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Resumo: Este ensaio se propde a discutir a utilizagdo dos recursos digitais e
Suas extensoes no ensino da arte nas escolas brasileiras. O eixo motriz desta
reflexdo ¢ discutir as diferentes possibilidades de insercdo destes recursos na
arte e seu ensino. Enaltecemos, assim, a necessidade de se utilizar o
computador seus Cinputs e (outputs) como _intermediadores no processo de
ensino/aprendizagem da arte, em prol da educacdo digital critica no
c_iberespat;o, com o obj_étivo de se formar o fruidor de arte digital critico no
contexto da cultura digital. PELTE S o AL 7 :—T c A AA 3 AN
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A tecnologia € assimilada pelo individuo de modo 3 reforcar
sua autoridade, mas pode também mascarar estratégias de
dominagao exercidas de fora. O fator diferencial dessas duas
hipdteses € a consciéncia critica.

Ana Mae Barbosa

O ensino da arte na escola tem como premissa o desenvolvimento da
capacidade critica dos alunos para a leitura de uma expressdo estética. Como explica
Ana Mae Barbosa (1998), o desenvolvimento artistico de uma sociedade esti
relacionado ndo apenas a produgdo de qualidade, mas também a alta capacidade de
entendimento dessa producio pelo publico. capaz de decodificar corretamente a obra de
arte. O “desenvolvimento cultural que ¢ a alta aspiragdo de uma sociedade sé existe
com o desenvolvimento artistico neste duplo sentido” (BARBOSA, 1998, p. 32), pois
saber interpretar uma imagem esta_intimamente vinculado a esse crescimento cultural.

Dessa maneira, aakx‘e—"ari?té/_educac;éo- ¢ uma epistemologia da arte digital, pois
Intermedeia a aproximacdo entre 'o_-“ot_jefo de art__e__&?—g_it_é_f € 0 apreciadot.ﬁA e-

Mnsino-aprendizagem da arte digital.

As Instituicdes de ensino vém dando significativa importancia a informatica.
Esta tem sido expoente de fundamental valor, por agregar a si a insercio no mercado de
trabalho. Por isso, muitas escolas utilizam sofisticadas estruturas laboratoriais digitais

* Artigo recebido em 04/11/2013 e aprovado em 24/01/2014.
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para impressionar pais e alunos. E como se apenas a magnifica infraestrutura garantisse
a plena formagdo da pessoa, de forma desvinculada de politicas educacionais
(2 comprometidas com seu uso. Entendemos que as escolas devem aproveitar seu arsenal
supermidiatico (referimo-nos a superestrutura) de tecnologias de ultima geracdo ndo
W apenas como vitrines para garantir maior indice de matriculas. mas para formar o

-

ublico consciente, como adverte Barbosa (2008, p. 111):
| P P
\ i 1/@/ Com a atengdo que a educa¢do vem dando as novas tecnologias na sala de aula, torna-
f\‘m F <
; (

. S¢ necessario ndo sé aprender a ensina-las, inserindo-as na produgdo cultural dos
g S — : . . -

= L AR alunos, mas também para a recep¢do, o entendimento e a construgcdo de valores das
:,‘ artes tecnologizadas, formando um publico consciente.

Faz-se necessario formarmos um publico consciente, capaz de ler/interpretar os
codigos culturais que compdem o universo digital da sociedade em rede com
autonomia e criticidade. para nao ser assimilado, sugado pela “ordem de massiﬁc_@gﬁ&
humana’” que tem como premissa a homogeneizac¢do. Por isso, educar somente para a

“producdo nio garante a formagao plena.

Com relag@o ao ensino de arte e tecnologias digitais, ha singular énfase somente
a producdo, inserindo-se uma educagdo modernista digital nas escolas brasileiras que
envereda pela livre expressio — o e-laisser-fai re, ou seja, uma versio eletrdnica do
|aissez-faire.

Em nossa vivéncia como professora. vimos observando que essa situagdo se
Wrepete porque o professor de arte, j& modernista. transfere 0 modernismo convencional
A7 para o computacional ou porque quem ministra aula de artes é o professor de
Informatica, que ndo tem conhecimento da matéria ¢ de seu ensino. Resumindo, as

) --_""J &_, aulas se limitam ao ensino de programas computacionais, utilitarios, ou tém énfase

ko

X g N | v apenas no fazer (ateliés eletronicos), em que os alunos, que sabem mais informatica que
B 0 professor, “expressam-se livremente”. com a Justificativa modernista de educar para o
; &/ wdesenvolvimento emocional e afetivo. Entretanto adverte Barbosa (1998, p. 20):

Aqueles que defendem a arte na escola meramente para liberar a emoc¢do devem
lembrar que podemos aprender muito pouco sobre nossas emogoes se nao formos
capazes de refletir sobre elas. Na educagdo, o subjetivo, a vida e a vida emocional
devem progredir, mas ndo ao acaso. Se a arte nao € tratada como um conhecimento,

mas somente como um “grito da alma”, nio estamos oferecendo nem educacio
cognitiva, nem educagdo emocional. Wordsworth disse: “Arte tem que ver com
emogdo, mas ndo tdo profundamente para nos reduzirmos a lagrimas”,

| Complementa, na mesma dire¢do de critica a “livre expressao’ tal como vem
AP sendo praticada:

A pratica sozinha tem se mostrado Impotente para formar o apreciador e fruidor da arte.
Nos Estados Unidos, o ensino ljivre expressivo da arte existe nas escolas publicas,
portanto para todas as classes sociais. desde os anos 30, nem por isso os americanos sio
apreciadores mais argutos da arte. Pelo contrario, a livre expressdo. sem
desenvolvimento da capacidade critica para avaliar a produgdo, tem formado nos



Estados Unidos um consumidor avido e acritico de imagens. [...] Por outro lado, € bom
lembrar que o desenvolvimento da Ccapacidade criadora. tdo caro aos defensores do que
S€ convencionou chamar ljvre €Xpressdao no ensino da arte. jsto €, aos cultuadores do
deixar fazer, també€m se da no ato do entendimento. da compreensdo, da decodiﬁcagﬁo
das multiplas significacdes de uma obra de arte. F lexibilidade, fluéncia, elab oracio,
todos estes processos mentais envolvidos na criatividade sdo mobilizados no ato da
decodificagdo da obra de arte. (BARBOSA, 1991 p. 41).

A e-arte/educacio pos-moderna diverge. portanto. da modernista, por nio
restringir o ensino da arte producdo. Mas por compreender arte como €Xpressao e
cultura, com 1 capacidade de de&ﬂﬂm&m: “Percepgdo, memoria, mimeses, T
historia, politica, identidade, experiéncia, cognicio sio hoje mediadas pela tecnologia”
(BARBOSA, 2008. p. [11).

Buscamos, neste estudo, propor um novo (refletir sobre 0) paradigma para o

P

ensino da arte digital. O propdsito ¢ repensar o processo de enéino-_gprendizagem
imerso na lingqu_agem da cultura digital, e nio apenas”prod'ucﬁo Instrumentalizada com
0s padrdes técnicos oferecidos pelos efeitos computacionais. para_que o aluno se
aproprie da linguagem para expressar-se. |
Barbosa (2608, p. 110) indaga: “Como ver a arte produzida
contemporaneas? A arte no ciberespago estimula maijs o intelecto?
sensorialidade virtual?”. Dada 3 natureza da metalinguagem no ciberes

-

converge com (re)conhecer, Interpenetrando o conhecimento S€NsOrio com O cognitivo,
pois as obras de arte digitais se apresentam inclusive como JOgos ;;-""(garrm),icuja
apreciagdo sé se configura de fato se O_apreciador aceitar o convite interativo que a

obra propde, que necessita do envolvimento de Outros orgaos sensorios, nao sendo mais
suficiente apenas a apreciagdo/observacio visual. Por isso, a educaciio estético -digital
deve atender 3 metalinguagem e, portanto, ser intermididtica — que val para além da
visual. Visdo, tato. audicdo, olfato, paladar e o €Orpo como um todo se integram nu

g ——— .

consumagio estético-digital para ser vivenciada de fato — perfazendo

et o s -

natureza epistemoldgica da apreciacdo estetico-digital
processo interacionista tecno-humano, B D—

S T =

apreciacdo apresenta uma vivéncia estética consur
aradigma, com relacdo as nio digitais; por isso ﬁé’obras di
, porém constituidas em outra configuragio, fm
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Lsta caracteristica, em que a obra de arte digital se apreésenta mais com um jogo
- pela sua natureza interativa programada artificialmente, vem se
nstituindo desde as primeiras expressoes artisticas digitajs.

| d c{bel-a{'}_aeceSSIta de_‘novos Criterios paradigmaticos _de apreciacdo e de
conservagdo do mercado. da formacao de criticos e das praticas dos museus.

De acordo corm’lLe’vy_(ﬂl“‘;)‘ﬁTp. 94) a cibercultura apre_sent‘a uma diversidade de

géneros: -

[-..] composi¢des automaticas de partituras ou de textos, musicas “tecno” geradas por
um trabalho repetivel de amostragens e de arranjos a partir de musicas Ja existentes,
sistemas de vida artificial ou de robds auténomos, mundos virtuais, websites voltados a
intérvengéio estetica ou cultural, hipermidias. acontecimentos possibilitados pela Rede
ou implicando participacdo através de dispositivos numéricos. hibridiza¢des diferentes

do “real” e do “virtual”. instala¢des interativas etc.

—— o 5 3 _r ; :
voz apoiesis digital.> - W
O publico jovem consome games de modo frendtico atualmente. Os games W

digitais sio Interativos, em rede. em que podem participar Jogadores de localidades
diferentes. S30 ambientes virtuais, que permitem vivenciar 0s mais diversos mundo

Ser um grande deflagrador dos mais diversos ¢

-&i\ capturar a mente — o desejo —.
| '..- A . o ey P e e

Q.; W “2 ' fruidor critico digita]

: L# = ———-—H_n—‘::/

g,ﬁs\’-—‘-'w\;/ A arte digital é um potencial em arte — oy

K LW , .. — :
Q/f K J-‘}{ Ha Uma superexpectativa ©m torno da arte digital. no desejo de uma
| /(j\ compreensao imediatista_descolada da cultura. Um encantamento exacerbado em

/ :
@} 4 ;.}’ relacdo a tecnologia, ao suporte tecnoldgico, como se somente o Instrumental bastasse
| :\: -\,,_\'\/J oMo poiesis como salienta Lévy (1997 p. 101):

O ¥ - / 3);{\/

'Y g Das artes do virtual. €Spera-se muitas vezes uma fascinagdo do tipo espetacular, uma
=4 ~\ : N . : = :
gjuf \ w*‘h) 0 compreensao imediata, intuitiva. sem cultura. Como se g novidade do suporte devesse
.. "/ 2

N\~ ® o anular a profundidade temporal, a espessura de sentido, a paciéncia da contemplacio e
Jj da interpretacio.

A E preciso educar para formar o fiuidor de arte digital critico. repetimos. Nio
v, )~

Vall - _Ypodemos, como educadores, aceitar arte computacional como instrumento nem
) S W );\ tampouco aceitar que somente a dpresentagao do computador, seys Inputs e Outputs

o

{ J ¥ para nossos alunos seja considerada educagdo inclusiva com promoc¢ao da cultura

- L4

K74 * digital.



Educagdo ndo pode ser concebida como puro treinamento técnico. “Saber ver e
avaliar a qualidade do que passa na tela do computador é ser critico e atual”
(BARBOSA, 2008, p. 110). Portanto temos de formar o fruidor critico, postulando o
desenvolvimento da capacidade de ler/interpretar expressivamente a arte digital, pois a
linguagem digital esta imersa nos valores Culturas, e a qualidade perceptiva depende em
maior escala das significacdes contextuais atribuidas.

Para se educar em prol do desenvolvimento da capacidade critica, para que
nossos alunos e alunas sejam capazes de codificar e decodificar os sinais
comunicacionais interligados presentes no universo digital em rede, em primeira
Instancia sdo necessarias propostas educacionais concernentes a cultura digital, que é
composta por codigos peculiares.

Ha um descompasso educativo entre professores e alunos no ensino da arte
digital. Enquanto os alunos consomem vorazmente o entretenimento digital, por meio
de games sites de relacionamento, Orkut, Youtube. MSN, dentre outros, os
professores, em geral, utilizam a informatica como Instrumento, desprezando. talvez
por desconhecimento, o universo cultural.

O Sistema Triangular Digital ¢ uma proposi¢do derivativa da Proposta
Triangular:

. l;/ [Ela €] construtivista. Interacionista, dialogal, multiculturalista e é pos-moderna por
tudo isto e por articular arte como expressdao e como cultura na sala de aula. sendo esta
articulacdo o denominador comum de todas as propostas pos-modernas do ensino da

arte que circulam internacionalmente na contemporaneidade. (BARBOSA, 1998, D.
41).

Assim, o Sistema Triangular Digital ¢ uma aborda

,é’ D paradigma educacional também ¢ pos-moderno, m cognitivo, Y/contextual, /
M Interacionista e estd fundamentado em trés “processos mentais_, que constituem sua
‘ triangulacdo. Esses processos se nterligam por meio da linguagem digital, “para operar

; @)‘/ a rede cognitiva da aprendizagem” (BARBOSA. 1998, p. 40), ao relacionar producao

em e-arte/educativa, cujo

artistica com leitura e contextualizacio.

it’ = ¢ . . 7 . ’ P

W"& \ O Sistema Triangular Digital ¢ constituido dos tres componentes da Proposta
w Triangular que se inter-relacionam com o universo simbdlico digital em questdo. Sdo :
M eles:@-contex’tualizaﬂ%—ler e e-fazer: ) o= | LA

' i Wy -t s
= ' DEam SR
[, ) e-fazer: como o proprio nome expressa. trata-se de acao pela qual se pode e {wda' ;J‘L..b{m_____
o vivenciar a execugdo empirica de producdes artisticas intermidiaticas, -

Vo) « | :
\‘ﬂ {y (’P&VS\/ atraves dos inputs e outputs computacionais.

O tazer € indispensdvel para o aprendizado da arte e para o desenvolvimento

JJ"KVL do pensamento/linguagem presentacional — que, como vimos, difere do %“PME/
e pensamento/linguagem  discursivo (do discurso verbal) e também do |
B W | samento cientifico 16gico. (BARBOSA, 1991, p. 4. ﬂm JE; _ ‘{:’

¥ W @na pratica da leitura de producio digital, pela sua natureza, desloca-se <~ p ’Vk
PR a figura do leitor para a do intérprete, como tratamos anteriormente. Assim. m % | = -




desenvolve as habilidades interativas de ver, julgar e interpretar, como
participador-intérprete critico, questionador, € nio meramente ser passivo,
depositario de informacgdes transmitidas.

Assim, as dareas de critica e estética como experi€éncia consumatoria sio

A imprescindiveis. A leitura, que passa a se dar pelos sentidos envolvidos de acordo com

o 9.;2/\ - interagdo proposta pela obra, possibilita a educagdo intermidiatica, pois, por meio da
| ‘(;_ leitura, estaremos preparando as criancas para a decodificagdo da gramética do universo

A
\ a "im\h . : 3 /)
i /‘: 7 “computacional. = V@‘OLM
\ o~ C, e E;_ .,._
~ /|, [Nossa] idéia de leitura da imagem é construir uma metalinguagem da imagem. Nio é A -~

MLW falar sobre uma pintura, mas falar a pintura num outro discurso, as vezes silencioso, @W
Yo O o .?:.f\ " algumas vezes grafico, e verbal somente na sua visibilidade primaria. (BARBOSA., }ﬂ/ " o
o - ANAL G
\W““' 5 o 1991, p. 19). 01'6,
. W}‘;O : A

Nﬁc ) "":LJ i O que se pretende € contextualizar a obra de arte digital “no tempo e explorar UW‘“ ‘//L»
" ﬁh"’\ w&f ‘iuas circunstancias” (BARBOSA, 1991, p. 19). A
o e R Assim, sua visualidade primdria permeia todos os sentidos, ndo mais de um
@ Y _{, Q‘V observador, mas de um elemento — o intérprete — que da sentido a obra.
,.WM Ler a imagem € vivencia-la — consuma-la —, é entendé-la; assim, “preparando-se
ol para o entendimento das artes visuais se prepara a crianga para o entendimento da
Imagem, quer seja arte ou nio” (BARBOSA. 1991. D 35).

(G) e-contextualizah ampliar os campos de sentidos das obras digitais
~—estabelecendo comparagGes em diversos tempos e espacos em relacio ao
proprio intérprete € a0 mundo que o cerca. Trata-se de parametro norteador
para estabelecer relagdes. as quais podem potencializar a analise critico-
reflexiva do individuo, bem como a interdisciplinaridade no processo de
ensino/aprendizagem, pois a “leitura dos campos de sentido da arte € o cerne
de seu ensino neste inicio de século. A historia ganha importancia como
contexto que dialoga com outros contextos na decodificacdo da obra”
(BARBOSA, 2008, p. 107). ' s

A Intersecdo entre essas trés agdes mentais (e-fazer, e-ler, €-contextualizar) por

— - s

meio da linguagem digital é o conhecimento da arte digital. Isoladamente, qualquer um
dos elementos da triade nﬁJC-OI*l*esponde a epistemologia da arte digital.

O Sistema e-Triangular, pela sua estrutura funcional sistémica, interativa e
simultdnea entre todos os seus elementos constituintes, e por permitir realizar diferentes
conexdes (e combinagdes) entre os trés processos mentais, € um sistema nfo linear e,
portanto, complexo. Barbosa (1998, p. 33) salienta: “Em arte e em educacgdo, problemas
semanticos nunca sdo apenas semanticos, mas envolvem conceituac;?ib“. :
"~ O Sistema Triangular Digital ou Sistema e lriangular tem como objetivo o
desenvolvimento critico da percepeao digital: da mente digital: do pensamento digital,
em prol da fluéncia sensorio-congitivo-interpretativa acerca do mundo digital. Esses

processos mentais, interligados, podem colocar em operagdo a rede cognitiva da
P " e —— —
—-————_—._____- —
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aprendizagem da linguagem — do universo digital —, sabendo-se que cognicdo ¢é
(re)conhecer/perceber/conceber. = :

O estimulo aos processos mentais metalinguisticamente estd no cerne
epistemologico do desenvolvimento da capacidade cognitiva (e, portanto, perceptiva)
da fluéncia digital critica, que constitui o Sistema Triangular Digital.

_~

e : e s [ sl

Saber pensar e se expressar metalinguisticamente é ter fluéncia digital- — ., () - 3
pensamento digital —, porque o “pensamento € qualquer atividade mental ou espiritual”, *f/ffﬂp
como concebe Descartes: “Com a palavra ‘pensar’ entendo tudo o que acontece em nos, /A,J p

de tal modo que o percebamos imediatamente por nO0S mesmos; por isso ndo so " %} e ol
entender, querer € imaginar, mas também sentir é o MESMOo que pensar”, ou seja, pensar MI‘/\ o (»3.
tambeém “¢ discurso” (ABBAGNANO, 2000, p. 751). “E esse o pensamento que Platio HW
chamava de diandia, considerando-o o érgdo das ciéncias proped€uticas (aritmética, © v

geometria, astronomia e muasica), encaminhamento e preparacao para o pensamento W\:‘:\ﬂ‘/‘ ngy)

intuitivo do intelecto”, no caso em questdo: o intelecto digital (ABBAGNANO, 2000,
o fal)

O Sistema Triangular Digital estd embasado. desse modo. nas acd0es mentais
que estdo imbricadas nos c6digos metalinguisticos da cultura digital. A metalinguagem
esta intimamente introjetada em nossas sensacdes e percepgodes digitais.

Essa rede cognitiva, deflagrada pelo Sistema e-Triangular, institui um processo
mental sistémico, e por isto ndo linear, cuja proposicdo depende da resposta que damos
a pergunta: “Como se dd o conhecimento em arte computacional?”.

O questionamento ¢ a chave para acionar o processo cognitivo. Portanto, a
proposi¢do desse sistema se vincula a elaboracdo de respostas a pergunta, susc itando,
por conseguinte, buscar a solug¢do de um problema que tem como fim a producdo “do
material ideia”. A mente comprometida com a solucdo de um determinado problema,
submersa num ambiente simbdlico, promovera uma complexa elabora¢do de
pensamento, na busca pela resposta significativa (ideia/signo) que responda ao

{. . problema em questao.
M\ LMW, - A ideia, sendo um produto conclusivo que comunica um sentido. que representa
Cor MA algo, ou ainda sendo um material comunicativo, remete-nos mais uma vez a afirmacao
QUJ,\CL\: de Postman (1985). Segundo ele, nds ndo vemos a realidade como ela ¢, mas como sdo

W _ nossas linguagens — que sdo nossas ideias —, sendo nossas linguagens nossas midias;
SEAAIS! nossas midias nossas metaforas, as quais criam o conteido de nossa cultura digital.

% A ideia € o produto mental de algo culturalmente interpretavel. Ou seja, para
S + Interpretarmos determinada ideia, necessitamos saber decodifici-la. O nivel de
- J\sﬂ“"‘)"’:u capacidade de nossa mente para ler/interpretar codigos digitais esta relacionado ao
% W&,Lb _ nivel de imersdo, intera¢do e compreensdo critica com o universo digital e seus codigos
o 2 comunicacionais. Para tanto, a epistemologia e-arte/educativa do Sistema Triangular
Digital (ou Sistema e-Triangular) consiste no desenvolvimento da consciéncia critica

prC para a elabora¢@o de critérios a serem utilizados no universo digital. DQLM
e, N Nesse processo de ensino-aprendizagem. intenciona-se que os alunos vivenciem g

AN . = A, -
. situagOes problematizadoras. A cada etapa surge um problema diferente e o aluno W
' ¢ - devera soluciond-lo. Essas situagdes investigativas tém como objetivo envolver o . CAD)
- "]"w . R . A . . . . r . . . . ,-N.{J -~
R aluno, possibilitando-lhe uma experiéncia significativa, através de projetos digitais. M,7
.NN‘U ,- [ .
W

'}
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devendo estes ter o designio como motivo impulsionador. Dessa maneira. a arte digital

¢ seu ensino deve buscar transpor o modelo educativo do tipo linear, por meio das

acoes educativas que realizamos, visando a um modelo sistémico do tipo sincronico.

Entendemos por sincronismo uma abordagem e-arte/educativa que constitui um
sistema integrador que ndo divide as areas de conhecimento da arte em disciplinas. Mas
que, atraves de agdes investigativas na cibercu ltura, aciona processos mentais capazes
de promover o desenvolvimento da capacidade de andlise critica e, portanto, de atribuir
valor, além do desenvolvimento da capacidade de expressdo por meio da linguagem e
recursos digitais.

Essa sincronia tem como objetivo possibilitar vivéncias significativas e efetivas
O processo de ensino-aprendizagem digital. por promover o didlogo entre os discursos
¢ recursos midiaticos e a experiéncia construtiva de uma expressdo intermidiatica.

O interessante € que parece que a escola muitas vezes deforma essa apropriacio
da linguagem que o jovem traz em sua bagagem cultural digital, por insistir na
educacdo instrumental, em vez de trabalhar os valores culturais por ele agregados. A
escola, ao enfatizar apenas a produgdo técnica digital, muitas vezes acaba por aumentar
a angustia do tecnofébico” ou refor¢ar a euforia do tecnomaniaco.

Ambas as situacdes interferem no processo do ensino-aprendizagem de quem
utiliza tais recursos: no primeiro caso. o aluno que nao quer nem chegar perto da
maquina; no segundo, o seu centro de interesse & quase totalmente voltado para o que a
maquina faz, para desenvolver trabalhos que se restringem aos recursos que o
equipamento possibilita.

O aprendiz tem, geralmente, uma receptividade curiosa em relacdo ao
equipamento empregado. Se essa curiosidade for bem aproveitada pelo professor.
poder-se-a0 evitar, em muitos casos. as duas situagdes opostas e especificas, ambas
prejudiciais, com as quais vimos nos deparando em sala de aula: alunos “tecnofébicos”
e “tecnomaniacos”.

Os jovens de hoje. que nasceram com a informdtica. transpiram a linguagem
computacional da sociedade em rede. enquanto muitos professores ainda necessitam
dominar o instrumento. Essa Incongruéncia tem gerado uma inversio de papéis. As
escolas ndo estdo preparadas para formar fruidores da cultura digital, além de
“corrigirem” — excludentemente — o repertorio digital que seus alunos trazem Consigo,
castrando as expressdes digitais. por identifica-las como erros gramaticais. Ora, a
escola tem de identificar e trabalhar os valores culturais trazidos pelos alunos. mas.
muitas vezes, se coloca como uma importante entidade de segregacao da cultura digital.

Temos notado o quanto parece ser dificil identificar a geografia da cultura
digital. Se as escolas aprendessem o processo de ensino-aprendizagem calcado no
dialogo, na troca, na interculturalidade, teriam menos preocupacdo com a
Instrumentaliza¢do dos aparatos tecnologicos, dando ouvidos as vozes que disseminam
a linguagem digital. ZF’Era ensinar, temos de aprender. Para aprendwos d¢hEsEaY
abertos para ouvir o que o mundo tem a dizer. “A consciéncia da tecnologia e da arte
para a educacdo da recep¢do das artes tecnologicas é o que deveriamos procurar
devolver para ver um publico critico e informado” (BARBOSA, 2008, p. 110).




Interativa autodefinida, organizada em torno de um interesse oy finalidade
compartilhados, embora algumas vezes a propria comunicacio se transforme no
objetivo” (CASTELLS. 1999, p. 385). Essas comunidades virtuais vém proliferando
abruptamente em escala global, atingindo sobretudo 0S jovens.

Assim, a escola, os dirigentes de ensino e os professores necessitam aprender
com 0s jovens a consumacao estética da cultura digital, para ensina-los a ver de forma
mais agucada. Orkut, MSN, comunidades virtuais, perfis de identidades etc. devem ser

A formacio critica daqueles que sairam da escola antes da revolucio tecnologica e que
Nao tiveram acesso as novas tecnologias € responsabilidade das Institui¢cdes culturais. A
elas compete abordar os aspectos da tecnocultura, indo além da Instrugdo rotineira,

possibilitando a reavaliacdo do sentido da criatividade, da percepeao, da cognicio, da
educagdo. (BARBOSA. 2008, p. 111-1 £2).

A e-arte/educacio ests Intimamente Inter-relacionada com os meios
tecnoldgicos interligados. Estes, portanto, sio o campo de estudo epistemoldgico. Ao
simplificar, minimizar o conceito de técnica, desvinculando as relagdes contextuais de

maquina, por se viabilizar o desejo exploratério, indocil e curioso que pode ensinar a

conhecer e expressar. Assim, 0 equipamento se desloca do centro das atengdes e
assume seu verdadeiro papel de facilitador do processo de ensino-aprendizagem da arte. l

Nesse contexto. o Instrumento torna-se tanto intermediador como suporte desse

Processo, possibilitando o desenvolvimento de um espirito crit Ico-questionador, “capaz
de romper limites, subverter Crit€rios e instaurar novos paradigmas”. passando a

permear todos os niveis “tecnicos” (BARBOEIA; FERRARA: VERT\IXSCHT, 1993 p.

(apud BARBOSA : FERRARA: VERNASCHI. 1993, p. 73).

Devemos procurar desenvolver com nossos alunos e alunas um Processo
educativo centrado no individuo e seu ambiente cultural e politico. por meio de projetos
tematicos, num “sistema de avaliagdo contextualizado” (GARDNER, 2000, p. 115). O

objetivo ¢ atingir procedimentos e Instrumentos que sejam “Justos com a inteligéncia” [ ¢

(GARDNER, 2000, p. 78), para que os estudantes se envolvam e tomem consciégcia de
Suas responsabilidades nesse processo. Isso possibilita a superacao de barreiras da
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educacgio formal, bem como de sua forma padronizada de avaliacdo, sendo uma postura
- . . b G — :
educativa tecnoética. -

e T

O processo avaliativo, nesse panorama. nio se resume a um instrumento

aplicavel igualmente a todos os estudantes. com o objetivo de medir conhecimentos
b ey i

.GL

quantitativos, e sim qualitativos) Desse modo. a avaliagdo tem como objetivo ser um
Instrumento auxiliador nﬁocesso continuo da realidade vivenciada pelos individuos,
“dando-lhes a chance de refletir sobre sua experiéncia e sentimento em relacio aos seus
interesses ¢ potencialidades” (GARDNER, 2000, p. 93). Assim. as avaliacoes
contextualizadas “refletem uma complexidade realistica: o contetdo & dominado como
meio, ndo como fim, e 0s alunos devem propor e esclarecer problemas, ndo apenas
oferecer solugdes” (GARDNER. 2000. p. 115).

Para proporcionar ao educando experiéncia artistica, fundamentacdo tedrica e
reflexdo, € preciso elaborar, testar e refazer propostas coletivamente. Algumas
respostas sao mais rapidas, como aprender a apresentar determinadas solu¢des que o
novo equipamento exige: outras virdo com o tempo, no posicionamento estético e
critico perante o mundo.((_)_imﬁiﬁ?é ¢ procurar ser sujeitoe ndo objeto da pratica que
desenvolvemos, juntamente com alunos e alunas, conscientes de que o trabalho é uma
busca constante.

Os educandos devem lancar mido dos recursos intermidiaticos para
experimentarem os limites do tempo, da improvisagdo técnica (intuitiva) ao
direcionamento de um processo de ensino-aprendizagem que dé énfase a expressao por
meio da intermidia/metalinguagem, recorrendo as escolhas que impulsionem o
Julgamento expressivo mais adequado.

ASSIm, as pesquisas — 0 processo Investigatorio-exploratério digital —
desempenham um papel singular nesse processo de ensino-aprendizagem. Elas devem
estimular a vivéncia e contribuir com informagdes significativas. as quais sao
Impossiveis de ser obtidas por meio da internet ou de outro meio digital interconectado,
bem como de outra forma de registro informacional que dialoga com os meios digitais.

Os alunos e alunas se entusiasmam ao se envolver de modo mais afetivo com o
projeto, tomando para si autonomamente a responsabilidade na construcdo desse
discurso empolgado. Notamos que o jovem. hoje. em especial os alunos de classe
média e média alta da cidade de Sao Paulo, tém uma tendéncia ao sedentarismo. Assim,
ve-los em acdo, desejosos de levar adiante suas atividades, traz muito incentivo a nossa
pratica profissional.

As expressdes intermidiaticas oriundas da Internet, pela sua natureza de
navegabilidade ou por um discurso apresentado (nos referimos aos discursos multi e
Intermidias, € ndo somente ou exclusivamente ao textual ou oral), estdo intimamente
relacionadas com o desenvolvimento de um roteiro intermididtico, o qual supde uma

Ideia, uma inteng¢do expressiva. Desse modo. 0s alunos desenvolvem um roteiro:

Iranstormar uma historia qualquer num roteiro cinematografico significa penetrar num
universo estrito de escolhas estéticas ao nivel do equilibrio visual (cores, formas,
movimentos), do efeito sonoro (graves. agudos, ritmo, volume) e da competéncia
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narrativa (encadeamentos l6gicos e psicologicos, pontos de vista, jogos de tensdes e
reflexdes etc.). (GARDNER. 2000, p. 95-96). v €3

| A
A partir do contetdo ou de uma Ideia, os alunos realizam o roteiro para a [ . B 5
expressao intermidiatica, concomitantemente 3 edi¢do, havendo intensa dedica¢do na }’] oA
escolha das imagens, sons e outros efeitos (processo que compde a edi¢do/producio), {/‘/\

podendo potencializar ou minimizar o discurso desejado. A relagdo intima entre o A P
. e . > i e

fazer, o ler e o contextualizar mostra-se um didlogo construtivo, com vistas a realizacdo S Pl

de uma construcio intermididtica, que deve estar imbuido num universo de <b

significacio. ' 5 = s
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Marilia Franco faz uma distin¢d@o com rela¢do ao cinema e ao filme: enquanto o
" - r . ~ r - r . . . ~ Mvm
PrIMEIro € um universo de produgdo, o Gltimo é universo de significa¢do. Portanto, a g -

acdo do fazer, nessa atividade, estd vinculada a concepgao de filme, o qual est contido
4 -
NOo universo de criagdo: “espaco de escolhas do artista ou comunicador, campo de /CL‘

: > . . . e /MNA —
manifestagdo do sentimento, no que respeita ao fazer” (GARDNER, 2000, p. od) | TS
Dessa maneira, amplia-se a potencialidade ilimitada de técnicas e materiais, & j""c"? T3
) {..6

-

bem como suas combinagdes, permitindo experimentar todas as opcdes para explorar e /)Mm
criar novas possibilidades nesse campo, tendo apenas a imaginacdo como limite.

Uma das importantes situagdes problematizadoras que podem ser vivenciadas
nessa atividade/producio criativa é a sintese. Outra ¢ a abstracdo das informacdes e
sentimentos que se deseja ser explorados em suas producdes.

Qualquer atividade artistica exige do criador 2 sensibilidade de perscrutar no real o
Jogo d'éme'_mogﬁo e racionalidade _'p_t;edom inante no seu ter po e devolvé-Io, mediado por
sua propria emocdo e pelas escolhas da sua linguagem, em obras que espelhem seu
publico. Esse didlogo intimo e universal de sensibilidade humana constitui o alimento
da mente. Cada sociedade tem suas especiarias e seu paladar proprio, no cardépio
cultural. (FRANCO, 1998, p. 88).

. : . : O~ J,»‘W"i’t' -
Resumindo, os alunos devem ter 2 oportunidade de vivenciar um processo A
educativo centrado no individuo. com um sistema de avalia¢do contextualizado que OSJ LA ¢
preveniria contra o individualismo — e com o objetivo de atingir procedimentos e AN

. -,

Instrumentos que sejam “‘justos com a inteligéncia”. E por 1sso que devemos propor AAOA)

conscicncia das suas responsabilidades nesse processo.

Compreendemos que a Integracio escola-alunos-pais-comunidade (digital e ndo ﬂ/_)
digital) ¢ uma acdo significativa no processo da constru¢do da comunicag¢do que, no

mundo intermidiatico, tenha como objetivo o desenvolvimento da formacdo do A
conhecimento reflexivo-critico do aluno. Os professores de arte que eventualmente W
ainda rejeitam tais ferramentas contemporaneas mididticas podem. com base no LA WALALAN

€Xposto, Incorpori-las em seus recursos pedagogicos, como intermediadoras no =
processo de ensino-aprendizagem.

Os recursos tecnologicos podem estimular (e facilitar) os alunos a inter-
relacionar producio com leitura e contexto.

—
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éty‘W Esta integracdo correspondeé epistemologia da arte,)O conhecimento das artes

D/JX - tem lugar na interseccio: experimentacao, ecodificagcdo e informacdo.| Nas
J/x artes visuais, estar apto a produzir uma imagein ¢ ser capaz de ler uma imagem
an Fany sdo duas habilidades inter-relacionadas. (BARBOSA, 1998 p. 173,

1R - — D
~ Esperamos que nossa pratica em sala de aula e o aprofundamento teérico ¢ 1 ("'Qy

?fw proporcionado por esta pesquisa contribuam para resgatar essa Inter-relacdo.
,_ rw*:‘”‘g/w @iberespag()l;deve ser um sistema marcado pela identidade, em que as partes -
~ formam um todo ndo homogeneizado. multicultural, multidialogal, multidisciplinar e

assimétrico. Ha de se estabelecer uma globalizagdo (presente nas redes vivas como a

Q. Internet) ecoldgico-ética. A ideia ¢ dinamizar a identidade  pessoal pelo «
0"\1/‘) (re)conhecimento das diferencas por meio de uma interatividade critico-autdbnoma. Nao
A IO ocorrendo isso, poderd imperar uma ditadura globalizante, hegemonica, em que o

L

VAN A capitalismo global, ndo centralizado. mas com poder vertical, manipulador, acentua o poraS
. § . B LS = Al --

NV&W f analfabetismo e a homogeneizacido do pensamento humano. Hé de se escolherentrea Qw@__, |

globalizaqﬁo@smocrética (horizontﬂe a\arbitréria (vertical).) ?W CL*T—% f;}":/pz. u/f}&.j & 3
Em suma, a comunicagio metalinguistica presente em nossas vidas Integra TA

nossas expressdes escritas, orais e audiovisuais, as quais compdem a cultura digital,

impondo a necessidade de os dirigentes de ensino, bem como 0s educadores, reavaliér_

0s atuais programas educacionais. Fssa reavaliacéo também deve ocorrer nas politicas

educativas e nos processos de ensino-aprendizagem. para que se possam estabelecer

outros paradigmas educacionais, convergentes com as novas formas de expressdo e de

cultura.

FROM  E-LAISSEZ-FAIRE TO CRITICAL INTERMEDIA
EDUCATION

Abstract: This essay discusses the use of digital resources and their
extensions in the teaching of art in Brazilian schools. The pivot of this
reflection is a discussion on the different possibilities of integrating
these resources in art and its teaching. It focuses on the need to use the
computer and its inputs and outputs as intermediaries in the
teaching/learning process of Art for the sake of a critical digital
education in cyberspace. with a view to forming appreciators of critical
digital art in the context of digital culture.

Keywords: Intermedia. Digital culture. E-arte-educacdo. E-Laissez-faire

DEL E-LAISSEZ-FAIRE A LA EDUCACION INTERMEDIATICA
CRITICA



Resumen: Este ensayo tiene cOmo proposito discutir la utilizacion de los
recursos digitales y Sus extensiones en la ensefanza del arte en las
escuelas brasilefias. El eje motriz de esta oflexion es discutir las
diferentes posibilidades de insertar estos recursos cil el arte y su
enseiianza. Resaltamos, de esta forma, la necesidad de utilizar el
computador sus inputs y outputs como ntermediadores en el proceso de
ensefianza/aprendizaje del arte. en pro de la educacion digital critica en
el ciberespacio, con el objetivo de tormar el usuario del arte digital
critico en el contexto de la cultura digital.

Palavras claves: Intermedia. Cultura digital. Educacion Artistica Digital.
E-laissez-faire.

NOTAS

1 Laissezfaire é parte da expressdo em lingua francesa {"laissez-faire, | ai ssez-
aller. laissez-passer”), que significa literalmente “deixai fazer”. E o mote do
liberalismo classico. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Laissez-faire.
Acesso em: 10 out. 2008.

2 s tecnofobicos sao aqueles que possuem aversdo. repulsa, medo de se
relacionar com o equipamento, de tal maneira que S€ paralisam diante dele. Em
nossa pratica como professora, presenciamos, dentre outros €asos peculiares €
particulares, O de uma aluna que Nas primeiras aulas tinha a mao que estava
sobre o mouse gelada., <uada e endurecida, a ponto de nio conseguir MOver 05
dedos para aciona-lo. Ja 0s tecnomaniacos sao aqueles fascinados pelas
possibilidades técnicas que 0 equipamento oferece, a tal ponto que 4 aula acaba
e ndo conseguem dirigir-se a outra atividade.

3 Qu arquitetura de navegagio — existem varias nomenclaturas de acordo com a
natureza da producao a s¢ desenvolver, mas essencialmente todas tém como

eixo central o roteiro, ou seja, um caminho ou multiplos caminhos que s2o0
programados.
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