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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo refletir sobre as tecnologias contempordneas no ensino da
Arte e evidenciar que a tecnologia, aplicada ao ensino-aprendizagem da Arte, promove a
reflexdo e a autonomia do aluno — cujo perfil é o de “nativo digital”, juntamente com as
novas formas de pensar a Arte e os novos recursos tecnolégicos, utilizados tanto pelo
educador quanto pelo educando a favor do conhecimento. Neste artigo, abordar-se-d também
a importdncia da tecnologia dentro do ensino da Arte, mostrando que a educagdo passou por
uma transformagdo significativa e que é papel da sociedade acompanhar esse processo. Para
tais abordagens, foram utilizados entre outros tedricos e estudiosos, Prensky, que argumenta
sobre esse aluno e esse novo contexto digital. Assim, a metodologia empregada neste
trabalho foi a de pesquisa bibliogrdfica, por meio de autores que abordam o tema.
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1. Introdugfo

E sabido que, em meio A era tecnolégica (também conhecida como era digital ou era
da informa¢do — compreendida principalmente apés os anos de 1980), os discentes

apresentam um novo perfil, nas palavras de Marc Prensky (2001),

Nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje n3o sdo os mesmos para os
quais o nosso sistema educacional foi criado. Os alunos de hoje nio mudaram
apenas em termos de avango em relagdo aos do passado, nem simplesmente
mudaram suas gfrias, roupas, enfeites corporais, ou estilos, como aconteceu entre as
geragOes anteriores. Aconteceu uma grande descontinuidade. Alguém pode até
chamé-la de apenas uma “singularidade” — um evento no qual as coisas s3o t3o
mudadas que n3o h4 volta. Esta entfo chamada de “singularidade” ¢ a chegada e a

rapida difuso da tecnologia digital nas tltimas décadas do século XX, (PRENSKY,
2001, p. 01).

Assim, os “nativos digitais”, termo utilizado por Prensky (2001), trata-se de uma

evolugdo na qual os jovens de hoje cercam-se de tecnologia, celulares, tablets, notebooks,
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entre outros dispositivos digitais. O processamento de informag#o esta cada vez mais rapido e
eficiente, mostrando aos educadores que os “imigrantes digitais” mudaram sua estrutura de
pensamento e compreensdo. “Imigrantes digitais™ evidenciam que nfo s os docentes, como a
escola em si, precisam adequar-se para receber essa geragdo, incrementando, em seu método

de ensino, as tecnologias.

Como deverfamos chamar estes “novos™ alunos de hoje? Alguns se referem a eles
como N-gen [Net] ou D-gen [Digital]. Porém a denominagio mais utilizada que eu
encontrei para eles € Nativos Digitais. Nossos estudantes de hoje sdo todos “falantes
nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet. Entdo o
que faz o resto de nés? Aqueles que nfio nasceram no mundo digital, mas em alguma
época de nossas vidas, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da
nova tecnologia sdo, e sempre serfio comparados a eles, sendo chamados de
Imigrantes Digitais (PRENSKY, 2001, p. 01-02),

Na atualidade, com a velocidade das intensas transformagdes e inovagdes tecnoldgicas
em virias dreas, acabam ocorrendo alteragdes no perfil dos alunos e dos docentes. Muitos
recursos, como as salas de informatica que poderiam ser atrativas e eficazes para a educagdo
deixam de ser utilizadas.

Nesse contexto, ¢ pertinente utilizar a tecnologia junto a disciplina Arte, ja que muitas
produgdes artisticas se valem dela para expressar ideias, conforme aponta Zamboni (2001), a
grande maioria das inovagSes e descobertas tecnolégicas, incorporadas pelo fazer artistico,

ngo foram criadas para esse fim, mas foram incorporadas por ele.

A tecnologia é um agente de mudangas e as inovagdes tecnolégicas podem resuitar
em grandes transformagdes, segundo Wiley (2002). A Internet, em especial, gerou
impactos na maneira pela qual os povos se comunicam e realizam seus negocios, e
pode proporcionar alteragdes na maneira pela qual os povos aprendem. Com relagdio
ao ensino, modificagdes importantes sdo propiciadas na forma pela qual os materiais
educacionais sdo projetados, disponibilizados e entregues aqueles que desejam
aprender (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010, p. 94).

O objetivo deste artigo ¢ refletir sobre as tecnologias contemporaneas no ensino da
Arte e evidenciar que a tecnologia, aplicada ao ensino-aprendizagem da Arte, promove a
reflexdo e a autonomia do aluno.

Nesse contexto, a palavra “Tecnologia” n3o se refere somente a equipamentos
eletrdnicos, mas sim a novos meios de conhecimento. Ao pensar nesses recursos em meio a
“Arte”, ¢ valido ressaltar que ainda existem muitos paradigmas e serem analisados, como o

caso do aluno se tornar passivo diante dessas novas tecnologias ou mesmo acreditar que o

papel do professor deva ser descartado. E importante, nesse momento, ressaltar o papel do
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docente como mediador critico, a0 mostrar o uso adequado dessa ferramenta, além de

instrumentalizar o aluno:

[...] é como se os objetos técnicos pudessem, por um passe de mégica, garantir
qualidade na educagdo. Em muitos casos, ocorre transposi¢#o, para novos meios,
dos contetidos tradicionalmente ensinados nas salas de aula [...]

[...] Qualidade na educagdo passa a corresponder ao emprego, nem sempre criativo e
eficiente, de recursos tecnolégicos que promoveriam a atratividade dos
ensinamentos “oferecidos” aos alunos ou por eles apreendidos sem uma
interferéncia significativa do/a professor/a [...]

[...] uma educagdo de qualidade demanda, entre outros elementos, uma visdo critica
dos processos escolares e usos apropriados e criteriosos das novas tecnologias [...]
(MOREIRA; KRAMER, 2007, p. 1038).

Com base nos conceitos acima, passar-se-a, neste momento, a reflexdo dessas novas

tecnologias no contexto escolar e suas significativas mudangas no ensino-aprendizagem.

2. As tecnologias contemporaneas no contexto escolar

Hodiernamente, as escolas possuem, 0 menos, uma sala de recursos tecnoldgicos com
computadores € internet. Assim, nota-se que uso da tecnologia esta evoluindo a cada ano, e
escolas estfio sendo adequadas para essas novas transformagdes.

Porém, ao se analisar com mais profundidade esse quadro, nem sempre esses recursos
funcionam, ou mesmo essas salas encontram-se fechadas, os aparelhos s3o obsoletos ou as
institui¢des ndo possuem espago fisico para tal. O que se vé é que, em meio 2 tanta inovagso,
ainda se encontram grandes obstéculos.

Nesse sentido, existem dois tipos de tecnologia observaveis no contexto escolar: a
tecnologia dos equipamentos (celulares, computadores, tablets, etc.) e a tecnologia da
evolugdo do conhecimento. Ainda nesse contexto tecnolégico, existe uma caréncia referente
ao conhecimento de novas tecnologias por grande parte dos educadores. Muitos no sdo
instrumentalizados com esses novos recursos, optando por seguir apenas a livre expressdo — a
qual seria uma linguagem ultrapassada e acabando por entrar, assim, no antigo conceito de
Arte que € o desenho livre.

No entanto, € da conjugagéo entre o passado e o presente que deve ser pensado o

ensino da Arte:

Para tanto, talvez seja importante compreender primeiro que novo é apenas o aparato
tecnolégico, que parece apresentar sempre um compromisso com o futuro, mas as
histérias contadas por meio dele podem remeter a algo que vem de um tempo
remoto, original, e conjugam-se no presente da narrativa atual, sobretudo a da
televisdo. Assim, uma educa¢o que envolva a midia precisa revelar o cerne da
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linguagem e dos produtos dessa cultura audiovisual, buscando aprofundar a
compreensdo da forma de expressdo televisiva, assim como é feito hd muito nas
escolas, com maior ou menor sucesso, com a literatura, por exemplo, para além da
simples recepgfio e produgdo. (COUTINHO, 2005, p. 20).

Em vista disso, a evolugdio por parte do aluno pode ser concebida através de dois
fatores: um deles seria a informag#o mais rapida e através da pratica, em que este aprende de
forma mais dindmica. Mesmo que os educadores queiram forgar o método tradicional, os
alunos ndo regredirdo, pois ja nascem com essa nova cultura tecnoldgica, sempre buscando a

informagéo de maneira mais atraente.

Os Imigrantes Digitais ndo acreditam que os seus alunos podem aprender com éxito
enquanto assistem 4 TV ou escutam musica, porque eles (os Imigrantes) nfo podem.
E claro que nfo ~ eles ndo praticaram esta habilidade constantemente nos wltimos
anos. Os Imigrantes Digitais acham que a aprendizagem n#o pode (ou nio deveria)
ser divertida. Por que eles deveriam? Eles n#o passaram os (ltimos anos aprendendo
com a Vila Sésamo.

Infelizmente para os nossos professores Imigrantes Digitais, as pessoas sentadas em
suas salas cresceram em uma “velocidade répida” dos video games ¢ MTV. Eles
estdo acostumados a rapidez do hipertexto, baixar misicas, telefones em seus bolsos,
uma biblioteca em seus laptops, mensagens e mensagens instantineas. Eles
estiveram conectados a maior parte ou durante toda sua vida. Eles tém pouca
paciéncia com palestras, logica passo-a-passo, ¢ instrugdes que “ditam o que se
fazer” (PRENSKY, 2001, p. 3).

2.1 Como os educadores de Arte poderiam se adequar a esse novo perfil de aluno?

Os docentes precisam se comunicar com a linguagem desse novo grupo de educandos,
claro, de uma maneira que essas novas linguagens complementem o conteido a ser
ministrado, adaptando-se a0 novo. Porém, ¢ sabido que nem sempre a tecnologia ajudard a ter
uma leitura satisfatéria e critica de uma obra de arte, por exemplo, € nem fard com que os
discentes sintam a riqueza das folhas de um bom livro. Para tanto, é necessario ter a referéncia
e a fonte de consulta desses novos materiais.

Em meio ao cotidiano de uma sala de aula, o ensino deve levar em consideragio o
contato direto ¢ a inclusdo dos alunos a esse universo tecnolégico, utilizar este como
ferramenta de estudo e mostrar que a tecnologia nfo € apenas o mero acesso as redes sociais.
Nos, educadores, precisamos orientar o aluno: mostrar que, antes mesmo de explanar sobre
algum tema da Arte, como exemplo de um pintor, trazer a referéncia de livros, artigos ou
documentérios. Ou seja, utilizar as novas tecnologias como um complemento ao tema
ministrado, ndo como Unica ou principal fonte. Conforme argumenta Bertoletti (2012, p. 13):

“Alicerces tedricos serdo construidos para fundamentar a pratica pedagégica no ensino da arte

consonante com as tecnologias digitais.”




No que concerne a um novo perfil de aluno, nfo se trata apenas do aluno do século
XXI, mas sim de um novo modo de pensamento j4 trazido a sala de aula: a informag#o pronta,
muitas vezes, errdnea; os educandos acessam sites para estudar ou a guisa de curiosidade e
acabam se atendo a informagdes descontextualizadas, ou mesmo que fujam do tema proposto:
“a chegada dos meios digitais cuja marca principal estd na busca dispersa, alinear,
fragmentada, mas certamente uma busca individualizada da mensagem e da informago.”
(SANTAELLA, 2003, p. 27).

Cabe, assim, ao docente orientar o alunado também contra esses impasses e, sempre

que possivel, sanar suas dividas.

Para tanto, € necessario ndo somente possibilitar aos estudantes explorar interfaces
técnicas (como a das linguagens de programagio ou de uso de ferramentas e apps
variados de edigdo de dudio, video, imagens, de realidade aumentada, de criagdo de
games, gifs, memes, infogrificos etc.), mas também interfaces éticas que lhes
permitam tanto triar e curar informagdes como produzir 0 novo com base no
existente. (BRASIL, 2017, p. 489).

E importante ressaltar que os docentes ndo detém todo o conhecimento. Assim, essas
novas tecnologias podem ser trazidas a favor do ensino-aprendizagem; & interessante pedir
para que o aluno utilize, como pesquisa ou atividade extraescolar, por exemplo, sites de

busca, com as paginas j4 sugeridas pelo professor, como fonte segura de pesquisa.

A promog¥o de uma educago de qualidade depende de mudangas profundas na
sociedade, nos sistemas educacionais e na escola. Nesses dois ultimos, exigem-se:
condigdes adequadas ao trabalho pedagégico; conhecimentos e habilidades
relevantes; estratégias e tecnologias que favoregam o ensinar e o aprender;
procedimentos de avaliagio que subsidiem o planejamento e o aperfeicoamento das
atividades pedagoégicas; formas democraticas de gestdo da escola; colaboragio de
diferentes individuos e grupos; didlogo com experiéncias ndo-formais de educagio;
docentes bem formados (que reconhegam o potencial do aluno e que concebam a

educagfio como um direito € um bem social). (MOREIRA; KRAMER, 2007, p.
1038).

Para melhor adequag@o e reflexdo da pergunta: como os educadores de Artes podem se
adequar a esse novo perfil de aluno? E primordial que o docente entenda o conceito de O. A.
(objetos de aprendizagem). Essa nova abordagem pedagodgica facilitara o uso de tecnologias,
como a internet, para fins didaticos.

Segundo o artigo escrito por Hoffmann et al. (2007) — citado por Silva, Café e Catapan

— o significado de O. A. por ser “qualquer coisa”, sempre tendo como objetivo o conceito de

educagdo para facilitar a aprendizagem:




Hoffmann et al. (2007) condensam os diversos pontos de vista, explicando que
objeto de aprendizagem, segundo a literatura, pode ser qualquer coisa (um livro,
uma arvore, um céu estrelado), pode ser qualquer coisa digital (documentos digitais
em geral) e qualquer coisa com objetivo educacional (um livro, uma calculadora
desde que possam ser, de alguma maneira, reagrupados em blocos maiores para
compor uma aula ou uma disciplina ou um curso), e qualquer coisa digital com
objetivo educacional (qualquer arquivo digital - texto, imagem, ou video que seja
usado para facilitar ¢ promover a aprendizagem). O conceito dominante de OA & o
de qualquer recurso digital usado com objetivo educacional como chegam a
conclus3o Hoffmann et al. (2007). (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010, p. 94).

De fato, promover a aprendizagem requer recursos ilimitados, em que docentes podem
utilizar qualquer ferramenta, como um livro ou tablet, para melhor aplicagdo do contetdo
didatico. Assim, no ensino da Arte levam-se em conta recursos como imagens projetadas,
videos ou até mesmo sites, o que facilita o trabalho em sala de aula e desperta o interesse do
aluno na situagfo de aprendizagem.

De acordo com Bertoletti (2012, p. 29):

O ensino de arte na contemporaneidade desenvolve-se, de modo geral, de acordo
com trés eixos norteadores: fazer arte, ler imagens, contextualiza-las no tempo ¢
espago. Esses eixos se referem a Abordagem Triangular do ensino de arte
sistematizada pela professora e pesquisadora Ana Mae Barbosa no final dos anos de
1980: a construgdo do conhecimento no cruzamento entre experimentagio,
codificagdo e informagdo. [...] Atualmente, a elaboragdo de programas de ensino na
drea de arte, em geral, contempla trés importantes agdes: fazer (expressar-se e
comunicar-se por meio de linguagens artisticas — visual, sonora, cénica, corporal),
contextualizar (buscar subsidios, em pesquisas, para a apreensdo das manifestages
culturais) e ler imagens (decodificar e apreender significados) (BERTOLETTI,
2012, p. 29).

Nao se deve esquecer que, para uma aula atender as necessidades do grupo, é preciso
haver um planejamento inicial desta por parte do professor — cuja finalidade é sempre o aluno.
Portanto, de acordo com o excerto citado acima, ¢ vélido ressalvar a proposta de ensino de
Arte da arte-educadora Ana Mae Barbosa, cujas reflexdes atendem a trés eixos: o fazer
artistico correspondente a uma vivéncia do educando, fazendo com que o ensino-
aprendizagem seja, de fato, significativo; o professor deve intermediar as leituras de imagens,
na medida em que problematiza e respeita a autonomia dos alunos; e, por fim, a
contextualizagdo de uma obra de arte nfo deve se ater somente a biografia do artista ou ao seu
contexto histérico. Triade esta que, se somada aos novos recursos tecnolégicos, sera de

significativo valor ao ensino-aprendizagem em sala de aula.

[-..] os estudantes podem também relacionar, de forma critica e problematizadora, os
modos como as manifestagBes artisticas e culturais se apresentam na
contemporaneidade, estabelecendo relagdes entre arte, midia, mercado ¢ consumo.
Podem, assim, aprimorar sua capacidade de elaboragio de analises em relagdo as
produgdes estéticas que observam/vivenciam e criam. (BRASIL, 2017, p. 474).

. i
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Assim, ao se pensar em tecnologia no espago da sala de aula, desperta-se também a
curiosidade do aluno, o que contribui para a motivagdo em aprender. E preciso haver um
cronograma antes de usar qualquer tipo de recurso tecnolégico, o aluno pode realizar alguns
questionamentos, como: por qué, onde, quando utilizamos esse recurso e qual sua finalidade?
Esses questionamentos, somados & mediacéio do educador, contribuem para que o contato com
essa nova tecnologia seja critico e eficiente.

Ressaltando que o ensino da Arte atualmente tem um valor maior acrescido a cultura
histérica, possibilitando a interagdo de manifestagSes artisticas nas escolas e criando
interagdes com o cotidiano do aluno. E vélido destacar a importancia da cultura popular e da
cultura erudita nesse processo € o qudo proximas dos recursos tecnolégicos ambas se
encontram. Como ao apresentar — por meio de slides — obras com grafite aos alunos, por
exemplo, e explorar as curiosidades que os discentes teriam sobre os limites da Arte;
questiona-los sobre o espago em que se insere o grafite; se ji contemplaram algum
pessoalmente; se ja tiveram vontade de criar; trazer algum documentario sobre o tema; enfim,
existem vérios manejos para abordar a cultura popular (também a erudita — como telas de
pintores cldssicos), com o auxilio da tecnologia:

[...] os estudantes possam entrar em contato e explorar manifestagdes artisticas e
culturais locais e globais, tanto valorizadas e candnicas como populares e midiaticas,
atuais e de outros tempos, sempre buscando analisar os critérios e escolhas estéticas

que organizam seus estilos, inclusive comparativamente, e levando em conta as
mudangas histéricas e culturais que as caracterizam. (BRASIL, 2017, p. 488).

Ha os que optam por ndo usar a tecnologia, postura um tanto quanto obsoleta, ainda

mais ao observarmos o quanto esses novos meios interagem com a Arte e o quanto o acesso a

informagdes aproxima pessoas € torna os limites geograficos quase inexistentes. Em meio a

essa grande evolugéo, torna-se necessdrio utilizar recursos tecnoldgicos, levando em conta

que ¢ fundamental explorar meios didaticos diferentes, além de uma maior rapidez e
praticidade em sala de aula também ao docente.

Nesse sentido, ¢ fundamental que os estudantes possam assumir o papel de

protagonistas como apreciadores e como artistas, criadores e curadores, de modo

consciente, ético, critico e autbnomo [...]. Assim, [os alunos] devem poder fazer uso

de materiais e instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais, em
diferentes meios e tecnologias. (BRASIL, 2017, p. 475).

Existem aplicativos, softwares, recursos de imagens, criados para tornar a Arte mais

acessivel para o educador e seu aluno. Um dos recursos jé utilizados por museus é o passeio




online, basta acessar o site do museu e realizar um passeio online sem sair de seu espago (seja
em casa ou na escola). Além da aproximagdo com a obra em si, é pertinente ressaltar, entre
outros beneficios, o alto custo para viajar de um pais ao outro, por isso os museus decidiram
investir nessa ideia. Uma reportagem do site “Glamurama’? mostra quais museus possuem
esse recurso: Capela Sistina — Vaticano; Museu Imperial - Petropolis/RJ; Museu Nacional do
Iraque — Bagda; Pinacoteca — Sdo Paulo/SP; Museu da Casa Portinari — Brodowski/SP;
Museu Oscar Niemeyer — Curitiba/PR; Teatro-Museu Dali — Figueres/Catalunia; Museu do
Louvre — Paris; Museu Americano de Historia Natural — Nova York.

Nio cabe a esta pesquisa esgotar todos os recursos que podem ser utilizados a favor da
educacdo e sim refletir que devem ser explorados por educadores e educandos. Ademais,
existem muitos outros recursos também importantes para o ensino da metodologia da Arte,
que instrumentalizam o aluno, para que 0 mesmo explore, de forma consciente, recursos que a
internet pode oferecer. Esse contato pode ser feito primeiro na escola e com a mediagiio do
professor, assim, ao despertar sua curiosidade, que este possa fazé-lo de forma auténoma e

critica.
3. Consideragdes finais

Coube a este trabalho, portanto, nfo trazer respostas prontas de como deve ser o
ensino da Arte na atualidade — j4 que muitas poderiam ser as metodologias aplicadas — mas
sim elucidar alguns pontos que devem ser lembrados pelos educadores no que tange o ensino
junto as novas tecnologias, tentando aprimorar e adequar sua pratica ds novas necessidades
dos discentes. Ademais, € mister afirmar que as propostas tratadas neste artigo s3o apenas o
comego de uma discussdo acerca do ensino da Arte e as novas tecnologias, j4 que esta
tematica ainda € recente.

Procurou-se também tragar um perfil desse novo publico que esté na sala de aula, seus
anseios € suas expectativas quanto ao ensino de Arte, bem como algumas metodologias
aplicadas a esse novo formato de ensino.

Buscou-se elucidar o qudo importantes esses novos meios tecnoldgicos sdo e se fazem
instrumentos para esses alunos pensarem a Arte, talvez como futuros artistas, ou mesmo como

seres reflexivos e participativos no meio em que se encontram, os quais poderdo ter, com a

2 MUNDO VIRTUAL: 9 MUSEUS PELO KUNDO PARA VISITAR SEM SAIR DE CASA. UOL. Disponive}
em: <https://glamurama.uol.com.br/mundo-web-9-museus-pelo-mundo-para-visitar-sem-sair-de-casa’>. Acesso
em 04 de junho de 2018.




ajuda desses recursos tecnolégicos, sua ascens3o social e sua autonomia.
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