mais especificamente os espacos virtuais, firma-se cada vez mais como a
extensdo da realidade vivida, incluindo o proprio corpo humano acoplado e imerso nesse
ambiente. No século XXI, sensacdes, percepcoes, relacbes fisicas, emocionais e cognitivas
fazem parte das experiéncias reais/virtuais na construcdo de conhecimentos e na propria
formagdo da identidade humana. Sem duvida, o virtual surge de forma complementar em muitas
situacOes cotidianas, sejam elas sociais ou pessoais.

Assim sendo, evoca-se a reflexdo permanente sobre os desafios e as potencialidades
que as tecnologias estabelecem a formacao do(a) docente em arte, pois se encontrara cada vez
mais no ambiente escolar a necessidade de uma criacdo pedagdgica hibrida. Essa premissa e as
outras tantas questfes se mantiveram vividas ao longo da pesquisa. Diante da grave crise
sanitaria que assolou o mundo em 2020, contudo, forcosamente, houve a reestruturacdo dos
encaminhamento da pesquisa-agéo.

Iniciada em 2019, a pesquisa tinha como objeto de estudo a cultura digital no &mbito
da formacdo de professores(as) de artes visuais em um curso presencial de licenciatura.
Portanto, o virtual esteve em um primeiro momento interconectado aos processos de ensino-
aprendizagem que ocorriam nos espacos fisicos educacionais, tanto do Ensino Superior quanto
da Educacdo Basica por meio dos estagios supervisionados. A necessidade emergente de uma
educacdo a distancia, em virtude do isolamento social provocado pela pandemia do novo
coronavirus, entretanto, redimensionou o prisma do referido estudo e das investigacdes
subsequentes ao colocar a arte/educacéo digital ainda mais em evidéncia, mas de uma maneira,
obrigatoriamente, diferente da ideia original desta pesquisa.

Dado esse cenario, evidenciou-se a necessidade de desenvolver analises mais
abrangentes e mais aprofundadas sobre o ensino das artes visuais na situacdo pandémica no
periodo de marco de 2020 a abril de 2021, intervalo em que a segunda etapa da pesquisa-acéo
foi realizada. Portanto, a seguir, sera apresentada uma serie de apontamentos sobre o0 panorama
pandémico nacional para, entdo, delinearem-se as etapas e os resultados da pesquisa-acédo
propriamente dita. Dessa maneira, inicia-se com a conceituagdo e a caracterizacdo da Covid-
19, seu surgimento e disseminacdo com énfase no Brasil e no estado do Parana, bem como as

implicagdes politicas, sociais e educacionais representadas pela pandemia.
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3.1.3.1 A pandemia: panorama geral

O contexto em que se encontrava a sociedade brasileira, frente ao recorte temporal
indicado anteriormente, evocou rapidamente uma visao critica sobre si para que, imbuidos dessa
condicdo, fosse possivel recriar e reconstruir caminhos humanamente viaveis em prol da propria
sobrevivéncia. A educacéo, assim como outros segmentos da sociedade, precisou buscar novos
sentidos em meio a uma grave crise sanitaria mundial, que ja anunciava sua magnitude desde o
inicio, conforme podemos observar no seguinte trecho de um parecer do Conselho Nacional de
Educacao (CNE):

Uma pneumonia de causas desconhecidas detectada em Wuhan, China, foi
reportada pela primeira vez pelo escritorio da Organizacdo Mundial de Saude
(OMS) em 31 de dezembro de 2019. O surto foi declarado como Emergéncia
de Saude Publica de Importancia Internacional em 30 de janeiro de 2020

A OMS declarou, em 11 de marco de 2020, que a disseminagdo comunitéria
da COVID-19 em todos os Continentes a caracteriza como pandemia. Para
conté-la, a OMS recomenda trés acdes basicas: isolamento e tratamento dos
casos identificados, testes massivos e distanciamento social (PARECER,
2020, p. 01).

A pandemia de Covid-19 assolou 0 mundo de uma maneira nunca vista na
contemporaneidade. A proximidade da morte, a incerteza do amanha e a privagéo de condicoes
para deslocamentos seguros, que acometeu a populacao, fez parte do cotidiano de pessoas em
todo o mundo. Especificamente no Brasil, a referida pandemia evidenciou o que veio sendo
chamado por Pamela Carvalho (2020) de “pandemia de desigualdades”. Esse ¢ um dos
principais aspectos que foi desvelado abruptamente, dificultando drasticamente a contengéo da
doenca no pais. Antagonicamente a Covid-19, contudo, que no Brasil teve seu primeiro caso
registrado em fevereiro de 2020, em S&o Paulo, a desigualdade adoece a sociedade brasileira
ha muito tempo.

O virus ndo é democratico. A pandemia ndo veio para nos ‘aproximar de nds
mesmos’. Nao ha romantismo no que vivemos. A pandemia talvez tenha vindo
como forma de expor esta tdo antiga pandemia de desigualdades. A pandemia
de desigualdades mostra que em territdrios de favelas e periferias muitas
vezes ndo é possivel cumprir com o isolamento por falta de espago fisico. A
pandemia de desigualdades mostra que é impossivel lavar as mdos com
frequéncia se ndo ‘cai dgua’ todos os dias. A pandemia de desigualdades nos
faz ver que muitas vezes as recomendacdes ditas globais ndo déo conta da
realidade de favelas e periferias. A pandemia de desigualdades nos forca a ver
que morte e vida tém valores diferentes de acordo com a origem e raca de
quem vive e morre (CARVALHO, 2020, p. 02-03).

As comunidades carentes sofrem permanentemente, desde um tempo longinquo, o
descaso do poder publico. Diante dessa triste realidade, moradores e instituicbes da sociedade

civil lutam pela garantia de direitos basicos. Em nosso pais, infelizmente, a quarentena foi sendo
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um privilégio, pois a maioria da populagdo ndo teve condicOes de evitar de forma eficaz o
contagio. Milhares de pessoas ndo puderam escapar das aglomeracdes dos transportes publicos
ou viviam em pequenissimas moradias sem seguranca alguma. Num beco sem saida,
necessitaram, no inicio do processo pandémico, em que ainda ndo haviam sido desenvolvidas
vacinas, arriscar suas vidas para ndo passar fome. A grande maioria da populagéo do Brasil
enfrentou a Covid-19 sem nenhuma protecdo, completamente desarmada, escancarando a
negligéncia das autoridades competentes, em muitos casos, em relacdo a condicdo digna a
sobrevivéncia. Essa doenca infecciosa surgiu num Brasil em que a responsabilidade individual
pela vida perdurou a duras penas. Os grupos mais vulneraveis tiveram suas mazelas, como a
miséria e 0 descaso no contexto pandémico, absolutamente expostas.

As reacOes frente a essa cruel realidade vieram a tona nas midias. No entanto, para o
governo brasileiro, mais especificamente para o presidente da Republica em exercicio, a Covid-
19 era uma fantasia, passou a ser uma histeria coletiva para, enfim, tornar-se uma realidade
dentro de sua propria comitiva (SANT’ANNA, 2020). Era um subterflgio para ndo assumir a
triste realidade que ja se instaurava e que piorou exponencialmente desde entéo.

A pandemia escancarou o fato de o Brasil ter um presidente que governa
apenas para sua faccdo. Entre nagdo e faccdo hd somente uma rima comum,
tudo o mais é diferente.

Mas, atencdo: Bolsonaro se antecipa. Ele ndo se antecipa como as
comunidades que percebem a catéstrofe iminente e se unem em grupos para
salvar o amanhd. Ele se antecipa ao jogar as solu¢Bes mais excludentes,
estUpidas e reacionarias para o tempo la na frente, ap6s a pandemia. Ele
expressa a vontade de outros brasileiros em deixar morrer agora para que 0
seu proprio cld sobreviva melhor no futuro (SANT’ANNA, 2020, p. 12-13).

Boaventura de Souza Santos (2020), numa perspectiva mais abrangente, aponta que a
pandemia veio apenas para agravar uma situacdo de crise permanente que a populacdo mundial
enfrenta. Desde a década de 1980, o neoliberalismo foi gradativamente sujeitando-se a légica
do setor financeiro, firmando-se como a versdao dominante do capitalismo. O mundo tem vivido,
nesse sentido, em permanente estado de crise. A pandemia soma-se a esse estado, evidenciando
sua periculosidade, a qual reforca a percep¢éo de normalidade aceita e perpetuada.

De acordo com o referido autor, quando a crise é passageira, a sua explicacao surge a
partir dos fatores que a provocam. Porém, “quando se torna permanente, a crise transforma-se
na causa que explica tudo o resto” (SANTOS, 2020, p. 5). Por exemplo, a continua crise
financeira é utilizada para explicar os cortes nas politicas sociais de saude, educacéo,
previdéncia social, sem o intuito de ser resolvida. Nesse contexto, legitima a concentragdo de

riquezas e boicota a¢des e medidas para impedir a iminente catastrofe ecoldgica, que assola a
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sociedade contemporanea. Algo pontual como a pandemia agrega-se a entdo duradoura crise
que arruina as sociedades nos ultimos 40 anos.

Uma das principais medidas de contencéo da pandemia foi o distanciamento social, o
qual muitas pessoas no Brasil ndo podiam cumprir. A respeito dessa condic¢do de desigualdade,

Santos (2020), a epoca, pontuou:

(...) ao contrario do que é veiculado pelos media e pelas organizacdes
internacionais, a quarentena ndo s6 torna mais visiveis, como reforca a
injustica, a discriminacéo, a exclusdo social e o sofrimento imerecido que elas
provocam ( p. 21).

Grande parte da populacdo do mundo ndo possuia condicBes de seguir as
recomendacdes da Organizacdo Mundial de Saide (OMS) para enfrentar e defender-se do virus.
Entre os motivos, podemos citar, por exemplo, o fato de viverem em espacos reduzidos ou
demasiadamente poluidos, de serem obrigados a trabalhar em condic@es de risco para tentarem
garantir a subsisténcia de suas familias e de ndo conseguirem manter o minimo de higiene, pois
muitas vezes nem sequer tém agua potavel.

Segundo Santos (2020), o neoliberalismo, sob 0 dominio do capital financeiro, reforca
sua ineficacia social e politica. Isso porque essa faceta do capitalismo sujeitou todas as areas
sociais — sobretudo salde, educacéo e seguranca — ao modelo de negdcio do capital, ou seja, a
areas de investimento privado que devem ser geridas de modo a gerar o maximo de lucro para
os investidores. Esse modelo p&e de lado qualquer I6gica de servico publico e, com isso, ignora
os principios de cidadania e dos direitos humanos. Por opcdo ideoldgica, seguiu-se a
demonizacdo e a degradacdo de muitas das politicas sociais sob o pretexto da crise financeira
do Estado, a privatizacao dos recursos publicos e o subfinanciamento dos que restaram por ndo
interessarem ao capital.

A pandemia mostrou de maneira cruel como o capitalismo neoliberal incapacitou o
Estado para responder as emergéncias. Embora tenha havido variacdo em relacdo as respostas
que cada Estado deu, nenhum deles pdde disfarcar a sua ineficacia, a sua falta de previsibilidade
em relacdo as emergéncias anunciadas. Acentuou-se cada vez mais o0 hiato entre a economia da
salde e a saude publica. Os governos com menos lealdade ao ideario neoliberal foram os que
trabalharam de forma mais eficaz contra a pandemia, independentemente do regime politico.
“Basta mencionar Taiwan, Coreia do Sul, Singapura e China.” (SANTOS, 2020, p. 25).

Em momento de embate, as institui¢cGes financeiras internacionais (FMI), os bancos
centrais e 0 Banco Central Europeu incitaram os paises a endividarem-se mais do que ja
estavam em face dos gastos de emergéncia, ainda que lhes permitissem alargar os prazos de

pagamento. O futuro proposto por essas instituigdes escreveu em letras garrafais que o periodo
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pos-crise seria dominado por mais politicas de austeridade e maior degradacdo dos servicos
plblicos onde isso ainda fosse possivel. E importante salientar que os especialistas alertam que
havera mais pandemias no futuro, talvez até mais graves. Santos (2020) alerta para a
possibilidade de as politicas neoliberais continuaem a minar a capacidade do Estado de
responder de forma eficaz a esses desafios. Segundo o autor, tal ciclo s6 poderia ser
interrompido se o capitalismo, tal como se apresenta, deixasse de existir. Nessa perspectiva, a
reinvencdo social e, com ela, a politica sdo fundamentais, mas ndo se sabe ao certo se isso sera

possivel diante da grande engrenagem que prepondera ha muito tempo (SANTQOS, 2020).

3.1.3.2 Os dados e as a¢Bes de enfrentamento a crise pandémica

Acerca da pandemia no ambito social, observou-se que o afrouxamento nas regras de
isolamento social no Brasil, em nome da economia, contrapds-se ao aumento exacerbado de
contaminacdo e falecimentos. Isto é, o capitalismo ditou as regras mesmo com evidéncias do
aumento significativo de mortes no pais. No dia 7 de setembro de 2020, segundo a Organizagao
Mundial de Saude (2020), o Brasil possuia 4.123.000 casos confirmados de Covid-19 e 126.203
Obitos. O Paranad somava naquele dia 142.338 casos e 3.539 mortos em decorréncia da doenca
(PARANA, 2020). Esses dados ja sdo alarmantes, sem ddvida. O que se vivenciou depois de
um ano de pandemia, contudo, foi o avassalador agravamento da situacéo.

De 28 de fevereiro a 6 de marco, a nona semana epidemiologica de 2021, segundo o
Ministério da Salde, foi a mais letal desde a aparicdo do Covid-19 no Brasil. Nessa semana,
morreram 10.104 pessoas, enquanto 421.604 foram infectadas pelo coronavirus. Houve um
aumento de 22,56% no numero de mortes em relacdo a semana anterior, que até entdo era
considerada a mais fatal, com 8.244 mortes (VENAGLIA, 2021).

Aproximando-se da segunda quinzena de marco, o Brasil apresentou pelo 53° dia
consecutivo 6bitos acima de mil, de acordo com a média mdvel’, indicando a tendéncia de
aceleracdo nesses numeros de 50% em todo o pais. Em meio a maior crise sanitaria, 0 ministro
Eduardo Pazuello deixa o Ministério da Saude. O entdo ministro da Saude, no dia 10 de margo
de 2021, declarou que o sistema de saude brasileiro "ndo colapsou, nem vai colapsar". Essa

alegacéo foi no mesmo dia em que o pais teve 0 maior numero de mortes em 24 horas desde o

17 A média movel de sete dias refere-se aos nimeros de mortes e casos do dia e dos seis anteriores. Essa média é
comparada com a média de duas semanas atras, indicando se ha tendéncia de alta, estabilidade ou queda na
epidemia. Esse calculo é importante, pois possibilita observar a tendéncia dos dados de forma mais proxima da
realidade, diminuindo a falsa indicagdo numérica de mortes, por vezes menor nos finais de semana, quando a
notificagdo de mortes se mostra atenuada por redugdo de mao-de-obra para contabilizagéo.
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principio da pandemia. Foram 2.349 vidas perdidas para a Covid-19. A declaracdo de Pazuello
também se opds ao que vinha sendo dito por secretarios de saude, prefeitos e governadores ao
redor do pais (PAZUELLO..., 2021).

Nesse contexto lamentavel, o numero de infectados e de mortes continuou crescendo
vertiginosamente. No dia 17 de marco de 2021, o pais registrou 2.736 mortes em 24 horas,
totalizando 285.136 dbitos. Com isso, a média moével de mortes no pais, em sete dias, chegou
pela primeira vez  marca de duas mil (MEDIA moével..., 2021).

Antes do pico do dia 26, o Brasil teve outros 6 recordes de mortes em 24h s6
em mar¢o, considerando os dados desde o inicio da pandemia. O primeiro foi
no dia 2, com 1.726 vidas perdidas em apenas um dia. O numero foi
ultrapassado no dia seguinte, quando o pais teve 1.840 mortes.

Depois, vieram os recordes de 9 e 10 de margo, e, entdo, o do dia 16, quando
2.798 pessoas morreram. Depois, houve outro recorde no dia 23, quando 3.158
mortes foram registradas em apenas 24h. Esse foi superado pelo nimero de
3,6 mil ébitos.

Na dltima semana, o pais ultrapassou trés vezes a marca das 3 mil mortes
diarias (PINHEIRO, 2021).

No Parana, especificamente, a Secretaria de Estado da Saude (2021) divulgou, no dia
17 de margo de 2021, mais 5.439 casos de coronavirus, segundo o boletim epidemiolégico.
Também foram confirmadas mais 263 mortes causadas pela Covid-19. No total, 14.087
moradores do estado perderam a vida em decorréncia da doenca até entdo. Além disso, a
ocupacdo das UTIs SUS exclusivas para a Covid-19 chegou a 100% em muitas cidades do
estado, incluindo a capital (FILIPPIN; PARIS, 2021).

Em meio ao colapso da rede hospitalar de forma extensiva em muitos estados
brasileiros, governadores decretaram lockdowns e toques de recolher. Paralelamente, hospitais,
tanto da rede pablica quanto da rede privada, alertaram para a falta de leitos e até de insumos
basicos para tratar dos pacientes, principalmente para intubagédo e oxigenacéo.

O prefeito de Curitiba, Rafael Greca, devido ao agravamento da situacdo e a falta de
leitos nos hospitais da cidade, instaurou a bandeira vermelha, ou seja, de alto risco de contagio,
e decretou lockdown a partir de 12 de marco de 2021, que se estendeu até 5 de abril daquele
ano (PARIS; BRODBECK, 2021). As restricOes de atividades prosseguiram, e apenas 0
funcionamento das atividades essenciais, como supermercados, padarias e postos de gasolina,
com horarios restritos e exigéncia de cumprimento do Protocolo de Responsabilidade Sanitaria
e Social, foi permitido.

Os numeros do contagio da Covid-19 computados estdo, contudo, distantes de
corresponder & veracidade de dados epidemiol6gicos em nosso pais. E importante pontuar que
0s testes ndo foram realizados em larga escala, sendo dificil precisar o nimero real de pessoas

infectadas no Brasil. A subnotificacdo de casos e a auséncia de um planejamento de testagem
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também foi uma triste realidade brasileira. Houve, no entanto, pesquisadores a frente de
iniciativas que tentaram descobrir a prevaléncia da doenca. Os dados da pesquisa batizada de
Epicovid19-BR, por exemplo, apontaram que, para cada pessoa infectada pela Covid-19
devidamente contabilizada, havia outras seis que também contrairam o virus e ndo foram
examinadas. Ou seja, de 296 mil casos registrados oficialmente em 120 cidades estudadas, na
verdade, havia 1,7 milhdo de pessoas que provavelmente estavam ou ja haviam estado
contaminadas pelo virus (CORONAVIRUS no Brasil..., 2020).

Nesse contexto, percebe-se que ndo ter praticado o isolamento social temporéario de
forma eficaz delineou gradativamente uma catastrofe sanitéria, social e econémica. Além disso,
a ndo preservacgdo continua de renda a trabalhadores e empreendedores em um contexto de
isolamento agravou ainda mais um quadro gue ja era suficientemente dramatico. Vale ressaltar
que, no enfrentamento da pandemia, o Governo Federal criou, em abril de 2020, o auxilio
emergencial a trabalhadores informais, microempreendedores individuais, autbnomos e
desempregados. Esse beneficio financeiro teve por objetivo auxiliar a populacéo a enfrentar a
crise econdmica causada pela Covid-19. Foi estendido até 31 de dezembro de 2020 por meio
da Medida Provisdria n® 1000, publicada em 3 de setembro de 2020, no Diario Oficial da Unido,
mantendo o valor de quatro parcelas de R$300,00 cada e, no caso das mées chefes de familia
monoparental, o valor era de R$ 600,00. Entretanto, com o avango no nimero de casos e mortes
por Covid-19 desde o fim de 2020 até meados de marco de 2021, houve discussfes acerca da
possibilidade de extensdo do auxilio, uma vez que se previa a postergacdo de uma efetiva
recuperacdo da economia e do mercado de trabalho. Segundo o economista Naércio Menezes,
o fim do auxilio em dezembro de 2020 levou mais de 2 milhdes de brasileiros a condicdo de
pobreza no inicio do ano seguinte (LIMA, 2021).

A proposta oficial do governo, antes mesmo de ser apresentada, teve a contraposicao
negativa do mercado a hipotese de uma nova despesa produzida fora do teto de gastos e sem
cortes de outros desembolsos. A necessidade da prorrogacdo do auxilio era completamente
visivel frente ao agravamento da realidade pandémica brasileira, devendo ter sido analisada e
precavida com antecedéncia. No entanto, o que se firmou, incessantemente, foi a falta de
organizacdo e gestdo do governo de entdo, pois s6 em vista do profundo colapso sanitario e
econémico foi que surgiram emendas para minimizar os impactos econdémicos e sociais. Nada
era previsto, tudo era criado as pressas devido, principalmente, a pressdo da propria condi¢ao
cadtica em que o pais se encontrava.

O inicio da vacinacdo contra a Covid-19, por sua vez, criou intensa expectativa em

todo 0 mundo, além de gerar conflitos devido, sobretudo, a necessidade de diminuir o risco do
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virus a saude e, consequentemente, ao impacto das medidas de distanciamento social na
economia. No Brasil, a tensdo foi acentuada pela governanga politica. O presidente Jair
Bolsonaro minimizou mais uma vez a gravidade da doenca, bem como a eficacia das vacinas.
O Ministério da Saude, inclusive, distribuiu medicamentos sem comprovacéo cientifica quanto
a eficacia no tratamento do coronavirus. Simultaneamente, a coordenacdo entre governo
federal, estados e municipios na area de satde foi esmorecendo.

Diante desse cenario desanimador, a vacinacdo no Brasil comecou de forma timida no
fim de janeiro de 2021 com os grupos prioritarios da chamada fase 1: trabalhadores da area da
salde, pessoas institucionalizadas, ou seja, que residem em asilos, com 60 anos de idade ou
mais, pessoas institucionalizadas com deficiéncia e populacdo indigena aldeada. Em 17 de
janeiro, a enfermeira Monica Calazans apareceu nas principais midias do pais como a primeira
pessoa no Brasil a receber a vacina contra a Covid-19, logo apds a Agéncia Nacional de
Vigilancia Sanitéaria (Anvisa) autorizar o uso da vacina Coronavac. Porém, o andamento da
compra, producdo e distribui¢do da vacina em todo o pais mostrou-se lento, com redugdes nas
quantidades estipuladas pelo Programa Nacional de Imunizacdo. As vacinas entregues até o dia
17 de marco de 2021 representavam apenas 32% das 30 milhdes de doses de imunizantes entdo
aprovadas pela Anvisa para 0 més, de acordo com o cronograma de entrega do Ministério da
Saude (WESLLEY, 2021). Isso se mostrou como mais uma indicacdo da falta de competéncia
estratégica do governo para combater de forma eficaz a pandemia no Brasil. A suspensdo do
processo por falta de doses também foi uma constante em varias localidades. Um més depois
do inicio da vacinacdo no pais, 5,6 milhdes de doses haviam sido aplicadas, ou seja, apenas
2,6% da populacdo foi imunizada. Além disso, diversas cidades brasileiras, como Rio de
Janeiro, Cuiaba e Salvador, por exemplo, anunciaram a interrupcao da vacinacgdo por falta de
imunizantes (BIERNATH, 2021).

O balanco da vacinagdo contra a Covid-19 até 17 de marco de 2021 apontou que
10.713.615 haviam recebido a primeira dose. O numero representava 4,59% da populagédo
brasileira. A segunda dose ja tinha sido aplicada em 3.916.493 pessoas (1,85% da populacdo
do pais) em todos os estados e no Distrito Federal, ou seja, uma porcentagem infima levando
em consideracdo o nimero populacional brasileiro (BRASIL..., 2021).

Todos os implicativos mencionados acerca dessa grave crise humanitaria e seus
desdobramentos causaram sobressaltos, abalos nas estruturas sociais mundiais. Trouxeram
mudancas em todas as areas para toda a populagdo universal. A educacdo também foi

amplamente e fortemente impactada nesse processo. Instituicdes de ensino, professores(as) e
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alunos(as) tiveram rapidamente que se adaptar e buscar meios viaveis para dar continuidade aos

processos de ensino-aprendizagem. O caminho foi arduo e repleto de percalgos.

3.1.3.3 Em meio a crise, a Educacéo

No Brasil, somaram-se a crise social e econémica, a crise politica e educacional. Até
inicio de outubro de 2020, passaram pelo Ministério da Educacgéo: Ricardo Vélez Rodriguez,
Abraham Weintraub, Carlos Alberto Decotelli'® e Milton Ribeiro. Rodriguez, em sua réapida
passagem pelo MEC, fez declaragdes polémicas com reac6es discordantes na midia e nas redes
sociais. Uma das mais ofensivas tendo em vista a funcdo que exercia foi que

As universidades devem ficar reservadas para uma elite intelectual, que néo é
a mesma elite econdmica [do pais]”, defendeu Vélez em sua primeira
entrevista ap0s ter assumido o Ministério da Educacdo, ao jornal Valor
Econdmico. O ministro também declarou que “ideia de universidade para
todos ndo existe”, o que repercutiu negativamente (CAMILO, 2019, p. 01).

Weintraub, por sua vez, acumulou polémicas envolvendo o orcamento das
universidades federais, o adiamento do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), acusacdes
de racismo e criticas ao Supremo Tribunal Federal (STF), e a participacdo em manifestacoes
antidemocréticas. Tudo isso em meio a pandemia.

A educacdo foi um importante setor que sofreu e procurou sobreviver ao caos
corroborado pela Covid-19 e pela atuacdo tragica e cruel do governo em questdo. Entdo,
perguntou-se: como andava a educagdo no Brasil em meio a pandemia? Quais foram os
principais problemas enfrentados por instituigdes de ensino, professores(as) e alunos(as)? Quais
caminhos encontraram para manter e fomentar os processos de ensino-aprendizagem em época
de isolamento social?

De acordo com a Organizacdo das Nac¢bes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), devido a pandemia do coronavirus, pelo menos 85 paises fecharam escolas
em todo o territdrio, objetivando conter a disseminacao do coronavirus. A medida teve impacto
em mais de 776,7 milhGes de criancas e jovens (UNESCO: Covid-19..., 2020).

No Brasil, as atividades escolares presenciais ficaram suspensas em todo o territorio
nacional no ano de 2020. Alguns movimentos de volta ao ensino presencial foram surgindo no
inicio de 2021, porém sendo freados com o agravamento da pandemia. A longa duragédo dessa

situagcdo causou varios problemas aos estudantes e suas familias, principalmente as mais

18 Carlos Alberto Decotelli chegou a ser nomeado Ministro da Educagao, porém néo tomou posse. Deixou 0 cargo
em razdo de diversas polémicas envolvendo seu curriculo.
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vulnerdveis. O estresse familiar, a alta da violéncia doméstica, o aumento da taxa de
desemprego, a reducdo da renda familiar e 0 acréscimo da evasao escolar foram intensificados
com a pandemia e interferiram diretamente na educacdo dos envolvidos. Escolas e
universidades em todo o mundo estiveram completamente fechadas por quase um ano devido
as medidas de combate a Covid-19. Em 14 paises, permaneceram trancadas por mais tempo,
destes, “Dois tercos estdo na América Latina e no Caribe, afetando quase 98 milhdes de criancas
e jovens” (UNICEEF..., 2021).

As aulas presenciais na rede estadual paranaense de ensino, por exemplo, estavam
previstas para serem retomadas no dia 1.° de margo de 2021. Contudo, com o aumento do
namero de casos e o sistema de salide em preeminente colapso, o estado adiou a data do retorno.
A Secretaria Estadual de Educacao informou que o ano letivo de 2021, iniciado no dia 18 de
fevereiro com o ensino remoto, permaneceria da mesma maneira. As aulas na rede publica do
Parand, naquele momento da pandemia, permaneceram sendo desenvolvidas por meio de TV
aberta, YouTube e aplicativo, com interacOes entre professores(as) e alunos(as) pelo Google
Meet e Google Classroom. No entanto, algumas instituicbes, com maior dificuldade de gestdo
tecnoldgica, também mantiveram atividades impressas disponiveis para serem retiradas
pelos(as) estudantes ou seus responsaveis nas escolas.

A gravidade da situacdo pandémica no estado foi refor¢ada quando o governo estadual
manteve a suspensdo das aulas presenciais em todas as escolas publicas e privadas, de cursos
técnicos e em universidades, mesmo sendo a educacédo considerada pelo estado como atividade
essencial. O governador Ratinho Junior havia sancionado, no dia 23 de fevereiro de 2021, a lei
que declarava atividade essencial todos os servigos educacionais prestados no Sistema Estadual
de Ensino do Parand. A norma tornava possivel que as escolas permanecessem com suas
atividades presenciais, mesmo diante de medidas mais restritivas, como as que circulavam em
razdo da pandemia. Porém, mesmo com o decreto, as aulas presenciais, previstas para serem
retomadas na rede estadual paranaense de ensino no dia 1.° de margo, continuaram
interrompidas. Considerando o aumento do nimero de casos e 0 sistema de salde em
preeminente colapso sanitario, o estado adiou a data do retorno. Dessa forma, o governo
estadual decidiu suspender as aulas presenciais até 8 de marco em todas as escolas publicas e
privadas, de cursos técnicos e em universidades por meio do decreto divulgado no dia 26 de
fevereiro de 2021. O governador explicou que, mesmo que a educagdo fosse considerada
essencial, a medida precisou ser adotada porque o estado vivia, naquela ocasido, um descontrole

no nimero de casos.
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Sob esse aspecto, é fundamental dar atencdo a desigualdade social brasileira que
agravou ainda mais o cendrio educacional no pais diante da pandemia, uma vez que a educacao
remota requer, minimamente, o acesso a alguns aparatos tecnologicos. Ha diferencas
discrepantes nas condi¢bes de incorporacdo do universo digital. Para comegar, muitos(as)
estudantes e suas familias sequer possuiam computador, celular e/ou acesso a internet, nao
dispondo de recursos adequados ao acesso satisfatorio de materiais digitais. Foi imprescindivel,
por isso, um olhar cuidadoso para as propostas e acdes pedagdgicas desenvolvidas no ambiente
virtual, de modo que se procurasse garantir o direito a educacdo, bem como o alcance dos
objetivos de aprendizagem nas diversificadas situa¢es que surgiram nesse contexto.

O ensino remoto foi uma realidade em tempos de pandemia que se firmou como uma
alternativa plausivel, mas repleta de desafios. De repente, a maguina passou a disponibilizar um
significativo — e 0 mais importante no momento — espaco de aprender, compartilhar, comunicar
e socializar. Essa realidade, sem duvida, incitou grandes desafios e, concomitantemente,
despertou grandes angustias. Em meio a luta pela sobrevivéncia, a educacdo procurou
reinventar-se por meio da tecnologia digital. Quanto ao ensino e a aprendizagem da arte em

tempos de pandemia, 0 que permaneceu e 0 que surgiu de nNoOvo em Seus processos?

3.1.3.4 Em meio a crise educacional, a arte/educacéo

A professora Fernanda Cunha, da Escola de Musica e Artes Cénicas da Universidade
Federal de Goids, produziu uma série de videos sobre os desafios que os(as) professores(as)
enfrentaram no cenario pandémico iniciado em 2020. A série discute temas que englobam
questBes praticas como a utilizacdo de ferramentas digitais, bem como questdes tedricas como
a “resiliéncia ciberpedagogica” (CUNHA, 2020b). A referida autora centra suas reflexdes na
educacdo a distancia (EAD) como forma de dinamizar os processos de ensino-aprendizagem
online, em razdo da pandemia, uma vez que 0 uso da internet torna-se imprescindivel no campo
do ensino.

Segundo Cunha (2020a), em todas as areas de conhecimento, o processo educativo
mediado pela tecnologia deve atentar e privilegiar a promogao do desenvolvimento da “mente
digital critica” de seus alunos(as). Esse novo estado mental se estabelece com a metalinguagem
e o desenvolvimento da consciéncia digital critica. Ocorre por meio de relacfes entre a arte
intermidiatica (e/ou arte mista: composta por material digital e/ou ndo-digital) e o ensino da
arte, que se estabelece entre aspectos mais tradicionais da educacgdo e o universo em rede
(CUNHA, 2017).
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A interconex&o entre os meios de comunicacao digitais presentes na sociedade em rede
propde uma nova condigdo & mente humana ao disponibilizar uma nova forma de comunicacéo.
O discurso escrito, até entdo reservado a cultura alfabética, integra-se ao discurso audiovisual
e oral.

Com o advento das tecnologias digitais, estabeleceram-se, outras formas de
interacBes comunicacionais ascendendo a cultura digital, com préticas e
costumes peculiares da cibercultura no cotidiano das pessoas que integram os
diferentes discursos bem como a interconexao entre som, imagem e texto, ou
seja, 0 advento da metalinguagem (CUNHA, 2017, p. 207).

Ademais, face & pandemia, em que o principal desafio foi diminuir a curva de contagio
por meio do distanciamento social, as ferramentas online e as redes sociais surgiram como uma
possibilidade de contato coletivo, ampliando sua agdo para o desenvolvimento dos processos
de ensino-aprendizagem em arte. Nao se podia perder, nesse caminho, a noc¢ao de pesquisa, de
investigacdo e de criacdo. Esses trés aspectos sdo essenciais tanto para o ensino de arte
presencial, quanto para o remoto ou a distancia.

Nesse sentido, a reflexdo critica acerca da acdo pedagdgica remota, principalmente,
passou a ser o cerne das proposi¢Oes educacionais via rede. Discutir a reorganizagdo das
atividades educacionais abrangeu acGes praticas que minimizassem 0s impactos das medidas
de isolamento social na aprendizagem dos(as) estudantes. Isso porque problemas sociais,
econémicos e familiares afetaram crucialmente o ensino de arte em época de pandemia.

O alargamento do tempo de duracdo da suspensdo das atividades educacionais
presenciais no ambito escolar suscitou uma postura incisiva por parte de instituicdes
educacionais e de seus(suas) professores(as) em prol de uma acdo docente mais humana e
inclusiva. A realidade instrumental tecnolégica para o ensino, em uma via de méo dupla, foi o
ponto nodal para que a educacdo remota ocorresse efetivamente. A necessidade primeira foi
delineada pelos acervos materiais de conexao para que depois outros aspectos, ainda mais
importantes, fossem pensados e ressignificados no que tange aos processos educacionais € a
construcdo de conhecimentos em arte.

Nessa configuracdo, questionou-se: de que forma € possivel assegurar uma agédo
pedagdgica digital construtiva, critica e criativa num efetivo estado de relacionamento
educacional? Sabe-se que a construcdo de saberes deve privilegiar a mediacdo de
professores(as) nas multiplas rela¢cbes com seus(suas) estudantes. As escutas e as singularidades
dos sujeitos no contexto em que estdo inseridos permeiam, de forma crucial, a configuracdo dos
processos de ensino-aprendizagem. Alcancar essa interacdo, sem davida, € primordial a

qualquer acdo pedagogica, em qualquer modalidade de ensino. O que entrou em jogo,
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entretanto, foi a imposi¢do do distanciamento fisico, o qual se tentou minimizar por meio dos
recursos tecnoldgicos de que dispunham as institui¢fes educacionais.

O conhecimento construido precisou priorizar as intersec¢des dos sujeitos nesse
ambiente, suas percepc¢des, sensacoes e interacbes a favor do desenvolvimento da autonomia
nos espacos digitais de convivéncia. E importante apontar que a percepgdo, cognitiva, visual,
sinestésica, sonora, precisa caminhar junto com a criticidade para que haja efetivamente o
desenvolvimento da autogovernanca. Esses aspectos sdo importantissimos tanto para o(a)
professor(a) quanto para o(a) estudante, enquanto fenbmenos essenciais no processo de
formacéo pelo ambiente virtual (CUNHA, 2020a).

A autogovernanga é a autonomia adquirida frente aos encaminhamentos educacionais.
No que tange especificamente aos professores(as), condiz com a soberania nas escolhas
metodoldgicas a partir de determinado contexto didatico. A autonomia pedagdgica exige uma
constante criacdo e (re)construcdo de processos de ensino-aprendizagem pautados no cabedal
tedrico-prético, nesse caso, da arte e da educacdo em consonancia com o universo tecnoldgico.
Dessa maneira, estd completamente conectada com a mente digital critica de professores(as) e
estudantes, ambos(as) envoltos(as) na cibercultura e mergulhados(as) no ciberespaco.

Assim, se faz imperativo que as politicas educacionais bem como as agdes
pedagogicas estejam consoantes a cultura digital em prol da formacéo
autogovernativa de nossos alunos e alunas para se tornarem pessoas mais
preparadas em seus mergulhos digitais. Educar para a criticidade digital é
proteger. Precisamos desenvolver a consciéncia critica de nossos alunos e
alunas, desde a sua mais tenra idade, para serem capazes de navegar com
autogovernanca sem cairem em links que sdo verdadeiras armadilhas a vida, a
pessoa. Ha uma estreita diferenca entre cair e escolher sentar (CUNHA, 2017,
p. 216).

Dessa forma, segundo Cunha (2020a), é essencial por parte de professores(as) a
apreensdo da epistemologia da arte/educacgéo digital, tanto no &mbito da sensibilidade quanto
no da criticidade. O foco esta justamente na linguagem digital e ndo nos recursos digitais. As
relacBes e intera¢cbes com o mundo e com os outros pelo viés do paradigma da rede devem
transcender o mero dominio dos recursos tecnoldgicos oferecidos. E primordial englobar ao
manuseio dos aparatos tecnoldgicos o entendimento de como os conhecimentos sdo construidos
nessa mediacdo. Uma postura consciente e critica frente as linguagens desse meio firma-se
como um dos principais aspectos a serem alcancados. O desafio estd justamente na maneira
como professores(as) auxiliam os(as) estudantes na construgdo de sua autonomia, no
desenvolvimento de uma percep¢do mais acurada, critica e sensivel, visando a ampliacédo do

conhecimento, na area da arte e da arte/educacao, nesse caso, pela linguagem digital.



108

E importante sinalizar que a linguagem digital se configura nos multiplos espagos
virtuais, caracterizando-se, principalmente, pela interatividade e pela hipermodalidade!®. O
novo vocabulario, oriundo das tecnologias de comunicacgéo e informacéo, da forma a cultura
digital, pois o espaco virtualizado tem modificado significativamente a maneira de nos
relacionarmos com os outros, com nGs mesmos e com a sociedade.

Como ja foi visto, mediante uma nova formacéo cultural, a anterior ndo desaparece.
Portanto, a cibercultura mescla-se com as culturas das midias pré-existentes, constituindo uma
estrutura cultural hibrida que afeta profundamente a linguagem que surge nesses meios. Seu
aspecto hibrido, fundado na pds-modernidade, configura-se pela convivéncia e conciliacdo das
culturas oral, escrita, impressa, massiva, midiatica e ciber. A complexidade linguistica
caracteriza-se conjuntamente a expansdo das midias e a circulacdo de signos que por elas
transitam. Na trama contemporanea social, a fusdo entre midias, sob o designio de hipermidia,
sistemas de signos diversos oriundos de discursos distintos, é configurada por estruturas
hipertextuais. As mediaces tecnoldgicas firmam-se, portanto, como exponencial da vida
humana, numa interacdo que abarca as diferentes linguagens contidas nas diversificadas midias.

As linguagens tecnoldgicas pelo viés das midias mantém como alicerce, nesta
pesquisa, a Semiotica de Peirce (2010), em que todas as linguagens sao constituidas por signos
enquanto fendmeno de producdo de significacbes. Entende-se, portanto, por linguagem, todo
sistema formado por um conjunto de signos que serve de meio de comunicagao e expressao
entre individuos. Abrangem, nesse sentido, a linguagem verbal e a linguagem néo-verbal, bem
como formas mais complexas constituidas por elementos textuais diversos presentes em ambas
as modalidades.

O argumento de uma linguagem digital repousa nas especificidades do ciberespaco e
nos elementos que dele fazem parte: o hipertexto, a interface e a interatividade. Esse sistema
simbolico de comunicacdo e expressao entre 0s sujeitos mantém um permanente dialogo
perante as relacBes empiricas, cognitivas e sensiveis. E, ainda, compreendido como fruto da
construcdo e da interacdo humanas: algo vivo que se tece e se (re)constroi levando sempre em
consideracdo a pessoa.

Segundo Stuart Hall (2003), ndo é o mundo que transmite sentido, e sim a linguagem
ou qualquer outro sistema que se usa para representar conceitos. O autor afirma que o sentido
as coisas é construido a partir da forma como as representamos, e a principal maneira com que

a representacdo ocorre numa cultura é pela linguagem. Entdo, o termo linguagem aqui €

19 emke (2002, p. 300) utiliza o termo hipermodalidade para descrever as novas interacdes entre os sentidos
expressos pela palavra, pela imagem e pelo som nos sistemas de hipermidia.
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utilizado a partir de uma nogdo ampliada, que abarca imagens, palavras, gestos, sons, entre
outras formas.

Ap0s esse breve resgate sobre a concepcao de linguagem e suas intrinsecas relagdes
hipermidiaticas, retoma-se o cerne deste subcapitulo: reflexdes sobre a construcdo de
conhecimentos na area da arte/educagdo em consonancia com as tecnologias digitais em época

de pandemia.

3.1.3.5 Formacédo docente digital durante a crise pandémica

E importante relembrar que, durante a pandemia, professores(as) se encontraram em
constante enfrentamento pedagdgico, tanto em relacdo a como utilizar as ferramentas digitais
guanto em como propiciar a construcdo de conhecimentos significativos em suas areas de
formacédo pertinentes aos paradigmas da linguagem digital. Estes, por sua vez, firmam-se como
0 grande desafio no ensino de arte em qualquer segmento da educacéo. Incluir a arte digital em
projetos educacionais em arte, conhecer os ambientes interativos com potenciais educacionais
e desenvolver a criatividade mediada por interfaces tecnoldgicas apresentaram-se como uma
perspectiva imprescindivel aos processos de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, objetivou-se desenvolver nos(as) estudantes uma viséo de mundo mais
critica e sensivel no que tange as interacBes sociais e educacionais em rede. Afinal,
compreender a linguagem digital € o ponto de partida para construir relagdes mais singulares e
criativas mediadas pelas maquinas. Descortina-se, nesse sentido, a inclusdo dos novos meios
de comunicacdo e expressdo digital em combinagdo com as formas de interagdo humana ja
internalizadas ao longo da historia. A substituicdo total da presencialidade pela virtualidade é
incabivel e fadada a superficialidade, pois a individuacdo opondo-se a complexidade das
relacBes humanas nos espacos estendidos também mantém seu grau de intolerancia. O que se
aponta, consequentemente, é a ampliacdo das conformidades interpessoais e toda gama de
diversidade oriunda da sociabilidade humana as interaces no ciberespaco.

Portanto, o desenvolvimento de uma arte/educacao digital critica € um universo a se
construir. A lapidacdo paulatina da acédo digital deve objetivar, primeiramente, o exame atento
e 0 pensamento analitico nesse ambiente. Ensinar por meio da linguagem digital visando ao
desenvolvimento da mente digital critica dos(as) estudantes imersos(as) no universo em rede é
primordial ao se pensar na arte/educagdo tecnoldgica. Cabe ressaltar que nos professores(as)
também estamos imersos(as) nesse universo, e estivemos ainda mais no periodo de pandemia,

em que o ambiente digital imperou, impondo-se como necessidade basica a educacdo. Por esse
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viés, enaltece-se, ainda, a relevancia dos processos educativos ciberculturais, em prol da
autonomia pedagogica de cada docente.

A mente digital®®, por sua vez, estabelece um novo estado da mente humana em que
surge uma forma singular de pensar e de estruturar a comunicacao nas inter-relacbes com os
ambientes virtuais e com os aparatos tecnoldgicos. Clark (1998) e Chalmers (1994) defendem
que o ambiente circundante possui papel ativo nos processos cognitivos, que se configura néo
exatamente como uma relacdo de dependéncia do ambiente, mas sim como uma relacao
constitutiva desses processos. De modo geral, a proposta de Clark e Chalmers sugere uma mente
que gera processos cognitivos a partir da interagdo com o meio. Segundo 0s autores, 0 processo
de extensdo da mente humana ja se inicia no momento em que a linguagem é inventada. Esse
seria 0 primeiro uso de meios externos a expansao da mente como um sistema cognitivo. A
divisdo entre interno e externo na questdo da mente humana passa a ser muito ténue a partir do
advento da linguagem, tornando-se ainda mais dificil de ser identificada com as outras diversas
formas de notacdo simbdlica utilizadas pela humanidade, desde a escrita até o advento da
internet.

A internet, que possibilita a convergéncia de todas as tecnologias eletrénicas no campo
da comunicagdo interativa, € um dos adventos mais revolucionarios da era da comunicacao até
os dias atuais. Ha a intersec¢do de todos os tipos de mensagens, incluindo sons, imagens e
dados, criando uma organizagdo maleavel capaz de comunicar por meio de nés sem centralidade
controlavel. “A universalidade da linguagem digital e a pura logica das redes do sistema de
comunicacdo geraram as condi¢es tecnoldgicas para a comunicagdo global horizontal”
(CASTELLS, 1999, p. 82).

Mesmo diante desses aspectos mais universais da tecnossociedade, no entanto, Cunha
(2020b) aponta para a necessidade de um engajamento maior com a propria vida, dada a
natureza humana, que pressupde interacdo social. Por conseguinte, em relacdo a questdo do
isolamento social, a autora propds um pensamento atencioso na construcdo de um projeto
pedagogico digital que transitasse no limiar da pessoalidade de cada sujeito, professores(as) e
alunos(as), diante de acOes cotidianas. Estarem engajados na sociedade em rede minimizaria o
isolamento social e proporcionaria a pratica de desejos, que efetivariam um maior sentido na
situacdo emergencial em que a educacgéo se encontrava. Afinal, dispender uma atencao especial
a socializacdo de reflexbes e questdes pertinentes a esfera pessoal e/ou profissional, ao

compartilhamento de saberes, bem como ao envolvimento no decorrer do ensino remoto, surgiu

20 Relembrando, a mente digital refere-se & forma como se constrdi o pensamento em consonancia com 0s meios
digitais, a percepcdo de mundo afetada por esses meios, a representacdo e a significacdo da realidade imersa na
cultura digital, a forma como se expressa ideias e opinides nos ambientes digitais e por meio da linguagem digital.
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como alternativa salutar para o fortalecimento de conexdes virtuais mais cuidadosas e afetuosas,
imprescindiveis na sociedade cibercultural, principalmente em época de pandemia.

Nesse ambito, ¢ essencial transpor a “tecnofobia pedagdgica” em diregdo a “resiliéncia
ciberpedagogica”, visando a promogao de agdes educativas que sejam significativas para o0s(as)
estudantes (CUNHA, 2020b). Um aspecto essencial nesse processo sao as estratégias de ensino
em arte que aproximem o contetido estudado da realidade vivida.

Professores(as), enquanto parte fundamental das entidades educativas, devem abracar
o0 desafio de manter a criatividade vigorosa no que diz respeito a responsabilidade social oriunda
da prépria profissdo de educar. A educagdo em prol do bem viver deve ser suscitada,
principalmente, em periodos de crise. A busca permanente do pensamento resiliente deve
superar qualquer tecnofobia existente para que a criatividade prepondere e seja possivel dar
continuidade ao processo de aprender ampliando a visdo de mundo diante dos desafios
iminentes do instante.

Houve a necessidade imediata, portanto, de os(as) professores(as) refletirem
intensamente sobre suas agdes pedagogicas intermediadas pelos recursos midiaticos, pois “A
tecnofobia pedagdgica necessita ser superada para o tempo do hoje e para a contemporaneidade
do amanha” (CUNHA, 2020b). Continuar ensinando e aprendendo sem sair de casa foi a
condigéo daquele momento. Entdo, foi fundamental promover o contato com o universo da arte
intrinsecamente conectado as situacdes em que se encontravam o0s(as) estudantes do outro lado
da tela do computador ou do smartphone. O ensino de arte enquanto processo dialogal em rede
foi é e serd um importante alicerce a se construir.

Sem duvida, a educacéo e seus processos sofreram significativas interferéncias, a duras
penas, pela emergéncia e rapidez de praticas pedagogicas digitais. A interacdo entre as TICs e
0s processos de transformacéo social realmente tiveram e continuardo tendo um grande impacto
na educacao, em todas as areas do conhecimento.

Portanto, as abruptas mudangas daquele tempo, exigiram o estabelecimento de uma
rapida acdo educacional consciente, critica e afetiva. Pesquisar e teorizar 0s impactos da cultura
digital na formacéo do(a) professor(a) de arte surgiram como condic¢do primordial em tempos
de pandemia, visando a construcdo de uma sociedade que continuasse acreditando no bem
comum. A arte, a educacéo e o ensino, pautados na tecnologia digital, estabeleceram-se como
um campo desafiador e necessario. Nesse complexo e imprevisivel caminho, o esforco analitico
foi essencial para ampliar a compreensdo do mundo digital visando & (re)criagdo de uma

educacdo mais humana e igualitaria. Esses apontamentos, no entanto, ao serem atravessados
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pela realidade pandémica, reforcaram a discrepancia econémica e social em nosso pais, mesmo
diante do vertente crescimento dos meios tecnoldgicos e do acesso a internet.

Em 2018, uma pesquisa realizada pelo CETIC apontava um crescimento no nimero
de usuérios de internet no Brasil. Em 2009, 39% da populacdo brasileira usava a Internet e, em
2018, 0 acesso chegou a 70% (PESQUISA..., 2019). Entretanto,

Assim como ocorre em boa parte dos paises em desenvolvimento, as formas de acesso
a rede nos domicilios, e entre a populagdo como um todo, tém sido influenciadas pela
rapida expansdo do uso da Internet pelo telefone celular.

Contudo, essa expansdo ndo é uniforme, apresentando desigualdades regionais no
acesso e no uso da Internet, especialmente entre as areas urbanas e rurais e de acordo
com as diferentes classes sociais (PESQUISA..., 2019, p 23).

Esse fato foi sendo reafirmado por professores(as) que declararam ndo ter acesso a
internet com velocidade adequada ao planejamento e a implementacdo de um ensino remoto
eficaz, ou mesmo que familias demostravam ndo ter condicGes, especialmente financeiras, para
oferecerem a seus filhos computador e internet em casa. A oferta de educagdo nessas
circunstancias pode acentuar ainda mais as desigualdades sociais.

Mesmo que a realidade fosse outra, ou seja, que todos(as) os(as) profissionais e
estudantes tivessem acesso a equipamentos e internet em condicBGes adequadas para 0 ensino a
distancia, outra questdo, ainda mais importante surge. Trata-se da ressignificacdo e
reestruturacdo didatico-pedagdgica em meios digitais. Essa refere-se a capacidade do(a)
professor(a) de fazer as transformacdes necessarias nos processos de ensino-aprendizagem,
quer sejam dos recursos a serem utilizados, quer sejam do préprio saber (PERRENOUD, 2000).
No mesmo sentido, a transposicdo didatica ndo é imediata, pois o fato de docentes fazerem uso
de tecnologias ndo garante que utilizem tais conhecimentos no ambito pedagdgico
(PERRENOUD, 2000). A fluéncia digital engloba a modificacdo de praticas pedagodgicas que
criem alternativas significativas de aprendizagem. N&o basta que se tenham o0s recursos
tecnoldgicos, é imprescindivel saber fazer uso deles, transcendendo a sua mera utilizacédo e
construindo um ambiente proficuo para os estudos. Aqui se configuraria 0 que vem sendo
chamado por Cunha (2020a) de autogovernanca por parte de professores(as) em suas agoes
didaticas. Esse é um dos maiores desafios do momento atual. Firma-se, portanto, mais uma vez,
a importancia, nos cursos de licenciatura, de relacionar a docéncia as TICs considerando como

essenciais os saberes tecnologicos na formacéo da identidade profissional.
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3.1.3.6 Experiéncias poético-pedagogicas digitais em época de pandemia: primeiras
impressoes

Pautadas nas consideragcdes desenvolvidas até aqui, as experiéncias digitais, tanto
poéticas quanto pedagdgicas, no curso de Licenciatura em Artes Visuais do IFPR no campus
Palmas, visaram a construcdo de saberes que proporcionassem vivéncias significativas nas
areas relacionadas a arte e ao ensino de arte calcadas na epistemologia da pratica. Uma
importante batalha nesse processo foi a réapida reestruturacdo dos encaminhamentos da
pesquisa-acdo para que as praticas estudantis fossem compativeis com uma formacéo docente
a distancia que fosse potente, ou seja, a efetivacdo, mesmo remotamente, dos procedimentos de
construcdo de conhecimentos relevantes nos exercicios da criagéo.

Outro aspecto, mais incipiente, que se apresentou como indicativo preocupante ao
processo remoto de ensino-aprendizagem foi a dificuldade que alguns(mas) estudantes tiveram
de acesso a equipamentos tecnoldgicos e a internet, condi¢do elementar para algar outros voos
mais proeminentes. Alguns movimentos dos Institutos Federais do Parané foram destinados a
sanar esse problema, como o Programa de Inclusdo Digital no contexto da pandemia. A
Resolucdo n.° 30, de 29 de setembro de 2020 previu

Art. 1° Instituir o Programa de Inclusdo Digital no contexto da pandemia
COVID-19 - Prodigi, aos estudantes do Instituto Federal de Educag&o, Ciéncia
e Tecnologia do Parana.

Art. 2° O Prodigi consiste em um conjunto de acGes institucionais articuladas
com a finalidade de prover aos estudantes ferramentas digitais necessarias ao
processo de ensino aprendizagem afetado pela necessidade de prevengdo e
controle do contagio da COVID-19 no IFPR.

§ 1° As ac0Oes de inclusdo digital do Prodigi poderdo ser aplicadas a total
substituicao de atividades presenciais por atividades ndo presenciais mediadas
por tecnologias digitais ou ao ensino hibrido necessarios ao contexto de
enfrentamento da pandemia COVID-19.

§ 2° Entende-se por ensino hibrido as formas de ensinar e aprender que
alternam momentos presenciais e momentos ndo presenciais.

Art. 3° Séo objetivos do Prodigi:

| - promover a preservagéo da vida de estudantes e servidores em face da grave
ameaca relacionada ao contagio da COVID-19;

Il - assegurar o direito a educacao para os estudantes do IFPR nas condigdes
das praticas pedagdgicas ndo presenciais;

Il - fomentar o processo de incluséo digital dos estudantes do IFPR como
condigdo necesséria para a sua formacdo integral e exercicio da cidadania nos
novos cenarios sociais surgidos a partir da pandemia COVID-19 e cenario
p6s-pandémico;

IV - mobilizar os servidores para 0 uso pedagogico eficaz das tecnologias
digitais no ambito do IFPR como mediadoras do processo de formagdo
integral dos estudantes.

Art. 4° A implementacdo do Prodigi estd condicionada & disponibilidade
orcamentéria do IFPR ou de recursos extraorcamentarios advindos de outros
entes publicos e privados para essa finalidade.
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A morosidade na execucao desde programa, contudo, colocou parte dos(as) estudantes
no limbo do processo educativo. A falta de conexdo digital reforcou, em diversificados
contextos, a desigualdade social e ampliou a distancia e o isolamento de muitos sujeitos, o que
os impossibilitou de serem incluidos nos patamares do ensino remoto. Portanto, a inclusédo
digital foi, e ainda €, uma realidade a ser alcancada. E necessario mais politicas ptblicas que
garantam aos estudantes a efetivacdo de seus estudos a distancia. A qualidade de interacdo
virtual, bem como de navegacdo para pesquisa tornou-se, principalmente em época de
pandemia, um principio de humanidade, de respeito e igualdade social.

Nesse contexto, o Instituto Federal do Parand, apds o inicio da pandemia no Brasil e
do distanciamento social, institucionalizou a plataforma moodle para o desenvolvimento de
atividades pedagogicas nao presenciais (APNP). Estas configuraram-se num primeiro momento
como facultativas aos estudantes. As inscri¢cbes nessa modalidade de ensino proporcionaram
aos(as) educandos(as) atividades assincronas?’ em diferentes tempos e espagos. Materiais
diversos, como artigos, livros digitais, videos, sites, entre outros, foram disponibilizados
virtualmente. Os(As) alunos(as) também puderam interagir com recursos disponiveis na
plataforma para efetivar seus estudos. Entre esses, alguns exemplos incluem foéruns de
discussOes e construcdes coletivas pertinentes aos assuntos abordados, por meios de recursos
que possibilitaram a insercdo colaborativa de pesquisas realizadas, incluindo informacdes por
meio de textos, imagens, videos e links. Somaram-se aos acessos assincronos os encontros
sincronos com os(as) professores(as), ou seja, interacdes em tempo real por meio de
videoconferéncias pela plataforma Google Meet.

Nos momentos sincronos, foi possivel acolher os(as) estudantes e dar atengdo as suas
angustias e dificuldades em relacdo a essa forma de ensino-aprendizagem, sanar ddvidas
pertinentes ao conteldo e esclarecer os encaminhamentos metodoldgicos, bem como
desencadear conversas, reflexdes e compartilhamento de saberes. Inicialmente, houve pouca
participacdo ativa, 0 que gerou a necessidade de busca permanente para as interacfes, pois
os(as) estudantes, muitas vezes, encontravam-se timidos(as) para a exposi¢do por video. Além
disso, outros(as) relataram problemas de conex&o, os quais inviabilizavam as interagoes
virtuais. Muitos(as) utilizaram o celular, e as condi¢des do ambiente em que se encontravam
causavam desconforto. Aos poucos, contudo, o vinculo foi sendo criado e, progressivamente,
as conversas e as participacfes mostraram-se proficuas. A dificuldade de acesso a internet e/ou

problemas pessoais derivados da pandemia foram pontuadas como principais agravantes nessa

21 Acesso remoto a plataforma de estudos moodle, a outros ambientes virtuais de aprendizagem e a materiais
disponibilizados online.
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modalidade de ensino. O uso de celular dificultou também a leitura de textos e o acesso aos
materiais multimidia, devido a dois aspectos, principalmente. Um desses se refere a tela
pequena dos aparelhos, o que dificultava a visualizacdo e a leitura de textos. A conexao instavel,
por sua vez, acarretou no entrave para baixar arquivos, assistir a videos e realizar e enviar
atividades.

Com a ampla extensdo dos encaminhamentos educacionais a distancia devido a
situacdo pandémica no pais que impossibilitou, por mais de um ano, o retorno hibrido ou
presencial do ensino, as APNPs foram substituidas pelo Regime Didatico Emergencial (RDE).
O RDE refere-se ao conjunto de normas que visaram ao retorno do calendério académico para
0 ano de 2020. Esse regime se estruturou mediante a organizacdo do trabalho pedagdgico
adotadapelos cursos ofertados pelo IFPR, sendo obrigatdria a participacdo dos(as) estudantes,
diferentemente do que ocorria na APNP. Foi estruturado para o periodo excepcional, em face
da situagdo de calamidade publica decorrente da pandemia de Covid-19. Teve como principal
objetivo prosseguir com as atividades de ensino de acordo com as orientacdes de prevencéo e
controle do contégio na institui¢do, procurando proteger, dessa forma, a vida de estudantes e
servidores. O RDE foi efetivado em outubro de 2020, com o término do primeiro semestre
daquele ano e se estendeu até abril de 2021, com o término do segundo semestre de 2020.

Nesse contexto, optou-se em dar continuidade a pesquisa-acdo, apos a alteracdo da
APNP para o RDE por dois principais motivos: a efetivacdo do apoio financeiro no ambito
tecnoldgico aos(as) estudantes necessitados(as) e a gradativa apreensdo dos recursos e
encaminhamentos metodoldgicos das aulas remotas, minimizando as incompatibilidades entre
0 ensino presencial e o ensino remoto.

Portanto, especificamente sobre o componente curricular Editoragdo, no qual foram
desenvolvidas as experiéncias poéticas e pedagogicas digitais de forma remota, alguns
apontamentos gerais s&0 necessarios frente ao processo da pesquisa em época de pandemia??.
O primeiro contato com a turma do 6.° periodo no componente Editoracdo ocorreu
remotamente, pela plataforma Google Meet, no dia 4 de dezembro de 2020. Um breve contato
presencial com alguns(mas) estudantes havia ocorrido no Instituto Federal do Parana, Campus
de Palmas, no inicio do ano letivo de 2020, na disciplina Poéticas Contemporaneas.

A principio, havia 13 estudantes inscritos na disciplina, mas apenas 11 participaram
efetivamente do referido componente curricular. Quanto aos(as) estudantes ausentes, foi-lhes

enviado e-mail, porém, sem retorno. A pesquisa-acdo ocorreu em RDE, computando sete

22 Os encaminhamentos, a producdo e a analise das experiéncias poético-pedagdgicas digitais desenvolvidas
durante a pesquisa-a¢ao serdo apresentados no Gltimo capitulo da tese.
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encontros sincronos. O primeiro encontro ocorreu no dia 18 de dezembro de 2020, em que
foram apresentados o projeto de pesquisa e 0os encaminhamentos metodoldgicos. Os demais
encontros sincronos ocorreram a cada quinze dias, das 19h30 as 20h30, com inicio em 12 de
fevereiro de 2021 e término em 23 de abril de 2021. A assiduidade manteve-se até o fim de
marco de 2021 em 80% dos(as) estudantes. A auséncia nos encontros sincronos por parte de
alguns(mas) discentes foi justificada via e-mail ou WhatsApp pela dificuldade de acesso a
internet, bem como por problemas pessoais e/ou profissionais. Porém, todas as atividades
pedagdgicas assincronas foram realizadas justamente por possibilitarem uma organizacdo mais
flexivel quanto ao tempo de estudo e desenvolvimento dos afazes propostos.

Essa breve e geral descri¢do da situacéo de oferta do componente curricular Editoracao
em que foram desenvolvidas remotamente as experiéncias digitais, poéticas e pedagdgicas,
cerne desta pesquisa, indicou algumas questdes importantes em seu percurso. A principal foi a
dificuldade cotidiana desencadeada pela propria pandemia, por exemplo, na organizacdo dos
estudos diante da nova dinamica dentro do espago particular da prépria casa e na interagdo,
inclusive com os familiares. Some-se a isso a dificuldade financeira que a realidade econdémica
desencadeou e que interferiu diretamente na vida profissional e educacional dos estudantes. E
preciso mencionar ainda o acumulo de horas trabalhadas em comparagdo com as horas
destinadas ao estudo e o proprio estranhamento frente aos processos de interacdo e autonomia
educacional tecnolégica do ensino remoto, ou seja, 0 desenvolvimento da autonomia digital.
Esta ultima dificuldade foi sendo minimizada ao longo do tempo, porém fez surgir a
necessidade de readequacdes e discussdes constantes.

Nesse sentido, firmou-se ainda mais a demanda veemente de analise e implementacéo
das tecnologias digitais na formacdo do(a) professor(a) de arte em seus multiplos aspectos:
educacionais, sociais ou econémicos. A utilizacdo consciente dos meios tecnoldgicos, a
apreensdo da linguagem digital, a efetivacao da construcdo de saberes no ambiente virtual, as
interacGes midiaticas online, sdo algumas das questdes eminentes da sociedade contemporanea.
Portanto, devem ser permanentemente englobadas, discutidas e efetivadas na formacao docente.
A pesquisa, delineada nesse segundo contexto, foi sendo desenvolvida com permanentes
reestruturagdes que visaram eleger a¢Bes continuas diante dos desafios, procurando minimizar
distancias, auséncias e outras dificuldades. Assim, procurou-se constituir um processo
educacional significativo na constituicdo da identidade profissional do(a) professor(a) de arte

mesmo em época de pandemia.
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4. EXPERIENCIAS POETICO-PEDAGOGICAS DIGITAIS

Diante das premissas apresentadas no capitulo anterior, é imprescindivel a formacéo
de professores(as) que haja interacGes relevantes com as tecnologias digitais, apreendendo suas
potencialidades e reconhecendo seus problemas. O caminho trilhado na formacéo docente deve
dialogar, portanto, com o universo digital e suas multiplas rela¢cbes com a arte e a educacao
frente a diversificada realidade social brasileira. Logo, o sentido do conhecimento em arte é
construido e efetivado pelo que € vivido e tocado, individual e coletivamente, constituindo,
segundo Bondia (2002), um saber pautado pela experiéncia. Desse modo, para esta pesquisa, 0
sentido da palavra experiéncia esteve em conjuncdo com o digital no &mbito da arte e da
educacdo, culminando em criacBes poéticas e pedagdgicas potencializadoras do
desenvolvimento da identidade profissional em processo.

Bondia (2002) propde pensar a educacdo por meio de enlaces entre experiéncia e
sentido, de modo que seja a partir de seus significados que se iniciem as reflexdes. As palavras,
segundo o autor, produzem sentidos e criam realidades enquanto importantes mecanismos de
subjetivacdo. A palavra experiéncia, por exemplo, traduz-se em algo “que nos passa”, “que nos
acontece”, “que nos toca” (BONDIA, 2002, p. 21). Dessa forma, o sujeito da experiéncia é
territério de passagem, lugar de chegada, espaco do acontecer, definido por sua receptividade,
sua disponibilidade, sua abertura, pois sua exposi¢do é imbuida de vulnerabilidade e de risco .

O saber da experiéncia nasce das relacdes entre o conhecimento e a vida humana, ou
seja, emerge das relacdes entre o sujeito e o entorno, configurando-se paulatinamente no modo
como alguém responde ao que lhe vai acontecendo ao longo da vida, ou seja, no sentido que é
dado como acontecimento (BONDIA, 2002). Dessa forma, muda ou opde-se a visdo de
conhecimento calcada apenas na ciéncia e na tecnologia como algo universal, objetivo e de
certa forma impessoal, pois “(...) o saber de experiéncia ¢ um saber particular, subjetivo,
relativo, contingente, pessoal” (BONDIA, 2002, p. 27). Assim, mesmo que duas pessoas
enfrentem a mesma situacdo, ndo terdo a mesma experiéncia, a qual sera caracterizada pela
singularidade em cada caso.

O saber de experiéncia esta intrinsecamente relacionado a sensibilidade, a “(...) forma
humana singular de estar no mundo, que é por sua vez uma ética (um modo de conduzir-se) e
uma estética (um estilo)” (BONDIA, 2002, p. 27). A experiéncia é particular e produz
diferengas, heterogeneidades e pluralidades, numa dimensdo de incerteza, numa abertura rumo
ao desconhecido. O conhecimento é um devir.

Assim sendo, o saber da experiéncia converge com as premissas desta pesquisa e

predispde importantes relacbes com o ensino de arte e as tecnologias digitais na formacao
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docente. Com os encaminhamentos da praxis educacional em arte, procurou-se desenvolver
nos(as) estudantes uma postura reflexiva, critica e criativa, diante da realidade circundante e da
individualidade de cada sujeito envolvido. A apreensdo e a apropriagdo dos meandros
tecnoldgicos no campo da arte e da arte/educacdo mantiveram como objetivo constante a
transformacédo do carater de mero observador em um acesso participativo e interativo. Essas
caracteristicas, portanto, dialogaram com as perspectivas contemporaneas do ensino de arte. As
criagdes poético-pedagdgicas procuraram conectar-se a um processo de ensino-aprendizagem
sensivel e reflexivel, almejando contribuir significativamente para o crescimento pessoal e
coletivo, rumo a um mundo mais humanizado nas interagdes com os meios digitais.

As experiéncias digitais tiveram como tonica o permanente desafio na elaboragédo e
manutencdo de espacos Vvirtuais de convivio, suscitando relacdes inter-humanas mediadas por
interfaces tecnoldgicas. A convergéncia entre educacdo, arte e tecnologia despertou
perspectivas educacionais na formacdo docente rumo a alteridade entre os sujeitos, propiciando
praticas tecnoldgicas que culminaram em criagdes artisticas e pedagdgicas singulares, afetadas
pelas realidades em que foram desenvolvidas.

E importante apontar que as experiéncias digitais na formacg&o de professores(as) de
arte, propostas nesta pesquisa, foram desenvolvidas em um momento histérico conturbado. O
contexto politico brasileiro a cada dia suprimia direitos trabalhistas e corroborava
incessantemente a destruicdo dos processos culturais e artisticos no @mbito social. No campo
educacional, observou-se a intencdo da retirada gradativa da obrigatoriedade do ensino de arte
no curriculo das escolas da Educacdo Baésica. A destruicdo do estado de direito e,
consequentemente, a dissolucéo de qualquer oportunidade de acesso a educacgdo e a cultura de
exceléncia estiverem presentes, tendo como uma das consequéncias desse ideario de
sucateamento da educacdo brasileira o interesse por sua privatizacdo. Sustentado por um
modelo neoliberal que objetiva privatizar todos 0s setores da acdo publica, incluindo a
educacdo, a intencdo era, até entdo, reforcar processos de massificacdo do trabalho pedagdgico.
Nesse sentido, a formacéo de professores(as) passou a integrar uma proposta que valorizava a
homogeneizacdo dos processos de ensino-aprendizagem. Essa organizagdo Unica e arbitraria
opde-se as questdes eminentemente relacionadas a propria identidade profissional que condiz,
essencialmente, com aspectos autorais e perscrutativos pautados na significancia da autonomia
que conhece e respeita a diversidade de contextos educacionais e culturais tdo potentes neste
vasto pais.

No campo da arte/educacéo, a imposi¢éo de um padrdo educacional foi e permanece

evidente. Um exemplo disso é a BNCC, documento de carater normativo publicado em 2017
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(Educacéo Infantil e Ensino Fundamental) e 2018 (Ensino Médio), o qual pretende firmar os
pressupostos que apresenta como Unica diretriz nacional para a educagéo. Outro exemplo séo
as recentes reformas operadas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB 9394/ 1996),
realizadas no ano de 2017. Estas reformulam toda a estrutura do Ensino Médio, descartando
disciplinas essenciais para a formacdo integral de sujeitos, como a arte, a sociologia e a filosofia.
Essa reforma afeta diretamente o sentido do saber, pois valoriza algumas &reas em detrimento
de outras, elege alguns conhecimentos e abandona outros.

As mudancas operadas pelas politicas publicas ttm como objetivo, justamente,
sucatear o trabalho e 0 campo de agdo das instituicGes publicas e colocar a educacgéo brasileira
na contramao de sua prdpria histéria. A imposicao de retrocessos conceituais, metodoldgicos e
formativos ao trabalho das escolas e dos docentes foi visivel. Além da concepc¢édo educacional
explicitamente alinhada a abordagem tecnicista para a profissionalizacdo das classes menos
afortunadas, a censura velada reforcou essa triste realidade. A crise, em 2021, no Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), 6rgdo que produz e
coordena o Enem, é um exemplo disso. Mais de 30 funcionarios entregaram seus cargos,
declarando vulnerabilidade técnica e administrativa contra a gestdo da época. O principal
argumento para tal atitude foi a constante pressdo a retirada de questdes que envolviam
contextos sociopolitico e socioecondmico atuais do Brasil.

Em relacdo ao caos presente na sociedade brasileira, vale lembrar que esses
movimentos politicos estiveram operando desde o golpe de 2016, o qual derrubou a presidenta
Dilma Roussef. O impeachment ocorreu sem sustentacdo juridica e foi fundamentado na
articulacdo politica e midiatica na construcdo e alimentacdo do 6dio nacional a referida
presidenta, estendendo-se também a seu partido, o PT. O pais, a partir de entdo, sofreu uma
sequéncia de crises, algumas elencadas anteriormente, que foram agravadas pela deflagracédo
da pandemia de Covid-19. Houve a implementacdo do isolamento social a nivel mundial e
incertezas foram sendo reforgadas diariamente. Foi nesse contexto, incerto e conturbado, que a
pesquisa aqui relatada foi desenvolvida. Parte desse processo foi concluido antes da pandemia,
no ano de 2019. A segunda etapa do trabalho ocorreu em pleno isolamento social e a escrita da
tese, por sua vez, delineou-se na volta as aulas presenciais nas escolas devido ao avango da
vacinacao e a diminuicdo de casos de Covid no pais.

As experienciagdes digitais desenvolveram-se, consequentemente, em meio ao cenario
social, politico e econdmico até aqui explanados. Foram alicercadas também pelos aportes
tedricos apresentados nos capitulos anteriores, bem como na pesquisa empirica realizada

inicialmente, enquanto campo exploratdrio, na disciplina de Estagio Supervisionado do curso
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de Licenciatura em Artes Visuais da FAPZ, Posteriormente, também no componente curricular
Editoracdo do curso de Licenciatura em Artes Visuais do IFPR, Campus Palmas?*. Em ambos
0S contextos, a pesquisa-acdo esteve pautada na formacdo docente em artes visuais, visando
essencialmente a consolidacédo da identidade profissional do(a) professor(a) de arte por meio da
articulacdo entre o campo do fazer artistico e o da criacdo pedagdgica atrelada as tecnologias
digitais.

Nesse sentido, a pesquisa-acdo propds experienciacdes digitais, teorico-praticas, que
culminaram na criacdo pedagogica e artistica no ambito das tecnologias contemporaneas frente
a formacdo docente em artes visuais. Houve dois momentos singulares, um, antes da pandemia
de Covid-19 e, o outro, durante a pandemia. Ambos se desenvolveram em consonancia com a
minha atuacdo docente. Primeiramente, como professora substituta na disciplina de Estagio
Supervisionado da UNESPAR, Campus Curitiba Il — FAP, no segundo semestre de 2019. E
posteriormente, enquanto professora efetiva do IFPR, Campos Palmas, no componente
curricular de Editoragdo, no primeiro semestre de 2021.

Nesses dois diferentes contextos educacionais, as dinamicas da pesquisa-acao
remontaram, de forma geral, a ideia de que artista e educador(a), sdo propositores(as) de
experiéncias com a arte. A criacdo, tanto poética quanto pedagdgica, foi desenvolvida por
intencGes e apropriacdes dos(as) discentes quanto as particularidades da linguagem digital, bem
como dos meandros do ensino de arte na contemporaneidade, conectados a subjetividade e ao

contexto em que os(as) futuros(as) professores(as) estiveram inseridos. E importante apontar

23 Integrada & Universidade Estadual do Parana (UNESPAR), a Faculdade de Artes do Parana (FAP) é uma
instituicdo publica de ensino superior, com sede na cidade de Curitiba. E mantida pelo governo do estado do Parana
ofertando cursos nas areas da arte. Fundada em 1916 pelo maestro Leonard Kessler, recebeu sua denominagéo
inicial de Conservatério de Musica do Parand. Em 1931, sob a administracdo do maestro Antonio Melillo, o
Conservatério foi transformado na Academia de Musica do Parand. Em 1956, foi incluido a esse espaco o
Conservatorio Estadual de Canto Orfednico do Parana. Posteriormente, a Academia e o Conservatorio passaram a
ser a Faculdade de Educagdo Musical (FEMP). Em 1991, a FEMP tornou-se a Faculdade de Artes do Parana (FAP)
e, ainda na década de 90, a instituicdo ampliou seu perfil, passando a ofertar cursos de bacharelado e licenciatura
nas areas de Teatro e Danca, bem como de Licenciatura em Artes Visuais. Em 2005, incluiu o curso superior de
Cinema e Audiovisual. Em 2013, a FAP passou a constituir um dos Campi da Universidade de Artes do Parana
(UNESPAR), uma instituicdo multirregional. O Curso de Licenciatura em Artes Visuais da Faculdade de Artes do
Parana/FAP tem mais de 35 anos de existéncia e teve origem na demanda de cursos superiores de Educacédo
Artistica a partir da LDB n.° 5692/71, quando se tornou obrigatdria a formacéao superior de professores(as) nessa
area para a atuacdo em escolas da Educacgdo Basica.

24 0 Campus Palmas do Instituto Federal do Parana advém da transformagéo do Centro Universitario Catdlico do
sudoeste do Parand — UNICS, de Palmas, em marco de 2010. O governador do estado do Parana na época, Roberto
Requido, por meio de convénio com o Ministério da Educacdo, possibilitou a transformacdo de uma instituicdo
federal de ensino no local. O IFPR — Campus Palmas nasceu, portanto, da desapropriagdo dos bens imoveis e
laboratoriais do UNICS, instituicdo de natureza privada, mantida pelo Centro Pastoral, Educacional e Assistencial
Dom Carlos — CPEA. Desse modo, com o processo de federalizagdo, por meio da Portaria n.° 728/2010 de 14 de
junho de 2010, da Secretaria de Educacéo Superior do Ministério de Educacéo, publicada no DOU n.° 112 de 15
de junho de 2010, houve a incorporacdo dos cursos e alunos(as) pelo IFPR, e declarou-se extinto 0 UNICS. Assim,
o IFPR, Campus Palmas, também herdou o curso de Licenciatura em Artes Visuais da antiga instituigdo, com mais
de 11 anos de existéncia.
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que enquanto o(a) artista desenvolve criagdes poeéticas, o(a) educador(a) desenvolve criacbes
pedagogicas, estas enlacadas aos elementos que compdem o processo criativo (MORAES,
2002). Nesse movimento constitutivo, enfrentam o inacabamento e a incerteza, que exigem
constante analise, pesquisa e experimentacgéo.

A seguir, serd descrita a primeira etapa da referida pesquisa-agdo, enquanto campo
exploratorio. O delineamento das acGes e reflexfes sera iniciado pela breve contextualizacéo
das instituicbes de ensino que serviram de mote as criacBes digitais. Primeiramente, serdo
apresentadas as criacdes pedagogicas digitais calcadas nas discussdes acerca do universo digital
frente as producgdes artisticas contemporéneas, bem como nos processos de ensino-
aprendizagem de arte. Em seguida, serdo exibidas as criacdes poéticas digitais que foram
alimentadas pelas experiéncias docentes no campo de estagio e pela prépria criacdo pedagdgica.
Essa primeira etapa da pesquisa-acdo manteve como fundamento a formacao docente segundo
a triade professor(a)/artista/pesquisador(a), em consonancia com a cultura digital, tendo como
ponto de partida a criacdo pedagogica e, pautado nesta, o desenvolvimento da criacdo poética.
Todo este processo foi desenvolvido presencialmente nos espacos fisicos do Campus da
Faculdade de Artes do Parana.

Ap06s o delineamento da primeira etapa da pesquisa-acao, sera descrita a segunda etapa
das experiéncias digitais. O percurso da pesquisa seré iniciado pela ressignificacdo da proposta,
que necessitou de uma nova dindmica operacional para 0 ambiente virtual devido a pandemia.
Em seguida, serdo indicados os(as) autores(as) selecionados para as leituras, estudos, encontros
e discussdes que alicercaram 0s processos criativos digitais, poéticos e pedagogicos. Para isso,
sera apresentado, inicialmente, o relato das criacBes poéticas que abarcaram o universo digital
frente as producdes artisticas contemporaneas e a arte/educacdo. Em seguida, apresentar-se-a a
criacdo pedagdgica digital que foi alimentada pelas experiéncias docentes no campo de estagio,
as quais ocorreram presencialmente antes da pandemia e, portanto, anteriormente a esta
pesquisa-acdo. E importante salientar que os estagios supervisionados foram suspensos durante
todo o ano de 2020 e no primeiro semestre de 2021 no IFPR, Campus Palmas. Os registros
digitais da praxis educacional culminaram nos memoriais descritivos que também fardo parte
deste capitulo. Essa descricdo calcou o caminho particular de cada estudante durante as
experiéncias de criacdo digital, inter-relacionando os aspectos tedrico-praticos.

A segunda etapa da pesquisa-acao continuou mantendo como fundamento a formacéo
docente segundo a triade professor(a)/artista/pesquisador(a) em conformidade com o ambito

digital, porém, partindo da criagdo poética em dire¢do a criacdo pedagdgica. Todo esse processo
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foi desenvolvido remotamente nos espagos virtuais construidos, definidos e compartilhados
pelo IFPR.

Por fim, serdo apresentadas perspectivas para a formacdo docente em arte em sua
relacdo com a cultura digital, por meio de conexdes entre as experiéncias digitais desenvolvidas
nos dois momentos e contextos impares, visando trazer contribuicBes a formacdo do(a)

professor(a) de arte consonante com o universo digital.

4.1 FORMACAO DOCENTE EM ARTE: CRIACOES DIGITAIS POETICO-
PEDAGOGICAS — PRIMEIRO CONTEXTO

Ao assumir o cargo de professora colaboradora no curso de Licenciatura em Artes
Visuais da UNESPAR, Campus Curitiba Il - FAP, em 27 de julho de 2019, iniciou-se a referida
pesquisa-acdo. A primeira experiéncia |, denominada de campo explorat6rio, ocorreu no
segundo semestre de 2019 na disciplina de Estagio Supervionado I. Apds o retorno do recesso
escolar de julho, o qual foi acrescido da greve dos servidores publicos?, iniciou-se 0
desenvolvimento de conteidos presentes na ementa da disciplina, bem como foi dado inicio as
reflexdes sobre a formacéo de professores(as) de arte.

E importante pontuar que a turma teve um professor colaborador na disciplina de
Estagio durante o primeiro bimestre de 2019, mas os discentes permaneceram com um hiato
entre a saida deste e a nova contratacdo, o que acarretou o atraso na efetivacdo dos estagios e
no estudo dos contetidos propostos na ementa da disciplina. Desse modo, 0s estagios no Ensino
Fundamental Il e no Ensino Médio ocorreram em um unico semestre, no 3.° e no 4.° bimestres.
Por isso, todos(as) os(as) estudantes estavam preocupados e inseguros quanto aos prazos de
efetivacdo dos convénios, a realizacdo concentrada das observacgdes participativas nas aulas de
arte e a construcdo, preparacdo e atuacdo docente com tempo habil para a sua qualificacdo.

Diante dessa situacdo, foi dada prioridade nas primeiras aulas as orientacbes quanto aos

25 Os(as) professores(as) do Campus Curitiba Il - Faculdade de Artes do Parana (UNESPAR), aderiram a greve do
funcionalismo publico no dia 3 de julho de 2019. A paralisagdo iniciou em 25 de junho tendo como principal
reivindicacdo o reajuste salarial (ANDRADE, 2019). Mas enquanto algumas categorias do funcionalismo estadual
suspenderam a greve em meados de julho acatando a proposta do governo que previa o0 pagamento de 5, 08% de
reajuste, professores(as) das sete universidades estaduais do Parana mantiveram a paralisacdo para discutir temas
importantes acerca da Lei Geral das Universidades. Um dos principais assuntos foi a possivel mudanca na gestao
das universidades que previa novas regras a distribuicdo de recursos que distanciavam-se dos indicadores de
qualidade e priorizavam apenas 0s quantitativos. Esta paralisacdo foi um importante marco social e educacional,
pois mantivera vivida a luta pela autonomia universitaria diante das diferencas existentes nas diversificadas
institui¢des educacionais do pais opondo-se a reducdo e ao engessamento das mesmas (YANO, 2019). A categoria
suspendeu a greve em agosto, porém, a luta pela defesa da universidade publica continuou, naquele ano, por meio
de mobilizagBes e discusses nas assembleias organizadas, principalmente, pela Se¢édo Sindical dos Docentes da
Universidade Estadual de Maringd (NOTA...., 2019).
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encaminhamentos legais para firmar as parcerias com as instituicbes educacionais em que
ocorreria 0 estagio. Apds essa etapa, houve momentos de troca de experiéncias, com relatos
sobre o0 contato com o universo da educacao e da arte, bem como estudos acerca do carater do
estagio supervisionado, da escola e sua organizacédo, da identidade docente na constituicdo do
ser professor(a) de artes visuais.

A turma era composta por 13 alunas e dois alunos. A maioria ndo possuia contato
efetivo com o ensino, mais especificamente com o ensino de arte. Apenas uma aluna, bacharel
em teatro, ja atuava na Educacdo Basica em uma rede de ensino particular de Curitiba,
ministrando aulas de arte no Ensino Fundamental Il e Médio. Trés estudantes realizavam
estagio em museus, desenvolvendo monitorias e propostas em ateliés vinculados as exposicdes
locais. Os demais atuavam profissionalmente em outras areas, tais como advocacia, venda e
farmacia. Todos, sem excessdo, manifestaram a intencéo de se tornar professores(as) de arte e
mudar sua atuacdo profissional.

Os encontros para discussdo, reflexdo e encaminhamentos didatico-pedagdgicos e
artisticos com énfase na cultura digital, proposta desta pesquisa, ocorreram durante as duas
horas-aula semanais da disciplina de Estagio Supervisonado | nos meses de setembro, outubro
e novembro, totalizando 10 encontros de 1 hora e 40 minutos semanais. O desenvolvimento do
projeto caminhou com as demandas da disciplina, bem como com as vicissitudes que surgiam
durante o estagio supervisionado.

Inicialmente, os(as) estudantes trouxeram suas vivéncias pessoais na area de arte,
educacdo e, mais especificamente, em relacdo a cultura digital. Observou-se que mantinham
relagdo com uma educagdo mais formal, com énfase nas linguagens tradicionais das artes
visuais, entre elas, principalmente, o desenho, a pintura e a gravura. O tridimensional né&o foi
mencionado e o cinema e a fotografia foram referenciados apenas pela aluna formada em teatro,
por ter realizado uma especializacdo na area. Um unico aluno tinha a formacdo superior em
informatica, tendo facilidade quanto a apropriacdo dos aparatos tecnoldgicos, apesar de nao 0s
incluir em seu processo criativo, nem apresentar uma ressignificacdo de tal conhecimento a
pratica docente. Todos ja haviam cursado a disciplina de Multimeios com o professor Luiz
Antonio Salgado, coordenador do Nucleo de Arte e Tecnologia (NAT/FAP).

Ap0s 0s primeiros contatos, a turma, por estar apreensiva com o acumulo de ambos os
estagios em um anico semestre, optou por realizar a pesquisa na segunda atuacdo docente.
Dessa forma, leituras e discussdes sobre o ensino de arte na era digital ocorreram paralelamente
ao desenvolvimento do primeiro estagio, que a maioria dos alunos(as) realizou no Ensino

Fundamental 11, porém sem interferir diretamente nesse processo. A efetiva criacdo pedagogica
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e artistica consonante com o universo digital foi realizada em meados de outubro e novembro
durante o segundo estagio. A base para as reflexdes e discussdes foi o livro “O ensino das Artes
Visuais na Era das Tecnologias Digitais?, escrito por mim e pela professora Dr.? Patricia de
Camargo.

A énfase foi dada a trés aspectos dos processos de ensino-aprendizagem da arte. O
primeiro aspecto inclui a tecnologia digital como pesquisa, ou seja, 0s sites de pesquisa em arte
e 0s museus Vvirtuais. O segundo refere-se a tecnologia digital como ferramenta, englobando
conhecimentos elementares sobre a estética digital, bem como recursos de alguns softwares
livres e aplicativos de celular. O terceiro diz respeito a tecnologia digital como linguagem,
indicando conceitos bésicos relativos da arte em consonancia com a tecnologia digital. Os
modos de recepcao da arte — fruicdo, interacdo e agenciamento - também foram tratados durante
0 estudo tedrico.

Os(as) estudantes conheciam muitas das referéncias presentes no livro utilizado, por
terem cursado a disciplina de Multimeios. No processo de aquisi¢cdo de conhecimento teérico
sobre a cultura digital e suas relacbes com o ambito artistico e educacional em arte, destacou-
se, primordialmente, o livro de Lucia Santaella (2008), que trata dos paradigmas da imagem?’.
A palavra paradigma é utilizada pela autora para designar os trés vetores diferenciais na
producdo de imagens. Prop0e a demarcacéo de tracos gerais caracterizadores do processo de
transformacdo dos modos como a imagem é produzida, segundo rupturas essenciais que foram
sendo operadas mediante transformacdes técnicas. De forma geral, tem-se o paradigma pré-
fotografico (imagens produzidas artesanalmente); o paradigma fotografico (imagens
construidas a partir da presenca de objetos reais preexistentes e por meio de uma maquina de
registro); e o paradigma pos-fotografico (imagens sintéticas calculadas por computacao). Arte
e Interatividade de Julio Plaza (1990)% também fez parte do cabedal tedrico estudado. De
acordo com Plaza (1990), as perspectivas da acao participativa do sujeito com a obra de arte
estdo relacionadas as trés fases produtivas da arte: a obra artesanal, a industrial e a eletro-
eletronica, que determinam um tipo de abertura a recepgdo. Trés graus de abertura sdo
determinados segundo as imagens de primeira, segunda e terceira geracdo. A abertura de
primeiro grau é maltipla e ambigua, numa polissemia de sentidos. A de segundo grau refere-se

a arte da participacdo; nela, a manipulacao e a interacao fisica constituem a obra propriamente

%6 BERTOLETTI, A.; CAMARGO, P. O ensino das artes visuais na era das tecnologias digitais. Curitiba:
Intersaberes, 2016.

ZI'SANTAELLA, L.; N6TH, W. Imagem, Cognicao, semiética, midia. S&o Paulo: Huminuras, 2008.

2 PLAZA, J. Arte e interatividade: autor-obra-recepgio. Eca USP, 1990. Disponivel em:

< https://www.revistas.usp.br/ars/article/view/2909/3599>. Acesso em: jan. 2019.
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dita. A abertura de terceiro grau da obra relaciona-se com a interatividade tecnoldgica na
relacdo ser humano-maquina; é também chamada de interatividade digital. Outro importante
estudo baseou-se na obra Tecnologia, producédo artistica e sensibilizacdo dos sentidos, de
Diana Domingues (2001)*® em que a autora discute a modificacdo do conceito de objeto
artistico pela arte da interacdo e da participagdo, instituindo novas no¢des de processo. As
nogOes de arte sdo como fluxo, num permanente movimento de reordena¢Ges enquanto
superacdo de verdades acabadas, de pensamentos lineares, em que sistemas interativos colocam
a linguagem do corpo em dialogo com a linguagem das maquinas. Essas questbes foram
abordadas nas discussfes e nas andlises de proposicOes artisticas tecnoldgicas pautadas no
paradigma pos-fotografico. O texto Saber da experiéncia, de Jorge Larrosa Bondia (2002)%,
por sua vez, agregou novos sentidos as discussdes, culminando em reflexdes sobre a
possibilidade de utilizar os aparatos tecnoldgicos para além do mero acesso a informacdes.
Inserir as tecnologias no ensino de arte poderia, de antemé&o, proporcionar discussdes sobre
problemas gerados pelo acesso rapido a informagdes no ambiente virtual. Encaradas, em muitos
casos, como verdades absolutas, tais informagdes podem, justamente, ser exemplos do que se
conhece por fake news.

A arte tecnoldgica foi vista como um caminho para discussdo dos problemas gerados
por essa nova esfera ideoldgica contemporanea, que constroi, muitas vezes, aparéncias
desconectadas da realidade, impondo sorrateiramente o poder e a manipulagdo velada nos
espacos virtuais. Essas questdes foram elencadas pelo grupo, firmando a extrema importancia
de discussdes e da insercdo consciente das tecnologias digitais no ensino de arte. Inclusive,
muitas proposicdes artisticas digitais trouxeram tais questionamentos.

Concomitantemente as leituras e reflexdes no ambiente universitario, 0s(as) estudantes
iniciaram o levantamento nos espacos educacionais das propostas pedagogicas para o ensino de
arte, levando em consideracdo as tecnologias digitais como pesquisa, linguagem e ferramenta.
Ao entrarem em contato com as aulas, nesse contexto, os(as) licenciandos(as) constataram um
descompasso, de modo geral, entre as experiéncias dos(as) discentes e dos(as) professores(as).
Os(As) estudantes se mantinham ativos em redes sociais e em contato com ambientes virtuais,

tanto para momentos de lazer quanto para estudo. Por outro lado, a maioria dos(as)

2 DOMINGUES, D. Tecnologias, producéo artistica e sensibilizagdo dos sentidos. In: PILLAR, A. D. (org.).
A educacdo do olhar no ensino das artes. Porto Alegre: Mediagéo, 2001. p. 37-69.

SBONDIA, J. L. Notas sobre a experiéncia e o saber de experiéncia. Revista Brasileira de Educacio, Rio de
Janeiro, ANPEd, n. 19, abr. 2002. p. 20-28
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professores(as) mantinha apenas relagdes mais intensas nos periodos de lazer e de pesquisas
pessoais, mas deixava, muitas vezes, esses aportes tecnologicos distantes dos processos de
ensino-aprendizagem de arte. Faz-se exce¢do a duas das instituicdes em que se realizaram o
estagio supervisonado, em que as professoras estabeleciam relacGes estreitas com os meandros
tecnoldgicos tanto com relagdo a pesquisa em arte quanto no desenvolvimento de criacGes
artisticas. Essas serdo comentadas mais adiante.

Para o desenvolvimento do estagio supervisionado em consonancia com os meandros
da pesquisa, foram organizadas seis duplas. Apenas duas alunas e um aluno optaram em
desenvolvé-lo individualmente, devido a incompatibilidade de horario com os(as) demais
colegas. Nove institucfes educacionais na cidade de Curitiba, oito estaduais e uma particular,
serviram de campo para o desenvolvimento do estagio e da pesquisa. Sendo assim, houve nove
producdes poético-pedagdgicas digitais durante o desenvolvimento da pesquisa.

O relato subsequente apresenta quatro produgdes pedagdgicas que abarcaram os trés
aspectos das tecnologias digitais para o ensino de arte: pesquisa, ferramenta e linguagem. Essas
apresentaram um maior aprofundamento tedrico-pratico por parte dos(as) futuros(as)
professores(as) que iniciaram esse processo com maior antecedéncia. Os(as) demais, por
questdes pessoais, demoraram para firmar parcerias com as instituicoes de ensino, apresentando
dificuldades quanto ao proprio processo de ensino-aprendizagem da arte. A insercao efetiva das
tecnologias digitais nas propostas pedagdgicas, dessa forma, apareceu de modo mais sutil
abarcando-as, principalmente, como pesquisa. Assim, optou-se por descrever as producdes
pedagdgicas mais significativas dentro da proposta da pesquisa.

Quanto a producdo poético-digital, todos(as) definiram coletivamente que seria
realizada ao final do estagio e ap0s a criacdo pedagdgica. A producdo poético-digital culminou
em um video poético sobre a experiéncia docente e foi realizada no més de novembro. Para este
relato, serdo apresentadas as duas produc6es poético-digitais com maior qualidade estética em
concordancia com os objetivos tragados pelas experiéncias digitais. Todas as producdes, tanto
poéticas quanto pedagdgicas, foram alicercadas na realidade das instituicGes de ensino em que
os estagios foram realizados, bem como nas discussdes sobre a cultura digital. Portanto, a
seguir, sera indicada a contextalizacdo dos espacos educacionais em que os(as) alunos(as)
atuaram durante a realizacdo do estagio e, em seguida, as producdes pedagodgicas e sua
aplicacdo no espago escolar. Por fim, apresentar-se-4 a producdo poética calcada nas

experiéncias anteriores.



129

4.1.1 Experiéncia educacional tecnoldgica: criacGes pedagdgicas para o ensino das
artes visuais na era digital

As instituicdes de ensino, ou seja, 0s espacos de experiéncias educacionais com a arte,
serviram de base para o desenvolvimento das producdes pedagdgicas e poéticas atreladas as
discuss@es sobre o universo artistico e educacional tecnoldgico. Porém, a énfase maior foi dada
aos processos de ensino de arte. A producdo artistica digital foi tratada de forma mais ténue,
como podera ser observado no decorrer do préximo subcapitulo. As experiéncias poético-
pedagogicas digitais afetaram-se mutuamente e acarretaram interferéncias diretas nos
encaminhamentos e nas criacbes. A seguir serdo especificados os alunos e 0s espagos
educacionais.

Camila e Verdnica realizaram o estagio na Escola Estadual Angelo Gusso, no bairro
Boa Vista. Essa escola foi fundada em 1960 com o nome de Escola Paroquial Santa Cruz, junto
a Paroquia Nossa Senhora de Medianeira de Todas as Gragas. Mais tarde, passou a chamar-se
Casa Escolar Santa Cruz. Somente em 1979, foi efetivada como Escola Estadual, recebendo o
nome de um colaborador da comunidade, o entalhador Angelo Gusso. Em 1983, recebeu uma
sede propria, endereco em que se encontra até hoje. Atualmente, oferece Ensino Fundamental
— Anos Iniciais e Anos Finais, Ensino Médio, e Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

A escola estd em um bairro residencial de Curitiba, relativamente proximo do centro
da cidade, abastecido por varias linhas de dnibus, com comércio bastante variado. Funciona de
segunda a sexta-feira nos turnos matutino, vespertino e noturno. Nos anos finais do
Fundamental, estudavam 445 alunos(as) no turno da tarde. No Ensino Médio, 504 alunos(as)
no periodo da manha. A EJA — fase Il do Ensino Fundamental e Ensino Médio — contava com
289 alunos(as) no periodo noturno.

A escola ndo tinha sala de arte, tampouco algum lugar apropriado para apresentacoes
ou exposicdo de trabalhos artisticos. Havia um pequeno tablado no péatio coberto, onde
aconteciam apresentaces artisticas como danca e teatro, embora ndo fosse um local preparado
para isso, pois a cobertura de metal fazia com que o barulho fosse amplificado nesse ambiente,
tanto de conversas quanto da chuva, quando caia. Possuia, naquele momento, sala de
informatica bem equipada.

O computador e a internet eram utilizados nas aulas de arte como recurso de pesquisa
sobre artistas e periodos artisticos. Ja o fazer artistico priorizava as linguagens mais tradicionais
das artes visuais e da musica. O teatro e a danca mantinham-se a margem das propostas de

ensino de arte.
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O professor de arte, Marcelo, tem formacdo em Mdusica pela FAP e cursava pos-
graduacdo em Arte e Educacdo pela UNINTER. Participava do programa de formagéo
continuada do Governo do Estado do Parana e atuava como professor de arte ha sete anos.
Lecionava a disciplina de Arte nos 9.% anos do Ensino Fundamental e também nos 1. e 2.%
anos do Ensino Médio, incluindo, neste ultimo segmento, a Educacdo de Jovens e Adultos. Sua
carga horéria era de 37 horas semanais.

Shaene e Guilherme realizaram o estagio no Colégio Estadual Doutor Xavier da Silva,
situado no bairro Reboucas. Foi inaugurado em 1903 e entregue ao publico em 1904, sob o
titulo de Grupo Escolar Modelo. Apenas em 1929, passou a se chamar Grupo Escolar Dr. Xavier
da Silva. Este ultimo nome se deu em homenagem ao politico e advogado Francisco Xavier da
Silva, que foi governador do Parand em quatro ocasifes, além de senador. O Colégio encontra-
se em uma regido muito proxima ao centro da cidade, com grande circulacdo de pessoas e de
veiculos, principalmente por estar a uma quadra do Shopping Estacéo, facilitando o acesso aos
oOnibus para todas as regides da cidade.

O colégio atendia 1357 alunos(as) no Ensino Fundamental — Anos Finais, Ensino
Médio e EJA, contando também com o Ensino de Linguas (inglés, espanhol e francés) pelo
Centro de Linguas Estrangeiras Modernas (Celem). Disponibilizava atividades esportivas e de
lazer no contraturno, tais como xadrez, handebol, futsal, voleibol, ténis de mesa e oficinas de
turismo cartografico. As turmas do Ensino Fundamental e Médio possuiam duas aulas semanais
de arte, além de propostas interdisciplinares com aulas de teatro, ensaios e apresentacdes de
pecas e musicais. Ocorria anualmente o Festival de Desenho, uma atividade proposta pelos(as)
alunos(as) junto aos professores(as) de arte, para estimular as praticas em desenho e a interacao
dos(as) alunos(as) de diferentes anos, ja que todos podiam participar e expor seus trabalhos
desenvolvidos coletivamente.

A sala da disciplina de Arte encontrava-se no pordo da escola, sendo um pouco
apertada para os(as) alunos(as), principalmente devido ao teto baixo. No entanto, as aulas
possuiam uma dinamica diferenciada, explorando outros espacos da escola para que seguissem
de maneira mais fluida.

As tecnologias digitais estavam presentes nos processos de ensino-aprendizagem de
arte tanto no que tange a linguagem quanto no que se refere a pesquisa e ao processo criativo.
Essa caracteristica se deve a formacdo e a vasta experiéncia da professora. Melissa exerce a
profissdo de professora de arte hd mais de 23 anos, tendo sua formacéo inicial em Educagédo
Artistica com Habilitagdo em Artes Pléasticas pela FAP e Educacdo Artistica com Habilitagcdo

em Artes Cénicas pela mesma instituicdo. Fez uma especializacdo em Fundamentos Estéticos
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para a Arte-Educacdo na FAP. Possui mestrado em Educagdo pela Universidade Federal do
Parand (UFPR) e, no momento da pesquisa, estava cursando Especializagdo em Inovacéo e
Tecnologias na Educacdo (INTEDUC), na modalidade a distancia, pela Universidade
Tecnologica Federal do Parana (UTFPR). Ela leciona Artes no Colégio Xavier desde 1996, ha
26 anos, afirmando possuir um laco profissional e afetivo com a instituicdo. J& fez parte da
equipe Pedagdgica do Ensino Fundamental da Secretaria de Estado da Educacdo do Parana
(SEED), exercendo a fungéo de técnico-pedagogica. Soma-se a sua experiéncia profissional a
docéncia em cursos de Bacharelado e Licenciatura em Artes Visuais na educacdo a distancia.
Em 2019, atuava nos anos finais do Ensino Fundamental e nos trés anos do Ensino Medio.

Noelle e Stefanny fizeram o estagio no Colégio Estadual Gabriela Mistral, situado no
Bairro Vila Izabel, regido de classe média, predominantemente residencial, mas com centros
comerciais locais. O nome da escola é em homenagem a poeta e educadora Lucila Godoy
Alcayaga, que assinou seus escritos sob o0 pseudénimo de Gabriela Mistral, com o qual se tornou
a primeira escritora latino-americana a receber o Prémio Nobel de Literatura.

Eram ofertados o Ensino Fundamental — Anos Finais e Ensino Médio, do 9.° ano do
Ensino Fundamental ao Ensino Médio no periodo da manhd, e do 6.° ao 8.° ano do Ensino
Fundamental no periodo da tarde. A escola contava, durante o estagio, com o nimero total de
318 alunos(as) matriculados(as), sendo 165 alunos(as) de manhd e 153 a tarde, com cerca de
35 alunos(as) por turma em sala. A condic¢do socioeconémica dos(as) estudantes, de acordo
com a observacdo e a leitura do Plano Politico pedagdgico, indicava que vinham de bairros da
periferia, pertencentes a classe média baixa e a classe baixa.

O Colégio disponibilizava como atividade artistica e cultural a Semana Cultural,
ofertada uma vez por ano. Ocasionalmente, ocorriam visitas a museus e espagos culturais,
muitas vezes com parcerias de institutos privados. O colégio contava com sete salas de aula
permanentes, todas com TV com entrada para pendrive e sala de informéatica bem equipada,
com um grande teldo. Esses equipamentos eram utilizados com frequéncia nas aulas de arte.
Eram ministradas duas aulas semanais, do 6.° ao 9.° ano do Ensino Fundamental e no 1.°¢e 2.°
anos do Ensino Médio. N&o havia oferta de aulas de arte para 0 3.° ano do Ensino Médio.

A escola possuia uma sala de arte, a qual estava com problemas estruturais e, portanto,
desativada para manutencdo. As aulas de arte, desse modo, eram ministradas em sala regular, o
que dificultava, muitas vezes, o encaminhamento das propostas préticas.

O professor de arte, Luan, € formado em Licenciatura em Artes pela UFPR Litoral.
Possui especializacdo em Gestdo e Produgdo Cultural pela Universidade Tuiuti, em Artes

Cénicas e Historia da Arte pela Faculdade leducare. Na época, estava cursando graduacdo em
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Artes Cénicas pela FAP. Luan leciona a disciplina de Arte ha oito anos, atuando no Ensino
Fundamental — Anos Finais e no Ensino Médio no Colégio Gabriela Mistral desde o inicio do
ano letivo de 2019. Simultaneamente, atuava no Colégio Estadual para Surdos Alcindo Fanaya
Jr., totalizando uma carga horaria de trabalho de cerca de 30 horas-aula. Sua contratacdo era
temporaria, por meio do processo seletivo simplificado (PSS), motivo pelo qual costumava
passar brevemente por vérias escolas.

Lilian realizou o estagio do Ensino Médio no IFPR, criado em 2008, resultado da Lei
11.892, que instituiu a Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Com a Lei em
vigor, a Escola Técnica da Universidade Federal do Parand (ET-UFPR) foi transformada no
Instituto Federal do Parana — IFPR. A ET-UFPR teve seu inicio em 1869, com a Col6nia alema
de Curitiba e a fundacao da Escola Alemd, que tinha o objetivo de atender aos filhos dos colonos
na cidade. Em 1941, o Curso Comercial passou a denominar-se Academia de Comércio
Progresso. No ano seguinte, por ato do Ministério da Educacédo e Cultura, o curso passou a ser
dirigido pela Faculdade de Direito da Universidade do Parana, sob a denominagdo de Escola
Técnica de Comercio, anexa a Faculdade Federal do Parana. Em 1950, com a federalizacdo da
Universidade do Parana, a Escola continuou sendo mantida pela Faculdade de Direito. Anos
mais tarde, por decisdo do Conselho Universitario, a Escola foi integrada a Universidade
Federal do Parand, vinculando-se ao Setor de Ciéncias Sociais Aplicadas em 1974, sob a
denominacdo de Escola Técnica de Comércio da Universidade Federal do Parana. Em 1990, foi
renomeada novamente, entdo para Escola Técnica da Universidade Federal do Parana.

No estado do Parana, o IFPR possuia, até o ano de 2019, 25 campi, com 26 mil
estudantes matriculados(as) nos cursos de modalidade presencial e a distancia. O campus no
qual a aluna atuou ficava localizado no bairro Reboucas, proximo a Rodoferroviaria de Curitiba
e ao Shopping Estacdo. A instituicdo esta situada na regido central da cidade, do ponto de vista
econbmico, e mais ao nordeste, do ponto de vista geogréafico. Faz parte da regional Matriz, que
é a terceira mais populosa da cidade. Abrange os bairros Ahd, Alto da Gloria, Alto da XV,
Batel, Bigorrilho, Bom Retiro, Cabral, Centro, Centro Civico, Cristo Rei, Hugo Lange, Jardim
Boténico, Jardim Social, Juvevé, Mercés, Prado Velho, Rebougas e Sdo Francisco. A regido é
destague no comércio varejista, sendo o bairro que concentra o0 maior numero de
estabelecimentos comerciais da regional.

O funcionamento do instituto era de segunda a sexta-feira. Pela manh&, operavam os
Cursos Técnicos Subsequentes de Radiologia, Enfermagem, Processos Fotogréaficos,
Massoterapia, e 0s Técnicos Integrados ao Ensino Médio de Informatica, Administracéo,

Contabilidade, Petroleo e Gas, além do Curso de Especializacdo em Educacdo Musical. No
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periodo da tarde, funcionavam os cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio de Jogos
Digitais, Processo Fotograficos, Eletronica, Mecéanica, o curso Técnico Subsequente de
Producéo de Audio e Video e o Curso Superior de Pedagogia. No periodo da noite, funcionavam
0s cursos técnicos subsequentes de Eletrotécnica, Eventos, Edificacbes, Mecanica,
Administracdo, Eletromecanica, os cursos de Especializagdo em Gestdo e Negocios, Gestdo
Publica, Gestdo Empresarial, Contabil e Tributaria, Transacdes Imobiliarias, os Bacharelados
em Secretariado e Ciéncias Contabeis e 0os Cursos Superiores em Tecnologia de Ciéncias
Contébeis, Massoterapia, Gestdo Publica e Processos Gerenciais. Aos sabados, havia cursos de
especializacdo em Educacdo Profissional, Gestdo de Negocios e Gestdo Social em Politicas
Publicas.

Nos turnos da manha e tarde, havia seis aulas em cada periodo e, a noite, quatro aulas.
Todas as aulas tinham duracdo de 50 minutos. Além do periodo normal, todos(as) os(as)
professores(as) disponibilizavam 4 horas semanais de atendimento ao estudante, nas quais
os(as) alunos(as) podiam sanar duvidas e aprofundar seus conhecimentos.

Todas as turmas do Ensino Médio tinham uma hora semanal na disciplina de Arte.
Além dessas horas-aula, o Instituto estimulava atividades artisticas e culturais por meio de
projetos de pesquisa e extensao, grupos de danca, teatro, musica e da exposicdo de trabalhos
dos(as) alunos(as), viabilizados pelos Nucleos de Arte e Cultura (NACs). Durante o ano,
também ocorriam diversos eventos, que promoviam habilidades sociais: Mostra de Cursos,
Semanas Académicas, Jogos Internos do IFPR, Festival de Bandas, Gincana Solidaria, Festa
Junina, entre outros. Como ndo havia sala de arte no Instituto, as atividades eram realizadas nos
espacos regulares, o que nédo era o ideal para todos os tipos de trabalho. Apesar de haver a sala
de desenho, nem sempre era possivel utiliza-la, por conta da demanda dos outros cursos.

A professora Isis leciona a disciplina de Arte ha dez anos no Instituto. E graduada pela
FAP em Educacdo Artistica, com especializacdo em Artes Plasticas, especializacdo em
Educacdo, Tecnologia e Sociedade pelo CEFET e mestrado pelo Programa de P6s-Graduacéo
em Tecnologia (UTFPR). Atua na docéncia ha 25 anos, inclusive, como professora regente de
Educacgdo Infantil, e professora de arte do Ensino Fundamental —Anos Iniciais. Além da
docéncia, ja havia sido coordenadora do Curso de Processos Fotograficos no IFPR por seis
anos. Naquele periodo, ministrava aulas de arte no 1.°, 2.° e 3.° ano do Ensino Médio de todos
0S cursos, com carga horaria de 18h semanais em sala.

A disciplina de Arte mantinha, em seu conteldo programatico, a arte contemporanea
tecnoldgica, contrapondo-a a manifestagdes artisticas mais tradicionais. Essa abordagem

ocorreu em diversos momentos durante as aulas, como sera indicado na apresentacao da criagdo
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pedagogica da aluna Lilian, que desenvolveu um projeto complementar ao da professora Isis
sobre o cinema digital e a linguagem da histéria em quadrinhos.

Ap0s a caracterizacdo do espaco escolar e do estagio de observacao, permeado pelas
leituras, debates e reflexdes, os(as) futuros(as) professores(as) iniciaram o processo de cria¢éo
pedagogica pelo prisma da cultura digital. Sem duvida, o contexto serviu de alicerce
fundamental para as producées que vislumbraram possibilidades de discutir o entorno social e
as relacdes intersubjetivas no ambiente escolar em consonancia com o universo tecnologico.
Algumas das propostas foram desenvolvidas integralmente durante a atuacdo docente, outras,
apenas parcialmente. Essa variacao se deu devido a carga horéria de atuacdo docente, apenas 4
horas-aula. Dessa forma, houve definicdo prévia de que ndo necessitariam aplicar todas as
estratégias metodoldgicas durante a regéncia. O @mago do exercicio estava no processo de
criacdo didatico-pedagogico enlacado aos saberes construidos durante as aulas de Estagio
Supervisionado I.

A sequir, serdo delineadas algumas cria¢es pedagogicas que se destacaram por terem
conseguido abarcar os trés pilares do ensino de arte na era digital, ou seja, as tecnologias digitais

como pesquisa, linguagem e ferramenta.

4.1.1.1 Fotoperformance

Fotoperformance foi o tema escolhido por Shaene e Guilherme para as aulas de arte
no Colégio Estadual Doutor Xavier da Silva para o 1.° ano do Ensino Médio. Abordaram
inicialmente o conceito de performance para apresentar, em seguida, as singularidades da
fotoperformance. Utilizaram a Abordagem Triangular, partindo da leitura de imagens e da
contextualizacdo histdrica sobre arte, corpo e objeto, a fim de desenvolverem um didlogo sobre
as performances artisticas e suas formas de registro. Shaene e Guilherme trouxeram reflexdes
acerca das conexdes entre a abordagem metodoldgica utilizada e a tematica da producédo
pedagogica:

Ressignificar a Abordagem Triangular do ensino de arte diante da era digital
é primordial. Afinal, as tecnologias contemporaneas fazem parte da vida
cotidiana dos alunos, por meio de TVs, celulares, internet, redes sociais entre
outros; e uma abordagem nesse sentido se faz necessaria, pois temos que rever
as metodologias tradicionais de ensinar arte. Contudo, a tecnologia ndo é
considerada uma metodologia em si, mas meios que auxiliam no aprendizado.
Atualmente, mesmo diante de outras metodologias para o ensino de arte, sem
davida, a Abordagem Triangular continua firmando sua importancia, pois
possibilita o desenvolvimento do pensamento critico dos alunos, além da
familiaridade que se cria com o universo artistico e cultural. E através dela,
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vislumbra-se também a possibilidade de um avanco na valorizagéo do ensino
em arte nas escolas®..

Proposic¢des artisticas de Lygia Clark, Milena Naef e Spencer Tunick foram analisadas.
Posteriormente, abordaram a quest&o do registro fotografico como outra linguagem constituida
a partir da efemeridade da primeira. Os(as) alunos(as) do Ensino Médio, a partir de seus
celulares conectados, ampliaram o estudo sobre a fotoperformance, socializados na aula
seguinte em roda de conversa. Na sequéncia, adentrou-se na proposta da producao artistica. Em
grupos, os(as) alunos(as) deveriam realizar uma performance a partir de um tema de interesse
em diversificados espacos da escola. Tiveram entdo que realizar um projeto de criacdo, executa-
lo e registra-lo por meio da linguagem fotografica. Os grupos utilizaram 0s recursos
tecnoldgicos de que dispunham, como cameras de celular e aplicativos de edicdo de fotos e
videos. Os temas sugeridos pelos(as) alunos(as) foram: diversidade, bullying, violéncia contra
a mulher, padrdo de beleza, entre outros. Nessa etapa, Shaene e Guilherme relataram algo
importante, do ponto de vista do(a) estagiario(a), em relacéo a proposicao da aula: “Percebemos
a importancia das linguagens do corpo e seus registros, que séo essenciais para a compreensédo
da arte contemporanea, principalmente na sala de aula, a fim de que os estudantes sejam cada
vez mais sujeitos criticos questionadores.”

A proposta pedagdgica explanada anteriormente apropriou-se das tecnologias
digitais como pesquisa dentro do tema estudado. Além disso, inseriu a sua utilizacdo como
linguagem. Primeiro, por meio da leitura de imagens, mais especificamente, de
fotoperformances e, depois, com a cria¢do da performance e seu registro fotografico.

Guilherme e Shaene indicaram quédo essenciais sdo as discussoes e reflexbes sobre a
arte tecnoldgica para o0s processos de ensino-aprendizagem das artes visuais na
contemporaneidade, as quais ampliam as relacfes e fomentam a aprendizagem, pois

Muitas vezes, vista apenas como instrumento de entretenimento, distracéo e
alienagdo, a tecnologia precisa ser vista como uma possibilidade de conexdo
do professor e da propria escola em proporcionar o conhecimento através do
interesse dos alunos, desde que utilizada de forma mais consciente.

Ao final do processo, ambos relataram que as etapas poderiam ter sido melhor
exploradas se tivessem uma carga horaria de atuacdo maior. Essa observacéo indica que o tema-
contetddo poderia ter sido aprofundado e culminar em um projeto mais extenso e complexo,

num periodo de tempo maior ao longo das aulas de arte. A seguir, sdo apresentadas duas

81 Todas as citagdes de Shaene e Guilherme fazem parte da producdo pedagdgica, ou seja, do planejamento das
aulas, desenvolvido durante o estagio supervisionado em conjungdo com as experiéncias digitais (outubro 2019).
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fotoperformances realizadas pelos(as) alunos(as) durante as aulas de arte de Shaene e
Guilherme.

Figura 1- Fotoperformance Bullying, de alunos(as) do 1.° ano do Ensino Médio.

Producdo artistica dos alunos(as) do 1.°ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Doutor Xavier da Silva;
Fotoperformance Bullying; 2019. Fonte: acervo pessoal.
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Figura 2 - Fotoperformance Padrdes de Beleza, de alunos(as) do 1.° ano do Ensino Médio.
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Producdo artistica dos alunos(as) do 1.° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Doutor Xavier da Silva;
Fotoperformance Padrdes de Beleza; 2019. Fonte: acervo pessoal.



138

4.1.1.2 Fotografia abstrata

A criacdo pedagodgica de Camila e Verbnica teve como tema a fotografia abstrata e foi
desenvolvida em duas turmas do 9.°ano da Escola Estadual Angelo Gusso. Os trabalhos da
fotografa curitibana Stefanny Ogata foram o cerne para o estudo e a apreensdo dos conceitos
sobre a especificidade da fotografia artistica abstrata. As turmas ja possuiam repertorio acerca
da arte abstrata, o que possibilitou uma discussao rica tanto nos momentos tedricos como nos
praticos. Dessa forma, a aula foi iniciada com a leitura coletiva de imagens das fotografias de
Stefanny Ogata, elencando-se aspectos de seus elementos caracterizadores.

Nessa criacdo pedagogica, as estratégias metodoldgicas deram énfase as tecnologias
digitais como linguagem e ferramenta, uma vez que adentraram a especificidade da fotografia
digital abstrata por meio de leitura de imagens, conhecimentos técnicos da fotografia digital e
da realizacdo da atividade pratica. Essa ultima foi realizada em duplas, no espacgo externo da
escola. As duplas fotografaram em planos de detalhes formas e cores presentes no entorno.
Utilizaram cameras de celulares e seus aplicativos para editar as imagens. Muito interessante
foi a ideia de criar um grupo no WhatsApp para compartilhar o resultado dos trabalhos, ja que
as estagiarias ndo teriam mais aulas para coletivizar a atividade pratica.

O resultado foi positivo tanto em relacdo ao envolvimento dos(as) alunos(as) na
proposta quanto ao resultado estético das fotografias. As estagidrias apontaram para a
importancia da pesquisa em arte para a ampliacdo do repertorio imagético, bem como para o
aprofundamento dos conhecimentos sobre os conteudos estudados nas aulas de arte. Nesse
caminho, inseriram, entre as estratégias metodoldgicas da criacdo pedagdgica, momentos de
pesquisa de artistas que utilizassem como linguagem a fotografia abstrata digital. Porém, essa
etapa ndo pdde ser concretizada durante o estagio, pois as estagiarias ministraram apenas duas
horas-aula para duas turmas do mesmo ano, totalizando as quatro horas-aula de atuacéo
docente. De modo geral, contudo, ficaram muito satisfeitas com o que conseguiram desenvolver
nos estagios a partir da proposicdo pedagdgica.

Apresentar um artista local é uma forma de aproximar os estudantes e mostrar
que eles também podem produzir arte. Abordamos a linguagem fotografica
por meio das obras de Maira Erlich e Stefanny Ogata, pois as diferentes formas
de ler o mundo promovem conhecimentos que vdo construir o repertorio
cultural de cada estudante.®

A seguir, apresentam-se duas producOes realizadas pelas alunas da turma em que

Camila e Verdnica desenvolveram o estagio supervisionado.

%2 Texto extraido do planejamento de aula das alunas Camila e Veronica, realizado para a disciplina de Estagio
Supervisionado em consonancia com as experiéncias digitais (outubro de 2019).



139

Figura 3 - Fotografias abstratas de alunas do 9.° ano do Ensino Fundamental.

Produgdes artisticas das alunas Sarah e Rayssa do 9.° ano do Ensino Fundamental;
Escola Estadual Angelo Gusso; sem titulo; fotografia digital; 2019. Fonte: acervo pessoal.



140

4.1.1.3 HQs e a linguagem cinematografica

A aluna Lilian realizou sua atuacdo docente em uma turma do Ensino Médio do curso
de Eletrénica, dando continuidade ao contetido desenvolvido pela professora de arte isis que,
em aulas anteriores, havia apresentado aos(as) alunos(as) o filme Sin City, de Frank Miller.
Trata-se de uma adaptacdo para a linguagem cinematografica das historias em quadrinhos
(HQs) de mesmo nome. O longa-metragem € baseado em quatro histérias dos quadrinhos Sin
City: The Hard Goodbye, The Customer is Always Right, The Big Fat Kill, e That Yellow
Bastard. A intencdo era fazer uma comparacao entre a linguagem do cinema e a das historias
em quadrinhos.

Inicialmente, Lilian realizou um breve historico sobre a linguagem das HQs e seus
elementos caracterizadores. Nessa etapa, apresentou também diferentes estilos de HQs, bem
como solicitou que os(as) alunos(as) levassem, para socializacdo na aula seguinte, suas historias
em quadrinhos preferidas, caso as tivessem. A estagiaria relatou que os(as) alunos(as) tiveram

muito interesse pelo tema e participaram ativamente de todas as etapas. Para Lilian,

O tema em questdo perpassa, portanto, diversos periodos e culturas. Além disso,
muitas das histdrias originadas no formato das HQs foram adaptadas para jogos de
videogames, coleciondveis e para o cinema, tornando-se muito populares, o que torna
o0 estudo do tema mais atrativo para os estudantes. Um exemplo de tal popularidade é
o filme ‘Vingadores: Ultimato’, que esta entre os 20 filmes com maior bilheteria ja
registrada (BEAN, 2019). Sua historia original foi publicada no formato de HQ pela
editora americana Marvel, em 1963. (SANDERSON, 2019).%3

Apds a retomada dos conteidos centrais (conceitos e caracteristicas) da linguagem das
HQS e a andlise de exemplos de HQs apresentados na aula anterior, iniciou-se o
desenvolvimento da atividade prética: a criacdo de uma tirinha com trés quadros, a qual deveria
ser feita em grupos de trés pessoas. Em seguida, foi apresentada a técnica de pintura com
nanquim, conectada a proposta de criacdo de uma arte final em nanquim de um dos quadros
desenhados. Antes da finalizacdo da atividade de criacdo artistica, Lilian apresentou obras de
arte e artistas que se inspiraram nos quadrinhos. O foco central, entdo, foi a Pop Art e o artista
Roy Lichtenstein.

A criacdo pedagogica da estagiaria conectou, portanto, a linguagem digital de Sin City
com a linguagem das HQs. Optou por explorar o fazer artistico com a técnica do grafite e do

nanquim, mas indicou a possibilidade de desdobramentos para o desenvolvimento da criacéo

33 Texto presente no planejamento de aula da aluna Lilian realizado para a disciplina de Estagio Supervisionado
em consonancia com as experiéncias digitais (outubro de 2019).

BEAN, T. For The Record: 'Avengers: Endgame' And 'Avatar' Aren't The Top-Grossing Movies Ever. 2019.
Disponivel em: https://www.forbes.com/sites/travisbean/2019/07/23/for-the-record-avengers-endgame-and-
avatar-arent-the-top-grossing-movies-ever/?sh=3e04e5e63aed. Acesso em: 22 set. 2019.

SANDERSON, P.; MARTIN, M. A The Avengers. 2019. Disponivel em:
<https://www.britannica.com/topic/the-Avengers-superhero-team>. Acesso em 23 set. 2019.


https://www.forbes.com/sites/travisbean/2019/07/23/for-the-record-avengers-endgame-and-avatar-arent-the-top-grossing-movies-ever/?sh=3e04e5e63aed
https://www.forbes.com/sites/travisbean/2019/07/23/for-the-record-avengers-endgame-and-avatar-arent-the-top-grossing-movies-ever/?sh=3e04e5e63aed
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visual digital, como a exploragdo da animacéo digital com sequéncias de desenhos feitos a
nanquim, caso houvesse mais horas-aula disponiveis. Em vista disso, a inter-relacdo de
linguagens tradicionais das artes visuais com as linguagens digitais contemporaneas mostrou-
se um indicativo importante frente aos processos de ensino-aprendizagem da arte na Educacgéo
Bésica, por meio das criagdes pedagdgicas desenvolvidas pelos(as) professores(as) das artes
visuais em formacdo. N&o serdo apresentadas as producdes dos(as) alunos(as), j& que foram
enfatizadas, no fazer artistico, as técnicas tradicionais do desenho. Sendo assim, o indicativo
das possibilidades de insercdo da imagem digital configurou-se apenas na criacdo didatica, sem

efetivacdo durante a atuacéo docente.

4.1.1.4 Arte Relacional

Arte relacional: arte como experiéncia da alteridade foi o tema das aulas para a
atuacdo docente de Noelle e Stefanny. Elas tinham como objetivo que os(as) estudantes
compreendessem, gradativamente, o conceito de arte relacional, a arte como experiéncia da
alteridade por meio do corpo como conexdo relacional. Inicialmente, as estagiarias
introduziram o conceito de arte como experiéncia a partir do trabalho de artistas com propostas
relacionais: Erica Storer, Félix Gonzalez-Torres, Jens Haaning e Michel Groisman.

A partir da andlise coletiva das obras, introduziram a proposta pratica. Os(As)
alunos(as) foram convidados(as) a fazerem uma roda e realizarem uma dindmica corporal-
coletiva baseada na proposicao artistica e sensorial da Lygia Clark, Pedra e Ar (1966). Em
seguida, foram convidados(as) a nomear por escrito um sentimento em um pedaco de fita crepe,
o0 qual foi colado em suas respectivas pedras. As pedras-sentimentos circularam pela roda e
despertaram um dialogo a respeito do mapeamento dos sentimentos da turma, o que estimulou
uma consciéncia coletiva que perpassou a subjetividade individual, estabelecendo maior
integracdo entre o grupo.

Na sequéncia das aulas, foi retomada a proposi¢do Pedra e Ar, quando a artista Lygia
Clark foi abordada, juntamente com o artista contemporaneo Hélio Oiticica. Relembrando as
varias formas de arte relacional analisadas, foi proposta uma atividade em grupo, para elaborar
um projeto de arte relacional, a ser executado com materiais simples . A tltima aula foi dedicada
a apresentacdo dos projetos. Ao final, realizou-se uma conversa sobre a experiéncia e incitaram-
se reflexdes sobre as relagdes intersubjetivas em ambiente virtual ou aparatos tecnoldgicos,
como o celular, por exemplo. A intencdo, se houvesse mais aulas, era dar continuidade a

proposta artistica-relacional, porém intermediada pelo uso do celular ou da rede digital,
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incluindo a pesquisa da arte em midias moveis. Desse modo, a linguagem digital, embora tenho
sido incluida na criagdo pedagogica, ndo foi colocada em prética durante a atuacdo docente.
Como as proprias alunas afirmam:

Pretende-se abordar a arte relacional como meio de repensar 0s objetivos da
arte, a consciéncia corporal de si e do outro, as possibilidades de interacdo dos
corpos, proporcionando a ressignificacdo dos mesmos. Esta linguagem parte
de um protagonismo de projetar as intencdes perante a relacdo com o outro e
quais as possiveis reaces do publico, envolvimento dos corpos. O intuito €
explorar o espago como local de relagdo das pessoas, e ndo apenas como
delimitag&o ocupacional.

E os corpos relacionais nos ambientes virtuais? Este assunto seria interessante
e 0 tema importante para dar continuidade as aulas.®*

4.1.2 Experiéncia poético-digital: ressignificando a acdo docente por meio da arte e
da tecnologia

Ao lancar a proposta da criacdo poético-digital, os(as) alunos(as) decidiram
coletivamente que a criacdo pedagogica seria desenvolvida primeiramente e alimentaria a
producdo poética ao final do processo. Registros poéticos de toda ordem poderiam ser criados
ao longo do estagio e inseridos na edicdo do video digital.

O relatério de estagio também poderia ser pensado poeticamente. Mesmo tendo essa
abertura para a producdo do relato, no entanto, apenas um relatorio ousou nas relacfes entre
imagens e textos verbais. Os demais foram desenvolvidos de acordo com as normas da ABNT.

Noelle e Stefanny se apropriaram de uma diagramacdo diferenciada, destacando
momentos marcantes da experiéncia, imagens e textos que se complementam de forma
organica, o que fez a leitura se tornar mais fluida e interessante. Para tal, utilizaram o site
Canva®, que disponibiliza ferramentas de design grafico para diagramacéo e edicdo de

imagens. Seguem algumas paginas do referido relatorio poético.

% Texto escrito e texto verbal extraidos do planejamento de aula realizado na disciplina de Estagio Supervisionado
em consonancia com as experiéncias pedagogicas digitais, bem como em conversas durante 0 processo (outubro e
novembro de 2019).

% https://www.canva.com/pt_br/



Figura 4 - Relatorio do estagio supervisionado de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.
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Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; relatorio do estagio supervisionado; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 5 - Relatorio do estagio supervisionado de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

ATUACAO DOCEN

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; relatdrio do estagio supervisionado; 2019.
Fonte: acervo pessoal. Fotografia: Stefanny Y. Ogata.



Figura 6 - Relatorio do estagio supervisionado de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

DIA 26 DE SETEMBRO

Noelle Berretta

O sinal tocou, indicando o inicio de
nossa primeira atuacao docente com
a turma e, enquanto isso,
aguardavamos a chegada o
acomodacao dos adolescentes.
Novamente nos apresentamos,
convidando os alunos para deixar seus
materiais e nos acompanhar até o
laboratdrio de informatica.

La, contamos com a ajuda deles para
liberar o espago onde os alunos se
sentaram. Demos inicio & uma
conversa investigativa sobre o que é e
onde estd a arte, exibindo alguns
exemplos de artistas que trabalham
diversas formas de performances,
instalagdes e objetos relacionais para

discutir a arte como experiéncia.

FIGURA 7. AULA DIA 26 DE SETEMBRO, FOTOGRAFIA LUAN VINICIUS.

FUI SURPREENDIDA PELA RECEPTIVIDADE DA TURMA,
QUE ESTABELECEU UM DIALOGO POSITIVO CONOSCO

Estava apreensiva, nao possuia
familiaridade com a tematica
escolhida para aula. Por esse motivo,
me senti mais segura em introduzir a
discussao, enquanto a Stefanny
conduziria a segunda parte dinamica.
O tempo todo tive o apoio da minha
parceira, que me ajudou
principalmente quando os alunos nos
devolviam perguntas ou curiosidades
inesperadas. Em alguns momentos,
também tivemos o auxilio do
professor Luan.

ApOos o didlogo, formamos uma roda e
deixamos os alunos livres para ficarem
descalcos, caso estivessem
confortaveis. Iniciamos uma dinamica
corporal: duas pedras deviam passar
por todos na roda, sem que as maos
fossen usadas para isso. Essa
atividade foi realizada duas vezes,
primeiro em pé e depois sentados,
acrescentando a restricao de nao usar
o0 antebraco também, para estimular
outras possibilidades de utilizar o

16

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; relatorio do estagio supervisionado; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 7 - Relatorio de estagio supervisionado de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

O RESULTADO ME DEIXOU CONTENTE: MUITOS SE EMPENHARAM BASTANTE
E APRESENTARAM PROPOSTAS BACANAS, FOI POSSIVEL NOTAR QUE
ESTAVAM EMPOLGADOS. MESMO OS ALUNOS QUE APRESENTARAM ALGO
APENAS PARA CUMPRIR A ATIVIDADE, AINDA ASSIM COMPREENDERAM O
EXERCICIO E DESENVOLVERAM ALGO DENTRO DA TEMATICA.

FIGURA 8. APRESENTACOES DIA 3 DE OUTUBRO , FOTOGRAFIA STEFANNY Y. OGATA.

19

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; relatorio do estagio supervisionado; 2019.
Fonte: acervo pessoal. Fotografia: Stefanny Y. Ogata.



147

Todos(as) os(as) alunos(as) realizaram, ao final do ano letivo, um video poético sobre
a experiéncia docente. A intencdo era expressar, por meio da linguagem do video, o que foi
mais marcante durante o estagio supervisionado, relatando angustias, alegrias, intencoes,
frustracOes, satisfacOes, transformacdes, aprendizados. Poréem, as producdes culminaram, na
maior parte, em sequéncias cronoldgicas fotograficas da acdo docente. As etapas do estagio
supervisionado acabaram marcando os pontos principais da producéo poética, delineando uma
sucessao de imagens desprovidas de uma subjetividade mais marcante. Talvez essa constatagédo
se deva a pouca discussao sobre o processo criativo, sobre a linguagem do video, bem como
por ter sido desenvolvida apenas no final do processo. A producdo artistica processual conjunta
com a produgdo pedagdgica conectar-se-ia com maior veeméncia ao sentido inicial das
experiéncias poético-pedagdgicas digitais. No entanto, mesmo diante dessas caracteristicas,
os(as) alunos(as) indicaram uma maior apreensao do processo de construcdo de conhecimentos
em arte atrelada a cibercultura por meio dessa producdo poético-artistica.

Portanto, a seguir, serdo descritas duas criacdes poético-digitais. A primeira destacou-
se pela criatividade, insercdo de sons do ambiente, apontamento de elementos simbdlicos na
construcdo da narrativa. Uma producao desprovida de textos informativos que, de acordo com
a caracteristica visual, complementa-se a producdo poética do relatdrio de estagio. A segunda
producdo poética mantém a sequéncia cronologica do desenvolvimento do estdgio
supervisionado, bem como suas etapas na constituicdo do video. Apresenta uma boa qualidade

estética de cunho didatico, aproximando-se do design digital.

4.1.2.1 Corpos Relacionais

A producdo poética de Noelle e Stefanny, Corpos Relacionais, apresentou uma
liberdade poética na constituicdo do video. O processo criativo manteve como foco da narrativa,
dentro da experiéncia docente no Ensino Médio, os rastros das relagdes dos corpos nos espacos
de construcdo de conhecimentos em arte. A linha aparece como elemento visual e simbélico.
Em um primeiro momento de sua sobreposicdo, surge a imagem contida na cor da tela, a méo
que cria nas aulas de arte. Em momento posterior, essa linha desenrola a construgdo de
caminhos que surgem indicando direcdes na paisagem, tendo como ponto de partida os(as)
alunos(as) no momento de criacao, suas dire¢es, caminhos, deslocamentos, espagos e tempos.
Por fim, as linhas se configuram como lagdes, conexdes da inter-relagdo dos corpos dos(as)
educandos(as) em suas proposic¢des relacionais, tema central da criacdo pedagdgica. As pedras

utilizadas na proposicgéo da experiéncia relacional s&o também elementos da narrativa. Pedra e
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Ar, de Lygia Clark, pedra enquanto suporte a escrita de palavras que nomeiam sentimentos e
sensacOes despertados durante a vivéncia coletiva, apresenta-se simbolicamente. Novamente,
as linhas e as conexBes aparecem nas criacOes artisticas relacionais dos(as) educandos(as).
Finaliza-se com as pedras em branco, o vazio que possibilita novas configuragdes, um caminho
a seguir. Os sons sdo captacdes do ambiente, referéncias da criagdo alicergadas no tempo e no

espaco em que ocorreu a atuacdo docente.

Figura 8 - Frames do video Corpos Relacionais, de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; Frames da producédo poético-digital; video Corpos Relacionais; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 9 - Frames do video Corpos Relacionais, de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; Frames da producdo poético-digital; video Corpos Relacionais; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 10 - Frames do video Corpos Relacionais, de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; Frames da producéo poético-digital; video Corpos Relacionais; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 11 - Frames do video Corpos Relacionais, de Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata.

Noélle Berretta e Stefanny Y. Ogata; Frames da producdo poético-digital; video Corpos Relacionais; 2019.
Fonte: acervo pessoal.

4.1.2.2 Experiéncia Docente

A producdo poético-digital de Lilian sobre sua experiéncia docente apresentou uma
apropriacdo mais didatica, mantendo como foco narrativo os registros fotogréficos segundo as
etapas do estagio supervisionado: caracterizacdo do espaco escolar, observacédo participativa,
co-docéncia e atuacdo docente. O video trata da experiéncia docente tanto no Ensino
Fundamental — Anos Iniciais quanto no Ensino Médio.

Diversificadas imagens na composicdo do video foram inseridas, tais como
fotografias, captagdo de imagens em movimento, imagens de materiais didaticos utilizados nas
aulas de arte, registro das produc6es dos educandos durante a atuacdo docente. A producéo

apresentou uma boa qualidade estética e a aplicagdo satisfatdria dos recursos de video como,
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por exemplo, a transi¢do de imagens para maior fluidez narrativa. A prdpria aluna comentou
que a criacdo do video possibilitou a apreensdo dos recursos de softwares livres, que poderiam
ser utilizados em proposicdes pedagogicas na Educacdo Basica. Além disso, a organizacao
visual dos registros das etapas do estagio, por meio da criacdo poético-digital, possibilitou uma
consciéncia maior da propria a¢éo, indicando acertos e erros, caminhos proficuos, caminhos a
serem ressignificados para as proximas atuacfes docentes. Dessa forma, a estagiéria percebeu
com mais propriedade os pontos positivos e negativos dos processos de ensino-aprendizagem
da arte nas escolas estagiadas, bem como de sua prépria atuacdo como professora de arte na

Educacdo Bésica.

Figura 12 - Frame da producdo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski.
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Lilian Priscila Krzesinski; Frame da produgdo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski; sem titulo; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 13- Frames da producéo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski.

Lilian Priscila Krzesinski; Frames da producéo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski; sem titulo; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 14 - Frames da producéo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski.
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Lilian Priscila Krzesinski; Frames da producéo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski; sem titulo; 2019.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 15- Frame da producdo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski.

Lilian Priscila Krzesinski; Frame da produgdo poético-digital de Lilian Priscila Krzesinski; sem titulo; 2019.
Fonte: acervo pessoal.

A reflexdo sobre a profissdo de professor(a) de arte por meio da criacdo poético-digital
conectada a experiéncia docente durante o estagio, nesse campo exploratorio, despertou uma
apropriacdo mais sensivel e criativa da realidade encontrada. O fazer artistico suscitado pela
experiéncia pedagogica incluiu um importante aspecto para o processo de ressignificacdo das
metodologias de ensino de arte. Nesse contexto, a arte e 0 ensino, juntamente aos aparatos
tecnoldgicos conectados em prol de um ensino mais humano e afetivo, mais critico e reflexivo,
sdo um constante desafio a formacédo de futuros(as) professores(as). Uma acdo mais criativa e
efetiva na constituicdo de uma sociedade mais consciente de sua atuacao e acdo no mundo, cada
vez mais complexo em suas relagdes humanas e tecnolégicas, demanda uma anélise permanente
desses processos. Essa primeira etapa da pesquisa, com o desenvolvimento das criacGes
poético-pedagogicas, indicou uma perspectiva fecunda a formacdo docente em arte. Porém,
como toda pesquisa, demanda re(estruturacdo) e ressignificacdo para que os objetivos sejam
efetivamente alcangados. Houve um ténue entrecruzamento das esferas pedagogica e poética
no ambito digital, mas evidenciou-se a necessidade de um enlace maior, um delineamento
processual mais efetivo, para que ambas constituam um caminho mais fluido, complementar e

significativo.
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4.2 FORMACAO DOCENTE EM ARTE: CRIACOES DIGITAIS POETICO-
PEDAGOGICAS — SEGUNDO CONTEXTO

Em 7 de fevereiro de 2020, ao assumir o cargo de professora efetiva no curso de
Licenciatura em Artes Visuais do IFPR, Campus Palmas, delineou-se a continuidade da
pesquisa-acdo. ApoOs a experiéncia inicial, enquanto campo exploratorio, vislumbrou-se o
desenvolvimento da pesquisa, qualificando seu processo a formagdo docente. O trabalho
aconteceria no segundo semestre de 2020 também em uma turma de Estagio Supervisionado e
de forma presencial. No primeiro semestre de 2020, seria dada atencéo a apropriacao, por parte
da pesquisadora, as especificidades do curso e das demandas do estagio, uma vez que acabara
de assumir o cargo de docente na referida instituicdo de ensino. Porém, em meio ao processo
de restruturacdo da pesquisa, houve a interrupcdo das aulas presenciais, no inicio de marco de
2020, devido a pandemia de Covid-19. Dessa forma, a pesquisa-acdo foi completamente
ressignificada e reestruturada, sendo desenvolvida inteiramente de forma remota no primeiro
semestre de 2021. A primeira proposta, explanada anteriormente, foi bastante alterada,
sobretudo nos seguintes aspectos: pela necessidade de isolamento social, realizou-se por meio
do ensino remoto e efetivou-se em um componente curricular poético-digital devido a
suspensdo dos estagios supervisionados.

Assim, as experiéncias digitais continuaram conectadas a criacdo poético-pedagdgica,
porem foram desenvolvidas totalmente em ambiente virtual no componente curricular
Editoracdo, pela maior aderéncia aos contetdos que seriam abarcados pela pesquisa. Um dos
aspectos mais instigantes para (re)construc@es significativas das proposicdes aqui tratadas foi a
alteracdo de um espaco de construcdo pedagogica que também envolveu aspectos poéticos e
artisticos para um espaco de construcdo poética que se prop6s também a englobar a criacao
pedagogica. Os alicerces tedricos mantiveram-se, porém por perspectivas diferentes, uma vez
gue os contextos educacionais e sociais foram completamente diversificados. Nesse interim,
justifica-se a importancia de manter e analisar ambos os resultados da pesquisa rumo a reflexées
e perspectivas educacionais na formacdo do professor e da professora de arte em relagdo as
tecnologias digitais.

As diferentes estratégias metodologicas de execucdo da pesquisa, que serdo
apresentadas na sequéncia, buscaram realizar, constantemente, interagdes significativas entre
alunos(as) e a professora-pesquisadora nesse novo ambiente, o virtual. A manutencéo de lacos
afetivos foi fundamental na construcdo de conhecimentos individuais e coletivos e constituiu-
se em um desafio permanente para que as reflexBes tedricas reverberassem em efetivas

construcdes de conhecimentos em arte. Alguns percal¢os ocorreram nesse caminho. Entre eles,
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desisténcias por adversidades no ambito educacional, profissional e pessoal, fortemente
afetados pela situacdo pandémica; descrencas na eficacia das acBes pedagogicas a distancia;
angustias diante do desconhecido; dificuldades econémicas para a viabilizacdo dos meios de
interacdo digital. Portanto, a reinvencdo permanente nutriu o sentido renovado pelo
ciberespaco, em que o processo de aprender e ensinar a distancia precisou levar em conta as
limitagdes e possibilidades do contexto.

Devido as propriedades do ensino remoto, a caracterizacdo da turma foi realizada, em
um primeiro momento, por meio do Google formulario levantando dados sobre os(as)
estudantes que participariam da pesquisa-ac¢ao. O objetivo principal era adquirir conhecimentos
prévios sobre a aderéncia deles(as) ao universo tecnoldgico e suas relagbes com a arte e com a
arte/educacdo. Foram apresentadas questGes objetivas e discursivas acerca da tematica
indicada, bem como questBes pessoais sobre a experiéncia profissional, educacional e artistica
dos(as) estudantes.

A pesquisa contou, inicialmente, com seis alunas e quatro alunos. A idade mante-se
entre 21 a 33 anos, com apenas um aluno de 54 anos. Houve duas desisténcias durante o
processo de pesquisa. Um aluno, agente da salde, devido ao acumulo de trabalho por conta da
pandemia, precisou afastar-se temporariamente dos estudos. Outro estudante, que trabalhava
com servigos gerais, teve problemas econdmicos desencadeados pela crise pandémica, o que
reforcou suas dificuldades de participacdo nas interacbes digitais, pois seu celular nédo
comportava facil acesso a plataforma digital de estudos. Decidiu, entdo, aguardar o retorno das
aulas presenciais para retomar o curso.

Os(as) demais integrantes do grupo apresentavam diversificadas atuacgOes
profissionais, entre elas, secretaria, vendedora, artesao, professora, bailarino. Trés alunas eram
apenas estudantes. Nove estudantes eram de Palmas/PR e uma aluna, de Clevelandia/PR.
Todos(as) utilizavam o celular em seu cotidiano, tanto para estudo quanto para entretenimento.
Também indicaram a participacdo em redes sociais e a utilizacdo do acesso online para obtencao
de informac@es e noticias. Nenhum(a) indicou um artista digital em seu repertorio artistico;
apenas 20% dos(as) estudantes ja haviam visitado uma exposicdo de arte digital. Estas
ocorreram em Sdo Paulo, na Bienal de 2018, e no Museu de Arte de S&o Paulo (MASP), no
mesmo periodo. Nao conheciam nenhum site exclusivo de arte digital e, quanto aos recursos
digitais de edicdo de imagem e video, apresentaram conhecimentos basicos apenas sobre
aplicativos de celular. As experiéncias, tanto artisticas quanto pedagogicas em consonancia com

o digital, inicialmente, mostraram-se infimas.
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Posto isso, a referida pesquisa conectada ao componente curricular Editoracdo no
curso de Licenciatura em Artes Visuais, de modo geral, foi sendo configurada pelos encontros
nas salas virtuais em tempo real (encontros sincronos) e pelos materiais didaticos
disponibilizados na plataforma virtual (atividades assincronas). Dessa forma, firmou-se como
um importante adendo as experienciacdes e a construcao de conhecimentos na area das poéticas
contemporaneas digitais e dos processos de ensino-aprendizagem da arte conectadas a esfera
digital. Quanto a experiéncia no campo da arte/educacao, 60% dos estudantes haviam realizado
ao menos um estagio na Educacéo Basica, sendo estes no Ensino Fundamental — Anos Finais e
Médio. O restante da turma iniciaria esse processo no ano de 2020, mas o estagio foi
interrompido devido a pandemia. Todos(as) manifestaram a intencdo de se tornarem
professores(as) de arte.

As experiéncias digitais, especificamente, culminaram em criacGes poético-
pedagogicas que mantiveram trés eixos como base teorico-pratica. O primeiro foi a criacdo
poético-artistica. Por meio da construgdo imagética audiovisual, os(as) estudantes construiram
uma narrativa visual, sonora e/ou verbal que aportou em conexdes com o contexto particular de
cada um(a) nas mdultiplas relacdes com a arte e seu ensino. Estas, por sua vez, ocorreram na
situacdo pandémica, o que interferiu diretamente nos procedimentos criativos. Revisitaram
memodrias afetivas por meio de imagens que caracterizaram experiéncias com o universo da arte
e da arte/educacdo, construindo um importante alicerce ao contetdo central das producGes
poético-digitais.

O segundo eixo foi a criacdo pedagdgico-digital. A partir da experiéncia nos estagios
supervisionados anteriores a pandemia, ou seja, que ocorreram presencialmente, 0s(as)
estudantes criaram perspectivas educacionais para 0 ensino de arte consonantes com as
tecnologias digitais por meio do planejamento de aula. Entre alguns itens que auxiliaram nessa
construcdo pedagdgica, destacaram-se o tema, ou seja, o conteudo central que seria abordado
nas aulas de arte, a justificativa, em que os estudantes puderam explicitar a importancia do
contedo proposto, as estratégias metodoldgicas, que apresentaram 0s encaminhamentos
didaticos, e os critérios de avaliagdo, visando atribuir um maior sentido aos processos criativos.

O terceiro eixo foi a organizacdo dos registros das experiéncias criativas digitais,
poético-pedagdgica. O processo de criagdo compds o memorial descritivo digital, que se
configurou por meio de anotagdes, vestigios e memodrias. Essa producdo final assinalou
poeticamente 0s processos criativos nas relagfes tedrico-praticas. Os conceitos apreendidos
sobre a linguagem digital no &mbito da criacdo artistica e da construcdo didatico-pedagdgica

foram os principais aspectos encontrados no memorial descritivo digital.
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O documento constituiu-se como uma breve, porém consistente, redacdo sobre o
processo de criagdo, nesse caso, 0 passo a passo da producdo poético-digital (narrativa
audiovisual) e da producdo pedagogico-digital (planejamento de aula). Em linhas gerais,
abarcou conceitos, pesquisas e motivacGes relacionadas aos processos de criagéo,
proporcionando ao leitor uma melhor compreensdo das ideias e das influéncias poéticas e
pessoais na producdo digital artistica e pedagogica. Incluiu, especificamente, os seguintes itens:

1. cultura digital, arte e educacéo;

2. artista(s) digital(ais) e suas producdes, que fizeram parte das pesquisas no ambito da
criacdo artistica e da criagdo pedagogica;

3. criagdo poetico-digital (narrativas visuais na linguagem audiovisual: relacbes pessoais
com a arte e com a arte/educacéo); passo a passo da producdo artistica;

4. criacdo pedagdgica digital (planejamento de aula que abordasse linguagens artisticas
tecnoldgicas): breve apresentacdo da temética e do contexto educacional para a criagdo
do planejamento.

5. consideracBes finais: pontos positivos e negativos do processo de construcdo de
conhecimentos durante as criac6es digitais;

6. referéncias que alicergaram a construgdo do memorial descritivo.

A pesquisa-acdo ocorreu em dois ambientes virtuais, a plataforma institucional Moodle
e a plataforma Google Meet. A constituicdo da pesquisa remotamente envolveu a internet, o
computador e o celular como ferramentas, linguagem e pesquisa para as comunicacdes,
interacdes, leituras, discussdes e criaches. O acesso remoto aos materiais hipermidiaticos
(hipertextos, sites, plataformas de pesquisa etc.), disponibilizados na plataforma institucional,
alimentou as discussdes tedricas, bem como incitou a constru¢do de um sentido de identidade
voltada as questdes pessoais nas criacdes poético-pedagdgicas desenvolvidas.

Nesse interim, a pesquisa delineou-se em seis encontros virtuais de 60 minutos a cada
15 dias, além de trocas de mensagens eletronicas (e-mails e mensagens via grupo de WhatsApp).
Nos momentos sincronos, foi dada énfase a partilha das proposi¢cdes poético-pedagdgicas
digitais, bem como aos estudos que embasaram as experiéncias digitais nesse periodo. Foram
incluidos na ementa do componente curricular Editoragdo conteddos sobre a arte e a estética
digital, a tecnologia digital para o ensino de arte como pesquisa (a rede como banco de dados
teorico-visual), como linguagem (arte digital) e como ferramenta (tecnologias de criacdo e
producdo de imagens); os modos de recepcdo da arte: fruicdo, interagcdo e agenciamento; a
cultura digital nas aulas de arte e ferramentas digitais (softwares livres e aplicativos de edigéo

de imagem e video).
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Nas semanas de estudos assincronos, foram disponibilizados materiais de leitura e
pesquisa com base em eixos tematicos. Esses constituiram os alicerces tedricos, seguindo a
disponibilizacédo de textos e videos concernentes aos assuntos propostos na pesquisa e baseados
na ementa da disciplina Editoracdo. Configuraram-se em trés grandes blocos: a cibercultura e
a linguagem digital, a arte e a estética digital e o ensino de arte na era digital.

Sobre o universo paradoxal da cibercultura, algumas das producgdes cientificas de
André Lemos®® foram lidas e discutidas, as quais adentram na cultura contemporanea pelo viés
da sinergia entre o tecnologico e o social. Essas reflexes tedricas foram ao encontro da
realidade vivida pelos(as) discentes e pela professora/pesquisadora em época de pandemia, em
que as interacdes, reflexdes e criagdes ocorreram totalmente em ambiente virtual. Também foi
discutida a fala do professor Teixeira Coelho, da Escola de Comunicacdes e Artes da
Universidade de S3o Paulo (ECA/ USP), sobre a arte e a cultura na era das novas tecnologias®’.
O autor discorre sobre temas como autoria e originalidade de obras de arte tecnoldgicas, a
funcédo social da arte e da cultura na contemporaneidade e as transformacfes na apreensao e
significacdo da mediacdo cultural e da memdria na era das obras de arte computacionais. O
depoimento de Teixeira Coelho foi gravado por ocasido do seminario A Maquina, Inteligéncia
e Desinteligéncia: Utopia e Entropia a Vista, realizado no Itad Cultural, em S&o Paulo/SP, no
més de novembro de 2018. O contato com o video Acervo de Arte Cibernética do Itad cultural,
por sua vez, possibilitou a apresentacdo de um panorama geral sobre a arte digital®®. Na
sequéncia, voltamos nossa atencdo ao processo de criacdo, tendo como base as pesquisas
desenvolvidas por Cecilia Salles®. Isso foi feito com a intencao de ampliar a compreensio sobre
a tessitura da obra de arte, identificando na prépria criacdo artistica os complexos elementos e
aspectos que a constituem. Os paradigmas da imagem (pré-fotogréfico, fotografico e pés-
fotogréfico), apresentados por Lulcia Santaella®®, também foram estudados. E importante
relembrar que Santaella delineia os paradigmas da imagem pela demarcacao de tracos gerais
caracterizados pelo processo evolutivo das maneiras como ocorrem a producao das imagens. A

autora aponta as rupturas essenciais que foram sendo operadas mediante as transformacoes

% LEMOS, A. Cibercultura, tecnologia e vida social na cultura contemporanea. 4. ed. Porto Alegre: Sulina, 2008.
LEMOS, A.; CUNHA, P. (orgs). Cibercultura: alguns pontos para compreender nossa época. (In) Olhares sobre
a Cibercultura. Sulina, Porto Alegre, 2003; pp. 11-23. Disponivel em:
<https://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/andrelemos/cibercultura.pdf>. Acesso: 17 de set. 2020.

8" COELHO, T. Arte e cultura na era das novas tecnologias. Observatorio Itad Cultural, 2019. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=ZRfw6ICQDNO>. Acesso: 10 de fev. 2021.

38 Acervo Itad Cultural. Arte Cibernética, 2011. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=TZu9cfH_pDs&t=119s>. Acesso: 10 de fev. 2021.

39 SALLES, C. Gesto inacabado: processo de criagdo artistica. 5. ed. revista e ampliada. S&o Paulo: Intermeios,
2011.

40 SANTAELLA, L.; N6TH, W. Imagem, Cognicéo, semidtica, midia. S&o Paulo: Iluminuras, 2008.
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técnicas: pré-fotografico (imagens produzidas artesanalmente), fotografico (imagens
produzidas pela captacdo fisica do mundo visivel por meio de maquinas de registro), e
paradigma pos-fotografico (imagens sintéticas ou infograficas que sdo calculadas por
computacéo).

Ainda em relagdo ao paradigma fotogréfico e pds-fotogréfico, houve a navegacéo e a
pesquisa sobre proposicBes artisticas tecnoldgicas no site do Festival Internacional de
Linguagem Eletronica (FILE)*'. Esse evento ocorre desde 2000 e engloba importantes
proposicdes artisticas contemporaneas mundiais que exploram as possibilidades instauradas
pelas novas tecnologias. No site, é possivel encontrar uma grande diversidade de trabalhos
artistico-tecnoldgicos, bem como categorias artisticas e projetos de design e comunicacéo.
Dessa forma, tem-se acesso aos trabalhos dos(as) artistas que participaram desse festival,
manifestacdes musicais, sonoras, visuais e performaticas da arte eletrénica, bem como artigos
e projetos em conformidade com as teméticas que trabalham com a intersecgdo entre ciéncia,
arte e tecnologia.

O site do Instituto Arte na Escola, associagdo civil sem fins lucrativos, também fez
parte da construcdo dos alicerces tedricos da pesquisa inserida no componente curricular
Editoracdo. O Instituto Arte na Escola foi criado em 1989 e tem como objetivo qualificar,
incentivar e reconhecer o ensino de arte no Brasil. Disponibiliza materiais educativos, boletins,
informativos, publicacdes e documentarios autorais produzidos, além de indicacdes de livros,
artigos, teses e monografias. Também ha relatos de experiéncias de professores(as) e discussoes
promovidas no férum, que podem orientar a pratica educacional em arte em diferentes contextos
devido a sua abrangéncia. O site contribui para reflexfes sobre a pratica pedagdgica, ja que traz
documentérios dos projetos vencedores do Prémio Arte na Escola Cidadd. Em 2021,
disponibilizou uma série de lives com grandes artistas e pensadores brasileiros acerca do
processo de criacdo e suas relagdes com o ensino-aprendizagem da arte.

O site do Itau Cultural também foi explorado, principalmente, o Espaco Professor
onde se encontram conteudos exclusivos para educadores, como os Cadernos do Professor.
Esses apresentam sequéncias didaticas que propGem conexdes entre verbetes e oferecem, de
modo orientado e dindmico, possiveis abordagens para 0s mais variados temas sobre arte e
cultura brasileira. Cada caderno é recomendado para uma ou mais etapas de escolarizacéo e
contemplam desde a Educacgéo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, incluindo
também a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). No entanto, esse material requer uma visdo

particular e ressignificacdes por parte dos(as) professores(as) que venham a utiliza-los.

41 www.file.org.br



162

Para as discussoes e reflexdes sobre o ensino de arte na era digital, manteve-se como
base teorica o livro escrito pela pesquisadora em parceria com a professora Dra. Patricia de
Camargo™® e a tese de Fernanda da Cunha®. O livro tece reflexdes sobre, principalmente, o uso
do computador e da internet e suas relacdes com o ensino de arte na educacdo formal. As
tecnologias digitais sé@o abordadas como pesquisa, linguagem e ferramenta. Busca-se
evidenciar, nesse sentido, interacfes entre arte, ensino e tecnologia. Ja a tese de Fernanda Cunha
apresenta uma analise critica reflexiva sobre as diretrizes educacionais que fundamentam a
inclusdo digital no processo de ensino-aprendizagem da arte nas sociedades capitalistas,
incluindo uma proposta de educacéo digital libertadora por meio da arte/educacdo. A temaética,
apesar ter sido abordada no ano de 2008, diante do retrocesso politico do Brasil apds o golpe
de 2016 e intensificada em época de pandemia, ainda faz jus as discussfes sobre ensino de arte
pelos viés tecnologico libertador.

O cabedal tedrico foi fortalecido durante dois importantes momentos de interagcdo. Em
fevereiro de 2021, ocorreram encontros virtuais com convidados da area da arte e da educacao
com aderéncia ao universo tecnoldgico. O professor Dr. Luiz Antdnio Zahdi Salgado, da
UNESPAR/FAP, trouxe a tematica da arte e da tecnologia, compartilnando suas producées
artisticas, mais especificamente, o projeto artistico autoral intitulado Extrato. Esse trabalho
proporcionou a compreensdo dos processos criativos do artista, uma vez que se apropria de
experiéncias e experimentacdes digitais como mecanismos de constru¢do poética. Enquanto
artista programador, Salgado explora a programacéo de softwares com intencao artistica. O uso
das linguagens de programacdo entra na estética visual gerada, ou seja, na construcdo das
interfaces computacionais. Dessa forma, Extrato é composto de duas partes: (1) uma instalagdo
fisica que pode ser adaptada a diversos espacos, e (2) uma programacgio em Isadora*t
(SALGADO, 2020). A instalacdo é composta de um dispositivo de visualiza¢do de imagem
(TV, painel, monitor, projecdo), uma camera de video digital e um computador com a
plataforma de programacdo. A camera fica localizada na parte superior do painel, direcionada
para o lado do espectador (Figura 16).

42 BERTOLETTI, A.; CAMARGO, P. O ensino das artes visuais na era das tecnologias digitais. Curitiba:
Intersaberes, 2016.

4 CUNHA, F. P. Cultura Digital na e-arte/educacéo: educacio digital critica. S0 Paulo: USP, 2008, 277 p.
Tese (Doutorado): ECA — Escola de Comunicacéo e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2008.

4 software de apresentacdo de midia interativa que permite programacao aberta para o usuario. Trata-se de uma
interface de programacéo para artistas audiovisuais interessados em desenvolver programacédo para apresentacdes
ao vivo, interagdes em tempo real, conexBes com outros dispositivos e softwares, controle e visualizago de
imagens (SALGADO, 2020, p.195).
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Figura 16 - Extrato 1.0, exposicdo ReMim(X), Portdo Cultural, Curitiba/Parana.

Luiz Antonio Salgado; Extrato 1.0; instalacdo digital interativa; 2017.
Fonte: SALGADO, L. A. Arte Digital. Curitiba: Editora Intersaberes, 2020.

O programa foi montado para receber a imagem captada pela cAmera digital
e, a0 mesmo tempo, enviad-la ao dispositivo de visualizacdo e analisa-la,
localizando os pixels que apresentam movimento, por meio da identificacéo
de cor e brilho. Um gatilho foi programado para ser acionado ao identificar
certos valores de cor e brilho. Esses valores sé sdo determinados na montagem
da instalacdo, tendo em vista que o lugar, o tipo e a intensidade de luz sdo
analdgicos e, portanto, imprecisos, demandando um processo que chamamos
de calibragem para adequar a programacao ao local e a luz (SALGADO, 2020,
p. 195).

Quando o gatilho é acionado pelo reconhecimento do movimento dos
interagentes diante da camera, outra etapa da programacdo é acionada
simultaneamente: um congelamento da imagem é enviado para o dispositivo
de visualizacdo. A imagem congelada, no entanto, passa por uma inversao e
apresenta-se em negativo na tela. Nesse momento, duas imagens estdo
sobrepostas: a imagem direta da captacdo e a imagem do movimento
congelado. E assim sucessivamente, cada vez que o programa recebe a
informacéo de variacédo de brilho e cor acima do calibrado, a resposta acontece
imediatamente por meio de congelamento invertido (cores) na tela. (idem, p.
196).

Nesse encontro, pdde-se identificar claramente, a partir da explanacdo do artista
Salgado, que muitas obras digitais deslocam o produto final da criacdo para 0 seu processo.
Esse aspecto € essencial na arte digital. Muitos(as) artistas se voltam para o desenvolvimento
da programacdo (matriz algoritmica), que se destaca pela interacdo e fluidez, substituindo o

controle absoluto sobre o resultado artistico final. Dessa forma, “Muitas obras sdo o proprio
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programa, que sO se realiza como obra quando completa o ciclo por meio de uma recep¢do
interativa, que efetivamente faz a obra acontecer. Extrato esta inserido nesse contexto” (idem).

A proposicdo artistica digital esmiucada por Salgado apresenta uma importante
diferenca em relacdo ao audiovisual tradicional. H& a auséncia de uma narrativa pre-
determinada, pois esta é construida por meio da presenca do publico e da sua movimentacao
diante da interface. A interacdo dos sujeitos com a obra é fundamental, e a recepg¢do passa a ser
considerada um aspecto primordial. Segundo Salgado (2020), apesar de a obra Extrato envolver
o ludico e o entretenimento, reflexdes sdo acionadas pelo simples fato de que o interagente, ao
agir performaticamente diante da obra, vé-se envolvido no circuito. A percepcao de que imagem
e acdo estdo sendo captadas evidencia que 0 sujeito esta sendo vigiado. Essa vigilancia é, por
sua vez, uma caracteristica inerente ao navegante do ciberespaco.

De acordo com o professor Salgado (2020), desenvolver um trabalho artistico digital
é estar sempre as voltas com experimentacdes, procurando a0 mesmo tempo conhecer a
tecnologia (software e/ou hardware) e com ela criar inter-relagdes estéticas, préaticas e
intelectivas com as maquinas, com as pessoas e com a vida.

O segundo encontro teve como tema o Ensino de Arte e Tecnologia, com a professora
Carla Mara Nardes Biscorovaine. Carla trabalha no Colégio Estadual Maria Montessori em
Curitiba/PR com o Ensino Fundamental — Anos Finais, do 6.°ao 9.° ano, e o Ensino Médio.
Com mais de 25 anos de docéncia em arte, desenvolveu varios projetos de arte e tecnologia na
Educacdo Basica. A professora enfocou os encaminhamentos do ensino de arte durante o
periodo de pandemia, pois esse era 0 maior interesse do grupo. Contextualizou, de modo geral,
como estavam sendo 0s encaminhamentos pedagdgicos das escolas estaduais durante a
pandemia de Covid 19.

Segundo Carla Biscorovaine, 0 ensino remoto na Educacdo Basica, no Parana,
contemplou realidades bem diferentes, de acordo com aspectos particulares em cada instituicéo.
No caso da escola em que lecionava, a maioria dos(as) alunos(as) utilizavam o celular dos pais
para conectar-se a sala virtual e desenvolver todo o processo de ensino-aprendizagem da arte —
desde a leitura dos textos até a visualiza¢do das imagens e dos videos, bem como o registro e 0
envio das atividades solicitadas. Pouquissimas familias tinham computador e acesso a internet
de qualidade. A realidade das familias da escola publica, no que se refere ao acesso a aportes
tecnoldgicos, tdo importante no periodo de pandemia, revelou-se deficiente e supressiva.
Muitos percalgos se firmaram no inicio daquela jornada. Ent&o, devido a dificuldade de acesso
aos espacos digitais institucionalizados, o governo do Parana forneceu também a plataforma de

TV, em que aulas eram gravadas e disponibilizadas. Porém, o contetido de arte nessas gravacoes
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era homogeneizado, distanciando-se, portanto, das singularidades e particularidades dos
encaminhamentos metodoldgicos de cada escola. Por conseguinte, um grande desafio foi dar
assisténcia a dois grupos dispares de estudantes, 0 que assistia as aulas exclusivamente pela
televisao, e outro, que acionava as aulas via plataforma digital. No caso especifico da professora
Carla, mais de 70% utilizaram a segunda opgao para acompanhar as aulas de arte.

No inicio desse processo, segundo seu relato, os(as) préprios(as) professores(as)
demonstraram grande dificuldade no manejo dos recursos e das ferramentas digitais, bem como
da plataforma utilizada no ensino remoto. Em um segundo plano, as familias apresentaram
objecdes a essa forma de ensino e também os(as) estudantes precisaram se adaptar
gradativamente a nova realidade educacional. Tais dificuldades foram sendo sanadas aos
poucos, a partir de tutoriais desenvolvidos pelas pedagogas e pelos funcionarios publicos
responsaveis das TICs. As orientac6es foram sendo disponibilizadas aos(as) professores(as), as
familias e aos alunos(as) via WhatsApp. Dessa forma, a partir do segundo semestre de 2020, as
aulas comegaram a se desenvolver de maneira mais acessivel, correspondendo de forma mais
efetiva as expectativas educacionais.

Para as aulas, incluindo as de arte, utilizou-se a plataforma Google Sala de Aula
(ClassRoom). Inicialmente, foi destacada a necessidade veemente de estudo prévio dos(as)
professores(as) sobre a plataforma para a criacdo da sala de aula virtual. A professora Carla,
que teve certa facilidade nesse processo, pois trabalhou cerca de dois anos na educacdo a
distancia em um curso de Licenciatura em Artes Visuais, enfatizou como o material didatico
disponibilizado para a Educacdo Basica foi importante no ensino remoto. Os textos escritos
precisavam retomar contetdos centrais e encaminhamentos metodolégicos que anteriormente
eram explanados nos encontros sincronos, reforcando, assim, pontos primordiais para as
leituras e o desenvolvimento das atividades propostas. Os encontros virtuais apresentaram-se
como essenciais durante esse processo, pois o0s(as) estudantes podiam sanar suas davidas e
efetivar seus conhecimentos. Esses encontros, contudo, via plataforma Google Meet, ocorreram
apenas no segundo semestre de 2020. Houve, por consequéncia, um hiato de alguns meses de
contato em tempo real com os(as) professores(as). Somente quando 0s encontros sincronos
foram efetivados foi possivel aumentar o didlogo e o aproveitamento nas aulas, melhorando
pouco a pouco a interacdo entre os(as) estudantes e professores(as) e, consequentemente, a
construcao de conhecimentos.

As producdes artisticas durante as aulas remotas de arte foram feitas com os materiais
expressivos de que cada estudante dispunha, como papel sulfite, 1apis de cor e lapis grafite,

objetos do cotidiano, sucata, entre outros. Quando algum(a) estudante ndo possuia 0 material
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necessario para a cria¢cdo artistica, a proposta era adaptada. O que realmente se destacou como
ferramenta poética, contudo, foram os editores de imagem e video que se encontram nos
aparelhos de telefone celular. Em um primeiro momento, essas ferramentas possibilitaram o
registro de producles artisticas em diferentes linguagens, como a corporal, por exemplo.
Posteriormente, houve a necessidade de estudos sobre alguns elementos técnicos basicos do
video, principalmente. Os(As) estudantes precisaram aprender a utilizar recursos e ferramentas
e compreender minimamente a linguagem do video e seus elementos caracterizadores. A
fotografia também foi utilizada como possibilidade de registro e envio de desenhos, pinturas,
esculturas realizadas em seus lares. Dessa forma, foi inevitavel que a professora Carla incluisse
conhecimentos béasicos também sobre essa linguagem, em especial, 0 enquadramento, a
qualidade da imagem e alguns recursos como filtros e alteracdo de contraste. A organizacéo de
exposicoes virtuais dos trabalhos praticos realizados pelos(as) alunos(as) foi compartilhada
conosco durante esse encontro. O proprio ClassRoom possui ferramenta para tal e, assim,
professora e alunos(as) puderam, paulatinamente, inserir e visualizar todas as produgdes
praticas que desenvolviam.

De modo geral, a professora Carla explanou que os(as) alunos(as) dos 8.% e 9. anos
do Ensino Fundamental e os do Ensino Médio apresentaram maior facilidade no processo de
ensino-aprendizagem da arte de forma remota. Em contrapartida, os(as) estudantes dos 6.% e
7.% anos necessitaram de maior atencdo e constante orientacdo durante 0s encontros sincronos
para que conseguissem navegar e efetivar os estudos. Isso exigiu, inclusive, que o contato fosse
estendido extra-horario via WhatsApp. Verificou-se que os(as) alunos(as) da primeira etapa do
Ensino Fundamental — Anos Finais, antes da pandemia, usavam o celular apenas para
entretenimento, mas quase nao utilizavam a navegacdo em ambientes virtuais para estudo e
pesquisa. Nesse sentido, percebe-se que 0 uso da internet mével e do celular como ferramentas
pedagdgicas no ambito escolar reforcam ainda mais sua importancia para agregar e incluir
os(as) estudantes de escolas publicas a alfabetizacdo digital. A professora Carla ratificou,
contudo, qudo importante € o0 contato presencial nos espacos educacionais para 0
desenvolvimento da pesquisa e da criagdo artistica. Os ambientes fisicos proporcionam com
mais facilidade o acesso igualitario a materiais expressivos e tecnoldgicos. No entanto,
professores(as) precisam conhecer e efetivar a utilizacdo desses ambientes para que haja um
processo de ensino mais inclusivo. Dessa maneira, a mobilidade nos espagos virtuais deve
ampliar as perspectivas para 0 ensino da arte, mas jamais substituir integralmente o contato

fisico entre professores(as) e alunos(as).
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Logo, a partir dos estudos acima descritos, iniciou-se a criagdo poética visando a
experimentacBes tecnoldgicas na esfera da estética digital. A linguagem elencada pelos(as)
discentes para trafegar no campo da criacéo artistica foi o video. O celular e seus aplicativos
para edicdo de imagem, som e video destacaram-se como ferramentas digitais de criacdo. A
constituicdo da identidade profissional do(a) professor(a) perante o universo da arte alimentou
o fazer artistico, uma vez que constituiu a temética central das producdes.

Diante dessas premissas, a seguir serdo elencadas trés criacfes poéticas digitais que
apresentaram inter-relacdes entre as linguagem sonora, verbal e visual, qualidade das imagens
captadas, tanto fotografica quanto de video, narrativa poética criativa e singular na construcao
de significacdes em relacdo a tematica abordada e as especificidades do audiovisual. A intencdo
é demonstrar, por meio do relato e da analise dessas experiéncias poético-digitais, a apropriacdo
criativa e subjetiva das discussdes teoricas sobre educacdo, arte e tecnologia. Desse modo, a
construcdo da identidade docente em arte conectada a esfera digital sera apresentada,
primeiramente, pelas producdes poéticas e, posteriormente, pelas criagdes pedagogicas. E
importante pontuar que as producdes audiovisuais tratadas na sequéncia se estendem as demais
que foram desenvolvidas durante a pesquisa, pois, conjuntamente, mantiveram a singularidade

do ser professor(a) de arte como &mago das experiéncias poético-digitais.

4.2.1 Experiéncia poético-digital: ressignificando a a¢do docente por meio da arte e
da tecnologia

A criacdo poético-digital intitulada Narrativas Visuais: relacdes com a arte e com a
arte/educacdo foi desenvolvida tendo como linguagem o video e seus desdobramentos
(videoarte, videoperformance, videopoesia, videoinstalacdo etc.). Apesar de possuir um tema
gerador para a criagdo artistica, a liberdade estética foi o centro dessa proposi¢do. O principal
alicerce foram as relacdes pessoais com a arte e com a arte/educagdo: memorias, experiéncias,
realizacOes, angustias, expectativas do ser professor(a). Nessa laboracdo, os(as) estudantes
puderam incluir, na constitui¢do do video, imagens fotograficas, registros escritos e produgdes
artisticas em qualquer técnica. Configurou-se, dessa forma, uma producéo poética audiovisual
autoral que proporcionou a apreensdo do processo criativo nas inter-relagcdes com as
ferramentas digitais.

A seguir, serdo apresentados alguns frames da producéo poético-digital de duas alunas
e um aluno que participaram da pesquisa desenvolvida no ano de 2021. Cada trabalho,
elaborado durante a proposicdo da experiéncia artistica digital sintetiza reflexdes sobre ser
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professor(a) no contexto atual, relagdes entre o passado e o presente, fomentando caminhos
possiveis na construcdo de trilhas do saber na arte e na educacao. Dessa sequéncia de imagens,
proponho imergir sentidos que reverberaram diante das memorias, historias e conceitos dessas
criagdes artisticas, de maneira a aprofundar e realizar, ao final do capitulo, conexdes entre 0

ensino de arte e as tecnologias apresentando perspectivas a formagao docente em artes visuais.

4211 Fluxo

A producdo poetico-digital de Lucila apresenta trés momentos singulares na
constituicdo do video. Primeiramene, a insercdo da paisagem do mar em um enquadramento de
detalhe focando nas ondas, que sdo percebidas com mais intensidade pelo som que esse
movimento natural produz. Posteriormente, houve a manutencdo das cores presentes na
paisagem em um fundo monocromatico em tons de azul, acrescido de frases que instigam
relagbes com o universo docente. Por fim, a inclusdo de imagens pessoais, registros de
experiéncias docentes, mais ao final da narrativa, instaura uma imersdo em uma realidade mais
particular. Toda a extensdo do video mantém o som das ondas do mar, reforcando o fluxo
continuo que reverbera na construgdo da narrativa enquanto fio condutor. Num primeiro
momento, as imagens e 0 som embalam-nos para uma introspec¢do mergulhada na sensagéo
fluente de movimentos incessantes perante o deslocamento das ondas. O préprio fluxo vital da
natureza em constante mudanca e permanente movimento conecta-se a condicdo humana
inconstante e mutavel. Articula-se também, desde o principio, aos complexos aspectos da
identidade profissional que se delineia constantemente ao longo do tempo e se modifica, molda-
se, transforma-se em virtude das experiéncias significativas que temos ao longo da vida

educacional em diferentes contextos.
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Figura 17 - Frames do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.

Lucila Pedriana Padilha; Frames da producdo poético-digital; video Fluxo; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

As conexdes imageéticas e conotativas a tematica central da criacdo poético-digital sdo
reforgadas paulatinamente, por meio da insercdo de frases em uma composi¢cdo monocromatica
delineada por variadas tonalidades e pelo contraste entre as figuras (palavras e letras) e o fundo
(formas retangulares). As variacdes de tonalidades emergem da cor instaurada pela paisagem
primeira, a do mar. Evidencia-se, dessa forma, as conexdes que Lucila mantém entre a travessia
do ser professora e as nuances inconstantes geradas pelos entrelagamentos das préprias
vicissitudes da vida. Tais conexdes sdo ainda mais enérgicas no tocante a realidade educacional
vivenciada durante a efetivacéo dessa criacéo digital, j& que ocorreu em um contexto inusitado,
em um periodo pandemia. O texto engloba amplas rela¢6es de professores(as) e alunos(as) junto

aos ruidos que surgem, inevitavelmente, nos caminhos trilhados, ativando, em muitos
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momentos, aspectos acerca das individualidades e coletividades na construgédo de saberes por
meio da educacdo, da arte, da arte/educacdo. Nas proprias palavras da artista/professora, “A
producdo poética digital possibilitou revisitar as experiéncias docentes através da linguagem
audiovisual. Uma forma de se expressar por meio de imagens, palavras e sons traduzindo a

esséncia do ser professora. Uma visdo mais sensivel sobre a propria atuagio profissional.”*

Figura 18- Frame do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.

Lucila Pedriana Padilha; Frame da producéo poético-digital; video Fluxo; 2021.

Fonte: acervo pessoal.

“5 Texto extraido do Google Formulério preenchido no final da pesquisa-ag&o (maio de 2021).
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Figura 19 - Frames do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.

Lucila Pedriana Padilha; Frames da producéo poético-digital; video Fluxo; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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O video finaliza com a sobreposi¢cdo da ultima frase & imagem de um registro
fotogréfico de sua experiéncia docente. A passagem das palavras as imagens fotograficas em
tons de cinza azulados, de experiéncias educacionais em arte, conecta aspectos emocionais e
racionais, tedricos e praticos, ou seja, representa a propria praxis educacional. Memorias e
historias construidas e registradas durante a atuacdo docente em arte por parte da criadora
incitam relagBes possiveis entre ensinar e aprender, entre ir e vir da arte e da arte/educacéo em
constante construcao e (re)construcdo. Nesse sentido, ha a retomada das imagens iniciais do
mar convidando o(a) espectador(a) a vislumbrar um horizonte de possibilidades na travessia

educacional da arte que ainda esta por vir.

Figura 20- Frame do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.

Lucila Pedriana Padilha; Frame da producéo poético-digital; video Fluxo; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 21- Frames do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.
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Lucila Pedriana Padilha; Frames da producédo poético-digital; video Fluxo; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 22- Frame do video Fluxo de Lucila Pedriana Padilha.

Lucila Pedriana Padilha; Frame da produgdo poético-digital; video Fluxo; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

4.2.1.2 Alento

A producdo audiovisual Alento, de Thiago, é constituida ao longo de sequéncias
imagéticas que se sobrepdem e se inter-relacionam, criando camadas de significacdo a partir da
experiéncias do autor enquanto bailarino e professor. A primeira imagem que surge,
paulatinamente, é da acdo do bailarino no palco, em que o corpo amplia 0 espaco onde se
encontra. A movimentacao de formas retangulares do centro as laterais referencia as cortinas
de um palco que se abrem a palavra alento. Apresenta apenas o contorno e o interior das letras
e mantém a transparéncia com o fundo. Alento refere-se aquilo que nos da animo, coragem,
vontade, disposicdo, forca, energia; um respiro em meio ao caos, por meio da arte. O contato
com o universo artistico é propiciado durante a vida educacional, e o principal personagem que
proporciona todo esse cendrio criativo é o professor e a professora de arte. Portanto, a
importancia dessa figura na formacéo integral dos individuos € a todo momento recuperada pela

elucubrag@es suscitadas pelas imagens e textos presentes na producdo poética de Thiago.
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Figura 23 - Frames do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

Nés seres humanos no Idamos em espelhos daqueles que nos
cativam...

Thiago da Rosa Correia; Frames da producéo poético-digital; video Alento; 2021. Fonte: acervo pessoal.

As relagOes pessoais com o0 ensino da danga indicam aspectos fundamentais que
permeiam 0s processos de construcdo de conhecimentos em arte diante de seus protagonistas.
Professores(as) e alunos(as) sdo o alicerce fundamental as acfes educacionais em arte. A
esséncia da arte e da arte/educacéo, transfigurado-se em imagens pessoais de momentos vividos
na &rea da danga e do ensino da dancga, sdo o0 mote dessa cria¢do audiovisual. Thiago, inclusive,
fala sobre olhar-se durante o caminho constitutivo da criagdo: “Atraves das praticas,

desenvolveram-se noc¢des de espaco, movimento, sonoplastia, enquadramento, angulos, planos,
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poética, manipulacdo e edi¢do de imagens e videos fazendo uma ligacdo bem direta e pessoal
com a linguagem digital*°.

A transcendéncia do conhecimento especifico da linguagem corporal, nesse caso,
indicada pela narrativa textual, acrescenta a figura do professor aspectos humanos essenciais
para que os saberes sejam construidos com eficécia. A inspiracdo alimentada pela admiracéo é
um exemplo. O carinho que cativa e fortalece os(as) alunos(as) em sua vida educacional é
representado pelas imagens e textos de forma desencadeada ao longo do video. A autonomia
dos sujeitos diante dos processos de ensino-aprendizagem da arte é evidenciada na sequéncia
narrativa verbo-visual. As frases escritas em prosa apresentam-se na parte inferior da tela,
mantendo-se arraigadas a terra, ao solo enquanto base que germina e sustenta a existéncia da

profisséo.

Figura 24 - Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

O professor que consegue cativar e inspirar os alunos

Thiago da Rosa Correia; Frame da producdo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

46 Texto extraido do Google Formulério preenchido no final da pesquisa-acdo (maio de 2021).
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Figura 25 - Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

¥

D

certamente contribui melhor no processe de formagdo educacional e
pessoal dos educandos ,

Thiago da Rosa Correia; Frame da producéo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

A partir das relacGes e interacdes entre professor e educandos(as), a criacdo poético-
digital adentra, em seguida, na constituicao da identidade docente. A narrativa mantém imagens
conectadas a palavras na construcao de sentidos. A musica cria um pano de fundo a sequéncia
visual e verbal, denotando ritmo a propria leitura e a observacédo e percepcao das formas. Em
alguns momentos, o tema é reforcado pelas palavras que surgem na parte superior da
composicdo e as imagens, imbuidas de memarias pessoais/profissionais, aparecem calcadas em
frases elucidativas acerca do contetdo central. O professor é construido pela narrativa enquanto
propositor e mediador, respeitando, suscitando e ampliando o repertorio dos(as) educandos(as)
visando, principalmente, a autonomia e a singularidade de cada aluno(a). O
professor/artista/pesquisador deseja contribuir para a formacdo de alunos(as)/artistas/
pesquisadores(as). Nesse sentido, apresenta caminhos que possibilitam diferentes

deslocamentos e, consequentemente, novos rumos.
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Figura 26 - Frames do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

SER PROFESSOR

Ser professor é apontar os passos, mas deixando com que o aluno dance
com os proprios pés.

Thiago da Rosa Correia; Frames da producdo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal
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Figura 27 - Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

(9

Ser professor é apresentar novas possibilidades, despertando assim o
g S \, interesse em aprender.

Thiago da Rosa Correia; Frame da producéo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

Em meio as indicacBes do universo educacional em arte, mais especificamente do
professor de danga, aponta-se a interferéncia do contexto social, politico e econdbmico em
conjuncdo com a situacdo cultural do nosso pais. A paciéncia e a resisténcia, representadas na
figura do professor/artista, sdo por ela reforgadas, sobretudo, no contexto de um governo que
minimiza e desvaloriza a importancia da arte para a formacdo de uma sociedade mais justa e
igualitaria. Ora, 0 amago de qualquer manifestacdo artistica e cultural advém da diversidade,
da pluralidade e de uma maior consciéncia critica e sensivel no que concerne a realidade
encontrada, alterando, transformando e criando novas maneiras de viver e de se relacionar com
0 meio ambiente e com as pessoas. Interessante a escolha da imagem que compde, junto a frase
que indica, os problemas sofridos pela descrenca e pela desvalorizacéo da classe: o professor
que. ao maquiar a aluna, fita o observador. A criagdo poética de Thiago propicia interagir com
sua aluna, conectando ao(a) espectador(a) um olhar complacente que, assim, aciona um elo de

cumplicidade com todos os individuos que fazem parte da sociedade humana.
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Figura 28 - Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

(]
er professor é ser paciéncia para se manter em u is que tanto J

desvaloriza o seu saberg

Thiago da Rosa Correia; Frame da producéo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

Ao final do video, entrega ao publico um dos maiores desafios enquanto professor: ser
inspiracdo. O que inspira e nutre a sua formacgéo traduz-se em acgdo que alimenta e transforma.
Ser inspiracdo nos encaminhamentos, proposi¢fes e interagcdes durante suas aulas e, ao
proporcionar o contato com a arte de diferentes tempos e espacos, deixa que ela propria seja
(inspira)acéo.

Figura 29 - Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

SEJA INSPIRACAD

Thiago da Rosa Correia; Frame da producdo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 30- Frame do video Alento de Thiago da Rosa Correia.

Thiago da Rosa Correia; Frame da producéo poético-digital; video Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

4.2.1.3 Transformagédo

A producdo de Silmara, intitulada Transformacéo, traduz explicitamente as relacGes
particulares sobre a construcdo de sua identidade profissional enquanto professora em um
ambiente educacional anterior a Covid-19. De modo semelhante, ecoa as reflexdes suscitadas
sobre essa construcdo em um ambiente interno durante a pandemia. Inicia com uma foto pessoal
no espaco escolar, centralizada, com enquadramento retangular reforcado por uma moldura
branca fina entrecortada horizontalmente por texturas, ruidos esbranquicados. Esses despertam
a percepcao de algo que ndo é nitido, pois estd esmaecendo, sumindo, esfacelando-se. A
educacéo e a figura da professora fazem parte de um passado recente e reconfiguram-se em um

novo tempo/espaco, o virtual.
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Figura 31 - Frame do video Transformacao de Silmara Angélica dos Santos.

Silmara Angélica dos Santos; Frame da producao poético-digital; video Transformacao; 2021.
Fonte: acervo pessoal

Na sequéncia, seu quarto, local constantemente habitado em periodo de pandemia, se
transforma em um lugar maltiplo que engloba uma nova organizacéo e significacdo em relagéo
a seus processos de aprendizagem, enquanto aluna e futura professora. Destarte, a narrativa
acontece em um ambiente intimista, no aconchego do lar, na intimidade do quarto de dormir,
agora também de estudar e trabalhar. A imagem fotogréafica é alterada pela sequéncia do video
que foca em uma figura feminina de costas para o espectador, sentada sobre um tapete, tendo a
claridade da janela a sua frente. O som é a prépria voz da narradora trazendo histérias pessoais
construidas pelas relacGes com a arte e com a arte/educacdo. Em um primeiro momento, o efeito
empregado reforca a dificuldade pessoal de encontrar seu lugar no mundo. Depois, 0 ruido
visual ndo é mais empregado e a voz apresenta a transformacao ocasionada pelo contato com o
universo da arte que reverberou na escolha da profisséo vinculada a docéncia em arte. Mesmo
sendo um texto sucinto, a voz e a cadéncia da narrativa, atreladas ao movimento do corpo que
se levanta, caminha e fica na ponta dos pés, em um enquadramento de detalhe, acionam a
ressignificacdo do titulo da producéo poético-digital, a transformacdo. Percebe-se, assim, quao
importante € proporcionarmos, enquanto professores(as), 0 contato com o universo da arte e a

mediacdo na construcdo de conhecimentos em prol de sujeitos mais criticos e sensiveis. 1sso ha
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de contribuir para a transformacdo e reconstru¢do continua da identidade cultural de cada

pessoa e, consequentemente, para a transformacao e reconstrucao da sociedade como um todo.

Figura 32 - Frames do video Transformacao de Silmara Angélica dos Santos.

Silmara Angélica dos Santos; Frames da producdo poético-digital; video Transformacao; 2021.
Fonte: acervo pessoal
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Figura 33- Frames do video Transformacéo de Silmara Angélica dos Santos.

Silmara Angélica dos Santos; Frames da producéo poético-digital; video Transformacgédo; 2021.
Fonte: acervo pessoal
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Figura 34 - Frames do video Transformacao de Silmara Angélica dos Santos.

Silmara Angélica dos Santos; Frames da producéo poético-digital; video Transformacgédo; 2021.
Fonte: acervo pessoal
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Figura 35 - Frames do video Transformacao de Silmara Angélica dos Santos.

Silmara Angélica dos Santos; Frame da producdo poético-digital; video Transformacao; 2021.
Fonte: acervo pessoal



187

A videopoesia traz, ao final, imagens coloridas dentro de uma forma retangular vertical
no canto inferior esquerdo do quadro compositivo e informativo da produgdo poético-digital. A
professora/artista veste seu jaleco, elemento simbolico do primeiro slide, em situacfes
descontraidas no ambiente em que a narrativa foi gravada. 1sso € atribuido ao making off,
registro que revela o que acontece nos bastidores durante a gravacdo de um conteldo
audiovisual. O conteudo do making off proporciona significativa importancia aos elementos
simbolicos da arte/educacdo. Durante a narrativa, percebe-se a interacdo compositiva da figura
humana com objetos espalhados que fazem parte do cotidiano estudantil de discente do curso
de Licenciatura em Artes Visuais. A composic¢do busca enquadramentos de planos de detalhe,
mas sem perder a referéncia figurativa. A luz externa passa a iluminar completamente o espago
interno, vislumbrando, simbolicamente, novas perspectivas educacionais, novos desafios para
além de quatro paredes, da tela de um computador e dos muros da escola. Logo, aciona reflexdes
sobre possiveis reconfiguraces que podem surgir da hibridez que se constitui das experiéncias
presenciais com as virtuais, ao se pensar na arte e seu ensino, antes, durante e apds a pandemia.
Nesse processo criativo, Silmara diz: “A produgdo poético-digital ajudou a me ver como artista
e professora, 0 quanto estes dois aspectos caminham juntos com o contexto, 0 momento que
estamos vivendo. Além de agregar conhecimentos sobre a cultura digital através da pratica

artistica, ampliando horizontes para a arte/educagio”™’.

47 Texto extraido do memorial descritivo realizado durante a pesquisa-agéo (2021).
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Figura 36 - Frames do video Transformacao de Silmara Angélica dos Santos.

Produzido e Editado por
Silmara Angelica dos
santos

VIDEO POESIA
TRANSFORMAGAO

CURSO DE ARTES VISUAIS
iFPR- CAMPUS PALMAS

Produzido e Editado por
Silmara Angelica dos
santos

VIDEO POESIA
TRANSFORMAGAO

CURSO DE ARTES VISUAIS
IFPR- CAMPUS PALMAS

Silmara Angélica dos Santos; Frames da producéo poético-digital; video Transformacgédo; 2021.
Fonte: acervo pessoal
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De modo geral, todas as producdes poeético-digitais envolveram reflexdes sobre ser
professor(a) nas multiplas relagdes pessoais com a docéncia rumo a construcdo da propria
identidade profissional em um curso de Licenciatura em Artes Visuais. O fazer artistico,
alimentado pela experiéncia digital por meio da linguagem do video, teve como principio
suscitar enredos sobre as diferentes experiéncias educacionais em arte. O contexto vivido no
ambito da arte/educacgdo, em conjuncdo com o0s aparatos tecnoldgicos, caminhou para criacbes
artisticas que pensassem e repensassem o papel do(a) professor(a) de arte em diferentes
contextos. Este foi um constante desafio durante a pesquisa: potencializar a formacao docente
em arte buscando agregar sentimentos e afeicdes a pensamentos e reflexdes em meio as
apropriacbes e criagbes digitais, tanto poéticas quanto pedagogicas. E essencial que
professores(as) sejam capazes de transformar a aparente frieza das maquinas em extensoes
humanas do ser. Producdes poético-digitais podem, por conseguinte, proporcionar
reestruturagdes educacionais mais significativas diante das relagdes humanas e tecnoldgicas,
cada vez mais amplas e complexas. A arte firma-se, assim, como uma grande aliada da
educacdo, para que as potencialidades tecnoldgicas sejam utilizadas como expressoes
eminentemente criativas. A transcendéncia de uma mera operacionalizacdo técnica a criacdo de
tecnologias da inteligéncia, da sensibilidade, da afetividade, pode acontecer por meio de
potentes experiéncias no campo da arte e da arte/educacdo. Assim, desloca-se as criacoes
pedagogico-digitais, outra importante face da pesquisa para a formacdo docente em artes

visuais.

4.2.2 Experiéncia educacional tecnoldgica: criacGes pedagdgicas para o ensino das
artes visuais na era digital

A criacdo pedagdgica digital contemplou o desenvolvimento de planejamento de aulas
envolvendo as tecnologias digitais como linguagem, pesquisa e ferramenta. Porém, devido a
suspensdo dos estagios supervisionados durante a pesquisa, as construcGes pedagogicas
constituiram-se de acordo com as experiéncias dos(as) discentes no campo educacional anterior
a pandemia, de forma presencial. Mantiveram intrinsecas relagdes com os contetidos estudados
acerca da arte e da arte/educacdo na era digital.

A experiéncia pedagdgico-digital foi construida em dupla ou individualmente. A
parceria nessa criagdo teve dois objetivos principais: manter a interacdo ja iniciada durante o
estdgio que foi realizado em dupla ou propiciar investigacdo e troca quanto a pratica

educacional em arte para aqueles(as) estudantes que ndo haviam, até entdo, realizado nenhum
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estagio. Porém, apenas uma aluna e um aluno optaram por realizar a experiéncia pedagogico-
digital sozinhos, por encontrarem-se sem sua dupla de estagio, bem como apresentarem
possibilidades infimas para mais interacdes online. Todo o grupo, contudo, pdde conversar e
refletir, durante um dos encontros sincronos, sobre a atuacdo no campo educacional e
vislumbrar de forma preliminar perspectivas para a inser¢do da arte tecnoldgica nas aulas de
arte na Educacdo Basica. Essas foram lapidadas, posteriormente, durante o desenvolvimento do
planejamento propriamente dito. E importante apontar que as criacdes pedagogicas também
foram alimentadas e incitadas pelas experiéncias poéticas em que houve, como ja foi relatado
anteriormente, resgates significativos das experiéncias com a arte e a arte/educacao.

Os meandros desse processo também mantiveram conexdes com uma importante etapa
desta pesquisa, a ampliacao do repertorio por meio do estudo e da pesquisa sobre o universo da
arte e da educacao inseridas na cibercultura. Os caminhos trilhados levaram em consideracéo a
prépria histdria de vida dos(as) discentes, bem como a realidade vivenciada por cada um(a) no
exato momento em que a pesquisa foi desenvolvida. As vicissitudes ressignificadas pelos(as)
estudantes contribuiram para a efetivacdo de uma aprendizagem que reverberasse na
consciéncia da necessidade de re(pensar) o ensino de arte no &mbito educacional e tecnologico.

Dessa forma, firma-se a importancia da insercéo das tecnologias digitais nos processos
de ensino-aprendizagem, criando proposi¢cBes educacionais em sintonia com a propria
composicdo tecnossocial na qual estamos inseridos(as). As experiéncias digitais, tanto poéticas
guanto pedagdgicas, entrelacaram-se e firmaram-se como fundamentais a efetivacdo do
propdsito de potencializar, qualificar, fortalecer, corroborar a formacao de professores(as) de
arte diante dos desafios da sociedade contemporanea. Entdo, apds a concepcao e a criacdo
poético-digital, e por elas influenciado, iniciou-se o levantamento dos espacos educacionais
com os quais os(as) discentes tiveram contato durante a realizacdo do estagio supervisionado
para alicercarem a proxima criacdo digital, a pedagdgica. A caracterizacdo, de cunho geral,
procurou relembrar e compreender os alicerces que fundamentam o ensino de arte na
contemporaneidade conectando-0s ao universo digital.

A grande maioria dos(a) estudantes havia realizado o estagio supervisionado em
instituicdes educacionais publicas na cidade de Palmas no Parand nos anos de 2018 e 2019. A
aluna Indiamara e o aluno Luiz Carlos, para realizar sua producdo pedagogica digital, levaram
em consideracdo a realidade encontrada no Colégio Municipal Oscar Rocker. A discente ja
havia realizado, de forma presencial, o estigio supervisionado nessa institui¢do para turmas do
7° ano do Ensino Fundamental. O estudante, por sua vez, ndo tinha iniciado nenhum estagio até

entdo. As alunas Angélica e Luciana basearam-se na vivéncia que tiveram no Colégio Estadual
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CEAG, com uma turmado 7.° ano. Aliés, Luciana ndo havia realizado nenhum estagio, portanto
manteve-se atenta ao relato da experiéncia da colega Angélica. Ja a estudante Lucila resgatou
sua experiéncia docente durante o estagio que realizou também com uma turma do 7.° ano no
Colegio Estadual Dom Carlos. Silmara e Caroline também tiveram como mola propulsora a
atuacdo enquanto arte educadoras durante o estagio na mesma instituicdo, porém, para uma
turma do 8.°ano do Ensino Fundamental. Por fim, Thiago teve como alicerce para sua criacdo
pedagdgica a experiéncia como professor de arte na Escola Pablica Municipal Nascer Para Arte,
no Ensino Fundamental, mais especificamente com turmas do 9.° ano. Thiago sempre teve o
desejo de cursar Licenciatura e Bacharelado em danga, porém, devido a falta de oferta na cidade
onde mora ou nas cidades proximas, optou por cursar Licenciatura em Artes Visuais. Assim,
sempre procurou manter, durante sua formacéo e atuacdo docente, relacdes intrinsecas com a
linguagem da danca.

De modo geral, todas as instituicdes de ensino priorizavam, nas aulas de arte, as
linguagens mais tradicionais das artes visuais em seu curriculo, principalmente o desenho e a
pintura. As tecnologias digitais apareceram minimamente como recursos didaticos, para a
apresentacdo, na maior parte dos casos, da vida e obra de artistas. O interesse dos alunos e
alunas do ensino fundamental 1I, no entanto, dadas as possibilidades instauradas pelo
computador e o celular conectados em rede, era eminente. A maioria das escolas e colégios
tinha sala de informatica e acesso a internet, revelando, assim, certo potencial para a insercao
desses aparatos nas aulas de arte. Também foi comentado que o0s(as) alunos(as) apresentavam
heterogeneidades quanto a utilizacdo do celular. Alguns(mas), tinham celulares bem
elementares, outros(as), possuiam celulares com mais recursos e outros ainda ndo tinham tal
aparato tecnolégico. Apresentavam, desse modo, diferencas no acesso ao ambiente virtual e a
navegacdo no ciberespaco que, num primeiro momento, ajustava-se apenas como espacgo de
entretenimento. Portanto, o espaco escolar, mais uma vez, firmou-se como um importante lugar
para a inclusdo digital, viabilizando o processo de democratizacdo do acesso as tecnologias da
informacdo e comunicacdo, de modo a permitir a insercdo de todos(as), sem distingao.

Explanado esse contexto, a seguir, serdo delineadas as criacdes pedagogico-digitais
que foram desenvolvidas e pautadas nas instituicbes educacionais que fizeram parte das
experiéncias pedagogicas anteriores a pandemia. Todas abarcaram os trés pilares do ensino de
arte com o universo tecnologico, ou seja, as tecnologias digitais como linguagem, pesquisa e
ferramenta. Apresentar-se-do, contudo, trés produgdes pedagogicas que mantiveram de forma

mais expressiva e distintiva uma estreita relagdo com as identidades discentes e a realidade
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educacional, calcadas nos relatos das experiéncias docentes, fomentando com eloquéncia a

criacdo pedagogica.

4.2.2.1 Animagcdo: stop motion

Indiamara e Luiz Carlos construiram seu planejamento tendo como conteudo a
linguagem da animag&o por meio da técnica stop motion*®. A opcéo surgiu depois de lembrarem
que, durante o estagio supervisionado, identificaram que a linguagem do desenho era a mais
utilizada pela turma nas aulas de arte. De modo geral, todos(as) os(as) estudantes possuiam
certo dominio e conhecimentos mais aprofundados sobre o desenho, uma vez que era bastante
explorado, demonstrando autonomia em diversificados recursos e percursos graficos. Assim,
seria significativo adentrar no universo do stop motion por meio de construcdes graficas, ou
seja, de desenhos animados. Afinal, uma das técnicas mais tradicionais da linguagem
audiovisual é a animacao por meio de desenhos. Logo, essa dupla mencionou que se embrenhar
no universo da animagdo poderia propiciar uma aprendizagem significativa ao conectar o
desenho, linguagem muito proxima dos(as) alunos(as), as particularidades do audiovisual.

E importante apontar que o desenvolvimento de animagdes, a partir do
desenho, pode se configurar nas aulas de arte como uma proposta interessante
e interativa para os educandos. A partir de experiéncias poéticas audiovisuais,
os alunos poderdo inter-relacionar o desenho com os principios do cinema.
Neste sentido, propde-se esta conexdo, primeiramente, a partir do flipbook e
posteriormente através do video.*

Portanto, as experiéncias audiovisuais seriam exploradas por meio do fazer artistico.
Indiamara e Luiz Carlos sugeriram, inicialmente, inter-relacionar o desenho com os principios
do cinema. Nesse sentido, propuseram a conexao, primeiramente, a partir do flipbook® e, entéo,
por meio do video. Apresentariam de forma breve a historia da animacédo, com énfase na técnica
do stop motion, delineando os primdrdios do audiovisual por meio do flipbook. Inclusive, a
intengdo era propor uma atividade pratica que envolvesse o conceito e as caracteristicas do
flipbook.

48 Stop Motion é uma técnica de animacao que utiliza a disposigéo, quadro-a-quadro, de imagens sequenciais de
um mesmo objeto ou pessoa, simulando seu movimento, causando a ilusdo de ética de locomocgGes e
deslocamentos.

49 Texto extraido da criagio pedagogica do aluno Luiz Carlos e da aluna Indiama, realizada durante o componente
curricular Editoragdo em consonancia com as experiéncias digitais da pesquisa-acao (abril de 2019).

%0 0O flipbook, também chamado de folioscopio, € um livreto de pequenas dimensdes. Nele, apresenta-se a
sequéncia linear de imagens, variando-a gradualmente, de pagina para pagina. Desse modo, quando passadas
rapidamente, as imagens parecem animadas.
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A ampliacdo do repertdrio ocorreria por meio da fruicdo e analise de algumas
producdes audiovisuais disponibilizadas no Festival Internacional de Animacéo do Brasil, o
Anima Mundi. A intencdo também era, por meio da estética e do conteudo presentes nas
animac0es analisadas, propiciar, posteriormente, reflexdes e criagdes baseadas no contexto dos
educandos(as) por meio de expressoes artisticas condizentes com o universo da tecnologia, mais
especificamente, da animacao.

Como o planejamento de aulas ndo pbde ser colocado em prética, a principio, 0
desenvolvimento das animaces seria realizado por meio da digitalizacdo dos desenhos que
seriam sequenciados por aplicativos de celular e/ou programas de computador (softwares
livres). Essas questdes técnicas, apesar de adentrarem na proposta, precisariam, se aplicadas
efetivamente, do levantamento das disponibilidades presentes no ambiente escolar.

A apresentacdo de todas as producdes artisticas, ou seja, dos desenhos animados,
ocorreria ao final do processo em uma roda de conversa sobre as animagdes mediada pelo(a)
professor(a), incitando relagdes tedrico-praticas enfatizadas pelo processo criativo. Indiamara
e Luiz Carlos, ao preverem o momento de partilha e troca de saberes, perceberam que poderiam
aproveitar para que os(as) alunos(as) revissem as peculiaridades da linguagem tecnoldgica
trabalhada, relacionando-as ao conteudo tratado ao longo de cada narrativa audiovisual.

Por isso, a criacdo pedagogica digital propds quatro horas-aula, para proporcionar
conhecimentos, de forma preliminar, sobre a histdria da animagdo, bem como sobre as
principais caracteristicas formais dessa linguagem, tendo como ponto de partida o desenho. O
planejamento seria desenvolvido tendo como referéncia a Abordagem Triangular do Ensino da
Arte, proposto pela professora e pesquisadora Ana Mae Barbosa. Os encaminhamentos
metodoldgicos basearam-se, nesse sentido, nos trés eixos norteadores dos processos de ensino-
aprendizagem da arte: apreciar e ler produgbes artisticas, contextualizar o assunto analisado e
desenvolver o processo criativo através da producéo artistica.

A apropriacdo da Abordagem Triangular traduziu-se nessa criagdo pedagdgica como
orientagéo sistematizada por meio das agdes decorrentes do ler-fazer-contextualizar em relagéo
a linguagem da animacao digital, incluindo, nesse processo, uma técnica tradicional, o desenho.
Por meio da cria¢do de desenhos, cada educando(a) iria inserir tematicas a partir do que visse e
percebesse no entorno, sendo assim iniciada a sua inser¢ao no universo da animacéo. Indiamara
e Luiz Carlos fizeram questéo de reforcar que a metodologia previa uma constante e cuidadosa
orientacdo, sem imposicOes criativas e/ou técnicas, para que todas as criagdes fossem legitimas
e respeitassem a autonomia e a individualidade de cada participante. Assim, esse planejamento

reforcou seu carater flexivel em relacdo que havia sido proposto, pois indicava claramente que
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professores(as) devem desenvolver seu préprio método, respeitando o encaixe das relacdes
educador(a)-educando(a)/espaco  educativo-comunidade, objetivando  relagbes mais
horizontalizadas, buscando coeréncia pela dialogicidade nas aulas de arte. Transcende, dessa
forma, as propriedades do conteddo abordado, inserindo, nos encaminhamentos metodolégicos,

aspectos particulares de cada lugar e de cada historia.

4.2.2.2 Videodanca

Thiago, por ser bailarino, trouxe em sua criacdo pedagdgica digital inter-relagdes entre
as linguagens da danca e das artes visuais. De antemao, explicita a importancia de uma maior
conscientizacao corporal em todos os periodos da vida, porém, de forma mais enfatica, na pré-
adolescéncia, faixa etaria para a qual pautou seu planejamento. A danca no espaco escolar
transcende naturalmente o campo artistico, propiciando amplos beneficios a saude fisica e
emocional dos(as) discentes por meio da constituicdo de sua prépria identidade, principalmente
durante a puberdade. Pode, dessa forma, oferecer subsidios para o desenvolvimento da
inteligéncia corporal-cinestésica que lhes acompanhario por toda a vida. Thiago reforga que “A
Videodanca e suas tecnologias de producdo possibilitam a criacdo de uma poética tecnologica,
articulando relagdes entre a arte e 0 mundo que habitamos™>?.

A criacdo pedagogica digital de Thiago traduz o hibridismo inerente as linguagens do
video com a danca enquanto um sistema multiplo de signos. Vale lembrar que, nesta terceira
década do século XXI, criancas e jovens, de modo geral, tém em sua imagem uma das principais
formas de interacdo e comunicacdo. Isso se deve, em grande medida, a sua adesao as redes
sociais, ao tempo em que disponibilizam para essa pratica o intercdmbio de postagens de fotos,
textos e videos de si. Os relacionamentos sob essas novas relacdes de espaco-tempo, certamente
vém interferindo de forma exacerbada na construcdo de subjetividades, gerando novas
conformacdes de pertencimento social. Nesse sentido, a reflexdo sobre a representagéo de
corpos virtualizados por meio do ensino da videodanga apresenta-se como uma instigante
temaética a ser tratada no ensino de arte na Educacéo Bésica.

A proposicao pedagdgica digital em questéo propds articular a criagdo de uma poética
tecnoldgica permeada pela transformacéo estética, instaurada a partir da introducdo das midias
digitais nos processos de criagdo em danca. A intencdo foi trazer a atenuacgdo das fronteiras

entre os limites das linguagens artisticas. Em um mundo extremamente visual e tecnoldgico, as

51 Texto extraido da criacdo pedagdgica realizada durante o componente curricular Editoragdo em consonancia
com as experiéncias digitais da pesquisa-acao (abril de 2019).
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relagdes sociais concretizam-se a partir do relacionamento que se tem com essa visualidade,
ditada pelos meios de comunicagéo; a virtualizacdo do corpo e a compreensao do processo de
construcdo dessas imagens sao vitais. Seguindo esse enfoque, a producdo pedagogica digital
em questdo enfatizou o processo criativo e a construcao poética por meio da videodanca, tendo
como objetivo mais amplo a defesa da democracia e da diversidade de corpos que se configuram
por meio de interfaces digitais, pois, como indica o professor/artista Thiago,

Em um mundo extremamente visual, nossas relagfes sociais se concretizam a
partir do relacionamento que temos com a visualidade, esta ditada pela
televisdo, internet, meios de comunicacdo, publicidade, portando a
importancia de compreender o processo de construcdo dessas imagens se torna
extremamente importante para o exercicio politico dos educandos.®

Em um primeiro momento, prop0s-se a apreciacdo e a caraterizacdo conceitual e
estética de videodancas. A percepcdo de que essa linguagem transcende 0 mero registro
documental de um espetaculo esteve presente nessa criagdo pedagdgica identificando a sua
singularidade instituida pela hibridez da linguagem audiovisual com a danca e vice-versa. A
fruicdo e a analise coletiva de varias producdes artisticas em video de artistas/bailarinos(as) e
as producdes audiovisuais de seus corpos em movimento fomentariam 0 processo criativo
dos(as) educandos(as). Nesse escopo artistico, estavam presentes a bailaria norte-americana
Loie Fuller (1862-1928), pioneira da danca moderna e da iluminacdo teatral, que explora em
suas coreografias os efeitos de luzes multicoloridas sobre trajes de seda esvoacgantes. Outra
artista foi a coredgrafa, dancarina, poeta, escritora e fotdgrafa ucraniana Maya Derem (1917-
1961). Além dessas, o bailarino norte-americano Merce Cunningham (1910-2009), com seu
estilo vanguardista de carater experimental, bem como suas experiéncias coreograficas com
auxilio do computador. Incluiu-se, ainda, a coredgrafa e diretora da companhia Rosas, em
Bruxelas/Bélgica, Anne Therese Keersmaeker (1960), um dos principais nomes da danca
contemporanea, mais especificamente, da danca minimalista. Por fim, o pernambucano
Marcelo Sena e sua companhia Cia. Etc, criada em 2000, reconhecida por propostas centradas
no entrecruzamento de linguagens presentes nas plataformas digitais, com experiéncias em
audio e video.

Posteriormente, os(as) estudantes, ja munidos de conhecimentos sobre 0s principais
elementos caracterizadores da videodanca e das amplas possibilidades estéticas e conceituais
da utilizagéo do corpo para a constituicdo audiovisual, iniciariam o processo de criagéo a partir
de uma base interpretativa das obras analisadas. As estratégias metodoldgicas subsequentes

incluiram exercicios corporais que propiciaram breves criacdes, experimentacdes individuais e

52 Texto presente na criagdo pedagdgica realizada durante o componente curricular Editoragdo em consonancia
com as experiéncias digitais da pesquisa-acao (abril de 2019).
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coletivas com o corpo. Apos esse momento, seria dada atengdo as propriedades técnicas basicas
de edicdo de video. Essas seriam aferidas por meio de aplicativos de celular e as
experimentacdes técnicas ja englobariam o corpo nos espacos internos e externos da escola.
Partindo desses conhecimentos técnicos basicos, haveria a proposi¢édo da criacdo de um projeto
de videodanga, por meio de um roteiro que viabilizasse a captacdo das imagens e a sua
respectiva edi¢do. O projeto seria realizado em grupo, e o tempo héabil para a sua execucao,
inicialmente, foi de duas horas-aula. 1sso poderia ser alterado quando posto em pratica, uma
vez que dependeria do envolvimento dos(as) discentes na realizacdo da proposta. O resultado
das videodancas seria apresentado ao final do processo, com o intuito de gerar fortuito didlogo
baseado no relato de experiéncias, percepcdes e analises das produgdes autorais, bem como nas
opiniBes pessoais em relacdo aos processos de criacdo. Desse modo, seria finalizada essa etapa
com as considerac@es dos(as) educandos(as) sobre os contetidos abordados e os procedimentos
desenvolvidos durante as aulas. E claro que essa criacio pedagdgica poderia ter continuidade,
pela abrangéncia do que foi proposto, 0 que provavelmente seria necessario, sendo salutares
desdobramentos com novos encaminhamentos metodologicos. Manter um olhar mais atento
sobre as referidas producdes artisticas no ambito da danca moderna e contemporanea e da

videodanca seria inevitavel para que os objetivos almejados fossem alcancados.

4.2.2.3 Videopoesia

A aluna Lucila construiu uma proposta pedagdgica digital que possibilitou relagdes
entre as disciplinas de Lingua Portuguesa e Arte. A videopoesia foi indicada como tema central
do planejamento, tendo como ponto de partida a poesia concreta no Brasil e, posteriormente, 0s
clipoemas de Arnaldo Antunes, mais especificamente, seu trabalho intitulado Nome, de 1999.

A interdisciplinaridade no Brasil ja vem sendo debatida desde as décadas finais do
século XX, mas o assunto continua em pauta, principalmente, por causa das barreiras que
enfrenta na pratica, sendo ainda pouco desenvolvida, de modo geral, nas escolas e instituicdes
educacionais. Sem duvida, a ideia de construir pontes entre disciplinas que foram, por tanto
tempo, estudadas de forma isolada tem a capacidade de provocar transformac6es profundas nos
processos de ensino-aprendizagem. Corrobora, dessa forma, com importantes aspectos do
ensino na contemporaneidade, como, por exemplo, a colaboracdo e a integracdo de diferentes

sujeitos e areas do saber na construgdo de conhecimentos individuais e/ou coletivos.
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Segundo a aluna Lucila,

Uma possibilidade de viabilizar produces artisticas tecnolégicas nas aulas de
arte na Educacgdo Basica, na minha opinido, € inter-relacionando linguagens a
partir de projetos interdisciplinares. Somar os olhares faz com que o ensino de
arte baseado na cultura digital seja realmente possivel.>

A intencdo da aluna incluiu conformac@es primordiais para se pensar o ensino de arte,
pois previa a inter-relacdo com demais disciplinas do curriculo escolar, trazendo discussoes
coletivas com diversificados profissionais da educacéo rumo a integracao e ampliacdo da arte
aos demais campos do conhecimento humano. Portanto, essa criacdo constituiu-se como uma
proposicdo flexivel, com possibilidade de readequacéo, caso fosse desenvolvida com as demais
disciplinas que mantivessem aderéncia ao contetdo principal tratado.

As quatro horas-aulas visaram a construgdo do conhecimento em arte por meio do
cruzamento entre experimentacédo, codificacdo e informacdo. Essa abordagem, ao relacionar o
fazer artistico com a contextualizacdo e a leitura de producdes artisticas, trata o0 ensino em arte
COmMO um processo cognitivo e expressivo. Teve, portanto, como alicerce metodolégico, a
Abordagem Triangular desenvolvida por Ana Mae Barbosa no fim dos anos 1980. Vale pontuar,
no entanto, que a Abordagem Triangular requer reconstru¢des permanentes quando estabelece
conexdes com diferentes areas do conhecimento, possibilitando também diversificadas
sequéncias metodologicas ndo hierarquicas entre o fazer, o contextualizar e o analisar.
Atualmente, também é fundamental relacionar a referida abordagem as especificidades da era
digital. As tecnologias contemporaneas fazem parte da vida cotidiana da maioria dos(as)
alunos(as), por meio do computador, dos celulares e do proprio acesso a internet. Logo, nas
maultiplas relagdes com o ensino de arte, essa abordagem podera efetivar o desenvolvimento do
pensamento critico e sensivel dos(as) alunos(a) na proximidade construtiva com o universo
artistico e cultural tecnoldgico.

Assim, Lucila propfe, primeiramente, tratar do conceito e do contexto da poesia
concreta no Brasil, tendo como referéncia Haroldo de Campos, Augusto de Campos e Décio
Pignatari. Nessa etapa, poder-se-iam compartilhar conhecimentos tanto durante as aulas de arte
quanto de lingua portuguesa. Na sequéncia, adentrariam na producdo multimidia Nome, de
Arnaldo Antunes, analisando-a coletivamente. Na década de 1990, ocorreram dois importantes
acontecimentos que avangaram os limites da poesia brasileira: a videopoesia e a obra Nome, de
Arnaldo Antunes. A videopoesia refere-se a traducédo intersemiética de poemas, primeiramente

impressos, para 0 campo da animacéo visual realizada por computacdo grafica. Participaram

%3 Texto extraido do memorial descritivo realizado durante o componente curricular Editoragio em consonancia
com as experiéncias digitais da pesquisa-acao (abril de 2019).
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desse evento os poetas Décio Pignatari, Augusto de Campos, Haroldo de Campos e Arnaldo
Antunes, o qual ocorreu no Laboratdrio de Sistemas Integraveis da Escola Politécnica da USP
(LSI) (SALGADO, 2009). A obra Nome, por sua vez, apresenta-se como a continuidade do
percurso desenvolvido pelo concretismo. As linguagens destacam a articulacdo da palavra nos
modos escrito, falado e cantado. O “(...) movimento da palavra escrita faz contraponto com as
simultaneas ocorréncias do verbal.” (SALGADO, 2009, p. 156). Essas possibilidades sdo
incitadas nessa producédo pedagogica e poderiam reverberar em significativas criacGes poéticas
tecnoldgicas desenvolvidas na Educacdo Basica de forma interdisciplinar nas areas artistica e
linguistica.

Na sequéncia, haveria a construcdo do projeto, por meio de esboco, da producao de
videopoesias por parte dos(as) alunos(as), explorando aplicativos de edi¢do de video, ou até
mesmo programas mais comumente usados e disponibilizados nos computadores das escolas,
como o Power Point, por exemplo. Nesse caso, 0 processo de criagdo utilizaria recursos de
design béasico, modificando a estética gradativamente: adicionar novos slides e contetidos
verbais e visuais, escolher layouts, inserir efeitos e transicdo de slides, bem como animacdes
sequenciais, automaticas ou ndo. Esse processo demandaria uma carga horaria maior dentro da
proposicdo pedagogica digital, podendo adentrar em diversificados momentos destinados a
mais de uma disciplina.

Como ocorreu com todas as criagcdes pedagogicas relatadas até aqui, seria finalizado o
processo de criacdo com o compartilhamento das videopoesias, podendo culminar em uma
mostra audiovisual para toda a escola. A fruicdo, percepcao e analise das producdes dos(as)
alunos(as) foram apontadas como uma importante etapa do planejamento, oportunizando maior
compreensdo do processo criativo. A ideia inicial das producdes artisticas digitais — projeto dos
clipoemas — e a viabilizacdo na linguagem da videopoesia incitariam importantes reflexdes
sobre sua forma e contetdo. Dessa maneira, oportunizaria a vivéncia da extensao do campo da
arte a outras areas do conhecimento, bem como a integracdo de diferentes sujeitos no caminho
da criacdo artistica de forma colaborativa, um importante viés da arte/educagao contemporanea.
Dificuldades poderiam ser amenizadas por meio da troca, do dialogo, e a criatividade seria
retroalimentada pela construgdo coletiva efetivada entre professores(as) e alunos(as) em

diferentes, porém complementares, areas do saber.
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4.2.3 Memorial descritivo

O memorial descritivo das producdes poético-pedagdgicas digitais feito pelos
estudantes/professores(as) englobou o processo de criacdo por meio da organizacdo dos
registros, das pesquisas, dos estudos e dos conceitos oriundos do universo tecnologico no
campo da arte e da arte/educacdo. Culminou em vestigios, memarias, marcas que assinalaram
o0 desenvolvimento criativo também de forma poética, uma vez que a diagramacéo abarcou a
estética ao tratar das conexdes teorico-praticas. A maioria dos(as) alunos(as) realizou o
memorial descritivo no Power Point ou por meio dos recursos disponibilizados pelo Canva®,
uma plataforma de design grafico que possibilita aos usuarios criar graficos de midia social,
infograficos, pdsteres e outros contetdos visuais. Os conceitos apreendidos sobre a linguagem
digital no ambito da criagdo artistica e da construcdo pedagogica adentraram na producao desse
memorial mediante relacdes da arte com o ensino das artes visuais.

O registro digital pressupés uma atitude que visou desenvolver a capacidade dos
sujeitos de distanciarem-se de situagOes instantaneas, manifestando objetivamente o
aprendizado que auferiram em suas experiéncias digitais, ou seja, 0 que de mais substancial
puderam perceber, observar, refletir, pensar, imaginar e sentir ao vivenciarem-nas. Na hora em
que foi compreendido, o memorial descritivo dos processos criativos possibilitou que os(as)
estudantes/artistas acionassem uma percepcdo mais acurada de si mesmos(as) e de sua prépria
aprendizagem. A seguir serdo apresentados alguns slides contidos no memorial descritivo do

aluno Thiago para elucidar as observac6es acima descritas.

%4 https://www.canva.com
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Figura 37- Slides do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.

ALENTO

Thiago da Rosa Correia; Slides do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 38- Slide do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.

Thiago da Rosa Correia; Slides do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

Pode-se observar que a construgéo e a organizacdo de indicativos sobre as producées
poético-pedagogicas digitais possibilitaram uma conscientizacdo maior sobre as interferéncias
gue mantiveram ao longo das criacdes. Isso aparece, por exemplo, na andlise de Thiago:

O memorial descritivo, como instrumento de comunicacdo e expressao,
contribuiu para uma melhor compreensdo do meu processo criativo; sua
estrutura permitiu uma sintese das ideias, apresentando todo o caminho
tedrico-pratico percorrido. Compreender o processo se faz muito importante
para a apreensao nao apenas dos conteidos, mas de quem somos como artistas
e professores.*

O universo educacional, bem como a perspectiva pessoal sobre ser professor(a),
alimentou as criagdes poéticas. Muitas questdes que ultrapassavam ou ndo cabiam serem ditas
por meio da linguagem verbal puderam instalar-se em um outro patamar perceptivo e
emocional, ou seja, outros elementos expressivos e comunicativos incitaram reflex6es sobre a
propria identidade profissional em construgdo. Na maior parte dos casos, o principio da criacao,
desde a incubacdo de ideias e afei¢cdes até a concepcao final da obra digital, pdde ser percebido
ao longo do memorial.

Neste momento, pesquisadores(as)/professores(as)/artistas apontaram suas inten¢oes

primeiras, assim como suas escolhas poéticas visuais ao longo da criacao.

% Texto extraido do memorial descritivo desenvolvido durante o componente curricular Editoragdo em
consonancia com as experiéncias digitais da pesquisa-acao (abril de 2019).
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Figura 39 - Slides do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.

Com a temdtica volladh ac ‘Ser 73&0/&550@”, estar inseridh em wn processo e
/a/zmagda na ’Zoﬁ&fda a /baétwa/ /04/ dsewolvidh baseadb em /aM vivénciadbs,
q’mntenwuﬁi/awéé/mmg&a%m&zeagq’agwmq’mmm
lpaz[ooﬁ @ @Séa’yu» na aiea.

Foi /benxfa%/ entaoe em wm pooma que eansmitisse essas Wﬁa’éna’a&, com
%m/safonmwm‘o/s’p&%aaﬁ' MW’ZQZM%WM
Cobcadbs a area ed [ m@%?@%e?@%@,@m,

Fensandt nisto isto /04/ aserolvidh a sequinte podtica a et inseridh na

O preto e branco utilizadb como opgio estética pela fato da mesma peumanecer
Impar na expressividad das fomas, dbs contrastes e 465 jogos 46 luz e sombia
estabelecend wm padido visual paia a comunicagio. lambém a estética visa tomperr
com a Visio comun db cotidlano, pois se enxeltgamos e vivénciamos o mund em
colotidl: o estilo preto e Branco acaba o desieferénciand, tita db sew contexto
espago~temporal atiginal, possibilitand wma abertuia maio patea intepretagies.

Thiago da Rosa Correia; Slides do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

Em conjunto com o tema central, as escolhas compositivas demandaram apropria¢des
técnicas rumo a efetivacdo das disposigdes estéticas. O conhecimento técnico teve que ser
desvelado para que as intencdes poéticas pudessem se concretizar. Entdo, em alguns momentos,
ao se refazer os caminhos tracados na narrativa dessa construcdo digital intitulada memorial

descritivo, é possivel identificar as pesquisas sobre o0s recursos digitais utilizados na producéo
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poética. As inten¢des ao dar corpo/forma ao tema da producdo poético-digital em consonancia
com o dominio das ferramentas digitais pesquisadas também foram abordadas. Enfatize-se,
ainda, que, ante a efetivacdo da criacdo poética, registros e roteiros também se firmaram
essenciais ao processo criativo.

Figura 40 - Slides do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.

ROTEIRO

a com CamScanner

g O aplicativo de edicao utilizado foi o CapCut

Para produzir a estética monocromadtica foi aplicado o efeito "Mono" tanto nas imagens quanto nos videos

Yo

dcch

Thiago da Rosa Correia; Slides do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 41- Slide do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.

Por fim foi realizada a adi¢ao de efeitos e como o Fade In ao inicio e o Fade Out ao final afim de causar um

efeito cinematrografico ao video

©

AL Fade-out
Musica escolhida como fundo sonoro foi “"Muse, 1” (Inspiration) Artista: Nathan Lanier
Album: High Strung Free Dance (Original Motion Picture Soundtrack)

Data de lancamento: 2019

Thiago da Rosa Correia; Slide do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

A articulacdo teorico-pratica acerca das experiéncias digitais manteve-se como elo
primordial nessa etapa final. A concretizacdo da préxis educacional pode ser identificada nos
seguimentos dos discursos presentes nos memoriais. O exercicio para a apreensdo de conceitos
mais amplos acerca da cultura digital e de suas maltiplas relagdes com o universo da arte e da
arte/educacdo apresentou-se claramente. Assim, a capacidade de conexdo alimentou, de forma
relevante, os processos de criacdo artistica, pedagogica e cientifica.

Os processos formativos de modo geral, sobretudo aqueles voltados a construgdo da
autonomia e do desenvolvimento do pensamento critico e sensivel de professores(as) e
estudantes, devem alocar tais exercicios. Diversificadas agdes, entre elas, refletir, pensar,
escrever e registrar os processos de criacdo sdo potentes mecanismos educacionais e,
consequentemente, de transformacédo. Isso porque pressupdem sujeitos que exercam com
liberdade sua capacidade de imaginar e criar, pensar e agir, colocando-se de forma atuante no

mundo.
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Figura 42 - Slide do memorial descritivo de Thiago da Rosa Correia.
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Thiago da Rosa Correia; Slide do memorial descritivo Alento; 2021.
Fonte: acervo pessoal.

Nesse sentido, a reflexdo sobre as experiéncias pessoais, artisticas, académicas,
profissionais e 0 encontro de uma disposicao singular para com os contetidos decorrentes desse
exercicio aproximam-se da aquisicdo de qualquer habito benéfico, ou seja, requerem pratica
constante a fim de uma apropriacéo legitima. A experiéncia e a diligéncia estabelecem-se como
movimentacdo primordial para suscitar relac@es intrinsecas entre 0s campos do pensamento e
da atuacdo singular em arte e em arte/educacdo, nesse caso, face a possiveis conexdes com 0
universo digital. Paulatinamente, constata-se que 0s textos e seus multiplos desdobramentos
ampliam o conhecimento e a percep¢do de nés mesmos e do mundo. Esta, por conseguinte,
possibilita a insercdo de perspectivas mais aprofundadas sobre a arte/educacéo tecnoldgica,
culminando em apropriagdes mais criativas e emancipadoras em relacéo as esferas digitais no
ensino da arte. A permanente constituicdo do ser professor(a), em conjuncdo com a realidade
circundante e com todos 0s meios expressivos e informativos digitais, faz parte da complexa
preparacdo desse(a) profissional da educagédo. Fazer uso das potencialidades das tecnologias de
forma deliberada e autdnoma é um dos desafios & formacéo docente. E fundamental, portanto,
que sejam ofertados caminhos ao futuro(a) professor(a) para rememorar, pensar com mais
calma, dar-se tempo para refletir, experimentar, sonhar, desejar, enfim, exercitar-se
poeticamente. Ressalte-se que isso deve ser feito de tal modo que o ato de registrar esse caminho
possa imprimir significancia e ser incluido em sua rotina. E importante, ainda, que esses(as)

futuros(as) profissionais tenham interlocutores, parceiros de formagdo e, posteriormente,
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colegas de profissdo, para que, juntos(as), tornem essa pratica efetiva e relevante em seu dia a
dia. O processo continuo de implementar registros sobre o ato de criacdo imerso em reflexdes
e ideologias tecnoldgicas, cerne desta pesquisa, instaura uma perceptiva mais humanizada a
escola imersa na cultura digital. Nesse sentido, deve promover movimentos mais abrangentes
de deslocamentos, rupturas, re(significacdes) e (re)construcbes de uma sociedade tecnoldgica
mais democratica, para a qual a arte e a educacao oferecem especial contribuicao.

4.3 REFLEXC)NES E CONEXOES: EXPERIENCIAS E CRIACOES DIGITAIS NA
FORMACAO DOCENTE EM ARTES VISUAIS

As experiéncias digitais, como apontado anteriormente, ocorreram em diferentes
tempos e espacgos, contextos sociais e educacionais. Estiveram voltadas a formacao docente na
area das artes visuais em meio ao desenvolvimento e consolidacdo da identidade profissional
do(a) professor(a) de arte. Articularam também o campo do fazer artistico ao da criacdo
pedagogica. Foram dois momentos singulares, um, antes da pandemia de Covid-19 e, o outro,
durante a pandemia, em instituicdes de ensino publico superior, uma estadual e outra federal.
A criacdo, tanto poética quanto pedagogica, foi desenvolvida por intencbes e apropriacdes
dos(as) discentes ao ensino de arte com énfase na linguagem digital. O contexto em que 0s(as)
futuros(as) professores(as) estiveram inseridos(a) enredou as producGes mantendo vivida as
subjetividades dos(as) participantes.

Assim, a seguir, buscar-se-a fazer comparacdes e reflexdes, procurando indicios das
efetivas potencialidades das experiéncias digitais a formacdo docente em artes visuais.
Descortinam-se, também, perspectivas formativas rumo a contribuicdo de uma consciéncia
maior do papel do(a) professor(a) como mediador(a) de proposi¢des artisticas tecnolégicas. A
compreensdo dos embates que a cultura digital instaura na sociedade contemporanea reverbera
na educacao e, mais especificamente, na arte/educacdo. Precisa, destarte, ser apreendida e
redimensionada, amenizando distanciamento e predispondo transformagdes mais humanas e
igualitarias em relacdo a vida social tecnolégica.

Busca-se, nesse sentido, apresentar aspectos comuns, mesmo diante das adversidades
encontradas durante a pesquisa-acdo, para que, a partir dessas premissas, outros cenarios
educacionais relacionados a formagéo docente possam surgir. A intencéo é que tais reflexdes e
consideracOes transcendam o tempo e se configurem para além da leitura desta tese. Que
possam suscitar mudancas significativas para um futuro mais inclusivo, para uma educacéo

mais democratica incluindo o acesso e o desfrute das oportunidades que a tecnologia possa



207

oferecer. Dessa maneira, trés aspectos serdo abordados a seguir, no que tange ao
desenvolvimento criativo tecnoldgico na formagdo docente. O primeiro, é a caracterizacdo
comparativa dos campos da pesquisa-acdo, ou Seja, as caracteristicas proeminentes que
delinearam as acOes durante a pesquisa. O segundo sdo 0s pontos positivos e negativos na
efetivacdo da pesquisa nos diferentes contextos. Por fim, serd feito o apontamento de indicios
comuns das experiéncias poético-pedagdgicas digitais para projecdes futuras. Vale lembrar que,
em 2019, as experiéncias digitais ocorreram em uma turma da disciplina Estagio
Supervisionado. Ja em 2021, foram desenvolvidas com alunos(as) no componente curricular
Editoracdo. O primeiro embate a ser apontado, portanto, é que cada componente curricular
abrange areas de conhecimento dispares, porém complementares, na formacdo de
professores(as) de arte.

A primeira disciplina abordou essencialmente a experiéncia docente, proporcionando
o0 deslocamento dos contetdos tedricos da arte/educacdo digital a pratica em sala de aula. Foram
necessarias, em vista disso, transposicOes e re(criacdes) dos alicerces conceituais do universo
tecnoldgico ao contexto de cada instituicdo educacional em que os(as) estudantes atuaram
durante o estagio. Esse é um importante momento na formacao do(a) profissional de um curso
de licenciatura, mas, para além das abordagens metodoldgicas para o ensino de arte, é
fundamental também acionar os conhecimentos adquiridos nas demais disciplinas do curriculo,
como, por exemplo, na area das poéticas e seus desdobramentos no campo da criacéo artistica.
As experiéncias artisticas suscitam um olhar mais sensivel e identidario as escolhas didaticas,
aos encaminhamentos pedagdgicos, as relacdes entre professor(a) e alunos(as) diante da
realidade educacional encontrada. E uma trama de interacdes que demanda aportes teoricos e
sensibilidade humana frente as escolhas que influenciardo as criacdes pedagdgicas, ou seja, 0
planejamento e o desenvolvimento das aulas. Nesse interim, a insercao das particularidades da
cultura digital no campo da arte e da arte/educacdo faz-se cada vez mais presente, pois é 0
patamar que sustenta a sociedade contemporanea neste inicio do século XXI.

O segundo componente curricular, por sua vez, abarcou inicialmente a experiéncia
poética, ou seja, 0s processos de criacdo, o fazer artistico tecnoldgico propriamente dito. Nesse
momento, 0 que se pretente reforgar é o transito da area artistica a pedagdgica e vice-versa, ou
seja, as ligacbes e encadeamentos na configuragdo das criacOGes digitais. As experiéncias
pedagdgicas fomentaram as poético-digitais, bem como as Ultimas alimentaram as criacOes
pedagdgicas. O ser professor(a) de arte, atendendo a particularidade de cada participante,
operou criativamente na conscientizacdo dos aspectos fundamentais da profisséo em

consonancia com o universo digital.
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De modo geral, o espaco fisico, presencial, possibilitou uma mediacdo mais efetiva e
uma relacdo mais profunda do(as) discentes nesse processo. Os encontros semanais nos
ambientes concretos da FAP durante as aulas de Estagio Supervisionado, a disponibilizacao e
utilizacdo da sala de informéatica com aparatos de qualidade para a construcdo das
experienciagdes, o0 conhecimento prévio adquirido na disciplina de Multimeios, evidenciaram
maior apreensdo e uma utilizacdo mais organica dos saberes nas criagdes pedagdgicas e poético-
pedagdgicas digitais. Nesse caso, especificamente, toda a carga horaria da disciplina foi
presencial, e os arranjos e interacdes da professora/pesquisadora com os(as) alunos(as)
participantes foram proficientes. Porém, houve um agravante nessa laboracdo, como ja foi
indicado anteriormente, com a greve dos servidores publicos, que instituiu um hiato temporal
entre a saida do professor substituto e a minha contratacao, acarretando o atraso na efetivacédo
dos estagios e no estudo dos contetidos propostos na ementa da disciplina. Nesse sentido, houve
um achatamento do encaminhamento em relagdo ao que foi proposto na pesquisa-acao e o que
foi efetivamente realizado. Como dois estagios realizaram-se em um Unico semestre, foi dada
énfase, devido as caracteristicas e necessidades da referida disciplina, as experiéncias e criacoes
pedagdgicas digitais. A experiéncia e a criacdo poética ocorreram em um tempo mais curto e
com um compartilhamento mais infimo. Firmou-se como um procedimento importante a
formacdo docente em arte, indicando, porém, a necessidade de mais atencdo aos processos de
criagéo.

Ja as experiénciais digitais no segundo contexto da pesquisa-acdo ocorreram
exclusivamente de forma remota e proporcionaram apenas 30% da carga horéria de interacdo
em tempo real, via ambiente virtual, com a professora/pesquisadora e os(as) alunos(as)
participantes. Seis encontros sincronos, a cada quinze dias, de uma hora compuseram o cerne
das experiénciais. A experiéncia poético-digital configurou-se individualmente em diferentes
tempos e espacos, de acordo com a disponibilidade e a organizacao particular de cada estudante.
As interagOes entre professora e alunos(as), nesse caso, foram prejudicadas e apresentaram um
limiar mais ténue. Reforca-se, entdo, que € essencial maior entrosamento e dialogo nesse
processo.

Por conseguinte, observou-se que a presencialdade, referindo-se aos dois contextos
citados anteriormente, estabeleceu-se como a melhor alternativa para que as experiéncias
ganhassem mais visibilidade, para que houvesse mais interacdes, ampliando as discussdes e
instaurando uma mediagdo mais determinante e bem-sucedida.

Dois encaminhamentos metodoldgicos presentes no ensino remoto se destacaram

positivamente, contribuindo bastante para as experiéncias digitais. A plataforma institucional



209

Moodle apresentou uma interessante organizacdo didatica de materiais hipermidiaticos.
Conjuntamente, a disponibilizacédo de links incluiu navegacdes, ampliando as fontes de pesquisa
e fomentando o aprofundamento dos conteldos tratados. Destarte, manter um ambiente
pedagdgico virtual para complementacdo do espaco de ensino presencial mostra-se uma
estratégia interessante aos procedimentos de ensino-aprendizagem da arte, seja no Ensino
Superior ou na Educacao Basica. Mesclar momentos de discussao e reflexdo presenciais a um
mergulho mais introspectivo e pessoal no ciberespaco e seus hipertextos podera acrescentar
experiéncias e aprendizados impares e relevantes na formacéo e constituicdo da identidade
profissional do(a) professor(a) de arte.

Outro aspecto positivo elencado pelos(as) discentes como um dos momentos mais
estimulantes e significativos da pesquisa-acao no IFPR, campus Palmas, foi o encontro sincrono
com convidados(as) da area da arte e da arte/educacdo com aderéncia ao universo tecnologico.
Isso incluiu, primeiramente, a tematica da arte e da tecnologia em sintonia com as producées
artisticas digitais do professor Dr. Luiz Anténio Zahdi Salgado da UNESPAR/FAP. A tematica
do ensino de arte durante o periodo da pandemia e suas relacGes com as tecnologias digitais por
meio da abordagem metodoldgica foi desenvolvida pela professora Carla Mara Nardes
Biscorovaine, do Colégio Estadual Maria Montessori. Essas falas em encontro sincrono
destacaram-se como importante momento de partilha, reflexdo e, posteriormente, de acdes e
criagdes. Isso porque adentraram nos deslocamentos, nas escolhas, nas pesquisas, na
constituicdo das producdes durante as experiéncias poético- pedagogicas digitais.

Nesse sentido, acrescentar as potencialidades tecnoldgicas aos procedimentos
metodoldgicos ja existentes nos cursos presenciais parece uma possibilidade intransponivel.
Inclusive, ja ocorre a oferta de 20% da carga horaria de cada componente curricular na
modalidade de Ensino a distancia (EAD) em ambas as institui¢des aqui elencadas. Isso reforca
a viabilidade, portanto, da efetivacdo dessas praticas em que se promovem espacos virtuais de
interacdo e construcdo de saberes mesclados por diferentes ambientes que se complementam.

A mescla do ensino presencial ao ensino a distancia, denominado de ensino hibrido, é
um conceito que vai muito além da mera conciliagdo ou alternancia entre essas duas
modalidades, pois utiliza e integra varias tecnologias em ambos 0s momentos.
Consequentemente, & um desafio das instituigdes escolares e universitarias, principalmente
publicas, oportunizar o acesso a computadores e a conectividade de qualidade . Posteriormente,
é preciso que se responsabilizem também pela oferta de situacbes que desenvolvam
verdadeiramente a identidade cultural digital, levando em consideragdo as singularidas das

comunidades educativas.
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Afinal, é fundamental aprender a utilizar as tecnologias digitais para pesquisar,
compartilhar informacBes e saberes com ética e criticidade, produzindo conhecimentos e
desenvolvendo a autonomia. Mas a adocdo do ensino hibrido em um nivel mais profundo exige
que sejam repensadas a elaboracdo do projeto politico pedagogico e a gestdo das instituicdes
educacionais. O papel desempenhado pelo(a) professor(a) de arte, nesse caso, sofrerd,
inevitavelmente, alteracdes em relacdo a proposta de um ensino mais tradicional, e as
configurac@es das aulas precisardo favorecer momentos de colaboragéo, entrosamento, partilha,
pesquisa e criacdo, tanto em ambientes presenciais quanto virtuais.

Por conseguinte, as experiéncias poético-pedagogicas digitais nos dois contextos,
presencial e remoto, abriram perspectivas para fomentar uma nova proposi¢ao constitutiva,
desta vez, hibrida, de aces criativas durante a formacéo docente em artes visuais. Esse seria
um procedimento passivel de concretizacdo em pesquisas futuras.

Outras questdes surgiram diante desses dois contextos. A criagdo pedagdgica pautada
em uma realidade concreta, culminando em criagcdes a ela enlagadas, e outra, a partir de
rememoracOes de um passado recente que suscitou as criacdes nao aplicadas devido a suspenséao
dos estagios supervisionados. A primeira possibilitou um aprofundamento natural dos
encaminhamentos metodoldgicos e uma apropriacdo dos possiveis desdobramentos das
tecnologias digitais como linguagem, ferramenta e pesquisa no ensino das artes visuais na
Educacdo Basica. A caracterizacdo do espaco escolar in loco e o contato direto com o aporte
pedagdgico contido no ambito educacional reverberaram uma marca identidaria forte na turma
da FAP. Inclusive, muitas dessas criacGes pedagdgico-digitais foram colocadas em pratica
durante os estagios supervisionados. As que ndo foram efetivadas justificaram-se, de forma
unanime, pelo conteddo previamente definido pela(a) professor(a) de arte da escola estagiada.
Nesse caso, foram, assim mesmo, pensadas e sugeridas ampliacdes baseadas nas propostas
pedagdgicas de uma realidade concreta. Todas, sem excecdo, contemplaram o0s objetivos
propostos de forma criativa e critica nas constru¢des educacionais em arte rumo a alteridade
dos sujeitos envolvidos.

A experiéncia pedagogica digital no segundo contexto, o pandémico, teve como ponto
de partida a criacdo poetico-digital baseada em memorias de experiéncias docentes anteriores
aquela situacdo social. Dessa forma, a realidade escolar interferiu de maneira mais
fundamentada na producdo artistica, porém, de forma mais rarefeita na producéo pedagogica,
tendo a ideologia como ponto focal dos planejamentos. Naquele momento, 0s estagios
supervisionados estavam suspensos e as escolas fechadas. Portanto, apontava-se a necessidade

de os(as) estudantes estarem imersos em uma realidade educacional palpavel para que criagdes
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pedagogicas ganhem um carater mais efetivo. Nesse sentido, percebe-se a importancia de
manter as criacfes pedagogicas digitais de forma sincronizada a atuacdo docente. Ambas
precisam acontecer em uma via de mado dupla, retroalimentando-se e configurando-se,
paulatinamente, de maneira complementar. O desenvolvimento dos planejamentos precisa levar
em consideracdo um determinado contexto, ou seja, as criacfes pedagdgico-digitais necessitam
manter uma relagcdo particular com a estrutura escolar e a proposta educacional de uma
deliberada comunidade. 1sso porque tais criacdes poderdo despertar adaptacdes, indicar novos
caminhos, apontar melhoramentos minimamente viaveis a realizacdo de aulas que abordem as
tecnologias digitais, de forma a fomentar a pesquisa e a criagdo em arte. Mas mesmo a criagéo
pedagogica digital em questdo, baseando-se em lembrancas de um tempo passado, mostrou-se
oportuna a formacao docente em arte.

Todos(as) os(as) estudantes do IFPR que participaram da pesquisa-acao ponderaram,
na avaliacdo final, que os contetdos estudados durante o componente curricular Editoracao,
bem como as producgdes poético-pedagogicas digitais, contribuiram grandemente para a sua
formacdo docente em arte. As experiéncias digitais, tanto no ambito do fazer artistico como no
do ensino das artes visuais, acrescentaram conhecimentos significativos para a atuacdo docente.
Despertaram, segundo os(as) estudantes(as), uma maior apropriagdo dos conteudos e,
consequentemente, melhores condicGes a futuras proposicdes educacionais pautadas na cultura
digital.

As experiéncias poeético-digitais, ou seja, as criacOes artisticas, também se
configuraram de forma distinta em cada um dos cenarios. Na turma de Estagio Supervisionado,
partiu-se da experiéncia docente durante a atuacdo no estagio propriamente dito rumo a
construcdo audiovisual. A intencdo era expressar poeticamente o que foi mais significativo
nesse processo. O aprendizado e toda extensdo de experiéncias educacionais durante a
realizacdo do estagio, desde a caracterizacdo do espaco escolar a concepcao, criacdo e aplicacao
do planejamento, estiveram alicercados na producdo poética. A revisitacdo e a organizacao
estética da experiéncia docente propiciaram uma ressignificacdo dos aspectos que englobaram
o ser professor(a) nos meandros da arte/educacdo por meio da linguagem digital. Como j foi
apontado, contudo, caracterizaram-se, de maneira geral, em sequéncias cronoldgicas
fotograficas da acdo docente. Portanto, elucidou-se a necessidade de um tempo maior de
compartilhamento e analise, o que ndo foi possivel na época, para que pudessem imprimir uma
identidade e uma estética mais marcantes. A dilatacdo da mediagdo da pesquisadora/professora,
bem como da interlocgdo dos(as) proprias(as) estudantes durante o processo criativo poderia

ter sido mais eficaz para a qualificacdo técnica e estética, no que tange as intencdes artisticas
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tecnoldgicas iniciais. O amadurecimento e a construcéo de uma poética digital pessoal requer
pesquisa e (re)combinagdes constantes, até um resultado mais singular. Esse processo ocorreu
em sua maioria extracurricularmente, pois o fim do ano letivo se aproximava. Ent&o,
diferentemente do que ocorreu na criacao pedagdgica, foi dada mais atencéo ao resultado final
do que ao processo constitutivo da obra audiovisual, o que deixou lacunas que poderiam ter
sido preenchidas, 0 que, por sua vez, demandaria mais tempo em um espaco de reflexéo e
andlise coletiva.

Ja na turma de Editoracdo, a producdo poético-digital teve como alicerce o
levantamento imagético, bem como o0s registros acerca das experiéncias com a arte e a
arte/educacdo antes do distanciamento social ocasionado pela pandemia de Covid-109.
Rememoraram-se tempos e espacos passados, conectando-os a reflexdes atuais sobre os
alicerces que constroem a identidade do(a) professor(a) de arte.

As relacBes pessoais com o universo artistico e educacional culminaram em memorias
e expectativas no campo da atuagdo docente. A partir do compartilhamento desses registros,
lancou-se a proposta de criacdo poético-digital. Devido ao delineamento dos encaminhamentos
do ensino remoto em época de pandemia, os(as) estudantes utilizaram aplicativos de edicdo de
imagem e video para dar vazdo ao projeto artistico. Em consequéncia, a estética de cada
producdo foi influenciada também pelo modelo dos aparelhos tecnolégicos, 0 armazenamento
interno do celular e os recursos passiveis de insercdo. Nesse sentido, se utilizassem 0s
laboratdrios de informaética, os equipamentos tecnoldgicos e os softwares disponiveis no
campus, poderiam ampliar as possibilidades compositivas, imprimindo uma estética mais
arrojada, potencializando as narrativas. A pesquisa e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos de
maior qualidade podem incrementar experiéncias e amplificar campos de acéo e criacdo. Em se
tratando da formacao de professores(as), € primordial que desenvolvam a capacidade de adaptar
proposicdes na area da arte digital a realidade educacional em que estejam inseridos(as).

Na grande maioria das vezes, as escolas publicas da Educacdo Basica apresentam
recursos menos sofisticados do que os utilizados por artistas/pesquisadores no espacgo
institucional universitario. Porém, quanto maior e mais aperfeicoado for o contato com
materiais expressivos, se mais completo e profundo for o repertorio experiencial nas diferentes
linguagens artisticas, incluindo a digital, mais satisfatoria sera a apreens@o por parte dos(as)
futuros(as) professores(as) das necessidades béasicas para a (re)estruturacdo de ambientes que
deem, minimamente, condi¢BGes de desenvolver diversificados projetos artisticos durante as

aulas de arte.
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Para esclarecer um pouco mais, propde-se transpor tal pensamento a uma linguagem
tradicionalmente mais conhecida, a xilogravura. Em um curso de Licenciatura em Artes
Visuais, discentes estudam o sistema xilografico por meio do conhecimento tedrico-pratico. A
universidade propicia as condi¢bes adequadas para que consigam desenvolver o processo
criativo por meio da experiéncia de talhar uma matriz de madeira e imprimir a imagem em um
papel apropriado, tendo a tinta tipogréfica como condutora. Os materiais, como os formdes que
golpeiam a matriz, em um segundo momento, precisam ser substituidos e/ou adaptados durante
as aulas de arte na Educacdo Basica. Assim, devem ser respeitadas as circunstancias financeiras
das instituicdes educacionais, o espaco fisico e, nesse caso, a seguranca dos(as) alunos(as) no
manejo de instrumentos cortantes. Por conseguinte, geralmente sdo utilizados materiais
alternativos para a experiéncia com a linguagem xilografica, como, por exemplo, tesoura e
compasso para a realizacdo dos sulcos sobre matrizes de papeldo. A tinta tipogréafica,
normalmente, ¢ substituida pela tinta a base d’adgua para imprimir as imagens. Percebe-Se,
entdo, que o desenvolvimento do processo criativo, em diferentes linguagens das artes visuais
na formacdo docente em arte perpassa experiéncias mais penetrantes e abrangentes, explorando
todas as potencialidades técnicas e tecnoldgicas. Estas, por sua vez, precisam ser
ressignificadas, ajustadas, conciliadas a realidade educacional em que se esteja atuando como
professor(a). Dessa forma, levando em consideracédo a linguagem digital, € importantissimo que
futuros(as) professores(as) tenham acesso a equipamentos tecnolégicos de qualidade para
desenvolver suas pesquisas e criacdes. Posteriormente, devem também ter cabedal para
perceber e sugerir alternativas para a implementacao da linguagem digital nas aulas de arte.

Assim, relacbes do universo artistico digital ao educacional, reciprocamente,
enaltecem a formacéo docente, acionando esferas cognitivas enlacadas a capacidades criativas,
fomentando uma visdo mais integradora de saberes e, consequentemente, menos segregadora.
E significante, também, a construcéo colaborativa de diferentes &reas do conhecimento, ou seja,
projetos que inter-relacionem componentes curriculares da area da educacdo com a area das
artes digitais. A interdisciplinaridade, quicd a transdisciplinaridade, na conformacdo da
linguagem digital abarca a designacdo das experiéncias poéticas consolidadas pelas
pedagdgicas, e vice-versa. Portanto, viabilizar experiéncias digitais, de forma colaborativa e
integrativa, indica caminhos férteis a formacdo de professores(as) em artes visuais para a

insercéo, critica e sensivel, das tecnologias digitais a pratica docente.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O mundo globalizado do século XXI estd em constante e veloz processo de
transformacdo. Os paradigmas sociais que se configuram em meio a cultura digital
reverberam na maneira de nos relacionarmos na contemporaneidade. As acGes permeadas por
aparatos tecnolégicos afetam o modo como se vive, alterando substancialmente a percepcéao
de mundo, as relacdes e interacfes entre as pessoas, bem como a configuracdo profissional.
Consequentemente, influenciam também nas acgdes sociais, culturais, principalmente
artisticas e educacionais, quando se refere a constituicéo das identidades docentes na &rea das
artes visuais.

Desse modo, é fundamental pensar em uma acdo docente mais humana e sensivel na
juncéo das tecnologias digitais com o campo educacional, para que se possa conquistar uma
sociedade mais democratica e igualitaria. Nesta pesquisa, 0 ponto de partida foi o de
proporcionar e desencadear a construgdo de uma sabedoria digital que ultrapassasse a
instrumentalizacdo tecnoldgica e possibilitasse as conexdes entre 0s conhecimentos acerca da
cultura digital e a singularidade de cada estudante, por meio de experiéncias no campo da
criacdo poética e da criacdo pedagdgica.

Nesse sentido, foi primordial apreender os possiveis desdobramentos que as
tecnologias suscitam nas esferas da arte e da arte/educacdo, visando uma insercdo efetiva, e
por que nao dizer afetiva, no campo educacional. O acesso critico e sensivel dos(as) estudantes
as tecnologias priorizou a permanente reflexdo sobre suas potencialidades e problemas. A
apropriacdo das tecnologias em prol de fabulagGes, imaginagdes, proposicOes e acdes
proporcionou que as ferramentas digitais de criacdo, comunicacdo e expressao pudessem ser
percebidas como instrumentos imbuidos de significacdo.

Sendo assim, a abordagem da tecnologia nas préaticas artistica e educacional na
pesquisa buscou ultrapassar seu aspecto funcional, englobando o universo simbdlico que pulsa
em seu amago. Mantiveram-se, ao longo do processo, ambientes coletivos de vivéncias,
territorios existenciais de producdo de sensacdes na acepcao do vivido, individual e coletivo,
presencial e remoto.

Desse modo, partindo do pressuposto da importancia de saberes relacionados a esse
campo na formacéo de futuros(as) professores(as) de artes visuais e da complexidade da
construcdo da identidade docente em meio a gama complexa e paradoxal da cultura digital,
retoma-se a pegunta norteadora da pesquisa: em que medida experiéncias poético-

pedagdgicas digitais potencializam, qualificam, fortalecem, corroboram a formacdo de
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professores(as) das artes visuais para a insercéo efetiva e significativa das tecnologias digitais
na pratica docente?

Primeiramente, a articulagdo da investigacdo-acdo no campo da formacdo de
professores(as), com énfase na epistemologia da pratica, demonstrou seu potencial nos
processos de ensino-aprendizagem das artes visuais. Em segundo lugar, as especificidades da
area de arte evidenciaram quanto sdo salutares a formacdo docente as atuagdes no campo
educacional em consonancia com 0s processos de criagdo artistica e vice-versa. O poder
transformador do oficio docente, quando alimentado por experiéncias, no caso especifico deste
estudo, digitais, mantém uma propulsdo exponencial de criacfes poéticas extendidas a planos
de acOes sobre a realidade escolar.

As préaticas que instigaram as criacfes poéticas e pedagodgicas, conectadas e
retroalimentadas, foram o ponto nodal para uma perspectiva de insercdo da cultura digital
onipresente no &mbito da educacdo. Experiéncias vincularam as dimensdes da prética ao
desenvolvimento do potencial artistico no manejo de aspectos indeterminados e fluidos do
exercicio profissional.

A praxis educacional auxiliou o(a)s futuro(a)s professore(a)s no desenvolvimento de
saberes essenciais a atuacdo docente, baseada em principios e fundamentos tedrico-praticos
em prol de sua autonomia metodolédgica no que tange a esfera da cultura digital. Assumir
paulatinamente o protagonismo em seu processo de aquisicdo de conhecimento tornou-se o
principal elemento nesse percurso. A esfera artistica, em especial, da arte tecnoldgica,
interferiu diretamente na construcdo do oficio de ser professor(a), pois, mesmo que 0 gesto
criador ndo se restrinja apenas a arte, na experiéncia da criagdo artistica reside uma viabilidade
concreta de amplia-la a outros dominios do saber.

Percebe-se que educadores(as) sensiveis, investigativos, analiticos e criativos estardo
imbuidos de autonomia, sendo capazes de firmar-se como co-autores de efetivos projetos
educacionais por meio da comunhao pessoal e profissional com as necessidades emergentes da
sociedade, de modo geral, e da comunidade da qual fagam parte. A arte podera contribuir para
0 surgimento de um(a) professor(a) autor(a) convergindo, assim, com as proposi¢oes desta
pesquisa.

As dindmicas apresentadas, do processo criativo digital, reforcam a ideia de que
ambos, artista e educador(a), sdo propositores de experiéncias com a arte e devem ser
instigados, nesse sentido, desde a sua formacéo inicial. Esta tese, portanto, estd vinculada ao
curso do desenvolvimento das pesquisas que vém sendo desenvolvidas e orientadas pela

professora Sumaya Mattar, na Escola de ComunicacOes e Artes da Universidade de Sao Paulo,



216

oferecendo, por sua vez, uma contribuicdo significativa para tal abordagem no campo das
poéticas digitais.

Assim, as criacbes poéticas e pedagdgicas foram desenvolvidas por intencdes e
apropriacdes dos(as) discentes em relacédo as especificidades da linguagem digital, conectados
a subjetividade e ao contexto em que estavam inseridos. Nesse caminho, enfrentam a
incompletude e a imprecisdo, que exigem permanente estudo, pesquisa, investigagcdo e
questionamentos.

Destarte, é necessario apontar que o contexto afetou diretamente as experiéncias
digitais desenvolvidas em momentos sui generis da sociedade brasileira, quanto as
dificuldades e desafios instaurados pelo tempo atual. Indica-se, por conseguinte, quao vital foi
a propria esséncia que emerge do campo da criacdo artistica. As experiéncias e fluéncias
criativas digitais mostraram-se potentes, na medida que proporcionaram o desenvolvimento
do processo criativo, tanto no campo da arte quanto no campo da educagdo. A vivéncia por
meio da praxis poético-pedagogica digital mostrou-se germinal no fortalecimento das
identidades, em construcdo, da profissdo de professor(a).

Instauraram-se sentidos, significacbes as experienciacdes, que culminaram em
criagdes que corroboraram para o desenvolvimento paulatino de uma autonomia digital. A
emancipacdo profissional possibilita a reconfiguragdo permanente da autoria, neste caso,
pautada no universo tecnoldgico. Aceitando a condi¢do do inacabado € fundamental que haja
constantes pesquisas e (re)criacdes em todo o percurso docente, sempre ampliando e
ressignificando as possibilidades educativas no campo da cultura digital.

Assim sendo, partiu-se da inspecao das relacdes estabelecidas pelos(as) discentes do
curso de Licenciatura em Artes Visuais da UNESPAR (Campus Curitiba Il — FAP) e do IFPR
(Campus Palmas), com as premissas instauradas pelas tecnologias digitais tanto no ambito da
criacdo artistica quanto no educacional. Em seguida, levantaram-se os desafios enfrentados
pela profissionalizacdo docente em artes visuais em relagdo a atual realidade social local em
consonancia com a era digital.

Nos diferentes contextos e de acordo com a diversidade estudantil, desenvolveram-
se experiéncias digitais que culminaram em novas percepcdes e reflexdes sobre as trajetorias,
artisticas e pedagogicas, dos(as) futuros(as) professores(as). Delinearam-se, por conseguinte,
aspectos acerca da praxis educacional na formacéo critica e reflexiva de professores(as) de
arte centrados na triade professor(a)/artista/pesquisador(a) ante a convergéncia cultural digital.
Também foram construidas, junto aos(ds) discentes, criacbes pedagdgicas que inter-

relacionaram 0 ensino das artes visuais aos meandros da arte e da tecnologia.
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Concomitantemente, desenvolveram-se criagbes poético-digitais que abarcaram as
experiéncias pedagdgicas vivenciadas durante o estagio supervisionado.

A anélise dos encaminhamentos acima descritos, bem como do processo das
criagdes, possibilitou uma apreensdo mais aprofundada do universo tecnolégico digital,
para a formacdo docente em artes visuais. A epistemologia da pratica, nesse sentido,
disponibilizou um cabedal teorico-pratico fundamental para a autoria de a¢fes docentes
eminentemente criativas. Por conseguinte, a integracdo da arte digital por meio das
experienciacdes, mediante as caracteristicas apontadas nesta pesquisa, abre uma
perspectiva importante a formacéo docente em arte.

Aspectos conceituais e pragmaticos das tecnologias digitais foram tratados e
elencados como essenciais a formacao do(a) futuro(a) professor(a) de arte para que adentre
efetiva e criativamente no ambito educacional. O percurso formativo de professores(as) de
arte enlacado as estéticas tecnoldgicas, por meio da experienciacao, reflexdo, pesquisa e
criagcdo, compactua satisfatoriamente para o desenvolvimento da alteridade entre os
individuos. Experiéncias na convergéncia com a arte tecnoldgica e com a arte/educacao
contemporanea poderao, nesse caso, desencadear novas atitudes na interacdo com o mundo,
com a cultura em que se vive e com a atuacdo profissional enquanto professores(as)
autdbnomos(as), afetivos e comprometidos(as) com aspectos emergentes da tecnossociedade
contemporanea.

Perspectivas educacionais relativas a formacao docente na era digital pressupem uma
postura critica e sensivel acerca das potencialidades tecnoldgicas para o ensino das artes visuais.
Dessa forma, é essencial que haja, permanentemente, ressignificacfes e desdobramentos das
premissas apresentadas nesta tese. Assim, um dos mais significativos aspectos da prética
educativa foi propiciar condi¢cdes aos futuros(as) professores(as) de vivenciar o saber da
experiéncia digital, assumindo-se como seres pensantes, comunicativos, transformadores,
criadores, realizadores de sonhos, ou seja, seres historicos e sociais.

As dindmicas da pesquisa englobaram as tecnologias digitais como pesquisa,
ferramenta e linguagem, remontando a ideia de que professores(as) sdo também
pesquisadores(as) e artistas. As criagfes digitais foram desenvolvidas por apropriacfes tedricas
e préaticas consentaneas a linguagem digital, bem como aos meandros do ensino das artes visuais
na atualidade. Esses, conectados as subjetividades presentes em contextos particulares que
envolveram a davida, o inacabado, as ambiguidades, as incertezas, exigindo investigagdes e

descobertas continuas.
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As criacOes digitais, em ambos os cenérios, proporcionaram aos(as) discentes dos
cursos de Licenciatura em Artes Visuais maior apreensdo de suas especificidades,
possibilitando novas perspectivas nos processos de ensino-aprendizagem de arte na
contemporaneidade.

Acredita-se também que os encaminhamentos designados pelo saber da experiéncia
digital proporcionaram uma visdo mais completa dos percursos desenvolvidos ao longo das
disciplinas, bem como uma percep¢do mais acurada das possibilidades de interacdo da esfera
educacional com a criacdo artistica. Por consequéncia, tal sapiéncia pode servir para alimentar
futuros conhecimentos, reflexdes e acgbes que venham a ser desenvolvidas pelos(as)
participantes.

Mesmo com tantos apontamentos potentes acerca das praticas tecnoldgicas, no
entanto, houve muitos ruidos nesse processo, 0s quais ja foram abordados. Duas das situacdes,
em especial, despertaram questées importantes para a condugéo de futuros estudos. A primeira
foi encurtamento do tempo na FAP para a realizagdo da pesquisa-a¢do, devido a greve das
universidades publicas, que acarretou acimulo de contetdos, atividades e acbes diante dos
processos do estagio, estreitando as acdes planejadas para o desenvolvimento das experiéncias
digitais. Com isso, houve um distanciamento da proposta inicial, que visava a um enlace mais
organico das criacdes pedagdgicas as criagdes poéticas. A outra situacdo ocorreu no IFPR,
qguando a pandemia da Covid 19 determinou que a pesquisa e as proposicdes experienciais
digitais ocorressem inteiramente de forma remota. A dialogia foi prejudicada e as interacdes
diminuidas, ou seja, a porcentagem de encontros sincronos foi bem inferior as proposicdes
assincronas, além da anulagdo dos estagios supervisionados pela necessidade de distanciamento
social, o que inviabilizou uma conexdo mais concreta com a realidade escolar. A educacao
remota trouxe inimeros desafios que indicaram a importancia da presencialidade, mas também
apresentou aspectos do ensino hidrido como uma perpectiva proficua a formacéo docente em
arte.

A importéncia de conectar saberes apareceu como uma condic¢do sine qua non para o
encadeamento de potentes cria¢Oes tecnoldgicas durante a formacdo de professores(as) de arte.
A inter-relacdo entre a area da educacdo com a da arte, diante das especificidades de diferentes
componentes curriculares, denota uma importante via para minimizar distancias, incitando o
desenvolvimento do processo criativo no ambito do ensino com o da poética artistica, de forma
reciproca. Essa postura podera facilitar a insercdo consciente, pelos(as) futuros(as)
professores(as), das tecnologias digitais em proposi¢des pedagdgicas com énfase na mediacdo

da criacdo em arte.
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A atencdo dada ao ciberespaco, enquanto um ambiente informativo em expanséo cada
vez mais arraigado ao cotidiano das pessoas, intensificou as ligagdes entre os espacos de fluxo
e 0s espacos de lugar na constituicéo das significancias. Por exemplo, indica-se a possibilidade
de proporcionar, cada vez mais, o compartilhamento e a construcdo de saberes coletivos com
outras instituicOes, estudantes, artistas, pesquisadores(as), professores(as), mesmo que estejam
distantes geograficamente. Ha, nesse aspecto, o enriquecimento constitutivo das identidades
docentes em relacéo a diversidade cultural por meio de interfaces tecnoldgicas e pela navegacéo
no ambiente virtual.

Outro aspecto primordial foi o entendimento pelos(as) estudantes de que as tecnologias
ndo se opdem as formas de comunicacgdo e expressao artistica mais tradicionais, podendo ser
inseridas em proposicdes educacionais digitais. A intencdo € justamente ndo apartar as
producdes tecnologizadas das linguagens artisticas mais artesanais, mas proporcionar a
vivéncia de diferentes experiéncias no didlogo constante de toda e qualquer manifestacdo no
campo da arte.

Um dos mais importantes aspectos observados nesta pesquisa foi a necessidade de
conexdes das criacdes digitais, tanto poéticas quanto pedagogicas, com a realidade pratica
educacional. E importante que as experiéncias digitais estejam fundamentadas na vivéncia
educacional durante a formacdo inicial de professores(as). Desse modo, 0s estagios
supervisionados sdao um campo indispensavel para fundamentar as pesquisas e as criacdes
tecnoldgicas.

Houve, nesse sentido, a necessidade de uma diversificada pedagogia que favoresse
simultaneamente as aprendizagens particularizadas e a aprendizagem global em rede. Para
isso, foi essencial conectar a formacdo docente a uma educacdo tecnoldgica mais afetiva,
trazendo intengdes quanto as possibilidades da acdo criadora e da reflexdo pedagdgica. As
singularidades e os paradoxos da era digital, principalmente durante a crise pandémica
mundial, firmaram-se como elementos intensificadores que despertaram ressignificacdes e
reestruturagdes constantes da pesquisa.

Desse modo, estudos futuros poderdo ser desenvolvidos para realizar pesquisas de
forma hibrida em cursos presenciais de licenciatura priorizando, essencialmente, projetos
interdisciplinares. O foco pode ser colocado na conectividade de componentes curriculares da
arte tecnologica com os de educacdo em arte. A intencdo primeira podera ser, por exemplo, a
de possibilitar & formacao docente a interagdo de dois ou mais componentes curriculares que
contribuam para a expansdo das possibilidades de expressdo estética na arte contemporanea

tecnoldgica — multimidia e hipermidia —, relacionando-os a pratica do ensino das artes visuais
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na Educacdo Basica. Outras pesquisas poderdo retomar os percursos metodoldgicos da tese e
desenvolvé-los de maneira compartilhada, ou seja, com outros profissionais da arte e da
arte/educacdo. A intencdo € ampliar e comungar com o universo digital, objetivando mergulhos
criativos mais colaborativos na formacdo de docentes, que naturalmente integrem ao seu
trabalho os contetdos e recursos da cibercultura.

Afinal, produzir arte, na atualidade, implica apropriar-se de diversas midias, suportes,
procedimentos e temporalidades distintas. A reflexdo sobre questdes conceituais e
procedimentais que sustentam e distinguem essa producdo é crucial ao(a) futuro(a) professor(a).
E necessario considerar de que maneira é possivel desenvolver saberes particulares,
efetivamente e afetivamente, refletindo permanentemente de que forma suas experiéncias
acionam o campo do conhecimento da arte e da arte/educacéo tecnologizadas.

O ato de criacdo &, pois, uma negociacao entre as particularidades do ser e a imensidédo
do mundo, entre o ficcional e o real/virtual, fundamentando a propria natureza epistemolégica
da arte. Por meio de trocas simbdlicas que a linguagem permite, nesse caso, a digital, formam-
se repertorios que permitem comunicar significados e exprimir sentimentos diante e em meio a
suas especificidades. Nesse processo, constroem-se identidades profissionais que se
manifestam na maneira como a visao, o sentimento, as interpretacées e as agdes se concretizam
no ciberespaco, nas construcdes e dialogos com a cultura digital. E dessa matriz, das
experiéncias que os(as) estudantes tém de si mesmos(as) e das coisas da tecnossociedade, que
emergem as possibilidades de um processo educativo coerente, fundado na construcédo de um
sentido pessoal para suas vidas.

Posto isso, é fundamental manter uma relagdo estreita entre a educacéo e a experiéncia
estética, seja no contato com o universo artistico tecnologizado, seja nos processos de criacao
tecnoldgica. O cerne da criacdo digital, ao permanecer vivido na acdo educativa em arte, podera
impulsionar o ato criador, ressignificando percep¢des, condutas e acbes toda vez que o(a)
professor(a) propuser caminhos de constru¢do de conhecimentos em arte na escola.

A formacdo inicial de professores(as) de artes visuais pode, assim, voltar-se para a
compreensdo dos processos educativos levando em conta os tensionamentos e vicissitudes da
era digital e favorecendo a conquista de uma atitude singular. A formacgdo docente deve
comprometer-se com o0 desenvolvimento integral dos(as) futuros(as) professores(as)
empenhando-se na construcdo de identidades profissionais mais humanas, solidarias e
preocupadas com o0 bem comum, sustentando as potencialidades das tecnologias e distanciando-

se das amarguras despendidas por elas, visando, principalmente, a felicidade coletiva.
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E imprescindivel o afastamento do conformismo, de modo que haja o despertar da
consciéncia para a ressignificacdo e recriacao de saberes dial6gicos. Ha a necessidade, portanto,
de que parte da formacdo seja destinada a articulagdo da pratica pedagdgica a artistica,
desenvolvendo-as por meio da analise critica e da sensibilidade criativa. Estas devem visar a
formagéo de profissionais ativos que planejam e instaurem processos pessoais de ensino-
aprendizagem da arte verdadeiramente significativos para aqueles(as) que ocupam os ambientes
escolares em uma dimensao também virtual.

Nesse exercicio, € necessario que se compreenda como uma posicéo profissional é
marcada. A construcdo do plano pessoal em sintonia com a propria configuragdo da matriz
profissional torna-se uma premissa. E importante, ainda, apontar que as posi¢des ndo s&o fixas
e dependem sempre das negociacdes e das relagcdes estabelecidas constantemente. A posicédo
passa a ser, nesse processo, relacional, flexivel e mutavel. A ressignificacdo da acdo docente é
fundamentalmente uma condicdo na busca de novas formas de atuar e, no caso especifico da
acao docente em arte, na busca permanente de acionar uma tessitura complementar da criagéo

artistica com a criacdo pedagogica nas vicissitudes da vida tecnossocial contemporanea.
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igital que gerou as imagens que marcam a

Imagem ilustrativa da programacgédo da producdo artistica d

separacdo da introducdo e dos capitulos da tese.
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8. APENDICE A — Google formulario 2020
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Editoracao 2020

IFPR - Campus Palmas - Licenciatura em Artes Visuais

*Qbrigatorio
1. Nome*
2. ldade*

3. Cidade/estado que reside *

4. Atuacao profissional atual *

5. Voceé utiliza tecnologias digitais em seu cotidiano (celular, computador, tablet, *
internet, etc.)

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

6. Caso afirmativo, quais tecnologias utiliza e para que fim (estudo, pesquisa,
entretenimento, etc.)?

https://docs.google.com/forms/d/1jULUS9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1IKYKUHsf35w55enMA/edit 1/6



31/07/2022 19:58 Editoragéo 2020

7. Vocé conhece algum(a) artista digital? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

8. Caso afirmativo, qual(ais) o(s) nome(s) do(s) ou da(s) artistas digital(ais) que
vocé conhece?

9. Vocé ja visitou alguma exposicédo de arte e tecnologia? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

10. Caso afirmativo, qual(ais) exposigdo(Ges) que vocé visitou e em que época
(ano)?

https://docs.google.com/forms/d/1jJULUS 9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1KYKUHsf35wb5enMA/edit

2/6
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11.  Vocé conhece algum site de pesquisa exclusivo de arte digital? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

12. Caso afirmativo, qual(ais) site(s) vocé conhece? Com que regularidade navega
neste(s) site(s)?

13.  Vocé ja lei algum livro, artigo, dissertagdo ou tese sobre arte e tecnologia e/ou *
ensino de arte e tecnologia?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Ndo

14. Caso afirmativo, qual livro, artigo, dissertagdo ou tese vocé leu? Cite pelo menos
duas obras (titulo, autor e ano).

https://docs.google.com/forms/d/1jJULUS 9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1KYKUHsf35wb5enMA/edit

3/6
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15.  Vocé conhece ou ja desenvolveu alguma proposta ou projeto conectado a arte *
e as tecnologias digitais no ambito escolar?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Néo

16. Caso afirmativo, comente sobre a proposta ou o projeto de arte e tecnologia que
conhece ou desenvolveu. Insira em seu comentario o nome da escola, 0
segmento da Educagéo Basica (Educagéo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino
Médic) e o ano que foi desenvolvido.

17. Vocé ja realizou algum Estdgio Supervisionado durante o curso de Licenciatura *
em Artes Visuais?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

18. Caso afirmativo, qual(ais) ano(s) da Educag&o Bésica vocé realizou o Estagio
Supervisionado e em qual segmento (Educagéo Infantil, Ensino Fundamental,
Ensino Médio), ?

https://docs.google.com/forms/d/1jJULUS 9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1KYKUHsf35wb5enMA/edit 4/6
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19.  Vocé conhece algum software e/ou aplicativo de edigdo de imagem e som? *

Marcar apenas uma oval.

20. Caso afirmativo, qual o nome do software(s) e/ou aplicativos que conhece?

21. Voceé utiliza em sua pratica artistica tecnologias digitais? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

22. Caso afirmativo, comente sobre sua produgéo artistica e qual(ais) software(s)
e/ou aplicativos(s) utiliza.

https://docs.google.com/forms/d/1jULUS9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1IKYKUHsf35w55enMA/edit 5/6
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23. Vocé desenvolve alguma pratica artistica que ndo utiliza as tecnologias
digitais?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

24. Caso afirmativo, comente sobre sua produgéo artistica e qual(ais)
linguagem(ns) faz(em) parte de seu processo criativo (pintura, desenho,
escultura, gravura, performance, fotografia, danga, etc.)

25. Com relagdo ao ensino a distancia (atividade pedagdgica néo

presencial/APNP e Regime Didatico Emergencial/RDE) vivenciado em época
de pandemia, quais pontos positivos e negativos que vocé identifica em seu

processo de aprendizagem?

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1jULUS9yYYCDY FrQ6 Ctirjprpk F 1IKYKUHsf35w55enMA/edit
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9. APENDICE B - Google formulario 2021
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Editoracao 2021

IFPR - Campus Palmas - Licenciatura em Artes Visuais

*Qbrigatorio

1. Nome*

2. 1. Osconteldos estudados durante o componente curricular Editoragdo, bem *
como as produgdes digitais, poética e pedagdgica, corroboraram para a sua
formagéo docente em arte?

Marcar apenas uma oval.

3. Caso afirmativo, indique no minimo dois aspectos que justifique tal afirmagéo. *

4. 2. A experiéncia poética digital (audiovisual) acrescentou conhecimentos *

significativos para a sua atuagdo como professor(a) de arte conectados a era
digital?

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1MwZ4 TqJn2EWC_ywXZ5-criw_7-nXQ6AgtQaA4nVoJ NA/edit 13



246

31/07/2022 19:56 Editoragéo 2021

5. Caso afirmativo comente brevemente sobre sua produgao poética digital e ¥
quais reflexdes e aprendizagens foram adquiridas por meio do seu
desenvolvimento.

6. 3. A experiéncia pedagodgica digital (planejamento) acrescentou *
conhecimentos significativos para a sua atuagdo como professor(a) de arte
conectados a era digital?

Marcar apenas uma oval.

7. Caso afirmativo comente brevemente sobre sua produgdo pedagdgica digitale *
quais reflexdes e aprendizagens foram adquiridas por meio do seu
desenvolvimento.

https://docs google com/forms/d/1MwZ4TqJn2ZEWC_ywXZ5-criw_7-nXQ6AgtQaA4nVoJ NA/edit 2/3
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8. 4. Na sua opinido, o Memorial Descritivo sobre as produgdes digitais, poética *
e pedagdgica, auxiliou na apreensao de seu processo criativo e na
compreenséo das relagdes teodrico-praticas desenvolvidas no componente
curricular Editoragao?

Marcar apenas uma oval.

9. Caso afirmativo, indique no minimo dois aspectos que justifique tal afirmacgao. *

10. 5. Quais os pontos positivos e negativos detectados por vocé durante as X
experiéncias digitais (produgdo poética digital e produgéo pedagogica digital)
desenvolvidas no componente curricular Editoragao?

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs google com/forms/d/1MwZ4TqJn2ZEWC_ywXZ5-criw_7-nXQ6AgtQaA4nVoJ NA/edit 3/3



