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RESUMO

O presente artigo busca refletir quanto a pratica pedagdgica no ensino da Arte, ao
instigar novos conhecimentos vinculados ao contexto socio-histérico da arte
contemporanea e suas possiveis relacdes entre a arte e tecnologia, como meio de
expressdo e linguagem. Visa investigar o processo de interagdo e uso das
tecnologias digitais, quanto ao uso do computador e internet, o dispositivo
fotografico, o software GIMP, como recursos pedagdgico articulando a teoria e a
pratica no ensino das artes visuais e avaliar as possibilidades de uso e contribuices
processo de ensino aprendizado em Arte, de modo que 0 processo de interacao,
permita o posicionamento do aluno como sujeito de autoria face aos aspectos da
critica visual. Como diferentes formas de expressdo e de comunicag¢do ao qual se
aliam a arte e a tecnologia, como fontes inesgotaveis de possibilidades para o
educativas.

Palavras-chave: Arte-educacéo. Tecnologias digitais. Ensino aprendizagem.

1 INTRODUCAO

O presente artigo resulta do estudo do referencial tedrico-metodoldgico, do
tema em pauta, onde integra as linguagens da Arte/Tecnologias digitais, como
recurso pedagogico no ensino da Arte, no qual a sua abordagem instiga o professor
a refletir sua pratica pedagodgica, frente os novos paradigmas do cenario
educacional, que exige do profissional da educagdo uma nova postura no processo
de ensinar e aprender. A escola € um referencial de acesso aos conhecimentos
produzidos pela sociedade, em sua funcéo social deve integrar e fazer uso das
tecnologias educacionais como instrumentos a servico das metodologias de ensino-
aprendizagem. E seu papel, possibilitar a democratizagdo do acesso e uso das

tecnologias digitais, e nessa visdo de atender a necessidade de integralizagdo das
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tecnologias na pratica pedagogica diaria dos professores e alunos.

Sendo que, dependendo da realidade escolar, ainda para muitos dos
educandos, a escola® continua sendo o Unico local de acesso e uso do computador e
internet, isso quando o professor tem iniciativa de proporcionar aos seus alunos um
espaco pedagogico de mediacao e interacao tecnologica.

A tecnologia digital como recurso pedagdgico no ensino da Arte, foi de grande
relevancia, contribui de forma eficaz para uma mediacéo instigadora da construcao
de novos conhecimentos artisticos, estéticos e tecnolégicos por meio do
desenvolvimento dos aspectos cognitivo, social e afetivo dos alunos.

A sistematizacdo do processo pedagdgico da Arte na escola desempenha um
papel social, e valoriza as ac6es metodoldgicas contemporaneas que embasam 0s
eixos norteadores da aprendizagem em arte: o teorizar, o fazer artistico, o perceber,
sistematizado por Barbosa (1998), numa dindmica pedagdgica reflexiva e critica da
percepcao estética da arte.

Nesse ambito a proposta em pauta visou propiciou aos alunos uma pratica
pedagogica integrada as linguagens da Arte/Tecnologia, no propdsito de
desencadear um trabalho interdisciplinar que instigue o aluno a decodificar a
gramatica visual no contexto imagético inspirado no contexto cultural. Pois é através
das imagens que desencadeiam os fendbmenos estéticos da percepcao visual nos
aspectos cognitivos que instigue o aluno a decodificar os elementos plasticos
compositivos e as potencialidades das ferramentas tecnoldgicas de modo a perceber
e compreender o processo de hibridacdo, durante a interacao grafica na imagem
digital. Tornando-se necessario uma proposta que trabalhe a criatividade sob varios
aspectos: humanistico, artistico, computacional, cientifico, estético, etc. E essencial
gue tenhamos uma outra visdo de ensinar arte, superando os desafios da utilizacdo
dos recursos tecnoldgicos digitais.

Com esse trabalho espero, além de ter sensibilizado os alunos para o uso das
tecnologias digitais mais especificamente o software GIMP, também ter colaborado
para que tenham agregado conhecimentos por meio das experiéncias estéticas e
desenvolvido suas potencialidades expressivas e reflexivas no processo de criagao.
E assim, possam manter um diadlogo entre as linguagens da Arte/tecnologia e a

cultura visual contemporanea, a partir da realidade do contexto de inser¢ao do aluno.

*Dados registrados por meio do questionario diagndstico aplicado ao publico alvo, alunos do 7% Ano
séries finais Ensino Fundamental.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No contexto escolar, a evolucdo tecnologica trouxe novas ferramentas e
consequentemente outros anseios e necessidades que se somam em mudancas e
inovagcbes educacionais. O proprio sistema nos instiga a buscar outras formas,
significativas relevantes que déem conta de ensinar e aprender dentro dos contextos
das “bases da cultura contemporanea”, pois as mesmas “vem crescendo na
sociedade e repercute nos cenarios educacionais” (LEVY ,1999; BARBOSA et al.,
2005).

A arte-educacdo também passa por mudancas. As diferentes formas de
pensar Arte em seu ensino se constituem das relacdes socio-culturais, econémicas,
politicas no momento histérico em que se desenvolveram. De acordo com os PCNs -
Arte: “A aprendizagem em arte, sempre existiu e se transformaram ao longo da
trajetéria do histérico da humanidade, de acordo com as normas e valores, em
tempos e relagdes sociais” (BRASIL, 1998, p. 20).

As teorias da arte sdo fundamentadas das relacdes historicas entre a arte, e a
cultura da sociedade. Dando origem as mais diversas formas de expressao artisticas
manifestadas em seu contexto, por serem constituidas do convivio do homem em
relacdo a evolucéo historica.

O ensino da arte em seu campo pedagdgico assume sua importancia na
formacé&o social e intelectual dos sujeitos. E por meio das linguagens da arte que o
homem busca compreender sua historia, interage e se manifesta diante da realidade

de seu convivio. Nas DCEs*, considera -se que:

A Arte é fonte de humanizacdo e por meio dela o ser humano se torna
consciente da sua existéncia individual e social; percebe-se e se interroga, €
levado a interpretar, [...] por isso, 0 ensino da Arte deve interferir e expandir
os sentidos de suas construcdes, a visdo de mundo, agucar 0 espirito
critico, para que o aluno possa situar-se como o sujeito de sua realidade
historica (BRASIL, 2008, p. 56).

A arte tem importante fungcdo no processo ensino-aprendizagem, propicia o
desenvolvimento da sensibilidade, da percepcdo e a imaginacdo, tanto no ato

criador, quanto na apreciacdo de obras de arte. Ao instigar um olhar mais atento, um

* Diretrizes Curriculares Estaduais



ouvir mais critico, um interpretar contextualizado de forma interdisciplinar, estamos
contribuindo para a formacédo de sujeitos capazes de decodificar os elementos
artisticos e tecnoldgicos que compdem o contexto sécio- historico e cultural que nos

cerca. Segundo Barbosa (2009):

[...] pretende-se ndo s6 desenvolver a criatividade através do fazer arte,
mas também das leituras e interpretacdes de obras de arte. [...] desconstruir
para construir, selecionar, reelaborar, a partir do conhecido e modifica-lo de
acordo com o0 contexto e a necessidade sdo processos criadores,
desenvolvidos pelo fazer e ver e fundamentais para a sobrevivéncia do
mundo cotidiano (BARBOSA, 2009, p. 19).

O Ensino da Arte na contemporaneidade, e seu efetivo aprendizado em arte,
apoia-se na abordagem da metodologia sistematizada por Ana Mae Barbosa (1989),
embasa nos trés eixos norteadores: o fazer artistico (producéo), a leitura de imagem
(critica e estética), e a histéria da arte (contextualizacdo tempo e espaco). Barbosa

(1998), enfatiza que:

[...] qualquer conteldo, de qualquer natureza visual e estética, pode ser
explorado, interpretado e operacionalizado através da ‘Proposta Triangular’.
[...] a proposta é construtivista, interacionista, diagonal multiculturalista e é
pés-modernista por articular arte como expressao e como cultura na sala de
aula (BARBOSA, 1998, p. 41).

Ao articular a triade metodoldgica a dinamica pedagdégica, possibilita melhorar
a compreensdo e a apropriacdo dos conhecimentos historicamente produzidos.
Segundo Barbosa (2011):

‘[...] o conhecimento em arte acontece quando se aprende a relacionar
producdo artistica com apreciacdo estética e informagado histérica” (BARBOSA,
2011, p. 52).

Hoje o nosso aluno deve ser convidado a exercitar seu olhar, perceber e
conhecer a multiplicidade do visual artistico contemporaneo, onde o mesmo exige
um olhar mais atento e critico, e requer do observador a reeducacéo do olhar quanto
a fruicdo estética, e decodificar os elementos compositivos de uma obra de arte, e
demais imagens. Para Matrtins, Picosque e Guerra (1998, p. 60):

“[...] conhecer e contextualizar a producdo artistica da humanidade nos
permite adentrar no tempo/espaco historico do homem, descobrindo o seu modo de
olhar e interpretar o mundo, a sua poética”.

A arte em sua contemporaneidade ndo se desfaz das técnicas tradicionais,



mas estd cada vez mais articulada aos avancgos tecnoldgicos, na intencdo de criar
novas possibilidades de expressdes artisticas no contexto educacional é possivel
desenvolver diferentes acdes pedagogicas artisticas que contribuem para a
formacdo de sujeitos fruidor da estética/artistica e tecnoldgica.

Nas palavras de Ana Mae Barbosa, “Uma sociedade sé é artisticamente
desenvolvida quando, ao lado de uma obra de arte, hd entendimento desta produgéo

por parte do publico”. De acordo com Barbosa:

[...] € necessério que aprendam, pela contemplacdo, que o objeto de Arte
age sobre quem o observa, organizando sentimentos ideias e permitindo
que o processo de interpretar imagens potencial criativo, da mesma maneira
que o processo de produzi-las (BARBOSA, 1991, p. 126).

E nessa visdo que a proposta contemporanea para o ensino e aprendizagem
em Artes Visuais, sugere que trabalhe com a diversidade de imagens, a partir da
leitura de imagens de obras de arte estaticas, estamos preparando o aluno para
decodificar a gramatica visual das imagens em movimento e compreender as
linguagens das imagens digitais no cinema, na televisédo, nas producdes eletrénicas.

Ferreira (2008) ressalta que:

Ha necessidade de um novo olhar sobre o ensino da Arte, considerando
gue a crianga. o jovem crescem e vivem num mundo de novas tecnologias e
informacdes visuais [...] nha medida que integrar a arte/informética terdo o
interesse despertado por novas metodologias do ensino da arte, na
interacdo da arte/tecnologia, onde poderdo trazer outras alternativas para a
produ¢do envolvendo a criacdo (FERREIRA, 2008, p. 10).

E através do convivio como o universo da cultura visual, que os alunos
conhecem o fazer artistico como experiéncia poética, € no desenvolver das
potencialidades (sensibilidade, percepcéao, criatividade, reflexdo a imaginacéo), tanto
no ato criador, como na apreciacdo de obras de arte e demais imagens que o

cercam em seu cotidiano contemporaneo. Tendo em vista nos PCNs/Arte que:

[...] aprender arte envolve também fazer trabalhos artisticos, apreciar e
refletir sobre eles. O aluno devera também conhecer as formas da natureza,
fazer produgdes artisticas individuais e coletivas dirigidas para diversas
épocas e culturas, podera perceber a sua realidade cotidiana, fazer uma
observacdo critica da cultura em geral, valorizando assim, o modo de
pensar e agir de seu cotidiano (BRASIL, 2000 apud FERREIRA, 2008, p.
32).

Sendo importante que o professor propicie espaco de producédo, para que o



aluno desenvolva atividades de cunho artistico no a&mbito escolar, onde 0 mesmo
possa criar e construir seu proprio objeto de estudo, e venha estabelecer relagéo
interpretativa com mais propriedade ao atribuir valores e significados a imagem pois,
segundo Hernandes (2000, p. 133):

“[...] as mudancas e concepcbes da arte, cultura, imagem, histéria e educacao
produzidas nos ultimos tempos estdo vinculadas as nog¢des de “mediacdo” de
representacoes, de valores e de identidades”.

Nesse contexto, € importante refletir sobre a pratica pedagdgica da arte na
escola e, promover a constru¢cdo do conhecimento artistico e estético e tecnoldgico

instigando novos olhares sob o visual do cotidiano contemporaneo.

2.1 ATECNOLOGIA E A MEDIACAO PEDAGOGICA NO ENSINO DAS ARTES
VISUAIS

No contexto escolar as TICs, tecnologias de informacdo e comunicacéo,
levaram a educacao a uma nova dimenséao, ouve alteracdes, quanto a mediacdo do
conhecimento, tanto na acdo do professor e quanto ao potencial do aluno ao
interagir com as tecnologias contemporaneas. Nossos alunos sao acostumados com
o acumulo de informag@es visuais no dia a dia, e sentem-se atraidos pelos recursos
tecnoldgicos.

Ao integrar as tecnologias digitais no cotidiano do ensino da Arte, o professor
deve proporcionar uma dindmica de trabalho articulada a teoria a pratica de sala de
aula, com novas experiéncias educativas integradas ao uso e interacdo das
ferramentas tecnoldgicas durante o processo de criacdo. Cabe a nés arte
educadores rever nossa pratica pedagogica e assumir a postura de ensinar e
aprender ao instigar os conhecimentos tecnoldgicos, a sensibilizar novas formas de
expressdes por meio das linguagens artisticas: a visual, a musica, o teatro e a
danca. Segundo Almeida (1998):

A atuacao de professores para 0 uso da informatica na educacao faz parte
de um processo que inter-relaciona o dominio dos recursos tecnoldgicos
com acao pedagdgica e os conhecimentos tedricos necessarios para refletir,
compreender e transformar essa acgéo.

As tecnologias contemporaneas, estdo a favor da educacdo, oferecem



diferentes possibilidades de interacdo, onde a funcdo de alguns aplicativos
estimulam as acbes no processo criativo, permitem ao aluno desenvolver sua
autoria, identidade, expressdo. Como forma de sensibilizacdo e estimulo da
percepcao visual estética e principalmente na criatividade da producao artistica por
meios tecnolégicos. Referindo-se a prética artistica tecnoldgica, Bertoletti (2010),

menciona;

Ao integrar nas praticas educativas de arte e tecnologias digitais, é
importante estabelecer relacdo de modo que as TICs sejam vistas como
‘ferramenta, pesquisa e linguagem’. Como ferramenta: criacéo softwares de
criacdo e producdo de imagens. Como pesquisa: diacronia- sites de arte,
visita em rede, e sincrbnia- instantdnea e virtual (Web Art). Como
Linguagem: manifestag@es artisticas exclusivas das tecnologias digitais.

As tecnologias digitais e audiovisuais, além de suprir as necessidades do
repertério imagético no contexto escolar, sendo um desses recursos o software
GIMP (editor de tratamento de imagens), sdo de facil interacdo e suas ferramentas
possibilitam diferentes modos de produzir imagens digitais. Segundo Leote (2006,
p.2):

A tecnologia é usado no processo e ndo no resultado. Isto equivale diz que
a Arte e a Tecnologia designa uma abertura maior e envolve diversos
modos de fazer arte utilizando-se processos e tecnologias diversas [...] a
interatividade e a ideia de processo, envolvendo produ¢des sonoras,
visuais, audiovisuais, tateis, poéticas performances [...] em meios digitais,
teleméticos, instalacdes multimidias interativas, holografia e video.

Por meio da arte estabelecemos um contraponto entre a reflexdo critica, a
percepcao estética, a expressao artistica e da educacdo e si, e desenvolvemos o

conhecimento cultural muito além do espaco escolar. Aimeida (2003, p. 75) discute:

[...] a influéncia que a mediacdo das tecnologias tem provocado nas formas
de pensar e expressar a Arte e como o artista sente a necessidade de
buscar em outras areas do conhecimento, ideias que se possam somar as
suas: O artista contemporaneo atento ao desenvolvimento tecnolégico e
cientifico vai incorporando novas ferramentas, que sdo meios diferentes de
trabalho, buscando nas diversas areas do conhecimento um compartilhar de
ideias.

Ao integrar e fazer uso das ferramentas tecnoldgicas “ndo nos interessa a
técnica em si. Contudo, é necessario expor as grandes tendéncias da evolugéo da

técnica contemporanea para as mutacdes sociais e culturais que as acompanham”.
(LEVY, 1999, p. 32).



Essas a¢bBes sdo necessarias para que o aluno compreenda o processo de
Hibridag&o® que ocorre durante a producédo de imagens digitais no contexto atua.

E nas relacbes do processo de ensino e aprendizado em artes visuais, que
encontra-se, um ambiente propicio para a discutir a esséncia dessas imagens,
permeando observar o potencial estético e poético expresso em suas tematicas
artisticas. Segundo Hernandes:

“[...] as mudancas e concepc¢des da arte, cultura, imagem, historia e educacao
produzidas nos ultimos tempos estdo vinculadas as nogbes de “mediacédo” de
representacoes, de valores e de identidades” (HERNANDEZ, 2000, p. 133).

A interatividade propicia novas formas de percepc¢éo visual, criatividade do
mundo, bem como de expressdo e comunicacdo favorece a construcdo dos
conhecimentos, propicia novas formas de percepcdo do mundo, bem como de
expressao e comunicagdo. Portanto, a apropriagdo e uso das tecnologias digitais
contribuem para desencadear um trabalho mais atrativo de modo a se aproximar da

realidade de convivio do aluno.

2.2 A ARTE CONTEMPORANEA: POSSIBILIDADES DOS AMBIENTES DIGITAIS

Com a multiplicidade das manifestacdes artisticas contemporaneas, abrem-se
as possibilidades dos ambientes digitais, a arte contemporanea estabelece fortes
relacGes estéticas com arte tecnoldgica, onde os artistas buscam explorar elementos
e meios expressivos que o0s levam discutir em suas obras diferentes questbes
tematicas, recursos, matérias e linguagens expressivas de interatividade em suas
poéticas de arte.

A arte contemporanea e as tecnologias digitais, interagem no ambito
pedagdgico como linguagens a serem apreendidas nas mudltiplas relagbes com
visual do mundo contemporéaneo. Barbosa, menciona que: “para compreender e fruir
a arte produzida pelos meios eletrénicos, o publico necessita de uma nova escuta e
de um novo olhar” (BARBOSA, 2005, p. 110).

Na oportunidade de explora-los, observa-se que esses aprendizados, nos
levam pensar e reconhecer por meio da interacdo e uso das ferramentas digitais,

0s mais diversas possibilidades de criagdo de imagens digitais. Gatti, sugere 0s

5H|’brida<;éo quer dizer a “fuséo entre dois meios” na Arte,& uma caracteristica da arte de nosso tempo
e se inscreve na natureza dos processos que envolvem os meios tecnolégicos (PAVIN, 2010).



softwares como meios de interagéo:

Para alterar imagens utilizando o GIMP pode-se utilizar a imagem original
com base para interferéncias graficas. As Intervencfes nos desenhos
originais devem obedecer os seguintes critérios: Refor¢ar (ou reafirmar) os
elementos graficos da composicdo; ressaltar o tema, ou a emocao,
abordada,; reforcar os conceitos, idéias ou estilos (GATTI, 2010).

Ao optar por usar um ou mais recursos tecnoldgicos seja o video, o dispositivo
fotografico, o computador, o softwares graficos e outros), na pratica pedagogica é
importante analisar dentre eles ou quais levam o aluno a pensatr, a ler e interagir com
o mundo de forma mais abrangente. Para Costa, “qualquer que seja a origem da
imagem digitalizada, o importante é que essa imagem informatizada & manipulavel e
plastica, podendo sofrer processos o mais diversos acabamento e de finalizacdo”
(COSTA, 2005, p. 180).

No espaco escolar um dos recursos digitais que contribuir de forma
significativa s&o o0s softwares educacionais, devido suas potencialidades
pedagogicas, o0 Software GIMP, oferece suporte a expressao artistica
contemporanea ao trabalhar com imagens digitais, s&@o recursos de facil
manipulacdo e sua utilizacdo é bastante atrativa, permite montagens de fotografias,
videos, alterar harmonia e contraste de cores, produz animacdes, desenvolve a
criatividade e a percepcdo visual, a autonomia no ato da interacdo e criacdo e
percepcao visual e os processos hibridos na imagem. Masetto, considera que:

“[...] a escolha das técnicas devem levar em consideragdo 0s objetivos da
proposta pedagdgica: As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se
pretende que os alunos aprendam” (MASETTO, 2007, p. 143).

E possivel e necessario ver nos avancos tecnoldgicos uma forma significativa
de aprendizagem no processo de interacdo e criagdo, como um novo fazer artistico

aliado as tecnologias contemporaneas.

2.3 AFOTOGRAFIA ENQUANTO INSTRUMENTO DIDATICO PEDAGOGICO

No meio artistico a fotografia sempre foi alvo de interesse dos artistas como
busca de novas formas de expressdo para sua arte. A fotografia € uma arte de

expressdo de massa, é arte prépria da nossa época, ndo podemos esquecer que



quanto mais as pessoas fotografam, mais sera sua capacidade de alfabetizacao
visual. O ambiente educacional levara a leitura mais complexa das imagens de
captura fotografica.

Hoje muitos fotografam, este ato se ampliou devido a popularizacdo dos
dispositivos fotograficos, devido o facil acesso e uso do dispositivo do aparelho
celular, sendo a fotografia ndo uma invengcdo de hoje, mas, a diversidades dos
dispositivos fotogréaficos estimulam e facilitam com rapidez a visdo da imagem que é
fotografada, a exposicdo e o compartihamento social da mesma, no qual
proporcionam uma prética habitual, muitos fotografam, com mero encontro casual,
outros com conotacao artistica, a diversidade de temas ligados a fotografia,e assim
aumentam os interesses da grande populacdo de fotdégrafos autbnomos. Segundo,
Almeida (1999):

Se a educagdo artistica e o mundo da arte comungam das mesmas
concepcgdes, parece natural que as imagens da arte contemporanea,
voltadas para a relacdo arte e Tecnologia, recebam especial atencdo e
sejam merecedoras de espaco na sala de aula (ALMEIDA, 1999, p. 74).

Nessa concepcédo, vale ressaltar que a fotografia, enquanto instrumento
didatico no contexto escolar, ainda enfrenta uma certa resisténcia arraigada de
valores éticos. Sendo que com a proliferacdo dos celulares nos ambientes
educacionais, essa pratica poderia ganhar espaco e contribuir de forma significativa,
para a efetiva utilizacdo da fotografia, enquanto objeto de estudo, leitura de imagem,
identidade e memoria.

Nas palavras de Lima, ressaltar que: “[...] apesar da facilidade do acesso a
fotografia, o grupo detentor desse conhecimento ainda € pequeno, devido as
limitagGes impostas pelo sistema escolar atual” (LIMA, 2008).

Ao utilizar a fotografia na pratica pedagogica como instrumento didatico,
significa discutir saberes e fazeres, o dispositivo fotografico e uso do software GIMP
no tratamento de imagem, abre outras possibilidades de trabalho de inter-relacao
com a comunicacao visual, registra a experiéncia da realidade mudando nossa
maneira de ver se relacionar no contexto social. Lima, diz que:

“[...] a fotografia além de ser testemunha de um fato, reflete o contexto socio-
histérico, momentos intimos, cheio de peculiaridades e subjetividades, do ato de sua
criacdo” (LIMA, 2008).



A prética fotografica no percurso educativo, serve como estimulo para
qualificar novas concepcgdes criticas visuais. O uso de imagens fotograficas em
situacdes do cotidiano sdo pouco exploradas no contexto escolar, onde devem ser
integradas como fonte de conhecimento internalizadas das vivéncias do cotidiano

para o contexto social.

2.4 FOTOGRAFIA, IMAGEM, IDENTIDADE E MEMORIA COMO FONTES DE
SABERES E FAZERES NA PRATICA EDUCATIVA

A fotografia estd presente na nossa vida, faz parte da trajetoria historica da
humanidade, ela marca, registra, ilustra inlmeros momentos gravando-os em nossa
“‘memoria” e na dos outros e sensibiliza. Deve ser considerada como um contraponto
de novos olhares, entre o ambito da escola com a sociedade no qual o aluno esta
inserido, a mesma ao ser lida e instigada contribui de modo eficaz na construgéo de
narrativa poéticas. Quanto a leitura, Persichetti, diz que:

“[...] a fotografia deve ser lida com criticidade da mesma forma como Ié-se um
texto, afinal, os resultados da sua decifracdo espelham a bagagem historica cultural
do leitor” (PERSICHETTI, 2000 apud FEREIRA, 2008, p.32).

Trabalhar com a fotografia trata de um processo dos mais interessantes e
motivadores, e isso é perceptivel no percurso educativo, resgata de maneira
significativa a riqgueza da linguagem cultural que a imagem traz, instiga a memoria,
estabelece relagcdo ao tempo e identidade, afirma a imagem dos sujeitos na
construcdo de sua histoéria, de modo a aproximar da realidade do aluno.

A prética fotografica permite que o aluno (autor) elabore uma imagem a partir
de sua intencdo de seu modo de ver o mundo, o registro deve ser pensado como
forma de expresséo e sentimento, podendo ser um objeto, paisagem, uma cena, um
momento,enfim. S&o acbes pedagdgicas que contribuem para o desenvolvimento da
criatividade individual, torna as aulas mais atrativas, expressivas e prazerosas, eleva
a autoestima, desperta interesse por novos aprendizados. Segundo Barthes:

“[...] uma postura frente a utilizacdo da fotografia também é primordial para o
professor o reconhecimento dos alunos como sujeitos de potenciais inseridos em
realidades distintas e capazes de reproduzi-las” (BARTHES, 2005, p. 84).

Na intencdo de objeto de estudo, é imprescindivel que o professor oriente o

processo de captura da imagem, quanto a tematica, a liberdade de expresséao,



contelidos e significados que instiguem a memoria, assim estara orientando o aluno
a assumir uma postura de autoria na producdo estética. Por meio das imagens
registradas pelos alunos, pode-se desenvolver um olhar critico e reflexivo,
permitindo o aluno a perceber a imagem de uma forma muito além de uma
fotografia inspirada no contexto de seu convivio, e sim como um objeto de
aprendizagem a fim de estabelecer um vinculo e (re)significar as leituras poéticas
como registros de memoria da mensagem visual.

Busca-se também por meio da fotografia a reinvencéo do sujeito. Ela orienta,
0 observador em busca da construcdo da memadria. Sendo um recurso visual que
conduz o homem na busca de sua identidade, conservando e eternizando sua
imagem. A pratica educativa fotografica de qualidade desenvolve o0s aspectos
cognitivos e afetivos, aproxima o contado professor/aluno, através das linguagens

socioeducativas.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Projeto de Intervencao Pedagdgica foi implementado no Colégio Estadual
Dr. Ovande do Amaral, no Ensino Fundamental Séries Finais, localizado na Ignacio
Schelbauer, n°® 139, Bairro Bom Jesus, no Municipio de Rio Negro — PR, pertencente

ao Nucleo AMsul.

3.1 IMPLEMENTACAO DO PROJETO NA INSTITUICAO DE ENSINO

As acbes previstas foram aplicadas em sala de aula em extensdo ao
laboratorio de informatica. A aplicacdo dos conteudos e desenvolvimento das
atividades propostas, se deu no decorrer do 1° trimestre do ano letivo de 2015, teve
inicio no dia 17/03, e sendo interrompido pela paralisacdo das atividades escolares
devido greve geral da educacdo estadual, na sequéncia teve continuidade e foi

concluido no periodo de 12/08/2015, no decorrer do inicio do 2° trimestre.

ACAO 1

De inicio foi apresentado aos alunos o Projeto de Intervencdo Pedagdgica, e

Material Didatico Pedagogico. Foi explanado o encaminhamento metodoldgico das



praticas pedagogica, por meio do uso do data-show, a fim de tornar, o virtual mais
proximo do aluno, onde ouve interesse e receptividade por parte dos mesmos.
Instigou-se conceitos e questionamentos sobre O que € Arte e Tecnologia e
possiveis relacdes como areas do conhecimento. O questionario diagnaostico, referiu-
se aos conhecimentos prévios dos alunos em relagdo as linguagens da Arte/
Tecnologia. Os dados obtidos revelam uma visdo mais concreta das concepcgdes dos
alunos, ao referir-se as Linguagens da Arte e das Tecnologias Digitais, e perceber a
necessidade e a importancia de proporcionar uma pratica artistica tecnolégica no
espaco escolar.

Ressalta-se que, mesmo diante da massificagdo da diversidade de recursos
tecnolégicos ao nosso alcance, registramos de modo expressivo a realidade do
publico alvo, sendo que para muitos dos alunos a escola vem sendo o Unico lugar de
acesso e uso do computador e internet, e poucos tem celular. Os dados séo relativos
a realidade da comunidade escolar. Nés precisamos conhecer mais de perto a
realidade, e proporcionar praticas educativas com possibilidades dos alunos
explorar as potencialidades das ferramentas tecnolégicas no espaco escolar.

Como forma de sensibilizagdo e compreensao da importancia da integragcao
uso das tecnologias digitais, foi disponibilizado o Video: “O uso das tecnologias em
sala de aulas” serviu de estimulo, para professor e aluno, qualificar outras
possibilidades de uso em prol a melhoria do ensino.

Os alunos tem conhecimento quanto a funcionalidade e possibilidades de uso
recursos tecnoldgicos, mesmo ndo portando esses recursos em seu cotidiano diario,
0 pouco que eles interagem de modo casual, eles aprendem com muita facilidade.
Tem consciéncia sobre a importancia do uso, e percebem a diferenca de uma aula,
onde o professor integra e faz uso das tecnologias, sentem a necessidade de
explorar as potencialidades dos recursos tecnoldgicos com mais frequiéncia, mesmo
diante dos desafios de fazer uso do computador devido a falta de conexdo da

internet.
ACAO 2
Na sequéncia tiveram uma aula expositiva e dialogada — A Construcdo do

olhar sobre o visual contemporaneo. Por meio de imagens e videos, instigou-se um

olhar mais agucado sobre o contexto imagético da cultura, quanto a origem das



imagens, processos de criagdo e reprodutividade, impactos visuais, no qual os
alunos participaram de forma espontanea no individual e coletivo, reconheceram a
arte digital na cultura de massa, publicidade, obras de arte, producfes midiaticas,
televesiva, cinematograficas, etc.

Ao dar énfase a Arte Contemporanea/Arte digital e discutir conceitos, 0s
alunos tiveram uma visdo maior da importancia da imagem digital em sua
contemporaneidade, quanto ao uso da imagem, manifestaram seus conceitos
individuais classificando-os como “Moderno™, “expresséo da atualidade”, “inovacao”,
‘movimento artistico”, “fendbmeno visuais interativos” que contemplam os mais
diversos contextos da cultura visual do cotidiano. S&o poucos alunos tem
conhecimento do contexto sécio histérico cultural da producdo da arte de artistas
digitais.

Aprofundando os conhecimentos, realizaram pesquisa na Web, sobre a Arte
Digital, no laboratério de informética. Destacaram o trabalho dos artistas que
trabalham com os meios digitais: Eduardo Kac, Gilberto Prado, Andy Warhol, Bem-
Heine e Romero Britto.

Os alunos se dedicaram, explanaram o0 contexto historico e artistico,
elaboraram slides com énfase nas obras de arte, de modo geral tiveram o
reconhecimento do potencial artistico na dimenséo da arte e da cultura.

Quanto a arte contemporanea e sua relacdo com as linguagens da
Arte/Tecnologica, foi propiciado o estudo das caracteristicas do Movimento Artistico
POP ART, e destacando vida e obra do artista Andy Warhol. O foco de estudo foi a
Obra: Marilyn Monroe (1967), sendo trabalhada a leitura de imagem de forma
detalhada quanto a forte caracteristica de produzir imagens em série, na reproducéo
mecanica e seus multiplos serigraficos de artigos de consumo e retratos de
celebridades. Os alunos demonstraram grande interesse pela técnica da reproducao
em seérie, e curiosidade em compreender os processos de hibridacdo na criacdo das

imagens, o0 processo exigiu um olhar mais atento e participaram ativamente.

ACAO 3

No proposito de desenvolverem os conhecimentos do POP ART, e

®S50 conceitos individuais dos alunos, ao referir-se a concepcdes de Arte Contemporénea.



compreender os processos de hibridagdo na imagem digital. Realizaram pesquisa na
Web, objetivando a conhecerem o Software GIMP-POP ART de Andy Warhol, o
material informativo impresso contribuiu para auxiliar na interacdo com as
ferramentas do GIMP. Atendendo o interesse dos alunos foi feito o registro
fotografico do retrato dos alunos e disponibilizado em rede de computadores, para
que os mesmos fizessem suas interagdes e realizassem suas producdes artisticas.

A ambientacdo do GIMP, prendeu atencdo dos alunos ao se familiarizarem
com as ferramentas e descobrir as possibilidades de interacdo grafica. Vale destacar
que os alunos foram persistentes e dedicados e superaram os obstaculos, foram
solidarios uns ao outros ao concluirem as atividades.

Na sequéncia, visou trabalhar um percurso educativo do olhar perceptivel e
criador. Os alunos forma sensibilizados a exercitar o olhar, perceber a imagem
fotogréfica, enquanto imagem de memoria e identidade, que envolve nossas vidas e
registra o contexto de nossas raizes culturais. O uso da fotografia no percurso
pedagogico propiciou discutir saberes e refletir fazeres, que sdo muito familiares as
vivéncias cotidianas de nossos alunos.

A imagem fotogréafica inspirada no espaco de convivio do aluno, facilitou a
descricdo da narrativa poética, pelo fato do registro fazer parte de realidade de seu
convivio. A pratica fotogréafica quando orientada e investigada pelo professor, sdo de
grande valia na pratica pedagdgica.

Em um contexto geral, repercutiu com forte expressividade, serviu de
estimulos, para integrar o aluno como sujeito de autoria de seu objeto de
aprendizagem, inspirado no contexto de seu convivio, onde a mesma sera usada na
interacdo das ferramentas do software GIMP. A coletanea das imagens fotograficas
dos alunos, foi disponibilizada em slides, objetivando a socializacdo das imagens e a
apreciacdo estética dos contextos de insercdo dos alunos. Onde as mesmas
contribuiram de forma significativa para a descricdo das narrativas poéticas, pelo
fato da imagem fazer parte de sua historia.

Foi de suma importancia, criar espaco de socializacdo das producdes das
narrativas poéticas realizadas, essas acbOes enaltecem a producdo do aluno, e
contribui no d&mbito de e aproximar e melhorar a inter-relagéo professor X aluno e

facilitar o processo de avaliagdo do percurso pedagogico.



ACAO 4

O enfoque principal da pesquisa foi a pratica pedagdgica articulada aos
conhecimentos da Arte contemporanea e a interacdo Tecnoldgica. Inspirada na
producdo de imagens digitais que contemplam o visual do contexto contemporaneo.
Na oportunidade foi dado énfase as potencialidades das ferramentas tecnoldgicas
como, computador, internet, dispositivo fotografico e as ferramentas do software
GIMP na edicdo de imagens. As atividades foram realizadas em extensao a sala de
aula e laboratorio de informatica da escola. Primeiramente foi apresentado por meio
do projetor multimidia o tutorial do software GIMP-2.6, foi explorado as
potencialidades de algumas de suas ferramentas. A coletanea da producdo de
imagens fotograficas dos alunos, foram disponibilizadas pelo professor nos
computadores do sistema em rede na sala de informatica. Ao ter acesso, 0s alunos
foram orientados a criar pastas individuais para posteriormente salvar suas
producdes.

O material informativo impresso do tutorial do GIMP, contribuiu ao professor e
aluno ao conduzir o processo de interagao, formam exploradas algumas ferramentas
basicas do GIMP, como os Filtros e Camadas, dando liberdade para o aluno avancar
em seus conhecimentos. Ouve sintonia na interacdo do professor e aluno durante o
processo de producdo digital, tanto na orientacéo, auxilio e atendimento no individual
e coletivo. Os alunos manifestaram satisfacdo no aprendizado durante o processo de
interacdo e uso das ferramentas, ao descobrir as diferentes possibilidades de
adquirir efeitos gréficos digitais, eles ndo conheciam as potencialidades do software
GIMP, fizeram uso pela primeira vez, observou-se que os alunos desempenham uma
nova postura pedagdgica, diante o fazer artistico tecnoldgico, realizaram as
atividades em tempo habil e de modo geral foi uma experiéncia muito significativa,
atraiu e despertou o interesse e curiosidade dos alunos,diante das possibilidades de

producéo digital.

ACAO 5

Nesta agdo obteve-se uma visdo maior da apropriagdo dos conhecimentos

das linguagens da Arte/Tecnoldgica como meio de avaliar as possibilidades de



outras formas de expressar e produzir arte por meio da interagdo e uso das
ferramentas digitais do software GIMP. Instiga-se a reflexdo, apreciacdo, analise e
avaliacdo do processo de interacdo na pratica artistica tecnoldgica. Levando em
conta os objetivos propostos e 0s resultados obtidos, no processo de integracao e
uso das tecnologias digitais como: computador e internet, dispositivo fotografico e as
possibilidades de uso do Software GIMP na manipulacdo e edicdo de imagens.
Criou-se uma dinamica de socializacdo da producao das imagens digitais realizadas
pelos alunos.

A apresentacdo Multimidia com animac¢do das imagens produzidas pelos
alunos, serviu de estimulos para analisar e avaliar os resultados obtidos. Apés
assistirem e apreciarem os efeitos obtidos nas imagens digitais. Cada aluno recebeu
uma ficha em branco, onde fez o registro de suas consideracdes finais, as
avaliacdes foram depositadas em uma urna disponibilizada pelo professor, para
posteriormente serem reconhecidas na investigacdo e avaliacdo do processo da
intervencao pedagdgica.

Ao professor proferir suas consideracdes finais, os alunos também puderam
de forma espontanea socializarem suas consideracfes. Foi gratificante, os alunos
manifestaram reconhecimento e importancia de fazer uso das tecnologias na busca
de inovar as praticas artisticas em sala de aula. Relatam que “gostaram”,
“consideram que o tutorial € de facil compreenséo e uso das ferramentas”, “acharam
legal os efeitos obtidos”, “o processo de interacdo permitiu desenvolver a
criatividade, a imaginacdo e o pensamento critico”, “relataram que as aulas se
tornaram mais atrativas e porem passaram muito rapidas”, “sugerem que seja
proporcionado com mais frequéncia atividades com o uso de outros softwares
educativos, a fim de explorarem outras ferramentas digitais”, e com as experiéncias
vivenciadas, puderam se inteirar do processo de edicdo de imagens digitais, que

contemplam a cultura visual em nosso cotidiano atual.

3.2 GRUPO DE TRABALHO EM REDE - GTR

O Grupo de Trabalho em Rede — GTR contribuiu de forma expressiva para

's&0 registros das considerac¢6des individuais dos alunos(as), ao avaliar os conhecimentos
aprimorados durante o desenvolvimento do projeto de intervencédo pedagogica integrada a
Arte/Tecnologias Digitais.



vastas discussfes geradas em torno do estudo e da Producao Didéatico Pedagdgica
no qual as discussfes em seu contexto geral, agregaram novos valores e atitudes,
contribuiram de forma relevante na pratica do ensino da arte, e elaboracdo desse
artigo. Dando outra visdo de possibilidades e abertura de posicionamento
pedagdgico a ser adotado em nossa pratica pedagdgica diaria no interior da sala de
aula.

Foi notavel no relato dos participantes do GTR, 0 quanto seus alunos almejam
aulas planejadas e desenvolvidas no laboratério de informatica, infelizmente em
sempre se torna possivel, nossas escolas ndo conseguiram avancar nas questfes
tecnologicas e nossos educadores ainda mantém uma certa resisténcia em utiliza-la,
uns dos motivos é, devido a falta de manutencao dos equipamentos e da dificuldade
de conexdo a internet. E quando planejadas o professor(a) necessita se preparar
para os mais diversos imprevistos, ter sempre em maos um plano “B”, e se valer de
outros recursos tecnologicos para realizar seu plano de acdo. E também,
mencionam gue o uso dos celulares dos proprios alunos(as) seria de significativa
contribuicdo para o processo pedagdgico em sala de aula, mas, possuem uma certa
resisténcia do coletivo da escola em permitir a pratica de seu uso.

Em suas consideracdes o grupo avaliou que, o projeto evidenciou e deferiu
as atividades propostas, que as acdes metodolégicas foram de uma dinamica
reflexiva, e desenvolveu a percepcéo critica da estética visual, e vem atender os

anseios do campo imagético do ensino da arte em sua contemporaneidade.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu da necessidade de contribuir e ampliar a pratica
pedagdgica no ensino das Artes Visuais. As atividades propostas evidenciaram um
processo pedagodgico de grande relevancia ao conhecimento da Arte
Contemporanea e as tecnologias Digitais. A arte e seus modelos tradicionais
sofreram alterac6es com o surgimento da informética e dos fenbmenos decorrentes
da tecnologia digital. Sendo que a integracdo e usos das tecnologias digitais no
ensino da arte na escola, servem de suportes que agregam novos valores e
conhecimentos culturais. Ao utilizar os recursos tecnolégicos como instrumentos de
mediacao entre interesses de aprendizagem, estamos contribuindo para a formacao

de sujeitos, para um convivio responsavel e atuante na sociedade atual. As



atividades de interacdo tecnoldgica no espaco escolar devem ser vistas como
atividades de aprendizagem colaborativa, para ambos, entre professor X alunos, e
contribui de forma significativa para o desenvolvimento dos aspectos cognitivos e
afetivos dos mesmos.

Ao integrar o aluno como sujeito/ autor, desenvolveu-se uma nova postura,
tornando o aprendizado mais atrativo e prazeroso. A prética fotografica e a interacédo
e uso do software GIMP, tratou de uns dos processos mais interessantes e
motivadores, isso foi perceptivel no percurso educativo, resgatou de maneira
significativa a riqueza da linguagem cultural, que a imagem seja ela fotogréfica ou
digital possa expressar. Foi gratificante, perceber que durante o processo de
interacdo com as ferramentas digitais do software GIMP, os alunos manifestaram
interesse, acuidade e percepcdo, despertou curiosidade e extravasam sua
imaginagao e criatividade, ao descobrir as mais diversas possibilidades de interagéo
das ferramentas, as agdes de interagdo, contribuirdo de forma significativa para
compreensdao do processo de criacdo e producdo de imagens no contexto
contemporaneo.

Considero que os objetivos estabelecidos foram alcancados, veio atender os
anseios e a necessidades do ensino da arte, pela vasta contribuicdo pedagdgica no
campo imagético. As agfes vivenciadas, serviram como estimulo, para qualificar
novas concepcdes criticas visuais, onde o0 aluno pode perceber e utilizar o
computador ndo apenas como fonte de lazer e entretenimento, fizeram uso do
computador a fim de conhecer e explorar outras possibilidades de criacdo e
producédo de imagens digitais.

Por meio deste artigo, espera-se contribuir para com que os professores de
Arte tenham uma nova visdo de ensinar e aprender em Arte, e efetivem junto aos
seus alunos préticas educativas que promovam a democratizacdo do acesso e uso
das tecnologias digitais no espaco escolar, visto que para a maioria de nossos
alunos a escola ainda é o unico lugar de acesso e uso do computador e internet. Sdo
acOes necessérias e de direito dos educando, e contribuem para a formagédo de
sujeitos ativos e criticos na recepcdo de imagens a fim de criarem novas
expectativas de aprendizagem em visdo de mundo.

Conclui-se que devemos fazer com que a nossa pratica pedagégica
contemple o olhar do outro, no pensar, no agir e fazer, a fim de (re) significarem as

leituras poéticas de forma perceptivel e critica, desencadeando a construcédo de um



olhar mais sensivel e critico sobre a cultura visual contemporénea. Nao se pretende
esgotar aqui as acgles integradas as préticas de sala de aula e ao uso das
tecnologias digitais, mas sim dar subsidios aos alunos e profissionais da educacéo

para despertar um novo olhar no ensino da arte no contexto escolar.
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