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“Soy... Soy lo que dejaron

Soy toda la sobra de lo que se robaron. Un pueblo escondido en la cima
Mi piel es de cuero, por eso aguanta cualquier clima. Soy una fabrica de
humo

Mano de obra campesina para tu consumo. Frente de frio en el medio del
verano

El amor en los tiempos del cdlera, mi hermano! Soy el sol que nace y el dia
que muere

Con los mejores atardeceres. Soy el desarrollo en carne viva

Un discurso politico sin saliva. Las caras mas bonitas que he conocido
Soy la fotografia de un desaparecido. La sangre dentro de tus venas

Soy un pedazo de tierra que vale la pena. Una canasta con frijoles, soy
Maradona contra Inglaterra

Anotéandote dos goles. Soy lo que sostiene mi bandera

La espina dorsal del planeta, es mi cordillera. Soy lo que me ensefié mi
padre

El que no quiere a su patria, no quiere a su madre. Soy américa Latina, un
pueblo sin piernas, pero que camina.

Tu no puedes comprar el viento

T no puedes comprar el sol

Tu no puedes comprar la lluvia

TU no puedes comprar el calor

TU no puedes comprar las nubes

T no puedes comprar los colores

T no puedes comprar mi alegria

TU no puedes comprar mis Dolores.

Tengo los lagos, tengo los rios. Tengo mis dientes pa' cuando me sonrio
La nieve que maquilla mis montafias. Tengo el sol que me seca y la lluvia
que me bafia

Un desierto embriagado con peyote. Un trago de pulque para cantar con los
coyotes

Todo lo que necesito, tengo a mis pulmones respirando azul clarito

La altura que sofoca,. Soy las muelas de mi boca, mascando coca

El otofio con sus hojas desmayadas. Los versos escritos bajo la noches
estrellada

Una vifia repleta de uvas. Un cafiaveral bajo el sol en Cuba

Soy el mar Caribe que vigila las casitas. Haciendo rituales de agua bendita
El viento que peina mi cabellos. Soy, todos los santos que cuelgan de mi
cuello

El jugo de mi lucha no es artificial. Porque el abono de mi tierra es natural.
TU no puedes comprar el viento

TU no puedes comprar el sol

Tu no puedes comprar la lluvia

T no puedes comprar el calor. Td no puedes comprar las nubes

TU no puedes comprar los colores

Tu no puedes comprar mi alegria

TU no puedes comprar mis Dolores.

Trabajo bruto, pero con orgullo. Aqui se comparte, lo mio es tuyo
Este pueblo no se ahoga con marullo. Y se derrumba yo lo reconstruyo
Tampoco pestafieo cuando te miro. Para que te recuerde de mi apellido
La operacién Condor invadiendo mi nido. Perdono pero nunca olvido
Vamos caminando

Aqui se respira lucha

Vamos caminando

Yo canto porque se escucha

Vamos dibujando el camino

(Vozes de um s6 coragdo)

Vamos caminando

Aqui estamos de pie

Que viva la américa!

No puedes comprar mi vida.”

(Calle 13)

RESUMO

Essa pesquisa, ao construir um percurso poético e estético,
resultado das visitas escolares tem por finalidade investigar a
formacéo dos professores de Artes Visuais e 0 modo como
ocorreu a insercdo as tecnologias na sua préatica pedagogica.
Visa, portanto, compreender como os cursos de formagédo
docente articulam ensino de Artes e Tecnologias para a sala de
aula a partir da trajetéria dos professores de Artes Visuais
participantes do Programa Federal Um Computador por Aluno
— PROUCAnas escolas do Estado de Santa Catarina por meio
do Projeto LapTop na Escola: Um estudo da producdo da
Imagem como estratégia de aprendizagem. Firma uma
compreensdo de como o0s professores vém usando
os LapTop’s educacionais nas aulas de Artes Visuais. Sdo
evidenciadas questdes como arte e tecnologia, politicas
governamentais de incentivo ao uso de Tecnologias nas
escolas, formagdo continuada em servico para os professores,
adequacéo do curriculo escolar e praticas pedagdgicas no
ensino de artes com o computador. Com abordagem
qualitativa, esta pesquisa envolve a andlise de documentos,
revisdo bibliogréafica, aplicacdo de questionarios e entrevistas,
bem como a interagdo dos professores de Artes Visuais na
Plataforma Moodle, propiciando um panorama da situagdo dos
professores envolvidos nesse programa.

Palavras-chave: Arte e Tecnologia. Politicas Governamentais.
Formacé&o de Professores de Artes. PROUCA.




ABSTRACT

This research to build a poetical and aesthetic passage, result of
the pertaining to school visits has for purpose to investigate the
formation of the professors of Visual Arts and the way as it
occurred to the insertion the technologies in pedagogical
practical its. It aims at, therefore, to understand as the courses
of teaching formation articulate education of Arts and
Technologies for the classroom from the trajectory of the
professors of participant Visual Arts of the Federal Program a
Computer for pupil — PROUCA in the schools of the state of
Santa Catarina by means of the LapTop Project in the School:
A study of the production of the Image as learning strategy. It
firms an understanding of as the educational professors come
using LapTop' s in the lessons of Visual Arts. Questions are
evidenced as art and technology, governmental of incentive to
the use of Technologies in the schools, formation continued in
service for the professors, pedagogical adequacy of the
pertaining to school resume and practical politics in the
education of arts with the computer. Using qualitative
boarding, this research involves the document analysis,
bibliographical revision, questionnaires and interviews, as well
as the interaction of the professors of Visual Arts in the
Moodle Platform, propitiating a overview of the situation of the
involved professors in this program.

Keywords: Art and Technology. Governmental
politics. Teacher Training Arts.
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1 INTRODUCAO

As artes como formas sociais

As distingdes entre arte e ndo arte, ou
entre intencdes e respostas estéticas e de
outro tipo, bem como aquelas distingdes

mais flexiveis por meio das quais
elementos de um processo, ou intencdes
entrepostas, sdo encarados, em casos
concretos, como dominantes ou
subordinados, podem entdo ser vistas
como séo historicamente: como formas
sociais varidveis no interior das quais as
préticas relevantes sdo percebidas e
organizadas. Assim, as distingdes ndo séo
verdades eternas, ou categorias supra-
histéricas, mas elementos concretos de um
tipo de organizacéo social.

(RAYMOND WILLIAMS, 2000, p. 129)

11 CAMINHOS QUE ME LEVARAM A PESQUISA
ACADEMICA: CONEXOES ENTRE TRAJETORIA E PERCURSO

Tudo iniciou com um e-mail, cujo conteldo era um convite
para participar de um projeto de pesquisa que visava compreender
como os professores de artes usam as imagens em computadores,
promovendo experiéncias estéticas com seus alunos em sala de aula.
Inicia-se entdo, minha relagdo com a Prof:. Dr% Maria Cristina da

Rosa Fonseca da Silva, que pouco me conhecia, mas que depositara
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em mim sua confianga e credibilidade para fazer parte de um projeto
que coordenava, 0 “LapTop na Escola: um estudo da produgéo de
imagem como estratégia de aprendizagem”. A partir desse momento
iniciei 0 acompanhamento das agBes do projeto e me relacionei
diretamente com os professores participantes, pois, havia questdes
especificas administrativas a serem tratadas para o éxito da atividade

pedagégica dos mesmos no projeto.

Nesse sentido, meu caminho foi sendo redesenhado, visto que
minhas intengdes para com a pesquisa ndo articulavam as tecnologias
e suas respectivas relagcbes com a formacdo de professores de artes.
Nesse caso, me envolvi pelos estudos relacionados ao tema e adentrei
nessas propostas sem fazer grandes reflexdes. Evidente que ja tinha
um sentido orientado para a formagdo de professores, pois em
inimeros momentos me questionei acerca da qualidade do ensino e da
situagdo em que os profissionais se encontram nas escolas publicas,
bem como suas possibilidades, continuidades e descontinuidades nos
estudos e pesquisas para contribuirem com um bom desempenho e

melhoria do ensino puablico brasileiro.

Em agosto de 2012, iniciei uma nova etapa académica como
estudante de Mestrado no Programa de Pos-graduacdo do
CEART/UDESC - PPGAV, cujo compromisso estaria centrado na
realizagéo de uma dissertacéo que trataria da inser¢do das tecnologias

na formac&o dos professores de artes que participavam do “Programa
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Um Computador por Aluno - PROUCA” por meio do projeto LapTop
na escola. Tal projeto desenvolveu diversas agdes de formacéo ao
longo de dois anos, tanto a distancia quanto presenciais, direcionadas
para esses profissionais, com vistas a melhorar a insercéo nas aulas
com o objetivo de produzir com seus alunos imagens nos

computadores portateis que possuiam.

As primeiras indagag8es no ambito da formacéo de professores
acerca do conjunto de elementos fundamentais que visam atingir
objetivos para a educacéo, me colocam a pensar no professor e em sua
pratica pedagégica, buscando compreender a insergdo das tecnologias
em seu cotidiano e na sociedade capitalista. Embora os professores se
proponham a realizar adaptagdes na realidade em que estdo atuando, o
desempenho ainda é bastante insipiente. As observacdes do projeto
evidenciaram que distintas problematicas interferem decisivamente na
qualidade do trabalho. Entre elas a falta de condigdes de trabalho, falta
de acesso e suportes existentes, materiais para pesquisas, acessos aos
centros formadores e disponibilidades para estudos no horéario de
trabalho.

A formacao de professores de artes no Brasil, constituida como
licenciatura, é bastante recente. Os primeiros cursos de formagdo de
professores no ambito de graduacéo sdo da década de 1970, a partir da
criagdo da disciplina de Educagdo Artistica por meio da Lei 5692/71,
ampliando-se a partir da reformulacdo da Lei 9.394/96 (LDB), que
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insere a disciplina de artes como obrigatria nas escolas. O
crescimento das demandas por professores habilitados estimulou a
criagdo de novos cursos de licenciaturas em Educagdo Avrtisticas nas
instituicOes de ensino superior do Brasil para darem conta da demanda
profissional. Segundo Barbosa (1991, p. 10), até 1990 existiam 78
cursos nesta area em territorio nacional. A partir deste novo contexto,
diversos pesquisadores brasileiros iniciaram estudos tratando dessas
questdes, principalmente aquelas pertinentes a assuntos como 0 novo
profissional no mercado de trabalho, bem como suas respectivas
condigOes para atuagdo docente e as metodologias que foram sendo
desenvolvidas e estudadas para abordagens pedagdgicas no ensino das

artes visuais.

Existe hoje uma quantidade significativa de cursos' em Artes
Visuais, assim como artigos, dissertacdes, teses e publica¢des que
tratam deste assunto, além de eventos, congressos, simpdsios e
projetos de pesquisas que formam um material consistente para
pesquisa®. No entanto, carecemos ainda de mais estudos e pesquisas,
que detalnem como ocorrem o0s processos de formagdo nas

licenciaturas em Artes Visuais analisando a repercussdo desse

t Segundo o INEP/MEC, em 2012 havia 156 cursos de licenciatura em Artes Visuais
(presenciais e a distancia) no territério brasileiro.

2 Esse trabalho esta vinculado ao Grupo de Pesquisa Educagéo, Arte e Inclusio, que
também coordena o projeto bilateral Observatério da Formagédo de Professores de
Artes Visuais, que tem se dedicado ao estudo da formagéo de professores de Artes
Visuais. Sobre o tema ver: http://www.revista.art.br/site-numero-14/index.htm.
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processo nas atividades educacionais de seus egressos. Observa-se que
o campo é complexo, com diversas disparidades e diferencas
significativas quando se trata de contexto nacional. Projetos como o
Observatdrio da Formacdo de Professores de Artes, realizado em
parceria com universidades brasileiras e estrangeiras (Universidade do
Estado de Santa Catarina — UDESC, Universidade de S&o Paulo —
USP, Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ, Instituto
Universitario Nacional del Arte - IUNA e Universidad Nacional de La
Plata — UNLP), é um exemplo que retne educadores em redes de
pesquisa no Brasil e na América Latina. O projeto tem realizado
encontros debatendo tais questdes e enriquecendo o campo com
estudos e prospeccOes, envolvendo pesquisadores, professores e
estudantes interessados pelo assunto, bem como ampliando os espacos
para debates, trocas de experiéncias e a valorosa contribuigdo na
elaboracdo de materiais para pesquisas futuras por meio da construgéo

de um portal da formacéo de professores em Artes Visuais.

As experiéncias adquiridas nas esferas em que participei, bem
como no projeto Laptop na Escola, que propdem de maneira préatica-
reflexiva a formag&o e atuacéo dos professores de artes em sua atuagdo
profissional, ndo s6 ampliaram meus horizontes e perspectivas para 0
ensino das artes visuais nas escolas publicas, como me instigaram a
inlmeras perguntas, sem contar nas contribuicGes para minha carreira

de docente e pesquisador.
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Minha atuagdo no projeto Laptop na Escola esteve voltada
prioritariamente em dar suporte para esses profissionais em questdes
que envolvessem a insercdo das tecnologias na sala de aula, na
participagdo, avaliagdo e acompanhamento das atividades realizadas
na plataforma MOODLE® e com os computadores portéteis.
Realizamos oficinas presenciais para o grupo de professores em
encontros estaduais nas cidades de Curitiba-PR, Lages-SC e Porto
Alegre- RS, contando com suporte a distancia via e-mail ou contato
telefénico e visitas técnicas nas escolas participantes do projeto,
atendendo as necessidades dos professores em suas respectivas

particularidades.

Esses fatos possibilitaram viagens as cidades, comunidades e
escolas participantes do PROUCA, que me causaram enorme prazer e
entusiasmo. As viagens pelo interior do Estado de Santa Catarina
permitiram conhecer novas culturas e costumes. Avistei paisagens
desconhecidas e conversei com pessoas que nunca tinha conhecido
antes, me fazendo pensar na minha trajetdria enquanto professor,
pesquisador, estudante de mestrado de Artes, cidaddo brasileiro e
paranaense atuando em novo contexto cultural. Sendo assim, esses

percursos realizados fizeram-me olhar de maneira diferenciada para 0s

¥ MOODLE & um software livre, que disponibiliza uma plataforma que permite criar
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. A UDESC utiliza esse AVA no endereco:
www.moodle.udesc.br
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locais visitados, bem como para os professores em suas realidades

especificas.

Diversos fatores me motivaram a perceber, ndo somente de
maneira técnica, as condi¢des de trabalhos dos professores, as praticas
e metodologias de ensino, os desafios com o uso dos computadores em
salas de aula com suas precarias estruturas fisicas e a falta de apoio
técnico, mas olhar também tais situagdes com outros posicionamentos,
como o olhar criativo do artista, pois a arte de protesto, politica e
critica se apoia em questdes e probleméticas sociais para denunciar e
sensibilizar a sociedade acerca de um determinado assunto. Sendo
assim, por ser professor e estudante de artes e estar participando de
uma pesquisa cujo prop6sito sdo as imagens artisticas no processo
educativo, me senti motivado a criar tais metaforas, desenvolvendo o
tom poético ao descrever esses percursos realizados nas cidades

visitadas.

Destarte, a leitura poética e singular das imagens, formas e
cores, ampliaram minhas concepgOes estéticas nessas vivéncias.
Formou-se, portanto, um amplo questionamento acerca desses
assuntos que me levaram a poetizar os caminhos percorridos pelas
cidades e campos dos lugares visitados, bem como seus moradores e
os profissionais das escolas. O tom poético foi se estruturando durante
as visitas, junto aos desafios técnicos das ferramentas nos

computadores, que tanto desafiavam os professores.
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Outra questdo que foi se encontrando com esses pensamentos é
o olhar para o distante, o desconhecido, quando tratamos de imagens
dos artistas famosos que ndo se relacionam com nossa realidade, mas
que sdo recorrentes no ensino das artes visuais nas escolas.
Ressaltamos que, na disciplina de Artes Visuais, muitas vezes a
imagem é tratada como um campo afastado da vida dos alunos ao
contemplar somente reprodugdes que sdo consagradas no universo da
arte e que estdo em galerias ou museus de grandes centros urbanos
nacionais e internacionais, produzindo pouco sentido no cotidiano dos
estudantes. Nesse sentido, acreditamos ndo no descarte de tais
conhecimentos, mas numa investigacdo daquilo que se produz como
imagens proximas das escolas, se tornando fundamental a
aproximagdo da producdo em artes, bem como a promogdo das
experiéncias estéticas ao perceber imagens que possam significar
manifestagOes artisticas pelo tratamento poético dado a elas, fazendo,
de fato, arte contemporanea no ambiente escolar e em seu devido

contexto.

Tomar essa producdo local como ponto de partida é
fundamental para estimular uma aprendizagem significativa de outras
produgdes da humanidade, pois a escola €, para muitas criangas das
camadas populares, o Unico espago de acesso aos saberes
historicamente sistematizados, entre eles a Arte institucionalizada. Na

escola critica essa preocupagdo com o curriculo busca aprendizagens
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significativas, tentando compreender as producdes artisticas e seus

contextos histérico-sociais.

Conhecer o contexto cultural dos profissionais que fazem parte
dessa pesquisa ndo significa apenas coletar dados para quantificar ou
qualificar o presente trabalho. E sim, se envolver numa experiéncia
que contém diversas trocas, sejam elas no campo profissional e de
trabalho, como no cultural, social, econdbmico e politico. Pode-se
afirmar que tais deslocamentos para conhecer essas realidades
caracterizam-se como descobertas, ou desbravamentos, num pais onde
desigualdades emolduram a histéria e o atraso ao acesso a arte e a
educacdo de qualidade para aqueles grupos sociais que dependem do
ensino publico é uma realidade a ser enfrentada.

Sendo assim, buscamos respostas para alguns questionamentos:
como se da a formacéo de professores de artes visuais quanto ao uso
das tecnologias nessas escolas? Os programas de governo para
insercdes tecnoldgicas ddo conta da formagdo em servigos desses
profissionais? Como inserir tecnologias no ensino das artes visuais de
modo critico? Como extrapolar o uso mecénico das ferramentas dos
computadores nas experiéncias estéticas? Essas e tantas outras
perguntas foram surgindo no periodo de desenvolvimento do projeto,
carecendo de respostas objetivas e de solucBes imediatas para um

futuro mais igualitario, quando tratamos de acessos.

32

Nesta perspectiva, iniciamos o primeiro capitulo motivados
pelo pensamento de Alain de Botton no livro “A arte de viajar”.
Propomos um pensamento de deslocamento, daquilo que se deve
perceber numa viagem, detalhes, paisagens, culturas, imagens e
sensacgOes. Nossa intengdo ndo é somente descrever a realidade desses
locais de maneira realistica, mas criar uma poetizacdo dessas
experiéncias nesses locais visitados. No entanto, as dificuldades
enfrentadas pelos profissionais que atuam nessas escolas foram
contemplados no decorrer do segundo, terceiro e, mais
prioritariamente, no quarto capitulo desta dissertacdo, buscando
articulagbes do pensamento cientifico e académico com dados

coletados por meio de questionarios realizados com os professores.

Para ampliar o escopo do trabalho buscamos nas experiéncias
estéticas da arte um fio condutor de um estudo desenvolvido na
articulagdo educacdo, tecnologia e arte. A investigacdo artistica ou
sobre a arte considera também os aspectos subjetivos, como ja
abordados por Vygotsky (2007) no texto sobre criacdo e imaginacao.
Um exemplo da sensacéo do corpo no espago pode ser encontrado na
experiéncia do artista estadunidense Robert Smithson, quando sai de
Nova York para fazer um passeio para uma cidade sem nada de
atrativos turisticos, no suburbio de Nova Jersey, em Passaic. O que o
artista narra ¢ a comparacdo da grande metrépole com a cidade

dormitorio - ou industrial - que era Passaic no final da década de 1960.
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O artista apresenta diversas situacdes e imagens desse local esquecido,
fazendo leituras poéticas daquilo que seria apenas um descaso urbano,
criando metaforas daquilo que estd depredado como o movimento
natural, daquilo que sai e volta para a terra, como um corpo em
decomposicédo. Ou seja, as possibilidades de encontrar poesia também
nesses ambientes. Outro exemplo é do poeta alemdo Goethe, que
descreve suas viagens pela Italia associadas ao conhecimento e ao
desenvolvimento das relagdes do corpo no espaco com diversas
questBes sociais e culturais, ou seja, sua trajetdria e percurso nesse
local contribuem para experiéncias estéticas, elevando os niveis de

significacdo dos seus pensamentos e objetos avistados.

Nosso percurso pretende localizar a realidade em que vivemos,
comparando cidade e campo, retratos das nossas experiéncias. O olhar
poético é o mesmo olhar que analisa, embora fiqguemos atentos as
percepcOes que possam orientar e ultrapassar a mera descri¢do da
vivéncia obtida, aquilo que ficou marcado na memoéria. As imagens
captadas compdem o retrato desse local visitado e a sensacéo de estar
nesse espaco. As cidades, com todo o seu arsenal cultural e social,
apresentam o modo de vida dos sujeitos, ambientes que formam toda a
populacéo que ali vive, como 0 nosso objeto de pesquisa, 0 professor

que também forma e é formado por esse movimento dialético.
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No epilogo deste percurso, criamos cidades imaginarias, como
aquelas “Cidades Invisiveis” de italo Calvino, que apresentam suas

maiores potencialidades para serem Unicas e inigualaveis.

O nome das cidades é ficticio e est4 relacionado ao nome das
pessoas encontradas pelo caminho, algum objeto ou imagem que
marcaram a viagem e outros relacionados aos nomes das proprias
professoras moradoras naquelas localidades. As cenas descritas estdo
estruturadas da mesma maneira que foram avistadas, com histérias que
foram narradas a partir de algum detalhe impressionante do local. Por
fim, esse tom poético dado nesse capitulo tem a intencdo de explorar
uma estética narrativa articulando e significando o ensino de artes
como conhecimento, descoberta e exploracdo do olhar curioso e

atencioso que é conhecer, fruir e fazer Artes Visuais.

Ja no segundo capitulo, abordaremos o tema arte e tecnologia e
seus respectivos conceitos conectando interatividade, cibernética e
redes nos desafios da pratica docente em artes visuais. Atentamos aos
aspectos que regem as criagdes artisticas contemporaneas que utilizam
tecnologias eletronicas e que tém provocado reflexdes estéticas
implicando mudangas radicais em seus multiplos conceitos. Pelo seu
carater multidisciplinar, possibilita estudos sobre seus fendmenos e
teorias que a conduzem para a relagdo entre arte, ciéncia e tecnologia,
orientando para uma compreensdo da estética digital, que faz pensar
no momento atual e no futuro da arte eletrénica, bem como nos
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procedimentos buscados pelos professores ao usarem o computador na

sala de aula para a promogéo de experiéncias nessa conjuntura.

Ha que se considerar que o professor muitas vezes nao esta
preparado para encarar os desafios de um ensino contemporaneo, que
dé conta de utilizar os meios mais interativos e mais representativos
para com seus alunos, que tanto se relacionam com as tecnologias no
cotidiano, como aparelhos celulares, computadores e a internet.
Acrescente-se, ainda, as condicdes de trabalhos muitas vezes escassas
para que esses profissionais exergam na plenitude suas tarefas e sua
funcédo social. Para tanto, nossos direcionamentos nas assessorias as
escolas e orientavam para um apanhado de informagbes e
possibilidades pedagdgicas que pudessem auxiliar os professores de
artes visuais a entrelagar arte e tecnologias nas escolas, pelo fato dos
professores e alunos possuirem uma ferramenta versatil como os
Laptops individuais educacionais. Articulamos, assim, dados coletados
com os professores por meio desses questionarios que evidenciam
como tais questdes vém sendo desempenhadas em suas aulas de artes
visuais, procurando compreender como essas experiéncias possam ser

ou vém sendo realizadas em suas préticas pedagogicas.

Para melhor situar o discurso tecnolégico, no terceiro capitulo
apoiamo-nos nas contribuicbes de Vieira Pinto  (2005),
compreendendo as relagdes entre tecnologias e sociedade capitalista, a

cibernética, o discurso dialético e a critica ao maravilhamento do
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homem moderno pela tecnologia. O autor argumenta que é necessario
pensar na maquina como 0 processo evolutivo humano, pois é o
proprio homem quem a cria para satisfazer questdes que a ele seriam
impossiveis de realizar com tamanha agilidade. Pelo discurso da
dialética, essa evolugdo tem de ser discutida, mas ndo negada, pois se a
maquina estd posta para a sociedade, teremos que com ela buscar
solucdes de melhorias do seu uso para evitar que explora¢des mais

complexas possam existir.

Para compreender como ocorrem essas agdes de inser¢do
tecnoldgica nas salas de aula e no ensino de artes, verificamos as
politicas de governo para a formagdo de professores de artes. A partir
dos programas e propostas governamentais para formacdo docente,
buscamos compreender os modos como vém ocorrendo tais
procedimentos sobre as experiéncias e questdes estéticas. Ativemo-nos
ao projeto "Laptop na escola", que promove uma rede de formacéo e
trocas entre professores que participam de programas para a inser¢éo
tecnoldgica. Sob uma Gtica interacionista, percebemos a formagéo de
professores pelo viés do pensamento histérico-social, a partir do
contexto do profissional modificando e ampliando questfes

condizentes com aquelas apreendidas e vivenciadas.

Coletamos os dados de diferentes formas, uma delas foram as
entrevistas realizadas com os professores de artes visuais que fizeram

parte do projeto mais detalhadamente apresentadas no quarto capitulo,

37
que demonstra como vem ocorrendo a formagdo continuada para as
tecnologias e como os computadores estdo sendo inseridos no ensino
das artes visuais dessas escolas que fazem parte do programa UCA.
Sendo assim, apresentamos como se consolidou o processo para a
realizacdo do Projeto Laptop na Escola junto aos professores.
Apresentamos, também, os dados coletados discutindo os mesmos de
maneira descritiva, captando as concepgbes dos professores, seus
envolvimentos com as tecnologias, prospeccles e, ainda, se suas
participacdes em projetos e formagdes em servigo tém colaborado para
a promogdo do ensino de artes com as tecnologias nas escolas que vem

atuando.

Através do contato com o professor no seu ambiente de
trabalho, bem como a pesquisa no campo de atuagéo profissional, se
torna possivel conhecer o contexto, situagdes e condigdes do trabalho
docente. Como instrumento e objeto de analise dessa pesquisa,
conhecer o trabalho e o cotidiano dos professores de artes que
participam do projeto se torna elemento fundamental para perceber as
contradigBes e insuficiéncias das politicas governamentais, pois o
programa insere-se nas escolas recebendo contrapartidas dos governos
estaduais e municipais, sendo que cada qual tém suas politicas
diferenciadas, sejam elas pelo recebimento dos computadores,

adequacdo do ambiente escolar e infraestruturas, formagdo para os
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professores, laboratérios de informatica, assisténcia técnica, entre

outros.

Tecemos  conclusivamente, as  consideragdes  finais
apresentando nossa contribuicdo as problematicas na insercdo das
tecnologias na formacéo de professores para 0 uso dos computadores
nas aulas do ensino das Artes Visuais com aqueles profissionais que
participam do Programa Federal Um Computador por Aluno e que
estiveram envolvidos no projeto de pesquisa Laptop na Escola,
possibilitando um retrato da situacdo tecnoldgica ao envolver os

professores das artes visuais.
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2 A PERCEPCAO DO OLHAR NAS PESQUISAS DE CAMPO:
ELEMENTOS CONSTITUINTES DAS EXPERIENCIAS DA
VIAGEM

Que interesse pode ter, no entanto, a descricdo de
uma cidade? Nos da a impresséo de
contemplarmos um cadéaver. Tentemos, pois,
anima-la como um toque de vida, com um sopro
humano. Imaginemos um ser qualquer, um
homem comum, que a ama e a observa e,
carinhosamente, anota as impressdes que sentiu.
Este homem tera reminiscéncias, falara das coisas
que mais perto estiverem de seus conhecimentos,
do seu carater e do seu temperamento. As
paisagens e os fatos tomarao cores talvez diversas
das reais. Mas isso terd alguma importancia? A
cidade renascerd, eis o principal. N&o a cidade tal
como ela se possa apresentar aos olhos de quem
quer que seja. Apenas a cidade construida e
sentida por esse homem comum.

(SILVEIRA DE SOUZA, 1960, p. 12)

Este capitulo tem como objetivo construir aspectos poéticos
que se concretizaram nas visitas realizadas aos professores
participantes do Projeto Laptop na Escola, cuja relagdo "sujeito-
espaco”, nos motivou a criar esse panorama poético encontrado em
cada viagem concretizada pelo interior do estado de Santa Catarina,
bem como as sensagfes obtidas nesses ambientes e cidades ainda
desconhecidas, relagbes e conversas com moradores locais,

profissionais da educacgéo que fazem parte do cotidiano das cidades e
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escolas que participaram desta pesquisa, constituindo, assim,

elementos estéticos favoraveis para tal abordagem.

Acreditamos que sejam distintos os estilos de viajar, uma
pratica comum cuja produgdo literaria europeia desde o século XVIII
alimenta curiosidades em busca do inexplorado, como as expedicdes a
América do Sul, Africa, Asia, ou as visitas de intelectuais, poetas e
artistas as cidades do renascimento italiano. O ato de viajar pode ser
diferenciado na maneira como se orientam as experiéncias e relagdes
de uma viagem. Sendo assim, Andriolo (2011) comenta que podemos
distinguir, quando se trata de um método de observagdo, o olhar do
viajante para o olhar do turista. Tal método é motivado pelos estudos e
experiéncias de Goethe* e de Sergio Cardoso® que consistem num
modelo cognitivo critico a dicotomia “sujeito-objeto”, como um

procedimento ativo do viajante que esta associado ao conhecimento.

O olhar da experiéncia em uma viagem pode se desenvolver
nas relagdes do viajante com o espago, com 0 outro e com 0 eu, sem
contar as percepgdes relativas as questdes sociais, econdmicas e

politicas, seja da comunidade visitada ou dos objetos avistados.

4 Johann Wolfgang Von Goethe realizou, entre os anos 1786 e 1788, uma viagem &
Itdlia que o deixou encantando. S&o relatos, cartas, diario de viagem que, reunidos
em livro (Viagem a ltalia), apresentam as experiéncias do poeta em terra italianas.

% Sergio Cardoso retne no livro “O olhar” (1989) uma série de textos que foi
motivado pelo curso livre Os sentidos da paixao, do Nucleo de Estudos e Pesquisas
da Fundacdo Nacional de Arte (Funarte). O organizador conta com um texto onde
trata especificamente do Olhar do Viajante.
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Segundo Goethe (1999), a visdo da paisagem suscita 0 senso poético,
podendo-se definir quatro elementos constituintes da experiéncia da
viagem: 0 espago, 0 outro, 0 eu e o tempo. Cardoso (1989) contribui
sustentando que “ver ndo é olhar. Olhar é viajar”. Assim sendo, o
olhar do viajante prolonga-se no campo perceptivo como experiéncia
estética porque modifica o objeto estético a outro nivel de significacéo
(ANDRIOLO, 2011, p. 126).

Olhar as cidades, sociedades, costumes, culturas e
comunidades com descricéo, definindo fundamentalmente as relagdes
sociais, emocdes e sentimentos pessoais, ganha forca imaginativa que
enriquece nossas experiéncias nos lugares. Buscou-se, portanto, um
olhar curioso para que os roteiros das viagens nas pesquisas de campo
em Artes Visuais pudessem significar e também possibilitar uma
exploragdo académica com relagdes poética, percebendo a
singularidade de cada lugar e consequentemente a possivel beleza que
Ihe é prépria. Entendemos ser pertinente compreender a cidade e o
aspecto espago-temporal da experiéncia humana nela inserida como

potencializacéo da importancia das pesquisas de campo.
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2.1 COMO ATRIBUIR SIGNIFICADOS AO ATO DE VIAJAR: UM
OLHAR POETICO PARA AS PESQUISAS DE CAMPO

Para Trivifios (2011), uma pesquisa dialética é aquela que
aponta uma concepg¢do da realidade natural e social. Tais principios
basicos sdo contemplados no marxismo com a ideia de que “existe
uma realidade objetiva fora da consciéncia e que esta consciéncia é um
produto da evolucdo do material, o que significa [...] que a matéria é o
principio primeiro e a consciéncia é o aspecto secundério”
(TRIVINOS, 2011, p. 73). Portanto, nosso pensamento encontra-se
imbuido do pensamento critico materialista dialético. Nesse sentido,
atentamos aos conceitos de sociedade, classes sociais, cultura como
fendbmeno social, educagdo, mundo do trabalho, entre outros.
Relacionamos as questdes que envolvem a pesquisa qualitativa
académica com as anotagdes de campo que foram sendo poetizadas no

momento das viagens.

Buscamos, no caminhar da pesquisa, significados as
manifestagdes identificadas nessas viagens realizadas com uma
abordagem de maneira poética, cuja intencao foi promover reflexdes a
partir deste modelo. As anotagbes de campo de natureza descritiva
estdo atentas a relagdo cidade e campo (interior do estado de Santa

Catarina) acerca dos comportamentos, acOes, atitudes, palavras que
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envolvem expressdes coletivas e representam valores, “pressupostos
préprios do sujeito e do ambiente sociocultural e econdmico ao qual
este pertence” (TRIVINOS, 2011, p. 115). Assim sendo, nio
pretendemos nesse percurso eliminar as criticas persistentes em nossos
discursos, mas promover uma reflexdo analitica com uma descri¢do
poética das experiéncias estéticas nesses momentos vividos nas

cidades e escolas visitadas.

Ao planejarmos as viagens para as cidades do interior do
estado, logo imaginamos como seria estar la. Tragamos percursos
mentais, caminhadas, visitas aos locais que desejavamos conhecer com
uma pesquisa prévia daquilo que existe somente ali, atentos para
coletar dados e informagbes para conhecer as realidades dos
professores participantes do projeto Laptop na Escola. Mesmo com o
intuito da coleta de elementos significativos para a pesquisa, nos
envolvemos nesses percursos, observamos paisagens, imagens,
costumes, culturas e sociedades que nos possibilitaram olhar de
maneira diferenciada para o local. Compreendemos que esta relacéo
dada ao poético e académico deva ser articulada aos fatores
fundamentais da pesquisa, para responder ao problema em questéo.
Neste capitulo ativemo-nos a descrever essas viagens com tais
orientagbes, de modo a apresentar onde os professores envolvidos
nessa pesquisa atuam, pelos potenciais estéticos percebidos em suas
cidades, que muito significam para a formagéo estética educacional.
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Para tanto, logo buscamos significados ao ato de viajar, cujos
sindnimos tém muitas significagdes: comemoracfes, momentos para
descansar, relaxar, missbes de trabalho, trabalhos de campo,
congressos e encontros dos mais diferentes tipos. Cada um com seus
respectivos significados, mas sempre com algo em comum, 0S
aspectos agradaveis que o ato de viajar nos reserva, sobretudo a
expectativa, que tinhamos em abundancia. Segundo Botton (2012, p.
15), “Se nossas vidas sdo dominadas pela busca da felicidade, talvez
poucas atividades revelem tanto a respeito da dindmica desse anseio —
com toda a sua empolgacéo e seus paradoxos — quanto o ato de viajar”.
E assim, fomos motivados por esses caminhos e buscas que

desenharam no mapa das rodovias estaduais n0ssos percursos.

O primeiro questionamento que nos parece muito significante
é: O que trazer das viagens? Pensamos ser essa uma pergunta para
iniciarmos a nossa viagem, pois pretendiamos coletar 0 maximo de
informagdes e promover a relagdo entre o poético e o cientifico ao
descrevermos 0 que sentimos estando nesses locais. Autores como
Georg Simmel. Em “A estética da Cidade”, e Giulio Carlo Argan, em
“A historia da Arte como Histéria da Cidade”, trazem como pano de
fundo um olhar atento para lugares visitados, nos motivando a olhar
para as cidades do interior do estado de Santa Catarina e seus
respectivos moradores, e mais assertivamente aos professores nas
escolas visitadas. De igual forma, e cada qual a seu modo, apresentam
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perspectivas diferenciadas que levam ao mesmo ponto: qual a
singularidade de cada lugar? Quais dindmicas regem e modificam o
pensamento dos professores visitados? Como sdo suas praticas com o
uso do computador nas salas das aulas de artes visuais? E como se da
0 uso da imagem com este suporte? Outro autor importante para esta
motivagio € Italo Calvino, em “As cidades Invisiveis”, pois
pretendemos captar e analisar as diferentes formas e mudancas nas
condicBes e interesses materiais dos professores em questéo, pautados
sobre olhares e pensamentos tedricos criticos, principalmente aqueles
aplicados na relagdo sujeito e maquina no universo do trabalho
docente.

Talvez Simmel, segundo Carlos Fortuna (2003), tenha sido o
primeiro sociélogo que constituiu uma literatura de viagem, onde
articula a arte e a estética com o espirito da vida dos sujeitos nas
cidades. Para Fortuna (2003, p. 101), ele “Procurava encontrar o lugar
da estética, da arquitetura e da organizacdo e uso dos espagos da
cidade na construcdo da modernidade”. Suas reflexdes filoséficas e
socioldgicas da arte criam uma relacéo individuo-sociedade que muito
diz do modo estético das cidades que visitou. Simmel, comentado por
Fortuna (2003), escolhe as cidades como objeto estético, ao invés de
qualquer outro objeto que se possa caracterizar como artistico, como
por exemplo: um monumento, uma escultura, uma pintura ou uma
masica. Seus textos hd muito motivam os olhares e os estudos
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estéticos nas cidades, sejam elas histéricas, como as tratada por ele,
sejam as mais modernas, pois a propria cidade e seus moradores,
independentemente de seu tempo, é um conjunto de elementos
estéticos, culturais e sociais que se acumula e se transforma
constantemente. Giulio Argan também serve como referéncia para os
estudos no livro citado acima, e compartilha também deste

pensamento.

No campo das ciéncias humanas sdo recorrentes pesquisas que
tratam de realidades locais e de determinados grupos sociais. Sempre
nos deparamos com estudos oriundos das grandes metropoles, locais
onde se concentram 0 maior numero de universidades, buscando
entender como determinado fato ocorre em lugares distantes deles.
Falamos de possibilidades de acessos as informagdes que muitas vezes
sdo complexas e dificeis em comunidades, aglomeragdes sociais ou em
pequenas cidades distantes dos grandes centros urbanos. Sendo assim,
é comum percebermos que nessas pesquisas pouco se descreve o local
e 0s sujeitos com exemplos estéticos, costumes e culturas orientados

por um olhar poético que cria relagdes com as pesquisas académicas.

Embora nossa abordagem seja materialista e dialética para
compreender as condigBes de trabalho dos professores acerca da
formagdo continuada com as tecnologias, ndo nos desprenderemos

destas concepgdes, mas buscaremos fazer conexdes. Para melhor
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compreender a situacdo dos moradores de uma localidade, o
pesquisador observador necessita conhecer a maturidade politica do
grupo antes de ingressar em um determinado estudo. Sendo assim,
como argumenta Trivifios (2011, p. 142), “Cada situagdo tem suas
proprias caracteristicas. E o investigador deve avaliar as circunstancias
e buscar o melhor caminho”. Para tanto, nesse momento
compreendemos ser coerente tal abordagem, tendo em vista a
complexidade que é tratar de artes em regies como as que foram
visitadas. Um argumento plausivel, quando tratamos de elementos
estéticos que devem estar presentes nas aulas de artes visuais, pois,
sentimos necessidades ndo s6 da reflexdo social e politica, mas
também da poetizacdo para a potencializacdo dos elementos estéticos
presentes nesses locais, embora as comparagdes entre o sujeito da
metrépole bem “estruturada” e o do campo, com suas questOes
particulares, culturais, sociais e econdmicas, sejam evidenciadas
muitas vezes de maneira comparativa e complexa pela prépria

sociedade e pesquisas académicas.

Raymond Williams, em “O Campo e Cidade: na histéria e na
literatura™, faz uma andlise acerca das multiplas respostas existentes
que a literatura ao longo dos séculos - e da vida social - tragou através
da histéria da humanidade, relacionando essas duas organizagdes de
comunidades humanas, que geralmente séo identificadas por meio de

contrastes.
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Em torno das comunidades existentes, historicamente
bastante variadas, cristalizam-se e generalizam-se
atitudes emocionais poderosas. O campo passou a ser
associado a uma forma natural de vida — de paz,
inocéncia e virtudes simples. A cidade associou-se a
ideia de centro de realizacdes — de saber, comunicacoes,
luz. Também constelaram-se poderosas associagdes
negativas: a cidade como lugar de barulho, mundanidade
e ambicdo; o campo como lugar de atraso, ignorancia e
limitacdo. O contraste entre campo e cidade, enquanto
formas de vida fundamentais, remonta a Antiguidade
classica. (WILLIAMS, 2011, p. 11)

O autor cujas relagdes cidade e campo se evidenciam no trecho
acima as compara com um fato bastante interessante, a Revolugéo
Industrial Inglesa, que ocorreu muito cedo e de maneira extremamente
acentuada. Nesse caso, a sociedade do século XVIII sofreu sem
precedentes as alteracbes e relacdes entre campo e cidade em um
capitalismo agrario que logo se desenvolveu, altamente qualificado,
substituindo o campesinato tradicional. Raymond Williams faz uma
analise detalhada dos poemas bucélicos e anti-bucolicos e compara-os
ao desenvolvimento da sociedade inglesa. Em seu livro, faz uma
andlise das diferentes reaces dos centros urbanos, principalmente
daquela sociedade dos séculos XVI e XVII e as respectivas mudancas
que ocorreram decisivamente na Londres do século XVIII contrastada
com uma nova literatura que surge na sequéncia e no decorrer dos
séculos XIX e XX.
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No mesmo periodo de final do século XVII, o Brasil
encontrava-se em situagdes bastante distintas, como por exemplo, o
territorio do estado de Santa Catarina, que ainda passava pelo processo
de povoamento, cuja intencdo era fortalecer os povoados litoraneos e
definir a posse territorial, constituindo cidades em locais estratégicos.
A coroa portuguesa, interessada pelo Sul do pais, comegava a criar as
primeiras cidades do estado (em 1726, Florianopolis, e em 1774,
Laguna). Daqui partiram as expedi¢Bes para as conquistas do Rio
Grande do Sul, e depois as batalhas no Prata. Somente a partir do
século XIX comeca a interiorizacéo no estado, a ocupacéo da Serra, 0
incentivo as atividades de colnias estrangeiras de imigrantes. A
criagdo e o interesse pela cultura contribui para 0s interesses
republicanos em formar uma nova unidade federativa (SANTOS,
2009).

Nesse sentido, a luta pelo espaco e garantias ao capital
monetario ndo deixavam tempo para a poesia, pois era necessario
demarcar territorio e progredir a coroa portuguesa. Tais comparagdes
se acentuam entre os territorios — Europa terra que se abre para a
exploragdo — América o local da exploracéo, ou seja, tempo e espago

bastante distintos e de interesses incomensuraveis.

O lugar da metéfora se torna possivel do mesmo modo quando

praticamos a saida da metrépole para o interior na coleta de dados para
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a pesquisa, como ja citado, o local das universidades e intelectuais,
observando o interior de sua propria regido. Para tanto, realizamos de
fato um percurso pelas cidades do estado de Santa Catarina (Chapeco,
Agrolandia, Joinville, S&8o Bonifacio, Tubardo, Cacador e
Florianépolis). No entanto, nos apoiamos em Raymond Willians
(2011) que contribui com questdes como a poetizagdo dos lugares
comparando cidade e campo, o lugar da sociedade e da cultura, da arte
como formas sociais cuja relagdo principal se deu por meio da
comunicagdo virtual com os professores, e da nossa partida da capital,
Florianépolis, para o interior do estado, cuja ilha faz-se distanciar
ainda mais, como um observatério maritimo que adentra pelas terras

do continente sul-americano.

Para se construir o olhar poético de observador devotado as
cidades e das pessoas que nela habitam, comenta Sandra Makowiecky
(2012, p. 73) que é necessario “Conhecer cidades; a sua cidade, outras
cidades; a comparagdo, a analise apaixonada e a analise fria, as
experiéncias acumuladas. Cada cidade é uma viagem, cada viagem é
uma metafora, cada metafora é uma cidade”. E isso so é possivel
quando se tem a necessidade de viajar e de explorar novos espagos,
ultrapassando fronteiras, o desenho e estrutura de cada cidade e como

agem, vivem, pensam e se movimentam cada sujeito pertencente a ela.
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Comenta Botton (2012), que nada haveria de interessante em

Lake District pequena cidade ao norte de Londres, se ndo fosse o olhar
de William Wordsworth, que redesenhou-a com suas poesias. No
século XVIII, na Inglaterra, era comum as pessoas viajarem para 0
campo na tentativa de qualidade de vida e melhor saide. O poeta
nasceu, viveu ali e soube muito bem olhar e explorar o que a natureza
tinha de melhor. Segundo Botton (2012), Wordsworth costumava
caminhar pelos vales e pelas montanhas. Nesses percursos escrevia
seus poemas, como: “a uma borboleta”, “ao cuco”, “a uma cotovia”,
“a margarida” e “a pequena celiddnia”, fendmenos naturais que
eram percebidos e contemplados de maneira ritual pelos mais diversos
poetas, mas que para Wordsworth eram 0s mais nobres. No contexto
brasileiro, as poesias de Cora Coralina sdo exemplos bastante
pertinentes. Ela narra e descreve as lembrancas da sua amada Goias
Velha, bem como os acontecimentos da familia e da comunidade que
ocorreram no entorno da Velha casa da Ponte, que hoje alimenta a
curiosidade de muitos leitores viajantes em conhecer ou tentar sentir
aquilo descrito que a poetisa compunha com tanto encanto. Tanto
Wordsworth, quanto Coralina, amaram fervorosamente seu territorio a
tal ponto que suas experiéncias cativaram seus leitores a vivenciarem o

mesmo que sentiram.

Mas como dirigir um olhar poético para essas cidades que
vamos viajar? Qual seria o tratamento adequado? Como articular este
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olhar poético composto de paredes, formas, texturas, entre outros,
contrastando com seus habitantes e suas realidades sociais,
considerando que nesses "lugares invisiveis" ha também "pessoas
invisiveis"? E se a cidade é uma construgdo humana, ndo se pode
excluir um do outro, pois, é a cidade o local que habita 0 humano e
onde se forma e transforma a cultura desses sujeitos.

Seguindo as descri¢des de Botton, nos deparamos com a
experiéncia que viveu na cidade de Arles, no Sul da Franca, descrita
no capitulo VIl “Da arte que abre os olhos” - Lugar: Provenca - Guia:
Van Gogh. Certamente que a beleza natural de Provenga, no Sul da
Franga, encanta ha muito tempo as pessoas que por ali passam, seja
pelos jardins floridos, seja pelas pequenas ruas sinuosas, seus campos
abertos e ensolarados, suas “casinhas” simpaticas e aconchegantes. O
autor (212, p. 251) argumenta que “o que eu sabia era que a Provencga
era considerada muito bonita pelas pessoas sensiveis — ‘Ah, a
Provenca!’, suspiravam, com uma reveréncia reservada a épera ou as
porcelanas de Delft”. Mas o que fez e o que faz essa regido ser descrita
com tantos adjetivos que a enaltecem? Quais sdo 0s aspectos incomuns
que ndo se encontram em outras regides e que ali prevalecem?
Evidentemente que ndo é somente a sua beleza, mas uma curiosidade e
a necessidade de ver e sentir aquilo que nosso guia Van Gogh viu com
tanta intensidade.
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Ele soube perceber o que existe de singular e belo,
diferentemente daquilo que via em sua terra natal. O sol, a luz que
tanto buscava estava ali presente, dando cor para tudo que existia na
natureza e em seus habitantes. Essa era a intensidade que o pintor
queria encontrar. Botton (2012) chega a conclusdo, nessa viagem a
cidade de Arles, que uma paisagem somente pode tornar-se mais
atraente depois que a vemos pelos olhos de um grande artista, pois 0s
artistas sdo capazes de pintar uma parte do mundo e, assim, abrir os
olhos dos outros.

E oportuno, nesse momento, olhar para um pintor brasileiro
que retratou de maneira primorosa 0 nosso pais, mais conhecido como
Almeida Janior. O pintor é comumente aclamado pela historiografia
como o precursor da pintura regionalista brasileira, ou de tema caipira.
Nasceu e cresceu huma cidade do interior de S&o Paulo — Itd, e buscou
ali motivacéo para construir os aspectos estéticos que nos remetem
suas obras. Esteve por um tempo na Europa, mas regressou para sua
cidade, onde permaneceu em seu atelié como professor de desenho e
pintura. E 0 que motivava Almeida Junior? Era o seu olhar para o
lugar que lhe era comum, pois o artista teve a oportunidade de
conhecer outros lugares, outras escolas, outros artistas, mas seu desejo
estava impregnado de uma poesia estética que melhor representava

suas buscas nas pinturas que costumava compor.
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No entanto, nessas cidades que visitamos tinhamos poucas
referéncias, em alguns casos somente um nome que as vezes soava
curioso, algumas informagoes aleatérias como localizagdo e imagens
virtuais, um roteiro para seguir, uma rodoviaria para comprar
passagens e uma grande expectativa em saber como as coisas
acontecem la. A necessidade de se obter dados para a pesquisa,
conhecendo as escolas e os professores que participam do Programa
Federal Um Computador por Aluno — PROUCA, no estado de Santa
Catarina, nos levou a essas escolas que ndo foram selecionadas por
acaso, sdo espagos escolhidos pelos governos estaduais e municipais
para iniciarem tal projeto, que fornece um computador portatil
(Laptop) para cada aluno matriculado e para o professor que atua na
escola, na intengdo de promover o0 acesso aos bens midiaticos e
diminuir a infoexcluséo®, que ainda é muito presente em cidades de

regides distantes dos grandes centros urbanos.

Por meio do Projeto Laptop na Escola: Um estudo da Imagem

como Estratégia de Aprendizagem’, que visa formar, orientar e

®Desconhecimento que origina falta ou impossibilidade de acesso & informagéo,
notadamente através das novas tecnologias de comunicagdo como a Internet.
"infoexclusdo', In: Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
2013, http://www.priberam.pt/dipo/infoexclus%C3%A3o [consultado em  13-11-
2013].

" LAPTOP NA ESCOLA: Um estudo da producio da imagem como estratégia de
aprendizagem é financiado pelo Cnpq e teve seu inicio em 2011. A proposta analisa
as imagens produzidas pelos estudantes em uma turma de artes de 47 escolas da
regido sul. O projeto é coordenado pela profé. Dré. Maria Cristina da Rosa Fonseca
da Silva, do CEAD/UDESC.
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conhecer como os professores de artes estdo inserindo e trabalhando
com o computador nas aulas de artes visuais, foi possivel conhecer
essas cidades e esses profissionais. O projeto atendeu 47 escolas dos
trés estados do Sul do Brasil (Rio Grande do Sul, Santa Catarina e
Parand). No entanto, as viagens relatadas foram as realizadas nas
escolas do estado de Santa Catarina, que contou ao todo com 7 cidades
visitadas, 12 escolas e 15 professores, sendo 5 deles docentes de artes

visuais.

No tempo da pesquisa nos relacionamos com esses
profissionais tanto a distancia como por meio da sala virtual na
plataforma MOODLE, contato telefénico ou e-mail, e ainda de
maneira presencial, em encontros de formacéo realizados nas capitais
de cada estado. Abordaremos detalhadamente nos préximos capitulos
as visitas escolares e as questdes especificas na formagdo e relacdo
tecnolégica dos professores de artes participantes do projeto. Cabe,
portanto, ressaltar o carinho e cordialidade com que fomos recebidos

nesses lugares, pouco visitados e muitas vezes esquecidos.

Endossamos aquilo que é comum quando realizamos uma
viagem para pesquisa, pois, sempre temos um olhar focado e
direcionado para o objeto de estudo, ou seja, aquilo que se pretende
coletar e 0 méximo de informacdes para dar conta da pesquisa. De

modo geral, ndo se deixa um espaco para coletar outras informacdes, a
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ndo ser que seja a intencdo da pesquisa. Ou melhor, de um interesse
pessoal de explorar o local visitado e coletar informagfes com esses
profissionais que ultrapassam as competéncias da formacdo em
servico. Sendo assim, no decorrer das viagens fomos nos deparando
com indagacdes que ndo seria pertinente descartar. Portanto, o olhar
poético que abre esse estudo é um “abrir de cortinas” para aquilo que
se pretende analisar com maior entendimento com dados reais da

situagdo de cada um envolvido nela.

Em cada escola visitada, pelo menos em um periodo do dia
permanecemos com a equipe escolar, conversando com a direcéo,
professores e alunos. Questdes usuais que sempre surgem: querem
saber como fomos de viagem, se esta foi cansativa, se conseguimos
dormir no 6nibus, que horas chegamos a cidade, o que achamos da
cidade e se foi dificil encontrar a escola. Geralmente somos recebidos
com um café ou uma conversa sempre prazerosa e agradavel.
Apresentam-nos as dependéncias da escola, a equipe de funcionarios, a
biblioteca, a sala de artes (quando existe), a horta e outras

peculiaridades de cada uma delas.

Motivados por um olhar curioso, pudemos encontrar muitas
descobertas que colaboram para compreender melhor o contexto dos
sujeitos desta pesquisa a partir do breve percurso e cordiais conversas.

Desde aquele sofa de revestimento em corino vermelho que foi doado

57
para a sala dos professores, e que é o maior orgulho da diretora, pois
“é macio, agradavel e uma linda peca para embelezar a sala”,
passando pela capa que reveste o bebedouro da agua, que foi feita por
uma das serventes da escola que tem um ponto de croché que s6 ela
sabe fazer; ou a pintura com texturas nas paredes que “o ‘professor-
faz-tudo’ de educacéo-fisica preparou”... S&o tantos os detalhes que se
pode descrever formando o contexto estético no qual encontram-se
professores e alunos, sem contar as imagens que vamos encontrando
pelo caminho, nos corredores e na salas, que s6 o recorte sobre a
analise desse material ja nos possibilitaria desenvolver um trabalho
académico- Optamos, no entanto, por utiliza-lo para contextualizar as

escolas e os professores participantes.

Interessamo-nos em conhecer 0s sujeitos mesmo que
brevemente, pelos seus relatos, pois logo perceberemos a maneira
como se comunicam e 0s termos particulares empregados em seus
discursos, peculiaridades que existem em cada localidade, sem contar
que € uma maneira de aproximagao pessoal e que é nesses momentos
que identificamos o0s discursos, como pensam e recebem as
orienta¢Bes na implantacdo de tais programas formativos, continuos e

de mudangas substanciais na pratica pedagdgica.

N&o pretendemos citar os nomes das cidades e nem dos

professores nesse momento, pois ndo temos a intencdo de fazer uma
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relagdo direta do local com a imagem do profissional, mas uma relacéo
entre sensagBes e percepgdes que foram se acumulando nessas
viagens, e que possibilitaram essas indagagdes poéticas. Sendo assim,
uma motivacdo vem estabelecer a ordem para esse direcionamento,
tendo como pano de fundo “As Cidades Invisiveis” de Italo Calvino,
onde o autor cria metéaforas para narrar tais experiéncias. Faremos uma

analogia com este procedimento poético.

Em “As cidades invisiveis” & impossivel mapear as cidades
descritas pelo personagem principal Marco Polo, como é impossivel
localiza-las. italo Calvino cria nessa literatura fabulosa um jogo, ou
melhor, uma construcdo ficcional imaginativa fantastica, comandada
ndo pelo coragdo, mas pelos sentidos. A indefinicdo de tais geografias
¢ para dar possibilidades a uma memdria eterna humana, sem localizar
e relacionar. O nosso ponto de partida ndo é a VVeneza de Marco Polo,
mas a Ilha de Santa Catarina, onde se localiza grande parte do
territorio da cidade de Florianopolis, a terra cercada pelo mar. Como
no texto de Italo Calvino — As Cidades Invisiveis —, optou-se aqui,
como no original, pelo nome das cidades no género feminino. Os
locais visitados — Escolas - ndo contaram com a participagdo de
professores do sexo masculino. Cada um dos nomes criados representa
um significado e uma imagem local, referéncia aos nomes de pessoas
das cidades, das professoras ou relagdo que provocou
questionamentos, um olhar diferenciado, um dado importante que




marcou estar nesse lugar. As imagens brevemente narradas

exatamente aquelas percebidas.

lustracdo 1 — De onde vejo meu horizonte.
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Fonte: do autor.
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2.2 O INICIO DO PERCURSO

N&o se sabe a hora exata que partiu das terras rodeadas pelo
mar, da rodoviéria repleta de transeuntes com olhos moribundos, do
calor a escorrer pelas testas quentes e avermelhadas. Com uma
mochila nas costas e um laptop nas médos, ouviu-se a primeira
chamada, a hora certa para o embarque. S6 sabia que o tempo que
levaria para o ponto final do trajeto com o Onibus ndo seria o
suficiente para chegar ao seu destino. De la buscaria uma nova
conducéo para alcancar a cidade esperada. Palpitava-lhe o coragdo na
ansiedade de ver e observar as pessoas e 0s locais dessas cidades. O
roteiro seria extenso, 15 dias longe de casa, a maquina fotografica - se
alimentava de “flashes” - e o bloco de anotagdes foram suas
verdadeiras companhias. Queria sentir o cheiro do lugar, caminhar
pelas ruas, ver o movimento dos passos dos seus moradores, suas
sombras no chdo, perceber como o sublime acontece nesse local e
averiguar como ocorrem as relagdes humanas — as trocas de saberes.
Para isso visitou escolas, percorreu caminhos, conversou com pessoas
nunca avistadas antes, conheceu historias curiosas e adentrou nos
estabelecimentos de ensino. Nessas cidades visitadas, as escolas
ocupam local de destaque e todo e qualquer morador conhece
exatamente onde elas se localizam. Os professores sdo conhecidos e
reconhecidos pela comunidade, pois dela fazem parte como patriménio
histérico, cultural e intelectual.

lustragdo 2 — O que se esconde por tras das brumas?

Fonte: do autor.
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2.2.1 As cidades e o simbolo

Nunca se consegue chegar a Ribeira sem antes passar por
Arauca, cidade fria e com pouco humanismo. Todos que por ela
passam saem muito depressa, como um vento que passa repentino.
Ribeira tem esse nome pela coloragdo de suas montanhas ao
amanhecer, sdo horas num zigue-zague por ruas sinuosas que causam
nauseas naqueles desavisados que olham suas paisagens bucélicas até

chegar a cidade. N&o se chega a Ribeira a ndo ser por esse caminho.

A cidade é cheia de pessoas com sorrisos adocicados e suas
casas sdo singelas, limpas e aconchegantes. Em cada lugar que se
pretende chegar é sempre uma longa viagem pelas sinuosas ruas,
longos caminhos que as criangas da cidade fazem todos os dias para
irem a escola, e mesmo assim, ndo perdem a docura nos labios que é
algo que existe somente la. Existe um belissimo rio com aguas cor de
chocolate, que corta a cidade. Este acompanha suas ruas nas mesmas
curvas sinuosas. Tudo em Ribeira é sinuoso, é um vale no fundo das

montanhas, no calor da cor que s6 tem Ribeira.

As professoras das escolas flutuam como se navegassem pelas
dguas caudalosas do rio, dentro da sala de aula fazem um nado
sincronizado para encantar seus alunos e ha ainda a ligdo das aguas,

que é para aprender a lidar com a sinuosidade do lugar. Em Ribeira
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ndo existe luz, o ensino é a moda antiga e cativante, ora debaixo de

uma arvore, ora nas ruas da comunidade.

llustragdo 3 — Sob o0 céu e sobre a terra.

Fonte: do autor.
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2.2.2 As cidades e a memoria

Quem conhece um pouco de histéria sempre fica um tanto
surpreso quando se chega a Santina. Tudo o que tem ali ndo é
necessariamente daquele lugar. Tudo foi emprestado de outro local.
No entanto, os moradores de Santina acreditam que tais pertences
sejam deles mesmos, como o préprio nome da cidade, e isso se
aprende em todas as instituices de ensino local. Santina é conhecida
pelos olhares distantes e desconfiados de seus moradores, que pairam
em siléncio. A cada pisar para frente tem outro que volta para trés.
Mas também, a sua beleza é encantada pelo siléncio, que se conjuga
muito bem com seu lindo céu azul, que sempre estd azul, e pelo
vermelho da terra que esta por todos os lugares, inclusive nas lougas.
A cidade é como um cenario onde se tem o azul sob nossas cabegas e 0
vermelho sobre os pés. Santinha ja ganhou o prémio mundial da
cidade que tem mais professores no mundo, mas esse titulo pouco é
lembrado.

llustragdo 4 — Sé detras se pode ver.

Fonte: do autor.

2.2.3 As cidades e a imagem

Para se chegar a Ger6nima, tem que caminhar pela noite, pois é
s6 com o amanhecer que se pode ver a cidade. Tem uma poeira
espessa que depois das 10 horas do dia ndo se pode mais enxerga-la, é

na aurora matinal que ela surge com a luz. A primeira mirada é sempre
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uma confusédo, nao se entende direito a cidade, que é pequena, mas
parece grande. Todos os carros nessa cidade sdo vermelhos e
quadrados, um tipo de design criado somente para 0s seus moradores.
Mas o que mais encanta sdo suas belissimas quedas de dgua e suas
grutas escondidas no meio da floresta, que sé é possivel conhecer se
um dos moradores dali te convidar para ir avista-las. Gerbnima é uma
cidade com vérias cidades dentro, se mora numa e estuda na outra,
trabalha em uma e mora na outra. Na escola isso é a maior diverséo
das criancas, que passam o tempo todo mudando de sala, de lugar e de
professores. Todos os seus moradores vivem nessa troca, por que tudo
€ uma coisa sO, e a troca é natural e necessaria sem pensar em
prejuizos. A cidade é verde, mas s6 de longe pode enxergar a sua cor,

do mais alto cume da prépria cidade.
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llustracéo 5 — No amarelar das folhas.

Fonte: do autor.

2.2.4 As cidades e o desejo

Quando se caminha muito para o Norte, sente-se um calor que
abraga seu rosto. E como um vento quente assoprado devagarzinho. E
isso s6 pode vir de Mariana, cidade cuja limpeza é resplandecente, um

brilho aos olhos do amarelo que rodeia toda a cidade, uma planta que
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se cultiva somente ali. As pessoas que andam por Mariana parecem
caminhar em terrenos movedigos, sdo lentos, tranquilos e de uma
calmaria que se pode ouvir até seus pulmdes respirarem. As pessoas
sorriem constantemente como se ficassem o tempo todo com uma
mascara no rosto. Todo o alimento consumido na cidade é produzido
pelos préprios moradores, que sentem maior orgulho da dupla jornada
de trabalho. Na escola, desde cedo se aprende a plantar, sempre ha um
canteiro para cultivar, a comida na cidade é perfumada e saborosa,
resultado do cultivo apreendido com carinho. Em Mariana é comum
convidarem para entrar em suas casas, seja para comer com elas ou
para descansar. Mariana tem beleza em tudo que se vé, ndo existe
tristeza, as pessoas parecem sempre viverem num imenso teatro, um
espetaculo cénico e agradavel como uma ciranda de roda com criancas

alegres ou uma sala de aula com professor sorridente e atencioso.
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llustracéo 6 - Para onde se vai?

o T—

Fonte: do autor.

2.2.5 As cidades delicadas

Tudo aquilo que vocé imagina encontrar, ndo encontra em
Ventura. Nunca se sabe se estd ou ndo esta na cidade, que mistura

varios costumes em um s6 lugar. As pessoas que ali vivem sempre
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estdo como em acampamentos, andando de um lado para outro, saindo
desse terreno e se mudando para aquele. Tudo em Ventura é némade,
mas cada acampamento ndo se mistura com o outro. No entanto, todos

vivem em harmoniosa relacéo.

Ventura é uma cidade, que ndo é uma cidade. Para se chegar a
Ventura, tem que comunicar os moradores da cidade, pois nunca se
sabe como chegar. Néao existem placas, indicagdo no mapa ou ruas que
levem a Ventura. Por isso, tem que marcar uma ida a cidade
comunicando seus moradores, que te recepcionam numa estrada
silenciosa. As pessoas pouco falam, as escolas sdo soturnas e amplas, a
recepgdo € pouco simpatica, e nunca te olham nos olhos, e sim, sempre
na altura do pescogo, uma comodidade encontrada, para ndo dizer que
estdo olhando para o chdo. Mas na saida, quando vocé pensa que sua
partida sera a mais silenciosa possivel e hostil, eles fazem uma festa
com muita comida e bebidas, agradecendo sua visita. Em certos
momentos te levam até em restaurantes, que ficam nas imediacoes da
cidade, ponto estratégico para a partida. Ao partir se sente inquietado,
ndo entendendo a despedida se foi pelo agradecimento de ter vindo, ou
pelo fato de estar indo embora.
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llustragdo 7 - Para onde vai a fumaga da chaminé?
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aproximando de Tarcisia. A cidade é fria de temperatura, mas tem um
calor que preenche a alma. Basta se aproximar de um dos moradores
que ali vivem para sentir uma ebulicdo vulcanica flamejar o peito.
Todas as pessoas sdo muito brancas, como o leite mais puro e fresco,
com bochechas rosadas e salientes e um cheiro de doce que domina
todo o ar. A educacdo dos moradores é algo sublime, as escolas séo
modelos de qualidade em toda a regido. Por isso todos lhe olham com
sabedoria e perguntas no olhar. Tudo é muito organizado e os jardins
limpos e floridos. Os professores tém aparéncia de filésofos que
prosperam com sabedoria no ensino publico dessa cidade, que prioriza
a educagdo com veeméncia. Nunca um morador dali desejou viver em
outro lugar. Eles viajam sempre para conhecerem novos lugares,

pessoas e histérias, para voltarem convictos dizendo: Como é bom

viver aqui.
do autor.

2.2.6 As cidades e a vontade

Quando se chega hé certa altura do caminho, se comega a sentir
uma paz e uma vontade de viver que lhe palpita o coragdo. As
melhores lembrangas ja vividas comegam a passar pela cabega em uma
nostalgia que lhe preenche todo o ser. Com certeza, estd se
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llustragdo 8 - E na luz que meu pensamento dorme.

Fonte: do autor.

2.2.7 As cidades e a reminiscéncia

Minhas lembrangas se perdem numa luminosidade que ofusca
meus olhos e minha mente. Desoriento-me ao chegar a Madalena,
cidade cercada por arvores frondosas que refrescam o ar e embelezam

a cidade. As flores amarelas brotam como ouro a cintilar por todos os

lugares, depois que as folhas verdes caem e ficam somente os galhos
marrons expostos. Nesse momento as criancas da cidade coletam
folhas secas para participarem do concurso de ciéncias da escola.
Como prémio, os professores criam parques ecolégicos em
homenagem ao aluno campe&o. Na cidade existem milhares e alguns
deles sdo experimentos biol6gicos como bosques em terrarios de
vidros. A cidade é tdo arborizada que as paredes das casas sdo cobertas
de musgos e ndo ha aparelho eletrdnico que resista a grande incidéncia
de umidade. Nas escolas os computadores brotam plantas e despertam
flores de suas telas. Os moradores criam raizes nos pés e os cabelos se
assemelham a folhas brotando. Por sorte, em cada local que se va, ha
corredores de arvores amarelas que formam sobre o chdo cinza um
tapete por onde se passa, como que cortejando sua passagem e
deixando tudo mais suave. Isso ndo deixa as pessoas deprimidas e nem
mofadas. Em Madalena, se vive meio acelerado e meio lento. E
sempre um meio termo, é um corre-corre e um descanso. Nas escolas
escreve-se rapidamente a cada 15 minutos e descansam-se 0s outros
15. Tudo ali é sufocante e tranquilo. E tenso e sereno. E rapido e lento.
Em Madalena se faz muita coisa, mas tem lassiddo sempre no
caminhar.
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2.3 O FINAL DO PERCURSO

Nos trechos percorridos, o significado em aberto dos simbolos
e as imagens captadas pelo olhar nos alertam para questdes muito
importantes. Uma mistura entre beleza e abandono, trabalho e 6cio,
particularidades e generalidades que se confundem com o
entendimento que é necessario ao meio cientifico. Mas ndo devemos
perder de vista que poderemos diminuir o potencial da experiéncia
humana se ndo soubermos nos deixar conduzir por um pouco de
poesia, mesmo sabendo que a materialidade permeia tudo aquilo que é
avistado e vivenciado. Sendo assim, como ampliar o potencial da
experiéncia humana nessas cidades visitadas? Como nos tornamos
ricos de necessidades materiais? E quais as necessidades dos

professores nessas cidades visitadas?

A pesquisa se enriquece quando articulada com a criagdo e a
visdo sensivel. Sendo assim, como articular cidades e pessoas? Como
promover um movimento coletivo de mudanca e transformacéo de
uma sociedade? Nas cidades visitadas sempre ha o desejo de conhecer
mais, explorar um pouco mais e viajar um pouco mais. Entender a
singularidade e a coletividade de informagdes e sintomas de cada lugar

enriquecendo nossas experiéncias nas pesquisas educacionais.
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Explorar com profundidade, como disse Kublai Khan a Marco
Polo, é saber interpretar os simbolos, as imagens, os locais, as cidades,
as pessoas, as culturas. E saber dizer qual é a direcdo a que o futuro
nos pretende levar. E saber ver a arte em muitos lugares, perceber que
0 ensino de artes também pode ser poético, mesmo sabendo das suas
dificuldades e transformagBes contempordneas nos locais mais
distantes e complexos de acessos. E saber apreciar o processo de
criagdo que o professor promove com seus alunos, é humanizar a

pesquisa, quer seja ela cultural, educacional, do trabalho ou do ensino.

Em “Cidades, memodrias, viagens”, Makowiecky (2012) aponta
aspectos que apresentam relagdo direta com o que se ambiciona com
este texto. Diz a autora que toda viagem se destina a ultrapassar
fronteiras. E isto é feito a0 mesmo tempo em que demarca diferengas,
singularidades ou alteridades, demarca semelhangas, continuidades,
ressonancias. Ao viajar, a alma exercita-se incessantemente em
observar coisas desconhecidas e novas. N&o se conhece escola melhor
do que ser apresentado a diversidade de outras tantas vidas, costumes,
fantasias, arquiteturas, paisagens. Toda viagem é uma mudanca, ndo
apenas do lugar, mas de elementos internos e externos. Diz a autora
que as viagens, os contatos com outras culturas ampliam a visao de

mundo e forjam homens capazes de provocar mudancas.
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Ao estar aberto para deixar penetrar o tempo, 0 mundo
do viajante ndo se estreita, abre-se, experimenta a
vertigem da desestruturacdo que Ihe impdem as
alteragdes do tempo. Poderd entdo, rearranjar
internamente seus fundamentos a cada nova experiéncia
significativa, a cada novo deslocamento. Viajar néo é,
portanto, um simples deslocamento de corpos, mas,
principalmente uma aventura do espirito e o mapa-
mlndi  apresenta a0 viajante as etapas do
desenvolvimento da humanidade. (MAKOWIECKY,
2012, p. 83)

A autora sustenta que é preciso estar atento ao papel do
formador de homem de cultura geral, atento para o significado da
poesia e do drama, da critica e da comunicagéo polida, e para o lugar
que tudo isso ocupa na sociedade. E preciso captar o singular de cada
cidade e pessoas que nela vivem. Mas para isso ndo podemos apagar
as diferengas, o singular e o geral. E importante olhar para 0 mundo
dos outros, para situar o seu proprio e torna-lo significante; para
conciliar os apelos da grandeza urbana com os da vida doméstica e
comunitaria. Aqui se percebe o ponto de ligagdo mais estreito com o
aspecto educacional, com a necessidade da aproximagédo
pesquisador/objeto de estudo; a relacdo do pesquisador com o objeto
de pesquisa. E defender que poucos acrescentardo aos nossos estudos
se visitarmos essas cidades com um olhar neutro e amorfo. Se os
contatos com outras culturas ampliam a visdo de mundo e forjam

homens capazes de provocar mudancas, a academia que possibilita tais
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estudos ndo pode deixar de lado estas questdes, por vezes muito

desconsideradas.

Finalizamos a viagem proficuamente literaria, motivados pelos
olhares artisticos e poéticos que foram substratos para a concepgéo
central desta pesquisa, que busca compreender a relagdo da inser¢do
do computador e das tecnologias no cotidiano de professores de artes e
sua trajetdria na formacgdo profissional educacional. Ndo queremos
deixar de lado a poesia e o trabalho que é fazer arte, e que todo e
qualquer tema pode ser encarado e desenvolvido numa concepgéo
poética e artistica aliada as questdes sociais e culturais dos sujeitos,
possibilitando caminhos e solugdes para professores e pesquisadores
do ensino das artes visuais, sem se esquecer dos elementos estéticos

que rodeiam 0s grupos com o0s quais trabalhamos.

Nesse sentido, daremos foco nas questbes que envolvem
experiéncias, vivéncias e relagdes com arte e tecnologia no contexto
educacional no préximo capitulo, fazendo uma coleta de informagoes
e proposicdes de tedricos e artistas para 0s experimentos estéticos na
maquina e nas redes, proporcionando, assim, possibilidades e
caminhos provaveis a serem seguidos num processo de ensino-

aprendizagem em artes que se justifica contemporaneo e tecnoldgico.




79 80
lustracdo 9 - Kasimir Malevich, Quadrado negro sobre fundo branco,
1918.
Fonte: www.metmuseum.org.
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3 ARTE E TECNOLOGIA: NOVOS E VELHOS DESAFIOS
PARA A PRATICA DOCENTE EM ARTES VISUAIS

Neste capitulo pretendemos fazer um percurso abordando a
producdo e conceitos sobre arte e tecnologia, bem como suas
propostas interativas e conectivas, considerando que tais experiéncias
promovidas e propostas pelos artistas podem colaborar para uma
pratica pedagdgica que vislumbre experiéncias com tecnologias,
ultrapassando o uso meramente mecénico das ferramentas presentes
nos computadores educacionais, para a realizacdo de experiéncias
exitosas, criativas e inovadoras com as tecnologias presentes nesses
aparelhos que se encontram nas maos de alunos e professores das
escolas participantes do PROUCA e que por sua vez estdo envolvidos

no projeto Laptop na escola.

Nossos objetivos para este capitulo centram-se na questdo da
experiéncia estética com o0s computadores e suas respectivas
ferramentas computacionais. Estar se relacionando com as tecnologias
ndo significa apenas manusear ferramentas e com elas desenvolver
acOes mecanicas sem uma reflexdo dos procedimentos técnicos dos
dispositivos, mas sim, saber criar a partir deles, explorar atalhos e
cunhar novos artificios. Para tanto, tem-se percebido que as disciplinas
cursadas pelos professores nas universidades e nas formagdes

propostas pelo governo ndo tém dado conta dessas experiéncias e
vivéncias com as tecnologias, ainda mais com a arte eletrénica que
demanda muito mais do que experimentos, sem contar a inexisténcia
de profissionais capacitados para formarem esses professores. As
formacgdes continuadas dos professores devem-se abrir para esse novo
contexto, desafiando as barreiras historicas mal sucedidas e complexas
presentes nas formagdes basicas, deixando de lado um curriculo
ultrapassado, que pouco significa para alunos que acessam
informagdes virtuais instantaneas, indo a busca de uma formagao que

represente mudangas substantivas para a contemporaneidade.

A arte eletronica parte do principio da invalidagdo dos espagos
legitimados para a arte. Sendo bastante versatil, ela se torna disponivel
para qualquer sujeito que tenha acesso hd um computador com
internet. E para isso € inteiramente vidvel para os professores
experimentarem inovagdes com seus alunos nas escolas. Além desta
questdo, outro tema se instaura: a presenca da arte contemporanea e
tecnoldgica nas aulas das artes visuais ndo tem sido trabalhada sé de
maneira inadequada, mas sim muitas vezes esquecidas num processo
de ensino-aprendizagem com artes. Os professores pesquisados
apontaram, nas conversas presenciais e nas formagOes, que tais
experiéncias sdo complexas pelo fato de pouco saberem sobre o
assunto, bem como pelo fato do ndo estarem totalmente familiarizados

com 0 manuseio aprimorado com a propria maquina. Embora suas
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relagdes venham sendo ampliadas, os experimentos educacionais para

essa pratica pedagdgica tém sido insipientes.

Assim, nossos esforgos partem da reflexdo e inquietagdo deste
campo a ser abordado de maneira a causar conhecimentos nas escolas,
por considerarmos que o computador individual amplia essa afinidade,
pois o aluno poder4 continuar experimentando de outros lugares, e ndo
somente na sala de aula com o professor de artes. Para tanto, ndo se
deve negar que a eletronica esteja presente no cotidiano de professores
e alunos, mas sua potencialidade educacional estd ainda ocupando
local primario, quando aspectos transformadores de uma educagéo

critica com a eletronica deveriam ser de carater revolucionario.

E sabido que a eletronica tem causado grande revolucio nas
atividades humanas, como tem invadido todos os campos que
dependem das tecnologias para existir. No passado, mesmo se
aportando de técnicas manuais para a impressdo de imagens, as
informagBes circulavam de segmento a segmento, com ritmos e
velocidades menos dependentes das tecnologias. Na atualidade, no
entanto, observamos que nas atividades mais simples ou nas mais
complexas, nada escapa & dindmica das Tecnologias de Informagéo e
Comunicagéo (TICs). Atualmente, de alguma forma todas as relagdes
sociais humanas estdo vinculadas a um aparato eletronico, seja para

comunicar ou para usufruir das praticidades possibilitadas pelas
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tecnologias, colocando-se como meio necessario para a existéncia do
homem contemporaneo. (DOMINGUES, 1997). E mesmo a arte
tecnoldgica tem adquirido uma relacéo direta com a vida praticamente
incontrolavel. Exemplo disso é a experiéncia de artistas que langam

sua arte na rede sem se poderem administrar suas proprias criagdes.

A arte tecnoldgica oferece situacdes e condicbes para que 0
sujeito possa se perceber no mundo acerca das suas relagdes sociais
contemporaneas, fato que mudou consideravelmente depois da
revolucdo da informética, com a presenga das inteligéncias artificiais,
das comunicagdes virtuais, do campo da robdtica, entre outros. Ha
mais de 60 anos a robética e as tecnologias mecanicas invadiram todos
0s meios sociais e culturais, inclusive nossas casas. Mas as tecnologias
mais atuais, relacionadas as comunicagBes e as de interatividade
midiatica, sdo bastante jovens na vida de muitos brasileiros,
principalmente para aqueles que vivem em locais mais distantes dos

grandes centros urbanos e que sdo das classes mais populares.

A aclo pedagdgica do professor em sala de aula cunha-se,
muitas vezes, pelo uso do computador como uma ferramenta para
brincadeiras e descontracdo, e ndo ampliando as experiéncias
pedagdgicas e estéticas. Primeiramente, para vencer esse aspecto de
“novidade” e introduzir as novas tecnologias no ambiente escolar,

como vém ocorrendo por meio do PROUCA, nossas relagbes se
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modificaram e se tornaram mais perceptiveis pelo fato de ser um
elemento comum na vida de alunos e professores. Mas nossos
apontamentos vdo muito além da sua presenga, se pretendermos
evoluir para questdes que gerem mudangas e experiéncias
enriquecedoras, fazendo da maquina uma aliada no processo de ensino

e aprendizagem em artes.

Essas transformacfes culturais causadas pela eletrbnica, nas
relagbes humanas e no campo da arte, ttm lugar de destaque na
educacdo, pelos fatores fundamentais que regem o campo educacional
contemporaneo de formar sujeitos para encarar 0os mais complexos
desafios atuais, sejam eles no &mbito do trabalho, na vida cotidiana ou
nas questdes de emancipacéo cidadd pelo uso critico das tecnologias.
Segundo Sancho (1998, p. 27), “Estudos antropolégicos e culturais
indicam a importancia do desenvolvimento de formas de acéo sobre o
meio, de organizacdo do prdprio coletivo e da relagdo com o préximo

na evolugdo dos grupos e das sociedades humanas”.

A evolucdo nas relagbes humanas estd marcada pelos
acréscimos de conhecimentos que foram se agregando historicamente
e, consequentemente, as tecnologias sdo parte dessas transformacdes.
Para Sancho (1998, p. 27), “A tecnologia ndo permite somente agir
sobre a natureza, mas €, principalmente, uma forma de pensar sobre

ela”. O resultado da invengdo dos aparelhos eletrénicos, bem como
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instrumentos e tecnologias da cultura, agregam ndo somente fatores
mecanicos, mas também formas simbolicas que foram sendo
inventadas como os sistemas de escritas, a comunicacdo oral, as
formas numéricas e tantos outros recursos aplicados em diversas
producdes realizadas pelo homem. Sendo assim, percebemos que

trabalhar tecnologias vai muito além da maquina.

3.1. SITUANDO A PRATICA ARTISTICA E PEDAGOGICA A
PARTIR DA TECNOLOGIA

Abordaremos de maneira condensada apontamentos acerca
daquilo que se caracteriza como arte e tecnologia e seus respectivos
conceitos. Por ser um campo bastante amplo, abrange uma produ¢éo
consideravelmente densa, pois se podem discutir tais concepgdes sobre
diversas abordagens. Genericamente, a produgdo que é caracterizada
como arte eletrdnica, um termo que se tornou muito difundido a partir
de 1950, esta repleta de definicdes, que estimulam a necessidade de
sistematizacOes para compreendé-las mais detalhadamente. Portanto,
ndo se resumem tais questdes apenas a partir do surgimento dos
computadores ou maquinas que foram sendo utilizadas pelos artistas.
Nem tampouco é possivel definir o termo "arte eletronica" apenas sob
um viés, pois a aplicagdo do aparelho eletrénico para a criacéo artistica

proporcionou o advento de diversos movimentos e linguagens como o
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video, as sonorizagdes aclsticas, a arte midiatica, digital,

computacional, entre outras.

No século XX, grandes transformagdes tedricas - cujo
denominador em comum é o ceticismo em relacéo as diferentes ideias
que marcam profundamente as ciéncias e as culturas do ocidente -
reverberam questdes sobre verdade, realidade, razdo, conhecimento
centrado no debate acerca do racionalismo e do relativismo. Tais
formulagdes eclodiram a rendncia das especificidades disciplinares,
com aproximagdes gradativas entre nocdo e interrelacéo,
configurando-se estudos que interconectam mensagens, comunicagdo
humana-maquina e cibernética, aliados ao modelo de intersecgdo das
ciéncias, filosofias contemporaneas e ideias que criam no campo da
arte um relativismo que se manifesta sob diferentes maneiras.
(GIANETTI, 2006). Sob esses aspectos os artistas vém se apoiando
para a criacdo de experiéncias interativas e conectivas, fazendo da
maquina ndo s6 um recurso, mas um meio ou linguagem para 0s

experimentos estéticos.

Machado (2001)® argumenta que “Se toda arte é feita com os
meios de seu tempo, as artes chamadas eletrdnicas representam a

expressdo mais avangada da criacdo artistica atual e aquela que melhor

8 Texto virtual - disponivel em: http:/pt.slideshare.net/venisemelo/arte-tecnologia-
brasilitaucultural.
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exprime sensibilidade e saberes do homem desta virada de milénio”,
concordamos com o autor, no entanto, ficamos nos perguntando se tais
saberes encontram-se no rol dos conhecimentos coletivos ou que sdo
socializados para 0 homem contemporaneo de maneira acessivel.
Nossa reflexdo parte exatamente das analises acerca da falta de acesso
e do lugar de onde olhamos para os professores das escolas
participantes do projeto com seus respectivos alunos que, em muitos
casos, pela primeira vez, tiveram em suas maos um computador

portatil.

Nas escolas do Estado de Santa Catarina contamos com a
participacdo de 15 professoras no projeto Laptop na Escola, sendo
apenas cinco com formagdo em Licenciatura em Artes Visuais. Destas,
quatro participaram do projeto, pois uma delas estava em licenca de
salde e em processo de aposentadoria. Nesse sentido, obtivemos
retorno dos questionarios de quatro professoras. Destas, duas possuem
especializagdo em ensino e metodologias para o ensino de artes, uma
estava encerrando o doutorado, trés atuavam em escolas publicas
estaduais e uma em escola publica federal. Trés atuavam no interior do
Estado e uma na capital, Floriandpolis. Ao todo, das 15 professoras

envolvidas no projeto, apenas duas eram da capital do Estado.

O questionario enviado focava em questdes objetivas quanto ao

uso, relacdo, apropriagdo e buscas para resolucdo de problemas
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pedagégicos que envolvessem os computadores. Assim, logo de inicio
identificamos que todas as professoras, de uma maneira ou outra,
usavam as tecnologias em sala de aula, ndo desprezando a presenca do
laptop como meio e ferramenta educacional. Em outra pergunta
realizada as professoras, arguimos se elas consideravam que tinham
familiaridade com as tecnologias. Todas responderam que sim. Diante
desses dois dados, precisariamos de maiores informagdes para
compreender como se dava a relagdo, ou seja, com quais outros
aparelhos tecnoldgicos com possibilidades educacionais as mesmas

vém se envolvendo em seus cotidianos.

Identificamos que todas as professoras tém acesso didrio ao
televisor como meio comunicacional. J& quanto ao videogame, apenas
uma afirmou utiliza-lo, pois realizava pesquisa para o doutorado com
esta tematica e desenvolvia experiéncias com seus alunos em sala de
aula. Todas usam os computadores para além das ferramentas do
Word, com acesso diario na internet, e todas possuiam aparelhos
celulares e maquinas fotograficas. Nenhuma das professoras tém
habito em atividades com jogos online e apenas duas usavam outros
aparelhos como Ipad, Mp4 ou Tablet. Portanto, identificou-se que um
dos aspectos que possibilitou a participacao das professoras foi o fato
de que elas ja tinham algum conhecimento anterior sobre o tema, 0 que

tornou viaveis as experiéncias com arte e tecnologia na escola.
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A relagdo com as maquinas e familiaridades que possuiam,
abriu espaco para o debate e pratica com a experimentacdo dos
aparelhos eletronicos para a formagédo do repertério visual e estético
das artes tecnoldgicas, bem como dos procedimentos técnicos com as
ferramentas para colaborar numa formagdo de critica as politicas de

insercdo tecnoldgica nas escolas.

3.2 ARTE E TECNOLOGIA NA SALA DE ARTES VISUAIS:
RUMOS E DIRECIONAMENTOS

O processo de experimentagdo com a maquina, realizado pelos
artistas do campo da musica e das artes plasticas, bem como suas
respectivas experiéncias, ndo é algo diferente do experimento do
sujeito comum e tampouco pode-se considerar novo, pois, ja encontra-
se em Bach (1685-1750), quando compde suas musicas para 0 cravo.
Ou ainda, em tempos mais atuais, nas texturas sonoras para
sintetizadores eletrdnicos elaboradas por Stockhausen (1926-2007).
Esses exemplos ilustram que os artistas buscaram, no momento de
criagdo com novos dispositivos tecnologicos, a extracdo maxima das

possibilidades musicais desses instrumentos recém inventados.

Nas artes plasticas, o pintor Edgar Degas (1834-1917), que
nasceu no periodo de invencdo da fotografia, utilizou esse recurso
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intensamente para estudar o comportamento da luz. Diferentemente
dos outros pintores impressionistas, ele compunha seus trabalhos ndo
no espago aberto (campo), como era comum aos outros artistas, mas
em seu proprio estidio. (MACHADO, 2004)°. A exploracéo das cenas
fotogréaficas, bem como os aspectos que representariam a velocidade
dos cavalos, a luz no movimento da danca das bailarinas e os focos
nos personagens dos bares criam momentos que sucedem ou
antecedem o evento principal. A pintura lembra muito as imagens

captadas pelas maquinas fotograficas.

llustragdo 10 - Edgar Degas, Cavalos de corrida, 1894.

Fonte: www.metmuseum.org

° MACHADO, Arlindo (2004). ARTE E MIDIA: APROXIMAGOES E
DISTINGCOES. Texto disponivel em: http://www.compos.org.br/seer/index.php/e-
compos/article/viewFile/15/16.
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Também na escultura, Edgar Degas buscou congelar o
movimento dos corpos da mesma maneira com que realizava com a
magquina. Conhecido como o pintor das obras em movimento, inventou
novas técnicas, buscando o essencial para compor formas como

aquelas captadas aparentemente como num fotograma de filme.

llustragdo 11 - Degas, Edgar. Bailarina — 1890

Fonte: www.metmuseum.org

Machado (2001) questiona por que o artista do nosso tempo

deveria entdo recusar o video, o computador, a internet, os programas
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de modelagdo, processamento e edicdo de imagem e a engenharia
genética, se tantos outros inovaram e conseguiram dar carater
primoroso as produgdes? Para o autor, esse sintoma é comum pelo fato
de que a novidade sempre causa desconfortos. E a pratica em sala de
aula ndo estd numa situagdo diferente. Ndo se deve desprezar tais
ferramentas para o ensino, como ndo se deve recusar seus recursos. A
inovacdo, nesse caso, estd na maneira como o professor articularia
esses contetdos com suas préaticas pedagdgicas, modificando status e

quebrando paradigmas.

Os primeiros experimentos dos artistas de vanguarda geraram
mudancas radicais no entendimento dos processos de recepgdo da obra
pelo publico. Estabelecer relagbes, nexos e reciprocidade entre os
campos artisticos, exclusivamente nas criagdes que relacionam
intermidia, intervencdo e interdisciplinaridade, potencializam o0s
respectivos vinculos com arte, ciéncia e tecnologia. Pode-se citar como
exemplos experiéncias e ideias realizadas por artistas como Kasimir
Malevich, no manifesto Suprematista’®, onde defendia a dependéncia

% Movimento Russo de arte abstrata, o suprematismo surge por volta de 1913, mas
sua sistematizagao tedrica data de 1925, do manifesto do Cubismo ao Futurismo ao
Suprematismo: o Novo Realismo na Pintura, escrito por Kazimir Malevich, em
colaboragdo com o poeta Vladimir Maiakovski. O suprematismo estd diretamente
ligado ao seu criador, Malevich, e as pesquisas formais levadas a cabo pelas
vanguardas russas do comego do século XX, o raionismo de Mikail Larionov e
Natalia Goncharova e o construtivismo de Vladimir Evgrafoviv Tatlin. Nesse
contexto, o suprematismo defende uma arte livre de finalidades praticas e
comprometida com a pura visualidade plastica. Trata-se de romper com a ideia de
imitacdo da natureza, com as formas ilusionistas, com a luz e cor naturalistas —

94

do cubismo a uma ordem cientifica e ao futurismo na relagdo com as
tecnologias de locomogao. (GIANETTI, 2006).

Em 1914, Vladimir Tatlin** anunciava uma nova relagéo entre
a técnica, a arte e a vida por meio das concepgoes da “arte na técnica”.
[...] A verdadeira arte de nosso tempo é duplamente motivada pela
técnica e pelo imaginario, nascendo, portanto, de um dialogo
produtivo que o artista trava com a maquina. (MACHADO, 2001, p.
16).

Segundo Gianetti,

Essa primeira geracdo de artistas vanguardistas apostava
na progressiva dissolugdo das barreiras que dividiam
tanto as diferentes artes entre si (artes plasticas,
arquitetura, literatura, musica, cinema etc.), como a arte
da esfera da tecnologia. Com o surgimento da fotografia
[...] as novas tecnologias de geragdo e reproducdo de
imagem podiam ser — e seriam - ferramentas

experimentadas pelo impressionismo — e com qualquer referéncia a0 mundo objetivo
que o cubismo de certa forma ainda alimenta. Malevich ainda fala em “realismo”, e 0
faz com base nas sugestdes do mistico e matematico russo P.D. Ouspensky, que
defende haver por trds do mundo visivel um outro mundo, espécie de quarta
dimensdo, além das trés a que os sentidos humanos tém acesso. O suprematismo
representaria essa realidade, esse ‘mundo ndo objetivo’, referido a uma ordem
superior de relacdo entre os fendmenos — espécie de ‘energia espiritual abstrata’ —
que é invisivel, mas nem por isso menos real. Fonte: ITAU CULTURAL, 2013.

I Criador do movimento construtivista, Tatlin, ao retornar de Paris para Moscou em
1914, estrutura alguns trabalhos em esculturas com madeira, cola, papel, materiais
industriais, entre outros, motivado pelos experimentos de Pablo Picasso. Para Tatlin
a arte deveria refletir o novo mundo industrial e adotar formas, materiais e técnicas
da moderna tecnologia, encarnando a ideia do artista-engenheiro empenhado na
construgdo de objetos uteis. InfoPédia, 2013.
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consideraveis para a arte, desde que fosse possivel

conceber uma linguagem criativa  especifica.
(GIANETTI, 2006, p. 02)

A influéncia da arte pela tecnologia estd permeada de
acontecimentos cuja natureza é muito mais complexa e muito mais
problematica do que querem nos fazer crer apocalipticos e integrados.
O artista da era das maquinas é, como o homem da ciéncia, um
inventor de formas e procedimentos; ele recoloca permanentemente
em causa as formas fixas, as finalidades programadas, a utiliza¢do
rotineira, para que o padrdo esteja sempre em questionamento e as
finalidades sob suspeitas. Pensamos que o professor de arte tem a
mesma funcéo e deverd, portanto, ter a mesma atitude que depende
ndo s6 de um comportamento exploratério, mas sim da sua respectiva
formac8o para gerar tal contribuicdo para o ensino de artes de seus

alunos.

Talvez possamos aplicar a arte produzida com recursos
tecnol6gicos 0 mesmo argumento que Walter Benjamin (1968, p. 72)
aplicou a fotografia e ao cinema. O problema ndo é saber se ainda
podemos considerar “artisticos” objetos e eventos tais como um
holograma, um espetaculo de telecomunicagbes, um gréfico de
computador ou um software de composi¢do musical, mas o que
importa é perceber que a existéncia mesma dessas obras, a sua
proliferacdo, a sua implantagdo na vida social, colocam em crise 0s
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conceitos tradicionais e anteriores sobre o fendmeno artistico. Esse
movimento de aspectos contraditorios exige formulagbes mais
adequadas a nova sensibilidade que agora emerge, de criar conexoes
intermidiaticas entre o objeto artistico presencial e virtual. Segundo
Machado (2001, p. 24), “As novas tecnologias introduzem diferentes
problemas de representacdo, abalam antigas certezas no plano
epistemoldgico e exigem a reformulagdo de conceitos estéticos”.
Consideramos que as tecnologias ndo s6 ampliaram o campo artistico,
como bem acreditamos, mas colocaram 0 sujeito sob um novo
paradigma do acesso a arte e as experiéncias multiplas, quer sejam elas

individuais, coletivas, presenciais ou virtuais.

Para tanto, a pratica artistica assumiu a incorpora¢éo dos novos
meios tecnoldgicos, seguindo uma crescente que parte desde o
surgimento da fotografia no século XIX, passando pela imagem em
movimento com o cinema e depois com o video, para desembocar no
leque de possibilidades criativas que é a chegada dos computadores.
Motivado pelos sistemas de informagdo e producdo cultural, esse
contexto permite producdes poéticas que abarcam desde o0 uso dos
correios aos telefones, agregando-se mais adiante a televisdo e

internet.

Com as formas tradicionais da arte entrando em fase de

esgotamento, a confluéncia da arte com a tecnologia representa um
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campo de possibilidades e de energia criativa que podera resultar
proximamente numa revolugdo no conceito e na préatica da arte, se
houver, é claro, inteligéncias e sensibilidades suficientes para extrair
frutos dessa nova situagéo. Se toda a discussdo entre arte e tecnologia
estiver sustentada na producdo de avancos qualitativos e “contribuir
verdadeiramente para uma compreensdo da vitalidade da arte de nosso
tempo, é porque ela tende a se polarizar em pontos extremos”.
(MACHADO, 2001, p. 23)

Pode-se dizer que a arte de carater eletrdnico ampliou-se como
campo de exploragdo dos artistas a partir do pensamento da cultura
que se institui com a chegada dos computadores, bem como dos
espacos virtuais como a arte interativa, invengdes da tecnologia do
século XX. Os artistas exploram diversos ramos que, diferentemente
de manifestacdes e técnicas artisticas como pintura, escultura, gravura,
entre outros, tém limites muito mais ténues. Esses espagos extrapolam
os limites bidimensionais ou tridimensionais, indo para um ambiente
versatil e por ora intocavel. Como aquele do computador, o planetario
ou 0 espaco dos ambientes virtuais, a arte agora circula também em
satélites nos espacgos, instala-se em proteses eletrénicas no corpo,
configura-se em robds, bem como nos mais sofisticados circuitos e
sistemas de computadores e nas telecomunicagoes. (DOMINGUES,
1997). Para tanto, temos exemplos como o do artista australiano
Stelarc (1946) que cria a ampliag&o do seu proprio corpo fazendo de si
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mesmo um experimento ciborgue, ou uma simbiose do homem com a

maquina.

llustragdo 12 — Stelarc — Amplified Body, Laser Eyes & Third Hand
(1985).

Fonte: http://stelarc.org/_.swf.
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No ambito da arte nas redes de comunicagdo, a internet
promove a circulagdo, possibilitando chegar aos mais distantes lugares
e gerando interagdo com os mais distantes grupos sociais. N&o
somente a arte produzida nas redes ou para ela, como também o acesso
a0s museus virtuais e obras de galerias famosas que antes sé tinhamos
acesso ao visitd-las pessoalmente. As produgdes que vém sendo
realizadas com essas novas tecnologias da comunicagdo promovem

didlogos maltiplos e trocas de informagdes a distancia.

A arte que se faz com tecnologias interativas é repleta de
meios, linguagens e técnicas que foram se acumulando através do
movimento da humanidade e, somadas as tecnologias eletronicas do
século XX, permitem criar multiplas qualidades e circunstancias que
possibilitam maior versatilidade ao artista atual. Nesse caso, a insercdo
dos computadores no ensino de artes vem ser fundamental, pois o
contato com a maquina se ancora nas possibilidades interativas de
pensar e produzir artes, bem como na promocdo estreita do contato
com imagens, obras artisticas e experiéncias préticas e virtuais que sdo
propostas pelos mais diferentes artistas, sendo possivel vivencia-las

nas escolas.

A necessidade de pensar os aspectos que envolvem arte e
tecnologias, suas experimentacdes técnicas e estéticas, devem permear

e se fazer presente nos curriculos do ensino de artes. Ndo somente sua
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forma de promover uma simples experiéncia mais interatividade
produtiva e critica, mas relativa a realidade dos alunos e seus
professores. Desta forma, uma preparagdo para tais aparatos devesse
ser implementada como politica educacional continua de uma
educagdo contemporanea que se faz mais expressiva na vida de alunos

e na formagdo de professores de artes.

Promover experiéncias e atividades artisticas entremeadas
pelas ideias de arte e tecnologia na escola é possivel? Talvez exista um
discurso cristalizado na fala dos professores, como aponta Sancho
(1998, p. 23), “que o uso do computador desumaniza o ensino, sem se
dar conta de que os instrumentos que utilizam [...] medeiam a sua
comunicagdo com os alunos ou fazem parte da mesma". A autora
sinaliza que outras tecnologias se fazem presentes nas escolas e muitas
vezes nao sao percebidas, como o livro, o quadro, o giz, os sistemas de
linguagem, as representacdes iconicas, os contetdos dos curriculos,
que estdo articuladas a outras tecnologias organizadoras como gestdo e
controle da aprendizagem. Para tanto, os professores participantes do
projeto Laptop na Escola ndo contribuem com a afirmagdo da autora,
pelo contrario, acreditam que a tecnologia possa sim promover
mudangas e contribuir principalmente para o ensino de artes ao
aproximar imagens, videos, informagfes do mundo das artes e a vida

dos artistas.
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Se percebermos as tecnologias como todas e quaisquer
producdes dos artefatos criados pelo homem através da histdria
humana, ficara muito mais facil aceitar a presenca de tais aparelhos em
nossos cotidianos, visto que tais presencas sdo de evolucdo das
técnicas empreendidas pelo préprio homem. Neste sentido, a presenca
dos aparelhos eletronicos nas escolas, principalmente 0s
computadores, deve ser explorada com o maximo de rigor, sendo
possivel promover experiéncias artisticas e estéticas por meio de

trabalhos presentes na internet.

Com a cultura digital, a rede de computadores, a internet, a
industria do entretenimento e o comércio eletrdnico foi possivel criar
um tipo de arte que tivesse caracteristicas disseminadoras, sendo
acessivel a qualquer sujeito e em qualquer lugar. A arte eletrdnica tem
abrangéncia que envolve a multiplicidade de manifestagdes artisticas
como a musica eletrdnica, as esculturas virtuais (muito utilizadas
como realidade aumentada em aplicativos para telefones moveis),
pinturas interativas, web art, cujo fator primordial é a interatividade, a
participagdo, reproducdo e criagdo a partir dos recursos presentes nas
maquinas ou aplicativos méveis. Por outro lado, temos a robdtica, a
computacdo grafica multimidia, colagens e informages mais recentes

que se agregam as tecnologias como os codigos QR-Codes.
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O contato com tais tecnologias é uma realidade na vida de
alunos e professores, como os aparelhos celulares, a maquina
fotografica e os proprios computadores. Em pesquisa realizada sobre
este assunto - a presenca dos aparelhos celulares nas escolas de
Florianépolis -, Allain (2012) comenta que a utilizagdo desta midia
(celulares) destacada por questdes educativas acerca da autoridade,
inclusdo digital e formacdo de docentes, ainda hoje é impedida nas
escolas. No entanto, professores e alunos salientam que séo favoraveis

ao uso pedagdgico, principalmente quando se trata de fotografia.

Para tanto, as professoras envolvidas na pesquisa aqui enfocada
também salientam a importancia das tecnologias agregadas ao ensino.
Apresentam, portanto, que em suas aulas é comum usarem, além do
computador portatil ja& disponivel, os celulares, as maquinas
fotograficas, os projetores de imagens, a maquina de reprografia, o
radio, o televisor e os aparelhos de DVD. Argumentam, também, que é
comum os alunos levarem tais aparelhos para a escola, causando
desconfortos no processo de ensino-aprendizagem, pois muitos alunos
interferem nas aulas usando-os indevidamente. Sendo assim, as agdes
das professoras orientam-se para 0 uso produtivo e criativo de tais
aparelhos, buscando superar seu manuseio incorreto no espago da

escola.
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Um exemplo disso é o uso dos aplicativos para celulares que
sdo cada vez mais faceis de serem baixados para os aparelhos, seja
pela gratuidade ou pelos baixos custos. Promovem interatividades e
experiéncias que variam desde 0 uso de suas aplicacdes fundamentais
para comunicagdo, pesquisas e uso das redes sociais, jogos,
manipulagdo de imagens, entre outros que podem ser usados, por
exemplo, para a criacdo de realidade aumentada’* em esculturas

virtuais, podendo ser inseridas em imagens reais ou néo.

llustracdo 13 — Escultura Virtual — Realidade aumentada/Aplicativo
para telefone mével.

Fonte: http://blogdoiphone.com/tag/realidadeaumentada/

2 Realidade Aumentada é uma tecnologia que permite que o mundo virtual seja
misturado ao real, possibilitando maior interagéo e abrindo uma nova dimensio na
maneira como noés executamos tarefas, ou mesmo as que nés incumbimos as
méquinas. Fonte:  http://www.tecmundo.com.br/realidade-aumentada/2124-como-
funciona-a-realidade-aumentada.htm.
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llustracdo 14 - Garner, Scott — 2012. Pintura Interativa.

Fonte: http://www.publisio.com/pintura—iterativa/

Outro exemplo é a pintura interativa, que se apropria de
mecanismos tecnoldgicos para criar sensagdes e experiéncias das mais
diversas, como tocar na imagem e selecionar movimentos, mudancas
de cores e posi¢des, composicdes e interferéncias com outras imagens.
Com a combinagdo de algoritmos de computadores é possivel captar
quem olha para o quadro digital, fazendo modificacbes e estiliza¢des
de uma foto digital. O software que esta por tras do quadro digital faz
essa leitura identificando os tracos do rosto, bem como o humor do
espectador. Ja as pinturas do artista Scott Garner sdo construidas

utilizando o mecanismo de criagdo Unity 3D, que possibilita criar
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jogos, animagdes, entre outros. Em suas obras sdo acoplados sensores
de movimento que fazem os objetos se moverem na imagem,
dependendo do angulo em que ela esteja, pois a tela de TV esta dentro
de um quadro, sendo possivel toca-la e movimenta-la.

Outro arquétipo da arte interativa sdo as instalagdes midiaticas
cujo intuito é aproximar as obras do espectador, pois sua finalizagéo se
da pela relagdo e participacdo do publico, dentro da concepgédo
proposta de interrelagdo entre o ser humano e a maquina. No Brasil,
desde os anos de 1990 grupos e artistas como SCIArts (ECA — USP),
Gilberto Prado e Diana Domingues atuam e promovem

experimentagdes nesse campo.

lustragdo 15 — Midia interativa, Instalacdo.

Fonte: / MAC Niter6i — 2012.

106

llustragdo 16 - Midia Interativa.

Fonte: Exposicdo Galeria A Casa dos Acasos, Rio de Janeiro — RJ,
2012.

J& a computacdo grafica pode ser aplicada na Web Art, na Arte
digital, na arquitetura e Design de produtos, no cinema e na animagao,
entre outros, cujo destino é a geragdo de imagens em geral, criando
representagdes e dados de informagdo, como também recriando formas
do mundo real. A computagao gréafica surgiu na década de 1970, com a

finalidade de criacdo de produtos em terceira dimensdo para a
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industria em geral, podendo adquirir uma infinidade de aplicagdes que
varia desde a informatica, sistemas operacionais e sites na internet para

criacdo e producédo de animagdes e jogos.

llustragdo 17 — Computagéo grafica.

Fonte: — CAD/IBM - 3D. 1970

A robdtica articula o campo educacional e tecnoldgico do
mundo dos computadores. Os sistemas s&o0 compostos por mecanismos
automaticos e controlados por circuitos integrados que, monitorados e
controlados manualmente ou automaticamente por circuitos elétricos,
dédo origem as méaquinas, podendo-se dizer vivas, imitando a vida e 0s

comportamentos humanos.
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llustragdo 18 — BJORK - (robética) performance.

Fonte: all is full of love, 2005.

Atualmente diversos artistas, como também empresas e
publicidades, vém se apropriando do QR — Code, um cédigo de barras
bidimensional de facil escaneamento, muito difundido pela indUstria
do entretenimento nos celulares equipados com cameras para sua
leitura. A conversao deste codigo em texto interativo permite localizar,
por meio de um endereco URI que identifica uma cadeia de caracteres
compactada para identificar enderecos na internet. Portanto, o0s
trabalhos de difusdo para a arte interativa tém se apropriado desse
recurso para promover a disseminacdo e identificar a localizacéo ou
endereco quando se trata, por exemplo, de trabalhos coletivos de

artistas dispostos na rede, bem como no espago publico.
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llustragéo 19 - CODIGO QR-Code

Fonte: www.the-grcode-generator.com

Outras possibilidades para promocéo da relacéo e experiéncias
artisticas e estéticas que podem ser realizadas com computadores nas
escolas sdo os sites e plataformas interativas criadas por artistas
midiaticos. Nesse caso o artista lanca sua proposta na rede, onde o
espectador define os caminhos a percorrer, embora muitos deles
orientem para um determinado percurso. Podem-se citar diversos

exemplos, desde o passeio pelo campo midiatico, experiéncias com
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poemas em diagramas, jogos e games interativos, composicdes e

manipulagdes de imagens, entre outros.

llustragdo 20 - Vallias, André — Antologia Labirintica/ 1997.

Fonte: (http://www.andrevallias.com/)




111

llustracdo 21 - Bieguelmann, Gisele. Content - 1999
(desvirtual.com/nocache)

this resource has Umed out. | have informed the Webmasier. You do not need (o

Fonte: http://contradiccoes.net/pesquisa/21-05-2013/

llustragdo 22 - JODI - Site interativo (Bélgica — 1990).

Fonte: wwww.jodi.org.
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llustragdo 23 - Lands Beyond — Site Interativo (Brasil — 1997).
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Fonte: www.distopia.com/LandsBeyond/.

llustragéo 24 — Prado, Gilbertto -1998. Depois do turismo vem o
colunismo.
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Fonte: http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/index.html.

113

Os experimentos podem ser também vivenciados em outros

sites interativos, cujo intuito principal é a exploragdo dos usos
tecnol6gicos pela imagem, jogo, video, mdsica, entre outros, sendo
possivel criar e recriar com ferramentas bastante acessiveis e de facil

assimilacdo.

llustracéo 25 — DRIPS. Aplicativo web para pinturas de a¢do
interativa.

Fonte: www.drips.nalindesign.com
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llustracdo 26 - NEAVE Interactive. Site Interativo para experiéncias

estéticas com Web Cam, Videos, Paint, Jogos, entre outros.

Fonte: neave.com/PT.

Ainda pode-se considerar como experiéncias midiaticas a
exploracdo de materiais didaticos que apresentam ferramentas
interativas, bem como listas de sites e links para pesquisas para
professores e alunos. O uso desses materiais contribui para a relagdo
das tecnologias com o ensino das artes visuais por permitir transitar
entre 0s campos apresentados — Artes e tecnologias. Como ocorreu
com a equipe do Projeto “Laptop na Escola”, que elaborou material

didatico para pesquisas de seus participantes, permitindo minimizar
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fronteiras entre acesso e repertérios para buscas e pesquisas,
oferecendo diversas possibilidades aos professores para poderem

vivenciar com seus alunos usando os computadores educacionais.

Cada material tem fotos de cinco obras artisticas, sendo
elas de épocas distintas, assim como suas linguagens e
poéticas também sdo diferentes, ou seja, compdem os
materiais, obras que tradicionalmente os professores ja
trabalham em suas aulas, por serem famosas ou
consagradas institucionalmente, como pinturas e
esculturas; obras de arte contemporaneas pouco
exploradas em salas de aula, em suportes como
instalagdes, video e fotografias; e ainda informes
publicitérios, propagandas, abordando imagens da midia
visual. (FONSECA DA SILVA; MELLO & SIMO,
2013, p. 102)

Os materiais sdo elaborados com um tema amplo, fazendo
percursos na histéria da arte e situando-os. Suas possibilidades
interativas sdo positivas pelo fato da multiplicidade de imagens,
artistas, periodos abordados, pelo carater informativo e pela listagem
de alternativas para trabalhos com temas transversais e links para
pesquisas. Nesse caso, apresentam como estratégia a mobilizagdo do
professor para a continuidade nas pesquisas em artes visuais, bem
como, imagens, artistas e diferentes tipos de produgdes

contemporaneas.
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llustragdo 27 — Material didatico — A busca pelo corpo adequado.
2012. (Sala Rede de Professores-SC).

Fonte: www.moodle.udesc.br

llustracdo 28 — Material didatico — A agua também percorre caminhos
no mundo da arte. 2012. (Sala Rede de Professores-SC).

Fonte: www.moodle.udesc.br
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Cabe ainda assinalar que o material didatico usado em
projecdes virtuais permite o uso de ferramenta interativa, como lupa,
para aproximar detalhes nas obras e perceber texturas presentes na
mesma. Conta, ainda, com referéncias para pesquisas de autores sobre
0 assunto, museus virtuais e sites interativos. Sendo assim,
entendemos que somente essas experiéncias ndo séo suficientes para
um processo de formacéo para as tecnologias. No entanto, seu contato
€ a primeira barreira vencida, pois ao trazer tais vivéncias para o
cotidiano de professores e alunos, a extrapolacdo das ferramentas
bésicas ja serve como pressuposto para um trabalho mais aprimorado e
mais sofisticado. Ao ultrapassar seus recursos primarios, permitira
perceber as multiplas possibilidades da maquina e fazer dela uma
aliada no processo de aprendizagem para as tecnologias, que rompe

seu mero uso como ferramenta.

Com base no conteido abordado nesse capitulo, analisaremos
no préximo capitulo os conceitos que sdo fundamentais para entender
questdes como cibernética, a insercdo das tecnologias nas escolas por
meio das politicas e programas governamentais, como também suas
propostas formativas e questfes acerca da cultura que interferem nas
relagbes sociais e de trabalho, resultando na formagéo de qualidade

para professores de artes.
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4 AS TECNOLOGIAS NA ESCOLA: PARTICIPACAO E
FORMAGAO DOS PROFESSORES DE ARTES VISUAIS NO
PROJETO LAPTOP NA ESCOLA

O presente capitulo pretende abordar a inser¢éo das tecnologias
nas salas de aula das artes visuais articulando propostas de formagéo
de professores por meio da participa¢do no projeto Laptop na Escola.
Apresentamos mdltiplos debates entre pesquisadores em educagdo
sobre as implicagBes das tecnologias junto aos planos politicos-
pedagogicos, bem como a formagdo dos professores de Artes Visuais
nesse processo. A andlise desta etapa é um elemento que contribui

para a melhor inser¢ao de novas tecnologias na escola.

Com a chegada dos computadores nas escolas puablicas, um
novo cendrio se apresenta, redefinindo como os professores de Artes
Visuais articulam conhecimentos e praticas pedagégicas com as
tecnologias para o desenvolvimento estético de seus alunos. Sendo
assim, inquirimos: Como acontece a formacg&o desses profissionais em
seu horario de trabalho? Os programas de governo possibilitam
aprendizados suficientes para os professores em tempo satisfatério?

Quais teorias ddo suporte para essas formagoes?

Posicionamentos criticos e procedimentos expressivos para a

formacdo humana e profissional por meio das maquinas séo
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fundamentalmente necessarios para a qualidade do ensino em artes
quando se coloca a tecnologia em contexto e no cotidiano das aulas.
Rosa (2004, p. 116) argumenta que “os fatores de inclusédo tecnolégica
favorecerdo @s professor@s, propiciando-lhes condi¢Bes para
trabalhar com as tecnologias [...] desde que ndo seja um uso alienado
da tecnologia pela tecnologia”, privilegiando agBes reflexivas e
ampliando as possibilidades pedagdgicas com o ensino de artes na

escola.

41 O CONCEITO DE TECNOLOGIA E CIBERNETICA POR
VIEIRAPINTO

No Brasil, estudos aprofundados sobre o tema e conceitos de
tecnologias orientados sob uma 6tica materialista dialética sdo pouco
frequentes. Os estudos de Vieira Pinto (2005) trazem uma abordagem
bastante atual na medida em que se diferenciam da perspectiva p6s-
moderna. A investida do autor para elucidar o tema se da pelo viés do
pensamento filoséfico, através do qual analisa o processo de

hominizag&o™, principalmente sob dois aspectos fundamentais em sua

% A palavra hominizago aplica-se ao conjunto complexo e ainda n&o perfeitamente
conhecido do processo que, por aperfeicoamentos sucessivos, levou dos primatas ao
Homem. Ha outras palavras com significacdo analoga (antropogénese; origem do
Homem; evolugdo do Homem), embora com matizes diferentes.
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obra: 1) a capacidade da espécie humana em projetar ideias na
imaginacéo™, depois pratica-las, historicamente construidas pelo
acimulo do conhecimento; 2) a conformagdo de um ser caracterizado
como social, cuja condi¢do se torna necessaria para produzir aquilo
que foi projetado. Considerando sua meméria social e cultural, o
homem sempre busca fazer o novo. A técnica, nesse caso, se
concretiza pelo processo de desenvolvimento do homem como animal
que cria e produz, pois, almeja um manuseio cada vez mais complexo,
mais elaborado no mundo e no futuro da tecnologia. Mas se a
tecnologia esté tdo desenvolvida, porque ainda ela é nova na escola?
Buscando responder essa indagacéo, continuaremos nos referenciando
neste autor para melhor entendermos seus conceitos, que vém ao
encontro de nossos questionamentos, possibilitando a partir de seu
pensamento construir algumas respostas para a formacdo de
professores de Artes Visuais no que diz respeito ao uso das

tecnologias.

Para Vieira Pinto, o termo “era tecnolégica”, criado
recentemente - isso quando comparado com o tempo de histéria da
humanidade -, é apenas um artificio ideol6gico através do qual os
grupos e as sociedades dominantes enfatizam-no como meio para a
dominagdo, como sugerindo uma época de definicBes aureas, onde a

1 Esses aspectos aprecem também delineados na obra de Vygotsky, no livro
"Imaginagéo e Criagdo na infancia" (2009), decorrente da formacdo marxista de
Vieira Pinto e Vygostky.
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tecnologia toma conta dos processos mais complexos do trabalho e
for¢a humana, possibilitando maior comodidade e agilidade ao homem
contemporaneo. Confirma-se como prova disso a diversidade de coisas
novas que sdo anunciadas pelas midias e pelas redes sociais, que
seduzem pelo fato de serem vidveis para o cidaddo que dispde de
pouco tempo para desenvolver atividades que exigem mais dedicacéo,
resultado da complexa realidade da jornada de trabalho,
principalmente para aqueles das classes populares, fascinados pelo
fetiche de consumo para se igualar ha um grupo social que consome
tecnologia atualizada. O autor mostra-se ideologicamente afinado aos
conceitos de Marx, seja pelo fator dialético presente em seu discurso

ou pela critica contundente que tece ao pensamento de Heidegger™.

Heidegger parte da concepcédo da unificacdo das ciéncias pela
tecnologia, no periodo em que as ciéncias da época moderna foram se
desprendendo uma da outra, separando-se em ciéncias proprias como a
sociologia, a psicologia entre outras. Para Vieira Pinto (2005, p. 655),
“[...] a interpretagdo do mundo perdeu a razdo de ser, atualmente s6

tem valor a transformacéo da realidade pela criagdo de inimaginaveis

5 Martin Heidegger (1889-1976) foi um filésofo aleméo da corrente existencialista.
Exerceu grande influéncia em intelectuais como Jean-Paul Sartre. Sua teoria baseia-
se na ideia de que 0 homem é um ser que busca aquilo que néo é. Seu projeto de vida
pode ser eliminado pelas pressdes da vida e pelo cotidiano, o que leva o homem a
isolar-se de si mesmo. Heidegger também trabalhou o conceito de angustia, a partir
do qual o homem transcende suas dificuldades ou deixa-se dominar por elas. Assim,
0 homem seria um projeto inacabado. BIOGRAFIAS. (2013).
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servomaquinismos”, pois se ocupa de um novo contexto para um
pensamento totalmente utilitario, operatdrio, fabril, que se desliga da
indtil carga da especulagdo e do pensamento abstrato. Segundo o
autor, a teoria de Heidegger ndo deixa explicito o pragmatismo
tecnolégico, mas “[...] anuncia o predominio final e avassalante da
cibernética, ou seja, da técnica, que dispensard qualquer esfor¢o do
pensar, substituido pela necessidade do fazer”. (PINTO, 2005, p. 655)

No primeiro volume, Vieira Pinto procura tratar a tematica do
maravilhamento do homem pela maquina e sua relagdo com questdes
da técnica e tecnologia - abarcados em conceitos que por ela passam
ou se conectam -, bem como do desenvolvimento da razdo pela
técnica. No entanto, nosso estudo parte especificamente do segundo
volume, que procura articular os pontos equivalentes a tecnologia atual

e 0 que isso implica na vida social do homem contemporaneo.

O processo educacional em artes visuais vem ocorrendo nas
escolas diante de diversas mudangas na abordagem pedagogica,
principalmente naquelas escolas que estdo inseridas nos programas de
desenvolvimento educativo por meio das tecnologias, conferindo-lhes
um novo modelo do papel do profissional diante dessa situacéo a ser
enfrentada. Para Rosa (2005, p. 76), “muitos individuos vdo para o
mercado de trabalho e permanecem bastante distanciados dos

programas de atualizacdo, ficando a troca nos locais de trabalho e os
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livros didaticos como fonte exclusiva para adquirir novos
conhecimentos”. Isso implica diretamente na formagao de seus alunos,
que se apropriam de conhecimentos muitas vezes ultrapassados e
pouco reflexivos. No que tange as exigéncias deste novo arquétipo
profissional, a ampliacdo de meios informacionais e de formagdo se

tornam primordiais para assegurar uma educagdo menos hegemonica.

No que concerne aos temas propostos pela cibernética, Vieira
Pinto traz a tona o fendmeno antigo do maravilhamento do homem
pela tecnologia em sua ag¢do de dominagdo sobre a natureza. Essa
crenca da tecnologia criativa e a favor do homem esta presente nas

produgdes cientificas do passado, como por exemplo, aquelas que,

[...] se prestavam acidentalmente a usos nefastos, da
pélvora as maéquinas voadoras, foram interpretadas
como tecnologias positivas para a espécie humana, a
qual se enriqueceria sempre, ainda quando tais bens
eram malevolamente desviados de suas finalidades Gteis
e empregados para causar o mal. Em nossos dias, porém,
em face das criagdes cibernéticas e da ameaca,
vaticinada por simplérios videntes, da robotizacdo da
humanidade, o que se questiona é a natureza dos
produtos da inteligéncia, a relagdo entre eles e as
finalidades e o destino do homem.(VIEIRA PINTO,
2005, p. 7)

O autor avalia, também, que tanto a técnica, quanto a
tecnologia, sempre foram exploradas desde os primérdios da historia

humana, bem como o maravilhamento do método de dominagdo da
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maquina, chegando no tempo do “cérebro eletrénico”, que dita as
regras principalmente para as classes mais pobres. O medo cibernético
ndo deve ser encarado, como menciona 0 autor, COmo um exagero, e
sim como “ingenuidades” de alguns pensadores e pessimistas, de que
se deve extinguir a tecnologia mecanizada nas relag@es socais. Para o
filésofo, a tecnologia tem que ser utilizada em favor do homem e dela
se devem obter amplas possibilidades, inclusive na contribuicdo da

formac&o humana.

O acumulo da inteligéncia humana através da historia foi o que
possibilitou a criagdo das mais complexas maquinas. O homem sempre
se sentiu maravilhado com as possibilidades de um artefato
tecnoldgico poder ser capaz de mudar suas praticas cotidianas e lhe
poupar tempo e forgas fisicas. Desde os primérdios da humanidade
essas criagdes fazem parte do desenvolvimento das técnicas
empregadas nessas construgBes. Mas o que seria entdo esse medo
tecnol6gico que Vieira Pinto aborda em seus estudos? Sera possivel
perceber que tal situagdo emblemética é ainda presente na sociedade
dos dias atuais? Serd que tal medo interfere em experiéncias

satisfatorias a serem realizadas nas escolas do PROUCA?

Constatamos que muitos professores ndo se envolveram nas
acoes do projeto quando realizavamos atividades na plataforma virtual
Moodle, fato que deixou a equipe do projeto bastante intrigada. Seja

pelos contetidos propostos, dindmicas coletivas e individuais, foruns
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de debates, entre outros, o que estaria afastando os professores? O que
nos deixou surpresos foram algumas professoras relatarem “timidez”,
que mais adiante compreendemos como “medo” da participacdo
coletiva na rede de formac&o virtual, e ainda a vulnerabilidade ao usar

0 equipamento de suas casas e escolas sozinhas.

A relagdo com a maquina, embora tenha uma consideravel
trajetoria na vida humana e dessas profissionais, na escola como meio
educacional é ainda um problema, seja pelas suas ferramentas
incompreendidas ou pelo modo como enxergam esse recurso que
interfere em praticas pedagdgicas cristalizadas. Para tanto, as politicas
governamentais e as legislagdes como a propria LDB, orientam para a
ampliacdo de atividades docentes, que vdo além das atividades
pedagogicas tradicionais. (FONSECA DA SILVA, 2010, p. 03). Para
inovar o ensino, os computadores ndo devem estar relacionados como
a ponta do iceberg, mas sim o0s proprios professores, pois se
concretizou que 0 uso das maquinas esta impregnado de vicios e sua
funcionalidade est4 mais para o prazer e atrativos interativos nas redes
do que para transformagdes e formagdes a partir de suas possibilidades

tecnoldgicas.

Segundo Fonseca da Silva (2010), existem ainda outros
aspectos que sdo ressaltados nas politicas e resolucoes
governamentais, que perpassam pelas inovagOes educacionais. A
autora aponta para 0s aspectos tecnoldgicos, midiaticos e suas
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interfaces, que ndo sdo especificos do campo das artes, mas ha uma
boa producéo artistica contemporénea com base nesses suportes que
contribuird para a promogdo de tais experiéncias com a maquina. E
apresenta estudos e pesquisas que identificam a importancia da
insercdo das Tecnologias de Comunicacéo e Informagdo (TIC’s) para a
fruicdo e reflexdo critica e qualificada do material produzido no
contexto das WEB’s. Nessa perspectiva, a autora salienta que de certa
forma h& uma alteragdo nos processos de formagdo profissional dos
professores de artes ao articularem, por meio da aprendizagem com as
tecnologias, a manifestacdo de interesse de insercdo tecnoldgica no

mundo da internet e interatividade para seus alunos.

O questionamento historico-filosofico através dos tempos da
relacgdo homem e méaquina, que Vieira Pinto instaura, segue as
concepgOes de técnica e tecnologia ao fazer uma retrospectiva das
mudangas da humanidade. O caréter dialético sempre presente em seus
estudos mostra, sucessivamente, a predominancia de um saber para
promover certo status social, mesmo nas sociedades mais antigas. Nao
caberia aqui fazer essa retrospectiva, pois partiremos das questdes da
tecnologia atual. Nas péginas iniciais do volume Il, o autor logo
enfatiza que “até aqui os homens criaram maquinas para colocé-las a
seu servigo, facilitando a produgdo econdmica”. (VIEIRA PINTO,
2005, p. 7). Assim sendo, um novo recomeco se instaura na sociedade

atual, pois,
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O sinal desta sensacional reviravolta no curso da
histéria, que permite descortinar desde ja o estado
fantasticamente original do novo milénio em que a
humanidade ingressa, nos é dado pela constituicdo de
recentes e imprevisiveis ciéncias, que possibilitam a
regulacdo e o controle das acdes humanas mediante
maquinismos engendrados pelo homem, porém dotados
de extraordinarios e inimaginaveis poderes. (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 05)

Cabe ressaltar que essa reviravolta mencionada pelo autor é a
chegada dos computadores como promessa de cérebros eletronicos que
tudo podem resolver para a humanidade, primeiramente nos centros de
estudos e pesquisas, depois indo para os departamentos do governo
como administradores de contetdos e chegando por fim em nossas
casas, tomando conta de nossas vidas e relagdes sociais. O pensamento
cibernético®®, cuja tentativa é compreender, por meio da comunicagdo
e do controle de maquinas, 0s seres vivos e 0S grupos sociais, com
intencBes servomecanicas’ que criam analogias através das maguinas
eletronicas, permite multiplicar o esforgo do condutor de uma maquina
cuja interagcdo mecénico-elétrica seria muito maior se realizada por um
acionamento manual.

% Termo cunhado pelo Fisico-Mateméatico Estadunidense Norbert Wierner (1894-
1964). Cibernética é a ciéncia que estuda a relagéo entre os fatores de controle e
comunicagdo dos seres vivos, das maquinas e das organizagdes sociais. Fonte:
http://www.scielo.br/pdf/ha/v10n21/20625.pdf
" Sistema que possui a interagio  mecanico-elétrica.  Fonte:
http://www.scielo.br/pdf/ha/v10n21/20625.pdf.
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A formacéo do professor para esse contexto deve se aportar de
concepgoes tedricas que visem o descortinamento do maravilhamento
do homem pela maquina, de maneira a ser uma experiéncia
considerada critica em sala de aula. A ampla producéo artistica que
trata de temas da cibernética no cotidiano da sociedade contemporanea
pode ser avaliada como experimentos e desvelamentos ao articular tais
conteidos para uma critica a indUstria cultural, que movimenta um
mercado gigantesco. A produgdo existente com arte e tecnologias na
rede, tema ja abordado no segundo capitulo, a literatura futurista como
referéncia ficticia, o cinema com a exploragdo da imaginagdo
associada aos mais sofisticados efeitos tecnolégicos, a mdsica
computadorizada e sintetizada, devem fazer parte deste pensamento
entre computador e sociedade, entre professores e alunos, cotidiano e
sala de aula para que a propria sociedade ndo seja vitima de si mesma,
ou a complexa ampliacdo deste aglomerado de consumidores passivos
sem posicdes criticas aos fetiches desta industria demasiadamente
alienadora.

As ficcbes futuristas e cibernéticas que estiveram
marcadamente presentes nas literaturas, com a chegada dos

computadores a partir da década de 1960 e o inicio da Cibercultura®,

%8 O termo Cibercultura aparece pela primeira vez no romance de ficgéo cientifica do
escritor inglés William Gibson, em 1984. Cibercultura é a cultura que surge a partir
das redes de computadores através da comunicagdo, a indUstria do entretenimento e
o comércio eletronico, bem como os estudos associados a internet e nas novas
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partem da ideia da rede de computadores da inddstria do
entretenimento e do comércio eletrdnico. E foram sendo adaptadas
para o cinema, bem como muitos artistas comegaram a criar imagens
para dar forga ao imaginario cibernético presentes nestes textos,
movimentando um mercado expressivamente lucrativo e exploratério
das massas populares que produzem e montam 0s equipamentos como
televisores, DVVD’s, celulares, computadores, entre outros, para serem
vendidos distantes de suas comunidades, sem contar que ao voltar para

suas residéncias se tornam consumidores legitimos.

Mesmo antes do fendmeno da cibercultura, escritores como
Edward Morgan Forster (1879-1970), na Inglaterra, e Daniel F.
Galouye (1920-1976), nos Estados Unidos, elaboraram literaturas cuja
construgdo de mundo e conexdo entre 0 homem e a maquina pré e
protocibernética segue o ideal de criagdo da forma imaginaria do

Ciborgue (fusdo de homem e maquina).

formas de comunicagdo em redes e nas relagbes sociais. Fonte:
http://www.scielo.br/pdf/ha/v10n21/20625.pdf.
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llustracdo 29 - Edward Morgan Forster. Die Machine versagt
(aleméo).
llustracdo 30 - Galouye, Daniel. First edition cover, New York, 1973.

Fonte: Original em Inglés The Fonte:

Machine Stops, 1909. ttpen.wikipedia.orgwikiThe_Infinite_Man.

Estes primeiros criadores foram grandes influenciadores de
escritores mais atuais, como também foram influenciados por outros
mais antigos como Julio Verne (1828-1905), H. G. Wells (1866-1946),
Isaac Asimov (1920-1992) e Jer6bnimo Monteiro (1908-1970). O
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desejo do homem pela ficgdo é algo de longa data, como a imaginagédo

¢ a base de toda a atividade criadora, pois,

A imaginagdo, como base de toda atividade criadora, se
manifesta por igual em todos os aspectos da vida
cultural, possibilitando a criagdo artistica, cientifica e
técnica. Neste sentido, absolutamente tudo o que nos
rodeia e tem sido criado pela méo do homem, todo o
mundo da cultura, a diferenca do mundo da natureza,
tudo isso é produto da imaginacgdo e da criagdo humana,
baseado na imaginacdo. (VYGOTSKI, 2007, p. 10,
tradugao nossa)™®

Essa valorizagdo dada por Vygotski a imaginacdo como
atividade da mente humana serve de base para a criagédo do “novo” e
expansdo do conhecimento. A atividade criativa é fruto do préprio
tempo, contexto social e influéncias da cultura sobre a pessoa,
possibilitando o processo criativo das formas mais simples as mais
complexas, resultados de estimulos e experiéncias proporcionados ao

sujeito desde a mais tenra idade.

Nas artes plasticas, artistas como Hans Giger (1940-2014)
circulam pelo campo da pintura, escultura, design de comunicacéo e

de interiores de cinema, criando obras fantasticas com temas futuristas

19 «| 3 imaginacién, como base de todo actividad creadora, se manifesta por igual en
todos los aspectos de la vida cultural posibilitando la creacion artistica, cientifica y
técnica. En este sentido,absolutamente todo lo que nos rodea y ha sido creado por la
mano del hombre, todo el mundo de la cultura, la diferencia del mundo de la
naturaleza, todo ello es producto de la imaginacion y de la creaciéon humana, baseado
en la imaginacién”. (VYGOTSKY, 2007, p. 10)
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que compdem o visual dessas literaturas, bem como na construgdo de

cenarios e personagens para o cinema.

lustragdo 31 - H.R.Giger - Biomecandide (obra 308), 1976.
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se edificando, por meio dos filmes realizados que se tornaram
populares por todo o mundo. (RUDIGER, 2008).

llustragdo 32 - Stanley Kubrick - 2001 - Uma odisséia no espaco —
1968.

Fonte: www.hrgiger.com/

Na musica, a banda alema “Kraftwerk” trouxe o vanguardismo
com a promessa de uma ordem high-tech de sentido estético criativo,
onde propunha uma integragéo coletiva. Alimentando-se da literatura,
imagens e masica, o cinema cria a esfera maior desse movimento.
Diretores do cinema como Stanley Kubrick e Steven Spielberg

contribuiram com a disseminagdo do contexto cibernético que estava

Fonte: http://noticias.uol.com.br/ciencia/album/2013/03/06/filmes-de-
hollywood-trazem-erros-cientificos.htm?mobile.
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llustracéo 33 - Steven Spielberg - Inteligéncia Artificial — 1991.

Fonte: http://noticias.uol.com.br/ciencia/album/2013/03/06/filmes-de-
hollywood-trazem-erros-cientificos.htm?mobile

Algumas dessas produgdes agucaram 0s processos de
imaginacdo e de criagdo fantasiosa que se constituiram como
influenciadoras dos cotidianos urbanos. Criou-se uma ideologia
fantasiosa de que a maquina dominaria o0 mundo, ocupando o lugar do
humano, onde as mesmas adquiririam vida propria, sendo auto
gestoras de si mesmas. Por outro lado, Vieira Pinto aborda que muitos
tedricos do campo das ciéncias humanas acreditavam que tais
maquinas serviriam apenas para governar ou submeter o homem as

maquinas reguladoras, ocupando o lugar da exploragdo do homem
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pelo préprio homem. Uma troca de sistemas ainda de exploragdo, s6

gue num novo patamar.

O suposto reinicio da histéria é marcado por conquistas
que maravilham os homens e concretamente ndo podem
deixar de encher de esperancas 0s componentes das
massas trabalhadoras, ao se saberem livres da situacéo
de humilhante dependéncia da vontade de um
semelhante, nem sempre benevolente, colocado em
posicdo de comando, mas felizmente entregues a
maquinismos perfeitos, que, conforme Ihes explicam os
professores de relagdes humanas, encaminhardo a
sociedade para a solucdo dos mais pungentes problemas.
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 7, tradugdo nossa)

Instaura-se nesse periodo uma crenca de renovagdo da historia
marcada pelo surgimento da cibernética, sem se esquecer das
maquinas processadoras das atividades intelectuais. Como que sendo
superado pela maquina, o homem poderia continuar vivendo sem
adotar uma nova postura bioldgica. Ou ainda, quais os impactos do
surgimento de um ser parabiético, 0 homem-maquina? S6 seria
possivel que a espécie humana competisse com a maquina se adotasse
essa simbiose. O homem, comparado ao pensamento cibernético,
estaria obsoleto e inferior, pois a sua Unica forca estaria na sua
ancestral capacidade intelectual. E justamente nesse caminho que
Vieira Pinto instaura questionamentos e posicionamentos, definindo o
lugar de cada um, pois, para ele, a maior maquina é o cérebro humano,

que foi o responsavel por conceber tal engenhosidade. Mas ndo deixa
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escapar que a alienacdo ao uso dos aparelhos eletronicos tem sido
bastante problematica nas comunidades populares, pois 0 uso vem

sendo de maneira superficial e pouco racional.

Neste sentido, o carater historico e dialético que se assume para
estudar a cibernética parte da perspectiva das

[...] realizacGes intelectuais e técnicas, resultantes do
aclmulo subterraneo de pequenas e sucessiveis
aquisicoes, criticas, ensaios e balbucios que terminam
por eclodir em vigorosas criagdes, distanciadas as vezes
tanto de outro momento igualmente luminoso, que ao
leigo parece haver total descontinuidade e afloramento
de ideias, produgdo de bens e invencdo de instrumentos
técnicos ex nihilo. (VIEIRA PINTO, 2005, p. 10)

Concordamos com o autor de que nada surge do nada, como
também que o0 progresso técnico é resultado da mesma transformagéo
bioldgica humana, dependendo também dos estimulos aplicados ao
sujeito num procedimento que se quer evolutivo e formador. A
dialética nos traz um substrato da realidade e da razdo para
compreender o efeito da maquina cibernética, onde o homem criou um
dispositivo com o mesmo efeito de ciéncia, ocupando-se da
incorporagdo da racionalidade para compreender com maior

entendimento o mundo sem lhe fazer modificagoes.
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E com a cibernética que o homem cria & cibernética —
para definir prototipicamente a relagdo entre o ser
humano e essa sua particular criagdo cientifica. [...]JO
conhecimento deste tipo funciona como se fosse uma
Unica maquina que, pela informacéo que faz retroceder
ao seu 6rgdo de armazenamento, o cérebro humano que
a constitui, possibilita, pelo acréscimo de conhecimento
adquirido, a expansdo da representagdo racional da
realidade, num processo indefinido de circulagdo
ampliada. (VIEIRA PINTO, 2005, p. 17)

Embora as palavras de Vieira Pinto tratem de um todo
evolutivo, homem e maquina, onde a criagdo da cibernética é o campo
muito maior de sua evolugdo, 0 mesmo sinaliza que tais
conhecimentos sejam de uma realizagdo hierdrquica. A tecnologia,
ainda nos dias atuais, cumpre um ideal hierarquico bastante evidente,
posto que nos paises pobres ou em desenvolvimento a técnica é de uso
mecanico que pouco ultrapassa sua poténcia como ferramenta. A
circulagdo ampliada se daria no caso de tais conhecimentos serem
expandidos da mesma maneira que pessoas de uma determinada regido
que produz o conhecimento tecnoldgico, comparado ao uso de grupos

sociais de outra regido que ndo produz o mesmo conhecimento.

Para Vieira Pinto, chegara o dia em que a técnica e a tecnologia
terdo plena e real extensdo planetéria, serdo um bem acessivel por
igual a todos os homens, ndo mais discriminados em comunidades
superiores ou inferiores. “Para haver de fato a técnica em dimensoes

mundiais, ndo basta os avides cruzarem os céus de todos os paises, é
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preciso que todos os homens dela se beneficiem por igual”. (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 36). Nesse sentido, o0 autor assinala que o homem nao
pode viver fora das suas relagbes sociais. Para tanto, o processo
formativo do sujeito sob o0s aspectos técnicos e educacionais
possibilita conhecer a soma de conhecimentos bem sucedidos de seus
antepassados. Esses conhecimentos perpassam o uso das tecnologias,
sejam elas quais forem, mas para se apropriar desses pensamentos e
habilidades devera estar presente de maneira legitima & formagéao

precedendo a informacéo.

A inteligéncia artificial da cibernética articulada a inteligéncia
humana é um artificio comparativo, pois quando a maquina cépia ou
imita algum comportamento racional e natural do humano,
caracterizada pela substituicdo de um pelo outro, tal acdo deve se
pautar na admiracdo da engenhosidade e ndo no apelo substitutivo.
Talvez atualmente o pensamento da cibernética ndo nos cause tantos
tremores de alienagdo e ocupagdo de um lugar que seria do humano,
talvez o proprio cinema tenha saturado esse fetiche, fazendo com que a

cibercultura tenha que se reinventar diariamente.

A cibernética, pela sua qualidade interativa e participativa,
contribui  com habilidades suficientemente necessarias para a
transformacéo da educagdo num pais onde o acesso a tecnologia é

bastante contundente para uma parcela da populacdo. Segundo o
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Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE?, estimativas
apontam que 0 acesso a rede nas escolas publicas saltou de 24%, em
2005, para 70% em 2011, tanto pelo celular, quanto pelo computador.
Tal aumento se da pela melhoria na renda das classes mais baixas e
também na instalagdo de computadores com internet nesses
estabelecimentos, principalmente via programas governamentais de
acesso as tecnologias, cujo objetivo & promover 0 acesso para a
formagdo tecnoldgica para dar conta das exigéncias do mercado atual.
E prudente destacar que as escolas do PROUCA encontram-se, em sua
maioria, nos interiores dos estados brasileiros e ainda naqueles que
carecem de maiores investimentos e acessos tecnoldgicos para a

formagdo humana e profissional de sua populacéo.

Aportando-se dos questionamentos de Vieira Pinto, inquirimos:
deve-se acreditar em uma relagcdo harmoniosa do homem com a
maquina? A ciéncia e 0 pensamento cibernético vém promovendo o
estreitamento dos elos existentes para tirar-se maior proveito das
tecnologias para as comunicacdes sociais e formagdo contemporanea.
Nenhuma obra do homem escapa ao homem, como também o que faz
progredir a cibernética ndo € a maquina, mas o préprio homem.
Avangando no desenvolvimento da esséncia racional, mostra-se capaz
de considerar como melhoramento dos processos sociais e naturais,

valendo-se das informagbes que capta do mundo objetivo,

% Fonte: IBGE, 2013
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desencadeando agdes e reagbes cuja funcdo, por fim, resulta nas
condicBes de ambiente, onde a natureza age profundamente de acordo
com a relacgédo dialética entre homem e maquina, especialmente aquela
do tipo cibernético. (VIEIRA PINTO, 2005). Aqui se pode perceber
que tais programas governamentais se tornam essenciais para gerar tais
estreitamentos, mas para isso ser substantivo, a formagdo de uma
sociedade deve se pautar na evolugdo das praticas educativas escolares

apropriando-se de tais artificios.

O homem deve se apropriar de tais conhecimentos como algo
acumulativo da propria sociedade que a criou e dela tirar seu maior
proveito e resultados, deste modo criando associagdes para pensar ou
elevar a um segundo plano de expansdo dado pela razdo, cujo fator
principal apresenta um efetivo desenvolvimento da teoria e da pratica

cibernética.

Os trabalhadores que vendem sua forca fisica concorrem com a
expansdo da cibernética nas indUstrias, como também os chamados
cooperadores de segundo plano, que ndo vendem seus trabalhos
apenas com pretensdes de grandiosidade intelectual, como o0s
matematicos, engenheiros, técnicos, que normalmente se sentem
embaragados por perguntas teéricas que sejam complexas de se
explicar de maneira tdo objetiva como aquela dada por um cientista da

area.
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Para Vieira Pinto,

Os cientistas da matéria, os que se instalam na posi¢ao
de pensadores ou de explicadores do significado geral e
dos conceitos fundamentais da nova ciéncia, sentindo a
necessidade, real e legitima, de excursionarem nos
terrenos das explanagdes tedricas, véem-se envolvidos,
por falta de adequado instrumental 16gico, num dédalo
de falsos problemas, onde frequentemente se transviam.
(VIEIRA PINTO, 2005, p. 26)

Por outro lado, temos ainda que considerar os problemas que
englobam a informagdo, tanto quanto pelo conceito que esta
estritamente vinculado a um processo de desenvolvimento da matéria
em geral, que particularmente se relaciona ao da matéria viva, e mais
especificamente aos meios educacionais. Constata-se, em terceiro
grau, uma diferenciagdo qualitativa, onde matéria organizada sob
estruturas que a constituem nos sistemas de representagdo geram
condigdes expressivas da consciéncia dos dados para a realidade. Tal
empreendimento ocorre no exame do processo da histdria natural, cuja
evolucdo esta presente na propriedade da matéria. (VIEIRA PINTO,
2005, p. 185). Superada a organizagdo da matéria pelo recebimento e a
transmissdo da informagédo pela consciéncia, o proximo grau que a

constitui € o plano da cultura e o social.

Como ideia e finalidade da consciéncia, a transformacéo da
informacdo no plano cultural ndo s6 se modifica pelo sujeito que a

produz, como também para aquele que a recebe e a interpreta,
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alterando o proéprio carater natural e original dela. Neste sentido, os
dispositivos eletronicos se modificam para um grande ndmero de
outros meios instrumentais, como aqueles de suportes comunicativos,
gerando mensagens, processos materiais de transmissdo, bem como
interceptando na racionalidade humana inventiva, ocupando o lugar da

criacdo e imaginagao que é propria da humanidade.

A cultura, que, sendo uma nova fase do
desenvolvimento natural do homem, alcangou agora no
desenrolar histérico o ponto em que a consciéncia nele
situada se propde a si mesma a pergunta pela natureza
da informagéo. Logo, o reconhecimento de haver algo
precedendo e condicionando a pergunta sobre a
informacéo, a saber, exigindo a constitui¢do da teoria
que a explica, revela ser o processo histérico da
evolucdo da matéria o que leva a consciéncia, derivada
desse mesmo processo e exercendo-se em forma de
relagBes sociais entre os homens, a fazer a pergunta
sobre a informagao. (VIEIRA PINTO, 2005, p. 196)

A transformagdo da informagdo como bem cultural que se
modifica ndo so6 pelo sujeito que a produz, recebe, altera e interpreta a
sua maneira o carater que é proprio dela, esta vinculada a um grande
nimero de possibilidades instrumentais. As interatividades propostas
pelos artistas entre arte e tecnologias podem ser grandes aliadas dessa
relacdo cibernética que Vieira Pinto trata, pois a relagdo de maneira
experimental, tanto tecnoldgica como estética, caracteriza-se como
acesso e exploragdo de um meio considerado ainda distante para

algumas sociedades.
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Ao transferirem-se para o campo da cultura e se tornarem
racionais e apropriadas ao sujeito, as maquinas usadas de modo
consciente alteram e mudam as qualidades instrumentistas, adquirindo
maior quantidade de contedos que se possam comunicar, como
necessidade social para a informagdo. O sujeito, ao descobrir tais
instrumentos comunicativos, altera a cultura comunicacional sua e de
toda a comunidade na qual esta inserido. Para Vieira Pinto (2005, p.
191), “[...] ao passar ao plano da cultura, porém, a informacéo tornou-
se ndo apenas um bem de consciéncia individual, mas igualmente um
instrumento de acdo do homem sobre o mundo e sobre os
semelhantes”, adquirindo portanto, um carater social para a
cibernética.

Existe um problema das mudltiplas relagbes entre trabalho
humano e as maquinas processadoras de informagéo, ndo s6 no sentido
do uso alienado e da sua pouca exploragdo e nem no fato especifico de
carater social da cibernética, mas sobre as qualidades do modo de se
pensar a légica a ela empregada. N&o basta apenas promover a
introducéo de maquinas e o0 acesso a informatica, para que a simples
relagdo e o contato alterem qualitativamente o regime de relacdo do
humano com esta. Se assim fosse, cada nova invengdo técnica
promoveria o0 surgimento de um novo contexto social e historico,
como que reiniciando a historia e criando um sistema ou regime novo,
de equilibrio dindmico, de regulacdo inter relacionada, ou uma
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“homeostate™™ social sustentada pelas praticas cibernéticas e pelo

assédio dado pela informacdo. (VIEIRA PINTO, 2005)

Sem a tecnologia na vida e na histéria humana, toda a
dominagdo das praticas sociais atuais dadas pela informatizacdo, e
também todo o contexto alienante da promessa de uma tecnologia que
dominaria ou ajeitaria 0 mundo, ndo seria possivel obtermos tais
questionamentos e pensarmos na formacdo do sujeito se ndo
estivéssemos amparados por um pensamento, NO NOSSO €aso, O
dialético, de contrapor e contradizer os pensamentos j& instalados
daquilo que se espera da tecnologia para a humanidade na vida e na

educagdo contemporanea.
Para Vieira Pinto,

Nenhuma sociedade estruturada em desigualdade de
situagbes culturais e econdmicas entre seus membros
educa para a transformagdo. Seria inconcebivel que
assim procedesse, a ndo ser no caso, até agora virgem,
de uma sociedade suicida. Nenhuma sociedade se
destr6i voluntariamente a si mesma [...] uma das taticas
adotadas na luta contra a modificacdo cifra-se
exatamente na educacdo. (VIEIRA PINTO, 2005, p.
395)

2 Ou Homeostasia. E a propriedade de um sistema aberto, em seres vivos
especialmente, que tem funcgdo de regular o seu ambiente interno para manter uma
condicdo estavel, mediante maltiplos ajustes de equilibrio dindmico controlados por
mecanismos de regulacéo interrelacionados.
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As transformacdes propostas pelos computadores nas escolas
talvez estejam prioritariamente moldando a relagdo com o objeto, por
se fazer mais préximo e comum aos alunos e professores. No entanto,
concordamos com o autor, acerca das desigualdades culturais e
econdmicas, pois a sociedade capitalista, regida por contrastes sociais
téo contundentes, ndo espera que um programa de acesso tecnoldgico
seja transformador no sentido intelectual de seus participantes, mas
sim se assenta na mera relacdo e contato eletronico para formar
sujeitos preparados para o mundo do trabalhado que vem se

informatizando de maneira arrebatadora.

No campo educacional, o que se espera é formar um sujeito
com mdltiplos saberes, orientando-o para um ideal de cidaddo
altamente capacitado para encarar os mais diferentes desafios sociais,
econdmicos, estéticos e profissionais. No mundo do trabalho, quem
forma é a educacdo, portanto, tais modificagcbes devem ser entendidas
e bem solucionadas no curso da formagao do sujeito, seja pela critica,
seja pelos entendimentos das transformagdes nas relagbes sociais,
formando conceitos contra-hegemonicos e de resisténcias para a
alienacdo que se modifica constantemente. Para tanto, partimos do
pressuposto de que o professor seja um intelectual organico, que atue
como transformador e formador desses sujeitos, mas para isso
acontecer tais profissionais devem se encontrar em condicoes

favoraveis suficientes para realizar tais transformagdes.
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O autor acredita que todo o processo se inicia pela educacéo
critica e de um ensino de qualidade. Nesse sentido, percebemos que
diversos programas do governo apontam intencoes de formular agdes
que tenham como alvo a formagdo docente para a tecnologia com a
proposta de reverter o atraso histérico de acesso das classes populares,
ou seja, formar o professor para que seja ele o multiplicador dos
conhecimentos basicos de acesso aos aparatos eletronicos, bem como
0 agenciador e promotor de experiéncias com as tecnologias
relacionadas a sua disciplina, proporcionando, assim, vivenciamento e
manuseio com a maquina, para realizar atividades mais interativas e
associativas para o estudante que estd em pleno desenvolvimento
intelectual. Mas para isso acontecer, este profissional precisa, mais do
que da simples relagdo do conhecimento técnico da maquina, pensar

com ela e a partir dela.

As questdes voltadas ao mundo do trabalho dos professores
encontram luz nos estudos realizados por Alves (2009), que
caracteriza a préatica docente como uma batalha do trabalho real para a
continuidade formativa daqueles que dedicam uma vida inteira para
formar uma sociedade. O Estado, agenciador de tais propostas, cria
programas e implementa politicas publicas insuficientes para se pautar
como satisfatéria da formagdo em servigo. Boas intencBes e ideias
preenchem propostas inovadoras presentes nos mais diferentes planos,
no entanto, o dia a dia do profissional é uma luta a ser encarada e
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vencida cotidianamente, pois as questdes mais incisivas encontram-se
na necessaria valorizagdo do profissional e da educagdo, visto que a
realidade é de baixos salarios, educacdo sucateada e as estruturas
fisicas escolares insuficientes para receber os proprios programas

governamentais.

As estratégias sociopoliticas do governo ampliaram o acesso as
tecnologias nas escolas. Isso é fato, seja pelos programas
governamentais e agBes que se desdobram para a formacdo dos
professores, ou pela mera distribuicdo dos aparelhos. Os participantes
do projeto Laptop na escola utilizam os computadores para trabalhar
artes nas escolas que fazem parte do programa de insercéo tecnoldgica,
0 PROUCA, no entanto, como essas formacdes vém ocorrendo? Existe
um plano direcionado para os professores que trabalham com a
disciplina de artes visuais? A relagdo arte e tecnologia, em algum

momento € evidenciada nessas formagdes?

Devemos compreender como esse conceito se apresenta e se
tais possibilidades sdo possiveis para o ensino de artes com
computadores nas escolas, bem como a possibilidade de experiéncias
estéticas propostas pelos artistas acerca da interatividade da arte nas
redes sociais. Para tanto, percebemos que arte e tecnologias estdo
longe de serem contempladas nessas formagdes presenciais realizadas

pelas parcerias ja citadas, ficando evidenciadas somente nas formagdes
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promovidas pelo projeto Laptop na Escola. Presenciamos que nas
propostas formadoras ndo tém sido contempladas acdes especificas e
de contelidos com grupos especializados de professores em suas
habilitaces artisticas, fato que justifica a necessidade de projetos

focados como o Laptop na escola.

42 A FORMAGCAO DOS PROFESSORES DE ARTES E AS
ESTRATEGIAS DAS POLITICAS GOVERNAMENTAIS

A insercdo de novas tecnologias educacionais nas salas de aula
tem ganhado espaco e adquirido posigBes favoraveis, e ao mesmo
tempo contrérias, de pesquisadores tanto nacionais como
internacionais. As criticas se ddo por diferentes razdes, sejam pelas
estruturas precérias existentes nas escolas que ndo as comportam, a
necessidade de desenvolver um ensino contemporaneo com maior
sentido e contra-hegeménico, ou ao orientar para uma formagéo
docente perante os aparatos tecnoldgicos que sejam alienantes. A
diversidade de estratégias que se busca para 0 ensino com as
tecnologias tem gerado transformagdes no ambiente escolar, indo ao
encontro de novas abordagens pedagdgicas e na dindmica em que o

ensino se configura no &mbito da escola.
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Acreditamos que seja necessario promover discussdes sobre
tecnologias e politicas educacionais para ndo parecer que este € um
problema do tempo presente ou um problema legitimamente novo. As
politicas de governo, principalmente as nacionais, tentam se
embrenhar na questdo do acesso a tecnologia ja ha muito tempo,
quando 0 mesmo discurso ocorria com outros suportes tecnoldgicos
para o ensino. Atualmente essa insercdo vem acontecendo através da
construcdo de salas informatizadas ou a distribuicdo de computadores
nas escolas pulblicas através de diversos programas. Existem, por
exemplo, programas governamentais estaduais e municipais que
partem desde o acesso livre e moderado do uso dos computadores para
trocas de e-mails, como também para breves pesquisas e uso das redes
sociais. E prudente ressaltar aqueles programas que se encontram nas

escolas e que vém causando mudangas no cotidiano educacional.

Programas de governo como o PROUCA, Educacéo Digital e o
PROINFO, geram um leque de situagBes e modificagdes que partem
desde a expectativa de alunos, pais e professores na aquisicdo do
primeiro computador portatil de suas vidas, como o0 acesso as redes
sociais, bibliotecas virtuais, jogos online, textos digitais, entre outros.
Estes programas inseridos nas escolas sdo vistos por uns como uma
mudanga expressiva no processo de ensino-aprendizagem tanto pelos
fatores supracitados, como em um novo pensamento de ensinar e se
relacionar com a maquina. No entanto, temos presenciado situacdes
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pouco favoraveis de insergdo desses programas em determinadas
localidades, causando um numero expressivo de maquinas
abandonadas, obsoletas e sem uso significativo para o ensino-
aprendizagem. Da mesma forma, percebemos a presenga de
profissionais sem formacdo para o uso da maquina, desmerecendo-a
como ferramenta educacional e formadora, sem contar o demérito que
atribuem ao uso tecnoldgico para o ensino, por ndo estarem
compreendendo como articular os campos disciplinares com o

contexto de seus alunos.

Segundo Rosa,

Na rede pulblica ainda acontecem programas de
preparacéo de professor@s distanciados do contexto da
vida das criangas, das familias, da arte e até do
conhecimento que estd se produzindo neste exato
momento. A perspectiva da construgdo de projetos de
formacédo continuada é pouco implementada, pois, na
maioria das vezes, as verbas educacionais séo utilizadas
muito mais nos aspectos estruturais de espaco fisico e
equipamento, do que propriamente na educacdo de
professor@s. (ROSA, 2004, p. 74)

A autora aponta para uma realidade que muito se assemelha ao
caso do PROUCA, cujas propostas, disponiveis no documento
"Relatério de Sistematizagdo" (2010), indicam que, a primeira vista,
nos apresentam condigdes satisfatdrias para a formacéo docente, por
envolver instancias governamentais locais que teoricamente
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reconhecem as questdes sociais, culturais e particularidades do grupo
escolar. Assim sendo, a formagdo se da “em trés niveis ou agdes,
envolvendo, além das escolas participantes, as universidades (IES),
Secretarias de Educacdo (SE) e os Nucleos de Tecnologia Educacional
(NTE). A formagdo tera carater semi-presencial e sera dividida em
modulos, abrangendo as dimensbes tedrica, tecnoldgica e
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pedagégica No entanto, asseveramos que a distribuicdo dos
computadores portateis em grande escala para os estudantes e
professores das mais de 5007 escolas publicas espalhadas pelo Brasil
que participam do programa é um investimento que pode ser um
desperdicio de dinheiro publico, caso ndo haja uma formagao docente
apropriada. O problema é que o envolvimento nessas parcerias nem
sempre traz consigo uma participacdo coletiva e colaborativa entre as
partes, cuja homogeneidade e compartilhamento de ideias nem sempre

buscam resultados semelhantes.

Observa-se, no entanto, que a compra do Laptop ndo é

suficiente. Necessita-se de um equipamento que oportunize uma

2 Fonte: http://www.uca.gov.br/institucional/.

% No site do PROUCA, constam as orientacdes e critérios para as escolas se
cadastrarem para receber o programa, como também, os aspectos que regem a
formacdo de professores, suporte técnico e orientagdes, guias e avaliagdes dos
experimentos dos computadores nas escolas. Apresenta também uma lista das
escolas participantes em todo o territério nacional com os nimeros de seus
participantes, assim sendo, hoje o projeto conta com a participagdo de 513 escolas,
7.959 professores efetivos nas redes de ensino e 131.750 alunos envolvidos. Fonte:
http://www.uca.gov.br/institucional
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qualidade de interacdo e de condi¢cBes de acesso e qualificacdo da
experiéncia, bem como suporte técnico adequado de forma

permanente.

Analisando os questionarios das professoras, notamos na fala
da docente nimero 4 um posicionamento bastante expressivo acerca

da distribuicdo dos computadores cedidos pelo governo:

Eu sou uma professora de Arte um pouco fora do
padrdo, ministro uma oficina de jogos eletrénicos para o
Ensino Médio, trabalho com GAME ART com as
criangas, ja ministrei oficinas na Educagéo Basica sobre
animagdo, cinema (documentério e ficgdo) e fotografia.
Entéo, utilizo muito as TIC’s, tanto que 0 UCA néo se
constitui em um computador que supra as minhas
necessidades, pois trabalho com vérios editores de video
e imagem, com software de producdo de jogos
eletronicos. Meus alunos se recusam a usa-lo, pois na
maioria das vezes 0 UCA ndo consegue nem abrir a
internet de forma satisfatoria. Mas acredito que as
tecnologias devem ser utilizadas, apresentam grande
potencial para a realizagdo de estudos sobre narrativas
visuais, audiovisuais e de games. Entretanto, sou
bastante critica ao uso do dinheiro publico para financiar
tecnologias  obsoletas, até porque temos sérios
problemas com a manutengdo dos UCA’s, varios
deixaram de funcionar, a bateria arriou e o projeto de
sua implantacdo ndo agilizou a solugdo desses
problemas. N&o sei se um bom laboratério de
informatica, com equipamentos de qualidade, com um
servico técnico permanente na escola, ndo seria menos
gasto e proporcionaria um uso mais sofisticado das
tecnologias. (RELATO DO QUESTIONARIO, 2014)
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Os apontamentos da professora contribuem para pensar sob
quais estratégias tém se debrugado as politicas de acesso as
tecnologias nas escolas publicas e se suas abordagens e entrega de
equipamentos, recursos materiais e de suportes técnicos tém sido
substanciosos e transformadores na vida pessoal e profissional das
professoras e de seus alunos. Se o programa tem gerado entusiasmo
para uns e desprezo para outros, um problema se instaura e merece ser

investigado em futuros estudos.

Iniciativas de projetos como o Laptop na Escola, buscam
relacionar as tecnologias com praticas de uso das imagens no cotidiano
escolar, bem como a transformagéo pelo uso critico e consciente das
ferramentas computacionais. O ensino das Artes Visuais com a
presenca do computador em sala de aula permitiu maior desenvoltura
na pratica educativa, quando se trata das possibilidades de articular
artes e tecnologias com experiéncias artisticas e estéticas ao terem
maior presenca de imagens na sala de aula. Os proprios professores
relataram, nos questiondrios e nas entrevistas presenciais, a
aproximagdo das obras de artes no cotidiano dos alunos. O
computador portatil e pessoal permitiu que cada aluno tivesse acesso
as imagens do artista comentado pelo professor. Em periodos
anteriores, as possibilidades de projecdo das imagens se davam através
dos projetores de slides e imagens digitalizadas, Datashow’s ou
computadores, bem como as possibilidades de exibicdo da imagem
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eram minimas e na maioria das vezes impressas pelo docente quando
eram apresentadas ao grupo na frente da sala, impossibilitando
experiéncias estéticas mais exitosas, e que agora é possivel melhor

relacéo.

Outro problema que advém das imagens projetadas sdo as
diferencas com os objetos artisticos fora de dimenséo, técnica, cor ou
mesmo plano, que, ao serem exibidas, projetadas, constroem outras
imagens e outras relagdes estéticas. Ao abordar essas imagens com 0s
alunos, os professores de artes necessitam ponderar essas diferencas.
Portanto o acesso as imagens através das tecnologias ndo substitui o
acesso ao objeto artistico presencialmente sempre que possivel. As
tecnologias possibilitam uma ampliagdo, ndo uma substituicdo do

objeto artistico.

A insercdo da arte e tecnologia nas escolas permitiu maior
dinamismo para o processo educacional e estético nas aulas das artes
visuais. Mobilizar professores, coloca-los em redes de trocas de
informagdes e saberes, disponibilizar materiais que sejam de suporte
para o ensino na sala de aula, apresentar novas perspectivas, novos
olhares, pesquisas e produgdes contemporaneas, foram os acréscimos
proporcionados pelo projeto Laptop na Escola para esses profissionais.
Cabe, no entanto, averiguar se tais agdes tiveram resultados em suas

carreiras profissionais, pensando a partir das teorias criticas para as
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tecnologias e formagdo docente nas escolas publicas participantes do
PROUCA.

As politicas de incorporagdo das tecnologias nas escolas
partem dos programas governamentais de formagdo de professores
para as TIC’s como ensino e aprendizagem. Materializadas no parecer
CNE/CP 009/2001 como diretrizes nacionais da educagdo brasileira,
as orientagbes presentes neste documento propSem mudangas
substanciais na formacdo dos professores que ultrapassam a
organizacdo curricular, recontextualizando e avaliando a presenca das
TIC’s no contexto escolar como uma das esferas a serem

implementadas.

Se 0 uso de novas tecnologias da informagdo e da
comunicagdo estd sendo colocado como um importante
recurso para a educagéo basica, evidentemente, 0 mesmo
deve valer para a formagéo de professores. No entanto,
ainda sdo raras as iniciativas no sentido de garantir que o
futuro professor aprenda a usar, no exercicio da
docéncia, computador, radio, videocassete, gravador,
calculadora, internet e a lidar com programas e
softwares educativos. Mais raras, ainda, séo as
possibilidades de desenvolver, no cotidiano do curso, 0s
conteldos curriculares das diferentes areas e disciplinas,
por meio das diferentes tecnologias®. (BRASIL, MEC,
2002, p. 24)

% Fonte: http:/portal.mec.qgov.br/cne/arquivos/pdf/009.pdf (acessado em 23-06-
2014, as 22:38h).
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O documento apresenta diretrizes para a formagdo de
professores em tempo de servico para 0 trato com as midias de
maneira reflexiva e representativa para o ensino-aprendizagem, onde o
professor se torna referencial de pesquisa considerando as
especificidades educacionais de seus alunos. Nesse sentido, um dado
bastante curioso presente nesse documento encontra-se na esfera das
competéncias profissionais, onde o préprio professor gerencia seu
desenvolvimento profissional. Barreto (2008, p.105) assevera que tais
estratégias “constituem o centro da reforma proposta, ainda que em um
discurso marcado pela circularidade e desprovido de abordagem
conceitual substantiva”. O discurso de competéncias coloca o
professor numa situagcdo de extrema complexidade, onde a
massificacdo industrial, comunicacional e tecnolégica contribui com o
desgaste profissional, sobretudo se considerarmos a real situagdo do

docente nas escolas publicas.

A cadeia de ressignificacbes da formacdo baseada por
competéncias se desdobra nas politicas governamentais atuais, cujas
influéncias advém das politicas hegemdnicas dos Estados Unidos dos
anos de 1970, e devem perpassar todas as formagdes de base dos
estudantes, pois o professor devera ter capacidades em incluir em seus
planos atividades que perpassam 0s conhecimentos técnicos,
cientificos e informacionais, como também acompanhar 0 movimento

dessas diversidades de assuntos nos espagos educacionais.
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Inserir as diversas tecnologias da informagéo e das
comunicagdes no desenvolvimento dos cursos de
formacdo de professores, preparando-os para a
finalidade mais nobre da educagao escolar: a gestdo e a
definicdo de referéncias éticas, cientificas e estéticas
para a troca e negociacdo de sentido, que acontece
especialmente na interagdo e no trabalho escolar
coletivo. Gerir e referir o sentido serd o mais importante
e o professor precisara aprender a fazé-lo em ambientes
reais e virtuais. (MEC, 2002, p. 25)

As politicas publicas, ao promoverem o controle social,
possibilitam a participacdo da sociedade ao criarem a concep¢do do
empoderamento para as transformagdes significativas e mobilizadoras
na promogdo das mudancgas substanciais sociais e educacionais. Ao
mesmo tempo, muitas das politicas propostas tém por tras a pressao
dos grupos sociais organizados, aos quais 0 Estado apresenta politicas

que muitas vezes acabam ndo sendo cumpridas na integra.

Lima (2008) argumenta que,

A questdo, quando nos remetemos & educagdo formal,
centra-se em que a educacdo ndo tem educado para a
formacéo de sujeitos que defendam a construgéo de uma
sociedade anticapital. No mesmo teor, as politicas
sociais ficam cada vez mais antissociais e as politicas
educacionais afastam-se cada vez mais do social.
(LIMA, 2008, p.141)

Percebemos aqui, a escola como o grande espelho refletor

dessa realidade, que ndo forma para uma emancipagao critica, pois
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est4 posta como um aparelho do estado® cuja fungdo é educar para
formar sujeitos capacitados para 0 mundo do trabalho numa
perspectiva utilitarista e produtiva para o capital. A formacéo do
professorado deveria persistir nos aspectos filoséficos que abordam
um posicionamento critico da pratica e dos estudos docentes,
rompendo as tramas que a engessam, desvencilhando-se dos estigmas
que a acompanham historicamente, buscando assim, um lugar de
critica e de formagdo social humana qualificada e perceptiva. Mas
como sair do modelo atual e buscar um novo contexto? Nesse sentido,
se coloca urgente uma formacéo profissional substancial, preparada
para tais mudancas contemporaneas, alicercada num processo de

ampla transformacéo da sociedade.

A pesquisa de Hillesheim?®, realizada entre os anos de 2011 e
2013, investiga um conjunto de pesquisas sobre o tema da formagao de
professores de Artes Visuais, publicadas a partir dos anos 2000. O

trabalho consiste no levantamento das dissertagdes e teses de

% S&o0 os meios que o Estado busca para propagar uma ideologia de governo.
Podendo se valer das politicas governamentais, propagandas de governo, e mais
especificamente a escola na medida em que contribui para a formacdo de
trabalhadores qualificados para o mundo do trabalho e na alienacdo da ideologia
elitista.

Fonte:  http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2007/anaisEvento/arquivos/Cl-
204-05.pdf.

% HILLESHEIM, G. B. D. Um olhar para as pesquisas que abordam a formagéo de
professores: caminhos percorridos e a percorrer. Dissertagdo defendida em 2013
junto ao Programa de Pés-graduagdo em Artes Visuais da UDESC sob orientagéo da
Dra. Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva.
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doutorados presentes no banco de dados da CAPES realizadas nos
mais diversos programas de pds-graduagdo no Brasil, embora em seu
recorte tenha analisado apenas as teses e dissertacBes realizadas nos
programas de pos-graduacdo em Educacdo e em Artes Visuais. A
autora assevera que o tema "formagdo docente em artes" perambula
por bibliotecas e repositérios de modo disperso. (HILLESHEIM,
2013).

O estudo realizado por Hillesheim (2013) contribui para
andlises da trajetéria das pesquisas em formagdo de professores de
artes em nosso pais. A autora aponta igualmente o foco das pesquisas,
as linhas tedricas definidas, o local do discurso, os problemas
encontrados, as proposi¢des para mudancgas e as transformagdes dos
paradigmas, bem como as dificuldades diversas que se encontram na
formagdo dos professores de artes como propostas de politicas

publicas governamentais contemporaneas.

O Estado como o agenciador das mudancas de politicas para a
formagdo docente, como apontado por Lima (2008), ndo é um simples
mediador, pois 0 mesmo interfere na luta de classes favorecendo
aqueles que ja dominam, concretizando-se em um estado de classes.
Tais praticas, de carater neoliberal, orientam para uma democracia que
nada mais é do que uma estratégia para escamotear a satisfagdo em

permitir acessos, e que ao nosso entendimento promove o controle dos
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individuos dessa sociedade. O autor defende que “[...] As politicas
sociais apenas atenuam as desigualdades, mantendo os trabalhadores
vivos, além de servirem como subsidios para acumulagdo do capital”.
(LIMA, 2008, p. 139), Com objetivos claros para amenizar 0s
conflitos, criou-se um elo colaborativo entre empregado e patréo,

sociedade e estado.

A maioria das orientagdes para formagdo de professores é
guiada por diretrizes hegemobnicas ditadas pelos organismos
internacionais como, por exemplo, o Banco Mundial e a UNESCO.
Estes organismos recomendam que a formagdo em servico deva ser
dirigida aos conhecimentos e habilidades para melhorias das préaticas
pedagodgicas na area de atuagdo do professor, e ainda assinala que para
facilitar ou diminuir custos, os cursos & distancia contribuiriam com a
disseminagdo de conhecimentos. Nesse sentido, as reformas
educacionais dirigem-se para focar num determinado perfil de
professor que seja aprimorado no tempo de servigo (MAZZEU, 2011),
garantindo maior agilidade nos processos formadores, sem contar o

controle de conteddo presentes nessas formagoes.

Rosa (2004, p. 120) assinala que “a educagdo a distancia talvez
seja a primeira grande transformacéo da escola, pois pretende mudar
ndo sO6 o espaco de aprendizagem, como também a relacdo d@s

professor@s com @s alun@s e o perfil dest@s, que se deseja muito
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mais autbnomo na construgdo de seus processos de aprender e
ensinar”. A autora apresenta esses aspectos relacionados a uma
discriminacdo presente na EaD, do entendimento dos alunos
estudarem sozinhos, ndo considerando que os alunos recebem
orientagdo, seja através de material pedagdgico preparado pelo grupo
de professores e apoio de monitores, dos proprios docentes e das
trocas com os colegas nas turmas virtuais. Nesse sentido, contribui
para a melhoria das relagdes interpessoais, cuja situacdo nada impede
encontros presenciais que contribuem no processo autodidata,
podendo, assim, ser informativo, ndo educativo. (2004, p. 142).
Ressalta-se que os processos de formagdo podem utilizar a EaD como
um dos espagos de educacdo dos professores de Artes Visuais. No
entanto, a qualidade deve ser preservada de modo que a EAD néo se
transforme em uma industria de diplomas, ou mesmo uma educagéo

desqualificada para as camadas populares.

A grande importancia das TIC’s é que estdo investidas no
modo de viabilizar novas estratégias para o desenvolvimento das
competéncias visadas, principalmente, nas propostas de formagao de
professores a distancia. Para tanto, é possivel situa-la na configuracdo
de um melhor cenério cuja operacionalizacdo da formacdo esteja
baseada nas competéncias profissionais dos professores. (BARRETO,
2008, p. 105) Os cursos de Educacéo a distancia ndo podem ser tratados
como uma coisa so, existe uma variedade de modelos e propostas de
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formacgdo cujos investimentos se tornam diferenciados, para uma
educacdo de qualidade e acesso as diferentes tecnologias, fato que
dificulta seu barateamento, ndo se tornando viavel para as politicas
educacionais, pois a modalidade EAD necessita tanto de investimentos

como a educacdo presencial nas escolas e nos espacos formadores.

Embora a insercdo tecnoldgica nos cursos de formagdo de
professores em servico venha ocorrendo, principalmente nas esferas
municipais e estaduais das redes de ensino, um fator que ainda carece
ser corrigido é a formagdo basica com as tecnologias realizadas nas
universidades. As formacdes a distancia que séo realizadas resolvem a
questdo do acesso aos contetidos e o problema de deslocamento dos
profissionais. No entanto, a falta de habilidades basicas continua sendo
o grande impedimento. O modelo neoliberal de formacéo em servico e
0 modo a distancia, que busca baratear a educacdo, apresentam um
discurso de ampliacdo das possibilidades daqueles que se encontram
em lugares distantes dos grandes centros formadores. Autores como
Barreto (2008) e Rosa (2004) apontam que esses argumentos néo
passam de uma boa estratégia para a redugdo dos custos com a
formagdo, ou seja, informagdo orientada e mediada por um material
didatico que muitas vezes ndo contempla a realidade e a vivéncia
profissional. N&o queremos nos colocar na posi¢do contréria ao
ensino a distancia, no entanto, pontuamos que as estratégias do

governo sdo tentaculos perversos que envolvem a sociedade para um

164
esvaziamento intelectual, sem contar a fabrica de diplomas que esse

sistema constitui a partir das universidades privadas.

As mudancas tecnolégicas acumulativas vém se sofisticando de
modo acelerado. As trocas de informag@es atuais por meio das redes
sociais digitais vém causando transformacGes na maneira como
gerenciamos conteidos, bem como interferindo na maneira de
sociabilidade. O que esses meios vém fazendo com os sistemas de
receber informacdo? N&o “nos damos conta dos fatos, de adquirir
conhecimento, de perceber e representar o mundo, enfim, o que estdo
fazendo com os nossos processos de aprendizagem e, possivelmente,
com as nossas maneiras de ensinar e educar”? (PRIMO, 2013, p. 34).
As mudancas abordadas no paragrafo anterior vém ocorrendo por meio
das reformas educacionais no Brasil a partir 1990, por meio dos
acordos internacionais que proporcionaram a revisao e criagdo da nova
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Também
proporcionaram os referenciais e diretrizes para a formagdo de
professores, publicados em 1998. Segundo Mazzeu (2011), sua
legitimidade como politica educacional nacional ancora-se, portanto,
na existéncia de um suposto consenso acerca dos pressupostos sobre
os quais deve ser guiada a formagdo do professor. Diversos
documentos guiaram e continuam orientando as politicas de formag&o
de professores no Brasil. Alguns evidenciam mudangas como
investimentos, melhoria nos salérios, condicdes de trabalho,
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valorizagdo docente e ainda envolvem outras instancias e instituicoes
para contribuir nesses processos na promocdo da criacdo de novas
tendéncias para consolidagdo da estruturagdo de um novo perfil
profissional (MAZZEU, 2011). Embora essas tendéncias, de modo
geral, demorem a serem incorporadas como acles praticas pelos
governantes, o ensino padece de urgéncia e a formacdo deficitaria
continua seguindo seu desenvolvimento precario sem se preocupar
com o sujeito que atuara no mundo do trabalho exploratorio.

A construgdo do perfil profissional do professor
contemporaneo encontra sintonia nas contribui¢des de Henry Giroux
(1997). O autor argumenta que a participacéo dos professores em uma
pedagogia critica para a aprendizagem vem a ser o cerne constituinte
da definicdo como intelectuais. Assevera, ainda, que as experiéncias
docentes orientam o olhar para a educacdo sob uma nova perspectiva
onde “[..] formas do discurso e préticas educacionais produzem
verdadeiras injusticas e desigualdades através de uma estruturagdo
particular das experiéncias pedagégicas” (1997, p. 25), acarretando na

incluséo de problemas que deveriam ser analisados.

Para “[...] desenvolver uma pedagogia critica em torno de uma
forma de politica cultural, é essencial desenvolver um discurso que
ndo suponha que as experiéncias vividas possam ser inseridas
automaticamente a partir de determinagBes estruturais”. (GIROUX,

1997, p. 140). Para tanto, quando tratamos da formacdo dos
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professores de artes, temos a convicta compreensdo de que uma
formagdo devera seguir para além das diretrizes das politicas
governamentais, que, muitas vezes, expressam questdes que sdo de
interesse do estado. Se entendermos o profissional como intelectual,
como abordado por Giroux, um novo discurso deve ser compreendido
tendo a educagdo estética como desenvolvimento do pensamento e das
praticas em artes, construindo de fato uma praxis criadora na agdo
docente. Nesse caso é necessério relacionar a formagéo estética com
questdes de grande relevancia atual, quando entendemos que a
tecnologia forma e deforma a relacdo que o homem contemporaneo
tem com a arte, criando, assim, uma nova concep¢do cultural e

relacional para ser desafiada na escola como processo educativo.

A educagdo estética, ao promover a socializacdo e as
informagdes recorrentes no ensino das artes, contribuird, portanto, para
compreender como o processo de formagdo de professores com as
tecnologias poderia contemplar as praticas e os estudos tedricos acerca
do tema, articulando ensino de maneira critica ao usar as tecnologias e
suas poderosas vias de disseminagbes, por meio dos recursos
midiaticos e de redes, contribuindo para trocas substanciais entre

campos que quase ndo se comunicam.
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4.3 FORMAGAO PARA A EDUCAGAO ESTETICA

Quando partimos da premissa de que a educagdo € criagdo da
sociedade, toda atividade educacional se torna uma pratica social cuja
finalidade se apoia em determinados aspectos e experiéncias culturais.
A troca de informagdes, por assim dizer, torna-se pratica dessa cultura
de transmisséo e com ela se aprimora ao longo dos tempos. Portanto,
tanto a educagdo como a cultura é produto social e cada qual possui
suas caracteristicas de acordo com o local que esta inserida. Sendo
assim, seus atributos se diferem a partir de cada grupo social e se

modificam de acordo com suas relagfes e necessidades.

Para Leontiev (2000), a educacéo estética é o palco da batalha
cultural. Os sistemas e modelos sociais que sdo transmitidos por meio
do ensino baseiam-se na apropriagdo e assimilacao da experiéncia com
0 contetdo, sendo, assim, uma troca de valores e significados
correspondentes ao acimulo de informagdes presentes nos coletivos
sociais, bem como no conhecimento e entendimento da historia e
teorias da arte, como também das relagdes culturais e sociais de um

determinado grupo.

Mas o que seria entdo a educacdo estética? Como trabalhar
com ela? Como vislumbrar, num processo de formagéao de professores,

tais orientacdes articuladas com as tecnologias? Para Leontiev (2000),
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é a capacidade de compreender a arte e desse entendimento criar
questionamentos para gerar respostas, como por exemplo: O que é
arte? Como perceber a arte? Que resultados ela promove? E a partir
disso promover encontros e partilhas com outros fendmenos como a
comunicagdo, as relagbes interpessoais e as tecnologias, buscando
aquilo que é mais essencial, sua capacidade de transmisséo e criagéo

de significados pessoais.

Para Vygotski (2007), a atividade criadora é a capacidade que
o0 homem tem, enquanto sujeito histérico, de construir sua prépria
histdria de acordo com seu passado, relacionando-o a cada instante e
ao presente, com total capacidade de projetar o futuro. A criagéo é
uma necessidade humana e tudo aquilo que contém algo de novo
origina o processo criador, pois 0 homem tem a capacidade de criar. E
essa producdo criativa é resultado da atividade de representacdo
daquilo que viveu ou se relaciona constantemente, como também a
capacidade de imaginar podendo gerar imagens, sons, lembrancas e o

préprio afeto.

Estudos como os de Fatima Cabral (2012), vém orientando
posicionamentos acerca dos referenciais estéticos e artisticos no ensino
de artes. A autora faz questionamentos e promove aproximacgdes com
diversos autores marxistas acerca da arte como promotora da educagéo

dos sentidos. Embora seja mais explorada a estética do que
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propriamente a arte em si, a autora faz a relacdo da arte com o
trabalho, elimina da producéo artistica a relagdo do lazer, dando-lhes
significados substantivos. E compreende a Educacgdo Estética como
pré-requisito para a Educagdo do ponto de vista da Arte como um
caminho a ser conquistado para a educagdo do olhar e apropriacdo dos
bens artisticos. Para Cabral (2012, p. 382), “[...] do ponto de vista
materialista, portanto, arte e cultura ndo sdo apenas modos de
representar o mundo exterior, sdo, propriamente, um fazer, uma praxis
através da qual o homem se afirma ontologicamente, isto é, enquanto
ser homem”, promovendo emancipacdes na dimensdo humana e

superando a alienagdo ao despotencializar o capitalismo.

Concordamos com Cabral (2012) e acrescentamos as nossas
questdes a formacédo de professores para a educagao estética no ensino
das artes visuais com as tecnologias, endossamos que para 0 processo
ser substancioso a professores e alunos, a relagdo teoria e pratica deve
ser encarada como praxis educativa, de modo critico e conceptivo,
contemplando momentos de aprofundamento teérico-filosofico, troca
de saberes, debates articulados, contato com imagens, producdes
artisticas, experiéncias estéticas com os meios tecnoldgicos e atuais,

imbricando os campos da arte e tecnologias na pratica educativa.

As concepgOes cibernéticas presentes na formagdo dos

professores com tecnologias na contemporaneidade devem levar em
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conta o contexto cultural e social desses docentes, articulando
trajetoria e desenvolvimento profissional para serem significativos
numa experiéncia com artes visuais nas salas de aula. Sendo assim,
buscamos sintonia para tais questionamentos pensando a partir do
lugar do professor com o qual mantivemos contato, acreditando que
tais aspectos devam ser potencializados e evidenciados nas pesquisas,
justamente para a promogdo do debate acerca dos acessos tecnolégicos
ainda marcados por distancias significativas no interior dos estados

brasileiros.

Acreditamos que a formagdo inicial do professor e sua agao
pedagdgica no que diz respeito as relagdes sociais, dialoga com a
teoria de Vygotsky (2007) que aponta alicerces para compreender
como o meio social, cultural e histdrico interfere e forma o sujeito.
Para PINO (2006), as transformagBes causadas do estado bioldgico
para o simbdlico promovido pela cultura sdo dadas desde os primeiros
momentos da relagdo social, embora seja uma transformagdo lenta e
progressiva, dependem de diversos fatores, desde as primeiras relagcdes
com a familia, comunidade, educadores e com as tecnologias que na
atualidade langam ao sujeito o contato com as mais diferentes culturas

do globo terrestre.

Um dos temas mais complexos do campo da estética é a

definicdo daquilo que seria o “sentido estético”, pois, para Pino
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(2006), quando se trata de “sentido”, este deve ser constituida no
individuo humano, dando prendncios a biogenética humana, pois ele
ndo acontece a partir de uma agdo mecénica que seja inata ou pela
hereditariedade. Pelo fato de ser um dado especificamente humano,
devera estar atrelada aos objetivos da formagdo. Dada sua relagdo, é o

que faz estar ligado a educacéo e seus agentes sociais e culturais.

Pino (2006) argumenta que “contrariamente a uma ideia muito
difundida em certos meios educacionais, institucionais ou ndo, a
capacidade de criar estende-se a todas as esferas da vida social e
cultural do ser humano: a artistica, a técnica, a cientifica e a social”.
(2006, p. 56), sejam elas resultados da imaginagdo, da cultura ou da
materializacdo da atividade imagindria, fazendo sentido no processo

educativo a criacdo e a experiéncia artistica.

Sob uma abordagem histérico-cultural, Pino (2006) continua
desenvolvendo uma contundente reflexdo a partir do materialismo
histérico e dialético de Marx e Engels, com autores contemporaneos
que tratam sobre a estética no marxismo, trazendo consigo Eagleton
(1993), Lukacs (1978) e Vazquez (1978), que colaboram com
orientacBes e questionamentos acerca da producdo imaginéria e a
formacdo dos sentidos. Para o autor “[...] embora a estética pareca ser
um campo de experiéncia e conhecimento alheio as ingeréncias

politicas e aos interesses ideoldgicos, ndo passa despercebida a um
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analista suficientemente critico” (2006, p. 60) acerca do carater
ideolégico nos trabalhos em artes e estética, como também suas
repercussdes na histdria das ideias estéticas.

Toda trajetéria pessoal e profissional reflete na prética
pedagégica do professor, mudando, portanto, o gerenciamento de suas
experiéncias culturais, sociais e a¢des novas que vdo se agregando.
Somos seres histéricos e sempre reproduzimos nossos conhecimentos
a partir de experiéncias que vamos adquirindo nas praticas e relacoes
sociais, acarretando o encontro de conhecimentos e saberes que

reproduzimos tanto no cotidiano como nas a¢des profissionais.

[...] a acéo do professor em sala de aula esta impregnada
de conhecimentos, isto é, de saberes, do saber-fazer, das
competéncias e das habilidades construidas ao longo da
sua trajetéria académica e docente, dos relativos ao
pensamento e & historia de vida desse professor. Assim,
0s saberes sdo originados da historia de vida, da
formagéo profissional, do conhecimento cientifico da
disciplina que o professor ensina, dos curriculos e
materiais instrucionais com que trata o professor, da
estrutura e organizagdo escolar onde o professor atua e,
finalmente, do conhecimento construido na préatica
pedagdgica e profissional. (BIASOLI, 2009, p. 103)

Para tanto, a trajetéria profissional é historicamente construida.
A atuagdo docente segue carregada de significados que vdo se
aglutinando na vida pessoal e no campo do trabalho. No entanto, ndo

podemos perder de vista que a pratica educativa é um exercicio de
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mediagdo e o professor necessita buscar a consciéncia filoséfica, pois
tanto o professor, como seus alunos, vém com referenciais historicos
que devem ser respeitados e contemplados como maneira de ver e

perceber os fendmenos sociais e culturais.

Segundo Oliveira,

Vygotsky tem como um de seus pressupostos basicos a
ideia de que o ser humano constitui-se enquanto tal na
sua relagdo com o outro social. A cultura torna-se parte
da natureza humana num processo histérico que, ao
longo do desenvolvimento da espécie e do individuo,
molda o funcionamento psicolégico do homem.
(OLIVEIRA, 1992, p. 24)

As herangas histdricas e culturais que carregamos implicam na
maneira como percebemos as relagdes de trabalho, a vida social, e as
questdes que estejam relacionadas ao campo da estética, pois nossas
experiéncias culturais resultam no modo como enxergaremos as
produgdes artisticas, como por exemplo, a ideia de mediagdo. “[...]
Sujeito de conhecimento, 0 homem néao tem acesso direto aos objetos,
mas um acesso mediado, isto é, feito através dos recortes do real
operados pelos sistemas simbdlicos de que dispde”. (OLIVEIRA,

1991, p. 26)

Se colocarmos as produgOes artisticas como campo de
mediacdo do mundo real com o mundo imaginario, podemos constatar

0
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[...] processo de representagdo mental: a propria ideia de
que 0 homem é capaz de operar mentalmente sobre o
mundo supde, necessariamente, a existéncia de algum
tipo de contedo mental de natureza simbdlica, isto &,
que representa os objetos, situacdes e eventos do mundo
real no universo psicolégico do individuo. Essa
capacidade de lidar com representagdes que substituem
o real é que possibilita que o ser humano faca relactes
mentais na auséncia dos referentes concretos, imagine
coisas jamais vivenciadas, faca planos para um tempo
futuro, enfim, transcenda o espago e o tempo presentes,
libertando-se dos limites dados pelo mundo fisicamente
perceptivel e pelas agdes motoras abertas. (OLIVEIRA,
1991, p. 26)

Sendo assim, o professor de Artes, sujeito social e histdrico,
carrega consigo conhecimentos que foram construidos tanto na sua
trajetoria de vida, como na formagao académica, na préatica docente e
nas acOes de continuidade de seu ensino que sdo resultados da cultura
vivida. Mediando relagdes histéricas e sociais, produgdes concretas e
ndo concretas, articulando aquilo que é objetivo com o subjetivo, entre
outras questdes, esse profissional forma e estrutura conceitos, mesmo
carecendo de suportes mais refinados quando tratamos da insercéo de
uma maquina no contexto educativo, sua aula e pratica docente

pedagdgica.

Embora a transmissdo dos conhecimentos ou conceitos na
escola formal remeta ao processo de ensino-aprendizagem, suas
relagbes e interagBes culturais e sociais sdo fundamentais para a
promogdo da riqueza que é a formagdo educacional estética. Nesse
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sentido, quando se trata de formagdo de professores e acesso as
tecnologias, é preciso compreender e respeitar a trajetoria de relagéo
desses profissionais com 0 meio tecnoldgico, pois é muito recorrente a
presenca de professores que ndo tiveram uma formagao de base para a
tecnologia, como também sua insercdo na vida pessoal como

profissional foi tardia.

Vygotsky (2007) entende a aprendizagem como um processo
social e cultural. O acimulo histérico a partir das relagdes sociais,
culturais e individuais gera as percepgdes para o0 aprendizado. Ao
tratar-se o docente a partir do campo em que ele atua, esses
referenciais véo se constituindo da mesma maneira, correlacionando
conhecimentos tedricos, relagbes com manifestacdes e producoes
artisticas tanto locais como a distancia, estruturando seu substrato

intelectual e profissional para uma concepgao estética mais expressiva.

As propostas formadoras orientadas pelos programas de
governo ndo tem sido suficientes para os professores desenvolverem
tais habilidades, ou seja, pelo tempo destinado a formagao em servico,
0s recursos dispostos no ato formativo, ou as proprias orientacdes que
ndo ddo conta de perceber quais sdo as urgéncias necessarias que
envolvem formacgéo bésica para com os computadores a serem
utilizados em sala de aulas. E outro desafio que cruza essa insergdo € o
numero grande de alunos na sala de aula, dificultando experiéncias que

venham ter melhores resultados.
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Considerando a inexisténcia ou presenca da tecnologia na
formagdo inicial dos professores, questdes como o uso do computador
unicamente como ferramenta educacional ndo resolvem o problema da
insercdo da tecnologia no ensino, principalmente quando se trata das
artes visuais. A sensibilizagdo para o uso das mesmas ndo apresenta
procedimentos vivenciados para a pratica tecnolégica em sala de aula.
Acreditamos que o uso do computador na sala de aula, como também
a arte eletrdnica, devam ser compreendidas pelos seus multiplos
fatores, como experiéncias interativas, cibernéticas e de
experimentacdes nas redes, sendo estes apenas alguns dos meios
possiveis para inicio de tais mudancas pedagégicas no ensino das artes

visuais na escola contemporanea.

A formacéo de professores, portanto, devera ser contemplada a
partir das suas vivéncias e experiéncias ja concretizadas, fazendo do
computador um aliado modificador de paradigmas e de
impossibilidades de uso da técnica eletronica, ocorrendo assim a
consciéncia de posicionamentos contra-hegemonicos ao uso das

tecnologias de modo a ser critico e ndo alienado.

As teorias materialistas dialéticas, por serem rigorosamente
criticas, sdo assertivas em proferir contundentes questionamentos ao
sistema e ao estado acerca das politicas pablicas para a formagdo de
professores, ao exigir do profissional posicionamento critico na

escolha dos seus contetdos e entendimento do seu papel profissional
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para a educacéo e sociedade em questdo. Por outro lado, asseveramos
que para atingir a qualidade desejada sdo necessarios investimentos de
diferentes ordens: estruturais, de contratacdo de pessoal, salarial,

pedagodgica e de formag&o continuada apropriada.
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5 A INSERCAO DAS TECNOLOGIAS NAS ESCOLAS - O
CASO DO PROJETO LAPTOP NA ESCOLA: UM ESTUDO DA
PRODUCAO DA IMAGEM COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM

Neste capitulo apresentamos a implantagido do PROUCA
articulando conjuntamente o projeto Laptop na escola, a proposta de
pesquisa e formacéao estética dos professores de artes cujo proposito
esta centrado na produgdo de imagens realizadas nos computadores
como estratégia de aprendizagens com arte e tecnologias na sala de
aula. Os professores participantes desta pesquisa contribuiram com
dados do uso das tecnologias em suas aulas de Artes Visuais por meio
de questionarios, apresentando 0 modo como vem sendo empregado o
computador como ferramenta para o ensino de artes. Ao participarem
da Rede Virtual de Professores — SC, através da plataforma Moodle,
ou das conversas e entrevistas presenciais nas visitas escolares e nas
formagdes realizadas, podemos verificar como foi a participa¢do dos
mesmos no projeto. Nossa inten¢do foi analisar se as formacdes das
professoras, realizadas em servico, tém contribuido para o éxito das

préticas pedagogicas com os computadores nas aulas de Artes Visuais.

Como ja tratamos anteriormente, as politicas governamentais
para a insercéo tecnoldgica nas escolas vém ocorrendo com o uso de

diversos programas. O governo federal criou uma série de estratégias
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para a avaliagdo dos mais diversos Programas para a educagao, como o
Plano de Desenvolvimento Educacional (PDE), o Indice de
Desenvolvimento da Educacédo Bésica (ldeb), a Avaliagdo Nacional do
Rendimento Escolar (Anresc) — Prova Brasil, a implementagdo do
Plano de Metas Compromisso Todos pela Educacéo, o Plano de Acbes
Articuladas (PAR) - planejamento elaborado por cada Municipio,
Estado e Distrito Federal - e o Guia de Tecnologias Educacionais
2013. Esse conjunto de estratégias busca verificar como vem
ocorrendo o desenvolvimento da Educacdo Basica®” no Brasil com as
politicas propostas. Acompanhamos mais especificamente a
implantacdo do PROUCA nos 3 estados do Sul do Brasil.

Nesses planos e programas, uma série de atividades séo
propostas, sejam elas de avaliagdo do desenvolvimento do ensino, de
guias para melhoramento e abordagens contemporaneas na educagao,
formacdo de docentes pautada na disseminacdo das tecnologias
educacionais, orientacdo e organizagdo do trabalho dos profissionais
ou estimulo a novas abordagens pedag6gicas. Percebemos que muitos
deles tém apresentado, no tratamento com as tecnologias, o
fortalecimento dos referenciais tedricos e sua producdo. Para o MEC
implementar esse conjunto de programas e conquistar melhores
resultados para a qualidade da educacdo, com ac¢des avaliativas aos

77 Fonte: BRASIL; MEC. (2013).
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dados coletados nos programas governamentais, as politicas tém que

se desprender do papel.

Observa-se que muitas dessas orientagbes sdo reflexos da
estratégia neoliberal promovida pelos organismos internacionais que
elaboram discursos apropriados ao estado como alternativa para
acalentar necessidades emergenciais. Nos programas, diretrizes,
pareceres e orientagbes elaborados pelo governo para a educacéo
nacional ndo se vislumbram desafios e dificuldades. Tais agdes sdo
sempre apresentadas como propostas solucionaveis e merecedoras de

créditos para o governo.

No Guia de Tecnologias Educacionais da Educacéo Integral e
Integrada e da Articulagdo da Escola com seu Territorio, elaborado em
2013, o MEC embora considere importante a utilizagdo de tecnologias

de qualidade com vistas a melhoria da educagédo,

[...] alerta que o seu uso se torna desprovido de sentido
se ndo estiver aliado a uma perspectiva educacional
comprometida com o desenvolvimento humano, com a
formagcéo de cidaddos, com a gestdo democratica, com o
respeito a profissdo do professor e com a qualidade
social da educacdo. (BRASIL, MEC, 2013, p. 10)

Tais perspectivas propostas pelo MEC encontram-se no Hall
das questdes basicas para o desenvolvimento de um ensino de

qualidade contemporéneo que contempla a formacéo dos sujeitos de
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modo critico e consciente com o uso das tecnologias, sem contar 0s
aspectos de comprometimento politico que envolvem a formagdo e
exercicio profissional docente em territério nacional. No entanto,
asseveramos que 0s documentos, na maioria das vezes, colocam-se
como retoricos, pois ndo garantem as condi¢Oes de estrutura, gestdo,
formagdo e valorizagdo do docente como seria necessario para a
efetivacdo de propostas avangadas de educagdo e no caso especifico de
formagdo em Artes Visuais. Acreditamos que o uso das tecnologias,
amparado por um investimento efetivo nas escolas, podera se tornar
uma conquista relevante para a escola pablica na dire¢éo do acesso aos
saberes sistematizados numa perspectiva critica.

Na maioria dos casos de implementacdo da estrutura de
funcionamento dos programas federais € necesséria a parceria entre
municipios e estados que elaboram e acompanham conjuntamente tais
desenvolvimentos. Essas agdes integradas de apoio e infraestrutura
contribuiram para a formacéo dos profissionais da educacdo e para
seus alunos, qualificando a inser¢do tecnoldgica nas escolas. Porém,
essa articulagdo deve ser encarada como compromisso entre 0s pares.
E pelo que constatamos isso ndo vem sendo realizado. As secretarias
municipais alegam terem recebido o programa a partir de uma
inscricdo realizada pelos gestores do municipio, pelo fato de terem
escolas que correspondem ao perfil exigido pelo programa, e ao
receberem os computadores encararam os mais diferentes desafios
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para 0 seu uso, sem contar o despreparo dos profissionais para o

mesmo.

No Guia de Tecnologias Educacionais, encontramos uma
observacdo que a primeira vista nos deixaram entusiasmados e
esperancosos, pois “O emprego deste ou daquele recurso tecnoldgico,
de forma isolada e desalinhada com a proposta pedagégica da rede de
ensino e da escola, ndo é garantia de melhoria da qualidade da
educagdo” (MEC, 2013, p. 10)®. O documento sustenta que a
melhoria da qualidade da educagdo é o resultado de um conjunto
planejado de fatores destinados a inser¢do da tecnologia no processo
pedagégico na escola, como também de um sistema que possibilite a
promogdo de um processo de ensino-aprendizagem que seja de
qualidade e significativo para os estudantes. Concordamos com tais
apontamentos, no entanto o programa ndo vem sendo avaliado e nem
conta com um grupo especializado de profissionais para isso. Para
tanto, uma investigagdo nessas redes ou consultorias seria

fundamental.

Em nossas conversas com os profissionais nas cidades
visitadas, diretores das escolas e trabalhadores da educagdo relataram
ndo saberem o que fazer com os computadores e até mesmo trouxeram

algumas questdes acerca do seu uso eminentemente para lazer. Para

ZFonte:http://www.cidadeescolaaprendiz.org.br/wpcontent/uploads/2014/05/guia_te
cnologias_ MEC_20130923.pdf (acesso realizado em 16-05-2014 &s 12: 30h)
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melhor entender essas problematicas, no decorrer deste capitulo
analisaremos como as professoras de artes do Projeto Laptop na
Escola desempenham suas fungBes com esses computadores.
Precisamos, portanto, entender tambhém por quais vias o programa foi

criado e quais séo seus objetivos para a educagdo nacional brasileira.

5.1 FATORES QUE LEVARAM A CRIACAO DO PROUCA

O governo brasileiro, motivado por iniciativas internacionais
relacionadas a inser¢do de computadores portateis nas escolas,
implantou o Programa Um Computador por Aluno - PROUCA, em
parceria com a Organizacdo Ndo Governamental One Laptop per
Child®, cuja proposta é levar computadores portateis de baixo custo™
para criangas de paises em desenvolvimento, para serem utilizados
como ferramenta educativa e como meio de inser¢do e acesso as
tecnologias e redes no cotidiano de criancas e adolescentes pobres de

diversos paises do globo. A instituicdo tem uma proposta orientada em

2 Fonte: http://one.laptop.org/ (acesso em 15-11-2013 s 21:02h)

®Mesmo com valores reduzidos, ndo acreditamos que estes computadores, com
custo unitario de 100 délares, se tornem viaveis para a populagdo pobre brasileira.
Nesse sentido, 0 governo investiu na compra e distribuicdo dos mesmos para escolas
que foram cadastradas no programa. Fonte:
http://www.uca.gov.br/institucional/projeto.jsp (acesso em 24 de maio de 2014, as
10:30h).
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cinco pilares: 1) O Laptop é de posse do aluno; 2) Focar na educagédo
desde cedo; 3) Ninguém fica de fora; 4) Conexdo com a Internet; 5)

Livre para crescer e se adaptar®.

Os Laptops foram apresentados no Férum Econémico Mundial
no ano de 2005, em Davos-Suica, para varios paises. Os participantes
demonstraram interesse e se comprometeram com sua implementacéo.
Entre eles estavam Argentina, China, Egito, india, Nigéria, Tailandia e
0 Brasil. Neste mesmo ano, a organizagdo One Laptop Per Child
visitou e reuniu-se no Brasil com integrantes do Governo Lula, que
instituiu o Comité Gestor - grupo responsavel pela andlise da
possibilidade de implantacdo de tais Laptops no pais. Na sequéncia,
reuniram-se com especialistas para debates sobre a utilizagdo
pedagdgica intensiva dos computadores nas escolas, resultando numa
parceria entre a Fundagéo de Apoio a Capacitagdo em Tecnologia da
Informacéo — FacTI e a Financiadora de Estudos e Projetos — FINEP,
que avaliariam como se daria tal inser¢do nas escolas, organizando a

implantacéo em duas fases.

Instituido o PROUCA, o Governo Federal brasileiro promoveu,
em 2007, a inclusédo digital em sua fase de teste em cinco escolas de
cinco estados brasileiros. Ja no ano de 2010, ampliou o projeto para

mais 300 escolas das redes publicas municipais e estaduais de ensino,

#! Fonte: http://one.laptop.org/.
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utilizando como estratégia para isso a distribuicdo de computadores
portateis para alunos e professores de determinadas escolas
selecionadas pelo programa. Para fazer parte do programa as escolas
deviam ter em torno de 500 alunos, estrutura fisica adequada para
receber 0s equipamentos, como por exemplo, sistemas de transmisséo
de sinal para a internet e rede elétrica suficiente para o carregamento
da bateria dos aparelhos. Ao se inscreverem para receber 0s
computadores nas escolas, os governos locais se responsabilizam em
assumir a contrapartida de adequagdo dos espagos escolares, como
também de toda a estrutura de sua implantagdo, que visa o suporte

técnico disponibilizado, formacéo de professores, entre outros®.

O PROUCA tem como objetivo promover a inclusdo digital
nas escolas das redes publicas de ensino federal, estadual, distrital e
municipal, mediante a aquisi¢do e distribuicdo de computadores
portateis novos. Os Laptops sdo destinados ao desenvolvimento dos
processos de ensino-aprendizagem na escola, bem como comunicagdo
e acesso digital dos alunos e familiares que o recebem. O PROUCA
abrange 513 escolas em todo o Brasil na atualidade. (BRASIL/
PROUCA, 2014)%,

% Fonte: http://www.uca.gov.br/institucional/index.jsp.
% Fonte: http://www.uca.gov.br/institucional/index.jsp.
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Para essa expansdo, o governo, juntamente com a Rede
Nacional de Pesquisa (RNP), promoveu uma analise em conjunto com
universidades federais, desenvolvendo estudos sobre a utilizacdo de
rede sem fio e a conectividade nas escolas. Foi organizado um grupo
de acompanhamento pedagdgico que contava com pesquisadores na
area de informatica educativa junto ao MEC. Este grupo formulou os
principios orientadores para 0 uso pedagégico do Laptop na educagdo
escolar. Também foi criado o Grupo de Trabalho do Programa UCA
(GTUCA), formado por especialistas no uso das tecnologias na

educacéo.

A partir dessa experiéncia o MEC langou, em 2010, o Edital
CNPg/CAPES/SEED-MEC n° 76/2010, com o objetivo de selecionar
propostas para apoio financeiro a projetos que contribuissem
significativamente para o desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e de
inovacdo do Pais. As propostas deveriam estar caracterizadas como
pesquisa cientifica tecnolégica ou de inovagdo, relacionadas ao uso de
Laptops nas escolas que participam do Programa Um Computador Por
Aluno — PROUCA. O resultado desse edital foi apresentado no final
de 2011, sendo aprovados 28 projetos, em 17 universidades. O Projeto
"Laptop na Escola: um estudo da imagem como estratégia de
aprendizagem" foi um dos selecionados. O resultado desses projetos,
além de aprofundar as questbes pedagogicas de acordo com as
especificidades de cada proposta, apresenta novos subsidios para uma
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avaliacdo mais profunda, bem como para a continuidade e
aprimoramento do PROUCA, além do desenvolvimento de outras

tecnologias a serem utilizadas nas escolas.

Esses programas governamentais geralmente séo avaliados
através de estudos e consultorias de profissionais que atuam com
educacdo e tecnologias. Gragas ao incentivo de projetos para
pesquisas, 0 governo investiu em possibilidades de recursos para
pesquisadores desenvolverem estudos junto a esses programas,
promovendo a formacdo de futuros profissionais, bem como dos
professores que atuam nas escolas participantes e pesquisadores que
atuam em programas de pés-graduagdo. Ressalta-se, no entanto, que
apos o final do governo LULA o Programa UCA foi abandonado pelo
governo federal. Com a mudanga de governo, e com a extingdo da
Secretaria de Educacéo a Distancia, 0 PROUCA ficou sem nenhum
apoio. Inclusive o Edital CNPg/CAPES/SEED-MEC n° 76/2010 ficou
mais de 8 meses em compasso de espera da liberagdo de seu resultado
e inicio da implementagdo dos projetos aprovados. Para tanto, no
relatorio do projeto LapTop na Escola (2014), encontra-se um
conjunto de situagdes e acbes que foram realizadas com os
professores, apontando as necessidades de superagdo das propostas
formadoras para os docentes com as tecnologias. Hoje, praticamente
um ano ap6s o término do projeto, o MEC sequer promoveu uma
reunido dos pesquisadores participantes para dialogarem sobre os
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projetos e seus resultados. Todas as iniciativas de encontros,
publicacdes e disseminacdes das atividades foram realizadas por

organizacédo dos pesquisadores e suas universidades.

O isolamento dos projetos, por conta do contexto acima
descrito, ndo impediu que as iniciativas locais se desenvolvessem
inclusive com atividades conjuntas da UDESC e com outras
universidades, colaborando para a percepgdo dos diferentes modos de
acesso na regido Sul e produzindo agdes propondo e qualificando o
uso das tecnologias nas aulas de artes visuais e em parceria com 0s
professores, proporcionando aos alunos envolvidos no PROUCA
vivéncias e experiéncias com os computadores portateis. No proximo
topico detalharemos a abrangéncia e proposicdo de acdes do Projeto
Laptop na Escola.

5.2 A PROPOSTA DO PROJETO LAPTOP NA ESCOLA: UM
ESTUDO DA PRODUGAO DA IMAGEM COMO ESTRATEGIA
DE APRENDIZAGEM

O projeto “Laptop na Escola: um estudo da producdo de
imagem como estratégia de aprendizagem” é uma pesquisa de carater
cientifico, situada no campo das Artes Visuais, com a intencdo de

estudar as imagens produzidas pelos estudantes que utilizam Laptops
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nas escolas participantes do Programa Um Computador Por Aluno —
PROUCA 1. O projeto parte da problematizagdo do uso das imagens e
suas relagbes com os conteldos estudados e vinculados aos
computadores com professores de Artes. Uma das justificativas para
propor o projeto foi a inexisténcia de reflexdo sobre as concepcdes
estéticas nos trabalhos produzidos no computador nos relatérios de

avaliacdo do programa em sua fase piloto.

O Projeto Laptop na Escola se propds durante os anos de 2011
a 2013, a investigar as escolas participantes do PROUCA - fase Il nos
estados do Parani, Santa Catarina e Rio Grande do Sul,
compreendendo 47 escolas da regido Sul do Brasil. Para tal realizacéo,
foi constituida uma equipe multidisciplinar para atuar nas agdes que

foram previstas.

Logo nas primeiras reunides foi constatada a necessidade de
desenvolver um material explicativo do projeto. Este material foi
utilizado na primeira rodada de visitas as escolas. Para assegurar a
identidade visual de todo o material produzido, criou-se a logomarca
do projeto. Foram produzidos questionarios, folders, camisetas, botons
e banners. Também para divulgar o projeto foi criado um site -

http://www.artetecnologia.com.br/ - e um perfil em redes sociais.
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llustracéo 34 - Logomarca do projeto

LAPTOP NA ESCOLA

Fonte: http://www.artetecnologia.com.br/

Ja as primeiras visitas as escolas ocorreram entre os meses de
novembro e dezembro de 2011, quando praticamente todas as escolas
envolvidas foram visitadas por um participante do projeto nos trés
estados do Sul. Nessa primeira etapa pode-se constatar o desafio que
estava posto pela frente. Telefones e enderegos desatualizados,
computadores encaixotados, falta de internet, falta de locais
apropriados para o carregamento da bateria dos computadores,
professores com dificuldade de utilizagdo do novo equipamento e falta
de suporte técnico foram alguns dos problemas identificados. No
entanto, minha participagdo no projeto ndo se deu nesse momento,
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pois comecei a integrar a equipe em 2012. Nessa etapa as visitas que
realizei foram de suporte técnico e metodologico acerca do
enfrentamento das ferramentas computacionais para o ensino de artes

visuais.

No primeiro momento, a partir das viagens para as escolas, 0s
levantamentos trouxeram inlmeros questionamentos com relagdo ao
desenvolvimento das a¢6es do projeto. Com os resultados obtidos nas
visitas, a equipe sistematizou os dados para identificar o perfil das
professoras e mapear as dificuldades encontradas. Logo se percebeu
que, em parte significativa das escolas visitadas, a disciplina de Artes
ndo era ministrada por professores com habilitacdo especifica. Isso
gerou diversos debates no grupo relativamente ao acesso a formagéo
em artes visuais nos locais distantes de universidades que oferecem o
curso. A disciplina era ministrada por pedagogas e outros profissionais
que assumem as turmas para complementarem a carga horéaria vaga de
outras disciplinas. Essa situagao por si s6 deixa um espago de pesquisa

em aberto.

A fim de dar continuidade ao trabalho e independente de sua
formagdo, esses professores foram inseridos no projeto, pois o objetivo
estava relacionado a producao de imagens na disciplina e utilizagdo
dos Laptops para isso. O projeto Laptop na Escola centrava-se na

analise das imagens produzidas pelos alunos e como essa producédo
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veiculava os contetidos estudados. A formacédo de professores foi, ao
mesmo tempo, uma necessidade e um compromisso requisitado no
Edital CNPg/CAPES/SEED-MEC n° 76/2010. No entanto, essa
pesquisa centrou-se em um recorte do Projeto Laptop na Escola, ja
abordado na introducéo do presente trabalho, mas que retomamos aqui

como forma de vislumbrar o objeto de pesquisa.

As escolas do Estado de Santa Catarina que participam do
PROUCA possuem um responsavel pelo projeto na escola. Esse
profissional geralmente é o mesmo responsavel pelo Laboratdrio de
Informatica e uso de tecnologias na unidade escolar. Como foram
constatadas muitas dificuldades por parte dos professores para a
utilizacdo do ambiente MOODLE, e em alguns casos até no uso dos
Laptops com as criangas, estes profissionais passaram a contribuir e
em muitos casos participar diretamente do projeto Laptop na Escola,
bem como das aulas dos professores, pois a urgéncia encontrava-se no
processo de utilizacdo e mediacdo dos computadores no ensino e
aprendizagem. Para apoiar os professores participantes, cada escola
contou com um monitor (um estudante da propria escola) vinculado ao
projeto, que foi remunerado com uma bolsa de Iniciacdo Cientifica

Junior.

Depois da producéo de um diagndstico com as informagdes
obtidas nas primeiras visitas realizadas nas escolas, as professoras
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foram cadastradas na sala do ambiente de aprendizagem virtual AVA

Moodle (www.moodle.udesc.br) da UDESC para o processo de

Formacdo a Distancia proposto pelo projeto e para um primeiro

contato com as ferramentas tecnoldgicas presentes na plataforma.

Nesse ambiente virtual os professores foram orientados
diariamente pela equipe pedagogica do projeto, que acompanha o
acesso dos mesmos as postagens de materiais para pesquisas, foruns
de debates acerca de algum tema relacionado ao assunto da Arte ou ao
uso da imagem na sala de aula, socializacdo de links de sites de
Museus, videos, sugestdes de atividade, propostas de aulas,
curiosidades, entre outros. Ocorreram, também, postagens de materiais
didaticos em formato PDF que foram produzidos pela equipe do
projeto, abordando temas abrangentes das artes visuais de forma
interdisciplinar com outras disciplinas. Esses materiais compdem uma
rede de abordagens, sejam elas de carater mais recorrente nas artes
visuais, como “Natureza Morta”, chegando a questbes
contemporaneas como a presenga da dgua nas producdes artisticas,

taxidermia animal, arte e tecnologias, entre outros.

Inicialmente desejavamos criar uma Unica sala virtual para o
trabalho formativo com os professores, mas cada estado organizou-se
em tempos diferenciados, o que impediu que isso ocorresse. Na sala

virtual denominada “Rede de Professores-SC” (cada estado contou
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com uma sala identificada pela sigla da unidade da federacdo) os
docentes participaram como integrantes na condigdo de alunos, onde
trocavam informagbes e experiéncias uns com os outros. Cada
professor contou também com uma sala virtual que ele proprio
administrava junto com seus alunos. 1sso possibilitou que atuasse na
condicdo de professor, proposta que possibilitamos para
desenvolverem habilidades de editores de suas salas, ap6s as

experiéncias obtidas na sala da rede estadual.

Cada professor organizou sua sala virtual de acordo com as
atividades realizadas em sala de aula presencial e fez visitas virtuais
monitoradas com seus alunos, como também com o apoio do aluno
monitor, que contribuiu nas agdes do ambiente virtual. Portanto, em
cada turma escolhida pelo professor, todos os alunos foram
cadastrados no ambiente MOODLE para terem acesso as atividades

postadas.

O aluno monitor contribuiu com o professor nas postagens das
tarefas, dos foruns, hiperlinks, e ajudou a orientar seus colegas no
acesso e postagem de atividades na sala virtual. Observamos as mais
diferentes atribui¢Bes dos alunos monitores nas escolas, dependendo
de como o aluno se relaciona com as tecnologias. Alguns, por
exemplo, contribuiram na elaboracéo de textos, power-points, videos,

entre outros.

196

Percebendo a dificuldade em se aproximar dos professores, ou
de criar uma relacéo mais amigavel com esses profissionais, a equipe
do projeto buscou recursos para a realizagdo de um encontro para
formagdo presencial, definindo critérios e necessidades que seriam
fundamentais para a participacdo desses profissionais em ambito
virtual. O grupo criou um plano de atividades que seria desenvolvido

nesses encontros presenciais.

Pela extensa dimensdo territorial do projeto, optou-se por
dividir a formagéo presencial dos professores em seus respectivos
estados, em cidades estratégicas pela localidade, ou nas capitais
estaduais pela facilidade do acesso. Sendo assim, foram realizado
encontros, no ano de 2012, nas cidades de Lages — SC, Curitiba— PR e
Porto Alegre — RS.

O encontro realizado na cidade de Lages, em fevereiro de
2012, contou com a presenca de estudantes, professores e funcionérios
da UDESC, que proporcionaram debates acerca da insercdo das
tecnologias na formagdo de professores, apresentacéo de pesquisa de
mestrado que tratava da adaptacdo de obras artisticas para criangas
com deficiéncias, acesso e uso das ferramentas da plataforma
MOODLE e oficinas de pratica artistica utilizando-se como suporte 0s
materiais didaticos disponibilizados na rede para os professores do

projeto.
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J& nos encontros dos outros estados, cada um contou com o
apoio dos professores universitarios locais e as praticas tiveram
abordagens diferenciadas. Em Curitiba — PR, o encontro foi realizado
na Faculdade de Artes do Parand — FAP, com a presenca de
professores da Universidade Federal do Parana, Universidade Estadual
de Ponta Grossa e UDESC. Nesse encontro realizou-se oficinas de uso
do MOODLE, Arte e Tecnologias, Politicas Tecnol6gicas para a
Educagdo, Formacéo de Professores de Artes e visita guiada ao Museu
Oscar Niemayer. O encontro realizado em Porto Alegre — RS
aconteceu em seu primeiro momento na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, com oficina de MOODLE e Tecnologias Educacionais
que foi ministrada por uma professora da universidade e que articula
as formacdes de professores no estado por meio do PROUCA. A
segunda parte do encontro ocorreu no Santander Cultural, com
oficinas de Fotografias, Formacéo de professores em Rede e a visita

guiada ao Museu da Fundacéo Iberé Camargo.

Cada escola envolvida no projeto contou com a participagao de
2 professores, sendo que em alguns casos houve a participagdo de um
professor que atua em sala de aula e outro profissional do grupo
pedagogico escolar, bem como do Departamento de Tecnologias
Educacionais dos municipios. Ao todo participaram 75 profissionais

da educacéo divididos nos trés estados participantes.
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Nos encontros presenciais de formacdo privilegiou-se o
contexto em que se encontrava 0 projeto, as acdes que ja haviamos
realizado, destacando davidas e buscando  contribuices.
Apresentaram-se  objetivos, metodologias e materiais didaticos,
prevendo resultados e apresentando estratégias de avaliagdo nas
praticas desenvolvidas em ambito virtual. As oficinas presenciais
tiveram carater pratico e teérico, como praticas de Arte, relatos de
experiéncias em pesquisa e ensino de Artes, 0 uso das tecnologias em
sala de aula e a pratica da Arte Contemporanea com alunos com
necessidades especiais. Em uma oficina introdutéria ao uso do
MOODLE, os professores praticaram o acesso e desenvolveram
atividades de exercicios para aprenderem a usar as ferramentas e
também como orientar o acesso dos seus alunos na sala virtual. Toda a
orientagdo foi dada de forma coletiva e individual, onde os
participantes do projeto contribuiram diretamente, apontando as
dificuldades encontradas. Nesse momento percebeu-se que 0s
professores, em sua grande maioria, tinham pouca familiaridade com o

MOODLE e com as tecnologias para fins pedagégicos.

Nas formacdes realizadas nos trés estados participantes ficou
perceptivel - embora haja diferengas marcantes também de uma cidade
para outra - a maneira com que os professores acessam o computador,
como se articulam com as ferramentas e como criam estratégias de
ensino-aprendizagem com tecnologias, pois cada estado ou municipio
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é responsavel pela formagdo tecnoldgica dos professores, como
preveem as diretrizes do PROUCA.

Sendo assim, cidades e estados assumiram posturas diferentes
em suas politicas educacionais e de formacéo de professores. E isso
reflete diretamente na maneira como seus profissionais lidam com os
computadores e como encaram o0s desafios contemporaneos de uma
educacdo mais inclusiva, tanto dos meios tecnoldgicos, como sociais,
politicos, econdmicos, buscando uma viséo critica e emancipatoria de
seus alunos.

Ao serem orientados, os professores adquiriram conhecimentos
técnicos acerca das possibilidades de uso do MOODLE, aprenderam a
criar imagens com ferramentas basicas, postar materiais como textos,
videos, imagens, hiperlinks, participar de féruns, indicar tarefas e a

definirem um layout diferenciado para a sua sala virtual.

Depois do processo de formagdo presencial, o0s
acompanhamentos e orientagdes aos professores deram-se no modo a
distincia. Na sala “Rede de Professores-SC” foram postadas
semanalmente novas atividades, como também trocadas informagoes
coletivas e prestado apoio individualizado para cada professor. A
primeira atividade postada aos professores apés o encontro foi um
Férum de apresentacdo para informarem sua formacédo, local de
trabalho e expectativas sobre o projeto (nos encontros presenciais tal

atividade foi realizada com os professores como exercicio para se
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apropriarem do modo de interagir no MOODLE). Como alguns deles
ndo se posicionaram, a coordenagdo do projeto enviou e-mail para
entender o que se passava. Mesmo assim, ndo deram retorno.
Acreditou-se que isso ocorreu devido ao pouco tempo que tiveram
apds a formagdo presencial.

Um més ap6s a formagdo presencial, observou-se que poucos
professores movimentaram suas salas virtuais individuais. Alguns dos
participantes afastaram-se do projeto, uns por premiacdo de tempo de
trabalho, outros por motivos de ordem pessoal. Houve, também,
aqueles que, embora cadastrados, nunca entraram no ambiente virtual
do projeto, e outros que apenas entravam, navegavam, verificavam as
postagens, baixavam o0s materiais disponiveis, mas ndo se
posicionavam e tampouco participavam de qualquer interagdo ou
férum. Sendo assim, uma problematica se instalou no

desenvolvimento das a¢des do projeto. E agora, como proceder?

Em reunides de avaliacdo da Coordenacéo do projeto, foram
redefinidas novas estratégias e agOes diversas para aproximagdo com
0s participantes. Inseriu-se mais materiais didaticos, links interessantes
para pesquisas, trabalhos e processos artisticos, entre outras atividades
que buscavam mobilizar os professores com mais possibilidades e
referenciais, principalmente de artes visuais contemporaneas. Mesmo

assim, a participagdo foi bastante timida.
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Como segunda alternativa encaminhou-se, ainda, e-mail para
todos os professores individualmente, tanto para comunicar as
atividades que estavam sendo realizadas, como para alertar que o ndo
acesso implicaria na qualidade da sua participagdo, pois resultaria ao
final uma certificacio com baixa frequéncia. Procurou-se uma
aproximagdo de maneira mais afetiva com cada um desses
profissionais, ora orientando para acessarem o MOODLE e
participarem das atividades, ora para resolver problemas
administrativos como o envio dos e-mails dos alunos que
participariam das salas virtuais ou solicitar documentos que ainda
faltavam.

Como muitos professores ndo corresponderam ao apelo virtual,
a Coordenacdo do projeto optou pelo contato telefénico com cada
professor. Aqueles professores que nunca entraram logo relataram que
haviam esquecido como se dava o acesso a0 MOODLE. Os outros que
ndo participavam dos procedimentos relataram timidez e inseguranga
ao se posicionarem. E sobre os e-mails, informaram que ndo
costumam acessar com frequéncia. Em nossos estudos temos
presenciado que a inseguranca ¢ comum quando se insere tecnologias
como préticas aos procedimentos pedagdgicos ja corriqueiros dos
professores. Encontramos aqui sintonia com o pensamento de Vieira
Pinto (2005) quando se trata do medo cibernético. O autor apresenta

uma realidade de contexto universal da tecnologia sobre a sociedade,
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como meio de dominacdo das agdes e relagbes sociais. No entanto,
percebemos que a tecnologia ao longo do tempo foi se modificando
para fazer parte da sociedade, ndo sendo encarada somente como a
administradora de contetdos ou cérebros eletrdnicos, e sim como
alternativa ladica, interativa e de lazer, pois o computador tem sido
usado em sua maioria para esses fins, ndo contribuindo com uma

transformagdo para a formagdo critica ao uso das maquinas.

Para justificar a falta de participacéo, os relatos dos professores
quase sempre apresentavam 0s mesmos posicionamentos: falta de
tempo devido a carga hordria de trabalho, dificuldades em usar novas
ferramentas tecnologicas diferentes daquelas como os correios
eletronicos e redes sociais ou as praticas interativas, falta de suporte
técnico aos Laptops nas escolas, incapacidade do sistema wi-fi em
transmitir sinal, e insatisfacdo com o PROUCA. Os mais diferentes
problemas relatados pelos professores demonstraram, logo de inicio, a
complexa realidade nas estruturas escolares e ainda as dificuldades
enfrentadas diariamente no cotidiano escolar, sem contar a
inadequacdo de recursos nas escolas para trabalhos com novos

modelos pedagdgicos e de contetdos ao uso das tecnologias.

O projeto Laptop na Escola, mesmo buscando estratégias de
formagdo e de mobilizagdo dos professores, ndo deve ser entendido
como a Unica possibilidade de interagdo com as novas tecnologias que

esses profissionais possam ter. Uma rede articulada deve se organizar
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para dar suporte e subsidios na mudanca desse ensino contemporaneo,
principalmente agOes realizadas no contexto local. Mesmo assim, para
alcancgar seu objetivo inicial relativamente as praticas didaticas dos
professores de Artes, buscou-se estimular professores e alunos a
produzirem imagens como fonte de conhecimento e de criagdo de um
repertério imagético para as artes, bem como experiéncias estéticas
com a maquina e suas possibilidades eletronicas. De fato, a baixa
participacdo dos mesmos, por si s6 ja& aponta dificuldades na
implantacdo do Projeto Um Computador por Aluno — PROUCA - nas

escolas.

O projeto Laptop na Escola traz em sua esséncia e ideia
original, uma possibilidade de ampliacdo do acesso as novas
tecnologias na escola, bem como as novas concepgdes pedagogicas
com arte e tecnologias. Porém, condigdes basicas como formacéo e
valorizacdo de professores, estrutura para internet, entre outras, sdo
premissas basicas para que esta potencialidade se concretize em
resultados positivos. Sem a devida atencdo das autoridades, com o
necessario investimento para satisfazer essas premissas, ndo se
vislumbra evolugdes significativas a curto, médio e longo prazo. Por
outro lado, e concomitantemente, o projeto Laptop na Escola provocou
nos professores de artes a busca de alternativas mais contemporaneas
para o ensino das artes visuais. Fato que identificamos na coleta de

dados por meio dos questionarios realizados com as professoras de

204

artes e no acompanhamento de suas a¢des na sala rede de professores

de Santa Catarina e da sua propria sala administrada com seus alunos.

5.3 O PERFIL DAS PROFESSORAS PARTICIPANTES

Embora tenhamos acompanhado as a¢fes do projeto ao longo
de dois anos, nos comunicando virtualmente e presencialmente nas
visitas realizadas as escolas e nas formagoes das professoras - o que
possibilitou conhecé-las de maneira estreita e em alguns casos mais
proximamente - sentimos a necessidade de desenvolvermos um
questionario para avaliar se as professoras usam de fato as tecnologias
em sala de aula e se consideram tais tecnologias importantes para suas
praticas pedagogicas. Além desses dados coletados, contamos também
com os registros de informacBes presentes na sala "Rede de
Professores-SC", sala individual de cada professora e ainda da
sistematizacdo dos dados estruturados pela equipe do Projeto Laptop
na Escola, que se concentraram em avaliar as mais diferentes questdes
acerca do desenvolvimento do PROUCA em suas salas de aula. A
equipe do projeto também realizou questionarios para as professoras
com diferentes abordagens com rela¢do ao uso dos computadores em

sala de aula que contribuiram com os estudos desta dissertacédo e um
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relatério significativo para avaliagdo das acbes do programa nas

escolas.

Em uma amostra de 12 escolas do Estado de Santa Catarina
que atuaram no Projeto Laptop na Escola, 8 participaram efetivamente,
envolvendo 15 professoras, sendo que apenas 5 delas tinham formagéo
em Artes Visuais. Isso mostra que, nas escolas a disciplina de artes é
ministrada por muitos profissionais sem habilitacbes, pois a falta de
professores vem se confirmando pelos dados apresentados pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira — INEP, cujos resultados apresentados na Regido Sul do
Brasil constatam um numero inferior de professores com formacéo
superior em Artes comparado aos profissionais de outras areas. Por
meio desta amostra, verificou-se, em 2009, a existéncia de 5.148
professores de artes atuando no ensino pulblico de toda a regido,
11.601 de Ciéncias, 26.796 de Letras e Humanidades e 7.844 de
Matematica e Estatistica. Por esses aspectos, confirma-se a falta de
professores de Artes nas escolas em relagdo as outras disciplinas,
sendo estas vagas muitas vezes ocupadas por profissionais sem

habilitacdes.

Nos anos iniciais do ensino fundamental essas diferencas
ampliam-se ainda mais porque, sendo conduzidas por pedagogas, as
turmas ndo recebem, muitas vezes, o suporte de um profissional de
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Artes que esteja apoiando suas atividades pedagégicas com praticas
estéticas. Em muitos casos ocorre a presenga de outro profissional para
este apoio, mas que ndo possui a devida habilitacdo na area. Essa
ocupagdo ndo se da pelo aspecto de que o professor de artes ndo
encontra espago para inserir-se nesse meio, mas pela falta de
profissionais com tais habilitacdes nessas localidades. Nas escolas
participantes do projeto ndo encontramos diferencas apenas da
graduacdo inicial. Existem diferengas em questdes especificas que
perpassam pela formagdo realizada em tempo de servigo, interesses
particulares, compromisso com o ensino e incentivos de formagédo
continuada que contemplem os planos de carreira no magistério,
muitas vezes negligenciados em muitas redes de ensino. O governo
ndo tem dedicado olhares atentos para essas problematicas que
refletem diretamente no aprendizado dos estudantes e de toda uma

geracdo de cidaddos brasileiros.

As professoras de Artes Visuais que participaram do projeto
atuam principalmente nos anos finais do Ensino fundamental e Médio.
Das 05 participantes que possuiam formagdo em Licenciatura em
Avrtes Visuais, apenas 04 professoras acompanharam de fato as acoes

do projeto Laptop na escola.
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llustracéo 35 - Quadro com dados gerais profissionais.

Docente / Idade / Localizagao / Formagé&o / tempo de atuagéo

1. Néo informou dados. Tubardo | A professora teve uma participagdo minima
/SC no projeto. Participou apenas do encontro
presencial realizado na cidade de Lages-SC,
em Fevereiro de 2012. Em maio deste ano,
informou em conversa presencial, numa
visita realizada na sua escola, que ndo
participaria do projeto. Alegou néo ter
intimidade com as tecnologias, estar em
licenca por motivos de salide e em processo
de aposentadoria. A professora atuou ha
mais de 25 anos no ensino publico, sendo
este, em grande parte sem habilitagdo em
Artes Visuais. A mesma salientou que ndo
teria interesse de desenvolver suas
habilidades com as tecnologias, ainda mais,
pensar com as mesmas para suas aulas de
artes. Mesmo assim, procuramos a
professora para contribuir com seus dados
para a pesquisa. A professora ndo retornou o
questionario respondido.

2. 51 anos / Herval D’Oeste Formacdo em Educacdo Artistica com
Habilitacdo em Artes Plésticas e atuagdo ha
mais de 25 anos em escolas publicas
estaduais.

3. 46 anos / Chapecd Habilitagio em Educagdo Artistica com
Especializacdo em Arte-Educagdo, atua ha
mais de 25 anos em escolas publicas
estaduais.

4. 34 anos / Florianépolis Licenciatura em Educacdo Artistica: Artes

Visuais, possui Especializagédo em Ensino de
Artes, Mestrado em Educacdo e Doutorado
em andamento em Artes e Educagdo. Atua
ha quase 10 anos no Ensino bésico federal
(Colégio de Aplicagdo — UFSC) e ensino do
nivel superior.

5. 28 anos / Chapeco Licenciatura em Artes Visuais com
Especializacdo em Metodologia do Ensino
de Artes, atua ha pelo menos de 5 anos no
ensino bésico fundamental.

Fonte: dados da pesquisa.
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As professoras de artes participantes do projeto, como
demonstra o quadro acima, encontram-se em desenvolvimento
profissional, quando observamos as questdes de formagédo continua e
pos-graduacdo que vdo adquirindo na trajetdria docente. Somente a
professora nimero dois ndo apresenta curso de pds-graduagdo. No
entanto, todas participam de programas de formacéo continuada, sejam
nas instancias municipais, estaduais ou federais. Através do
questionario, as professoras relataram terem familiaridades com as
tecnologias e as usam diariamente tanto em atividades pessoais como
na sala de aula, por meio dos laptops educacionais do PROUCA ou

outras tecnologias que estdo presentes nas escolas.

5.4 O COTIDIANO DAS PROFESSORAS DE ARTES VISUAIS:
RELAGAO PESSOAL E PROFISSIONAL COM AS
TECNOLOGIAS

A insercdo dos computadores nas escolas ndo significa uma
mudanga pedagdgica imediata no que tange ao uso das tecnologias em
salas de aula e nem na vida das professoras, pois é na formagao dos
profissionais de educacéo que se deve apostar como investimento ao
longo da carreira docente, formacdo humanizadora, politica e

desalienante, que colabore para um processo de ampliacdo do acesso
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aos saberes das classes populares e faga-se dessa ferramenta uma
colaboradora do ensino-aprendizagem. Em se tratando dos professores
de artes, tais concepgdes sobre o acesso e distribuicéo das tecnologias
ampliam-se mais ainda, pois de modo geral, as politicas ndo preveem
uma relacdo entre arte e tecnologia como procedimentos e
desenvolvimentos educativos. O PROUCA ndo tem contemplado
formagdes especificas com professores de areas exclusivas e em
comum, prejudicando a formagdo profissional em servico e alienando
cada vez mais professores que ndo encontram meios de trabalhar suas

disciplinas de modo contemporaneo e com tecnologias.

A superagdo do uso do computador como mera ferramenta
fomentou diferentes debates no projeto Laptop na Escola,
oportunizando pesquisas e acessos aos materiais que contribuiram para
a promogdo de experiéncias com o computador com as professoras e
seus alunos. Nos encontros presenciais realizados pelo projeto,
articulagdes locais visaram mobilizar professores e pesquisadores das
universidades para desenvolverem processos colaborativos nos
momentos de formagdo, proporcionando trocas de experiéncias,
palestras e apresentacdo de agOes realizadas por esses profissionais,
contribuindo com os debates e os discursos sobre formacdo de

professores, arte e tecnologias no ensino das artes visuais.

Nas visitas realizadas as escolas foi possivel perceber que todas

as professoras envolvidas no projeto, de uma maneira ou outra,
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possuem pelo menos relagdes com as tecnologias, seja de modo
informal ou mais aprimorado. No entanto, constatou-se que quase a
totalidade das professoras ndo tiveram formagdes basicas focadas nas
tecnologias, quebrando com a suposi¢do de que na graduagdo todas
tiveram tal formacdo para serem profissionais do ensino de Artes
Visuais. Portanto, suas experiéncias ou foram de formagdes realizadas
em servico, na rede de ensino, ou se deram em agdes particulares a
partir das aquisi¢Bes dos aparelhos eletrdnicos como celulares,
maquinas fotogréficas, filmadoras, entre outras, com recursos

proprios.

Embora haja uma precariedade das estruturas fisicas nas
escolas publicas de um modo geral, todas as escolas que visitamos no
estado de Santa Catarina, sem excegdo, possuiam um profissional que
atuava com as tecnologias, auxiliando no uso dos computadores para
as professoras e alunos. Essas unidades educativas possuem
laboratérios de informatica com unidades que variam de 20 a 40
computadores, sendo que, na sua maioria, ndo se encontravam em bom
funcionamento. Além dos computadores, todas essas escolas estdo
equipadas com outros aparelhos eletronicos como os de som,
projetores, televisores, DVD’s, entre outros. As escolas dessas
professoras estdo providas de sistema wifi disponivel para uso de toda
a comunidade escolar.
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Para darmos maior visibilidade as relagdes com as tecnologias
no ambito pessoal e profissional, no quadro abaixo apresentamos uma
sintese das questdes apresentadas as professoras de Artes com o
objetivo de identificar qual a relacéo existente em seu cotidiano com

as tecnologias, tanto no &mbito pessoal, quanto profissional.

lustracdo 36 — Relagdo pessoal e profissional com as tecnologias.

Pergunta Resposta
Vocé costuma desempenhar vérias atividades que sim
envolvam tecnologia ao mesmo tempo?
Em alguma dessas atividades vocé veicula sim
conhecimentos relacionados aos da escola?
Vocé costuma pesquisar novas tecnologias sim
aplicéveis para o ensino de Artes?
Vocé possui algum aparelho eletrdnico? sim
Os aparelhos eletronicos sdo autorizados para 0s sim
alunos em sua escola?
Seus alunos costumam levar algum aparelho sim
eletrénico para a sala de aula, além do Laptop (com
0uU sem permisséo)?
Vocé considera interessante usar o Laptop para fins sim
educativos?
Vocé gostaria de ter acesso a um curso técnico sim
sobre 0 uso do Laptop na sala de aula?

Fonte: dados da pesquisa.
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professoras vém realizando em sala de aula com as tecnologias. Mas
resumidamente representam uma realidade bastante significativa, pois
se desejamos trabalhar com tecnologias nas escolas, essas tém que
estar presentes na vida dos profissionais que com elas trabalham.
Partimos da hipdtese de que os professores que possuem estas relagdes
anteriores com tecnologia apresentam maiores oportunidades de
contribuir para experimentos mais exitosos com as ferramentas
computacionais. Esse movimento provocaria novas reflexdes e

experimentos com as maquinas.

Ao usar as tecnologias nas aulas de artes visuais, pensa-se logo
que esses profissionais, além de as usarem para pesquisas com
imagens, conhecer novos lugares da arte contemporanea, bem como
suas experiéncias ja apresentadas com a arte eletronica, venham a
desenvolver e criar imagens por meio desses recursos. Por esses
aspectos, ndo s6 criam como disseminam essas imagens. Sendo assim,
questionamos: com quais recursos tecnologicos as professoras de artes
produzem imagens em sala de aula? Seria possivel afirmar que usam
0s computadores portateis presentes nas escolas participantes do
PROUCA? Ou usam outros aparelhos eletrénicos como notebooks

com maiores capacidades interativas, Iphone, Ipad, tablet, entre

outros?
Esses dados, a principio satisfatorios, ndo nos dao possibilidade
de avaliar a qualidade de seu uso e tampouco conferir o que as
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A fala da professora 4, apresentada no terceiro capitulo, expde
uma realidade nada significativa desses computadores na vida das
professoras e dos alunos. Portanto, o computador do PROUCA estaria
altamente obsoleto para todos os grupos aos quais foram distribuidos?
Notamos, no relato das outras professoras, nuances diferenciadas dessa
situagdo. E importante salientar que a maioria das escolas encontra-se
no interior do Estado de Santa Catarina, em comunidades que recebem
alunos oriundos da zona pobre e rural das cidades, e como exposto
pelas prdprias professoras, a maioria desses alunos nunca tocou em um

Laptop antes da iniciagdo do programa.

A professora 2 informou que o computador incentivou 0s
alunos a estudarem melhor a arte, aproximando imagens,
conhecimentos e cultura de forma prazerosa. Ja a professora namero 3
salientou que suas aulas ficaram mais produtivas, podendo abordar
qualquer tema fazendo uso de imagens que eram poucas, sendo
possivel levar para a sala de aula somente aquelas que teriam
condi¢Bes de imprimir, recortar ou reprografar, e ainda assevera que as
escolas ndo possuem materiais de artes, que 0 governo ndo
disponibiliza materiais como aqueles que sdo enviados para as demais
disciplinas. Ja a professora nimero 5, em entrevista registrada numa
visita realizada a escola, disse que sem os computadores suas aulas
ficariam pouco atrativas, pois inexistem materiais de artes na escola e
0s computadores tém colaborado com a insercdo de imagens em suas

aulas. Disse, também, que trabalha em outra escola que ndo possui o

programa e la suas aulas sdo pouco interativas.

Fizemos, posteriormente, a seguinte pergunta para as
professoras: O Laptop possui um dispositivo de captura fotogréafica.
Vocé usa essa ferramenta? Todas responderam sim, 0 que pareceu
muito positivo, pois, a Webcam foi a ferramenta mais utilizada pelas
professoras que postaram suas atividades na sala virtual Moodle.
Perguntamos também se as professoras fazem fotos com os

computadores na escola. Todas responderam sim.

O trabalho realizado pela professora 2 contava sempre de um
informativo na sala do Moodle acerca de um tema especifico.
Apresentava Links para pesquisas e sugestdes de atividades para seus
alunos. Na atividade abaixo articulou fotografias ao assunto e

producdo de imagens com as ferramentas presentes nos computadores.
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llustracéo 37 - Producédo de imagem em sala de aula.

Pesquisa Fotografia Producéo
Imagens na

g =
internet que |
apresentam Sl o r@l«

perspectivas

Fonte: 2012/2 PROUCA SC EEBMA Turma A (Moodle Udesc)

A professora 3 realizava atividades praticas como pintura,
desenho, escultura e gravura em sala de aula fotografando a prética e o
resultado final para em seguida enviar para a sala virtual no Moodle.
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lustracdo 38 - Produgdo de imagem em sala de aula.

Fonte: 2012/2 PROUCA SC EEBPSOZ Turma A (Moodle Udesc)

A professora 4 ndo trabalhou com fotografias.

A professora 5, se apropriou da Webcam das mesma forma que
a professora nimero 3, realizando atividades praticas em sala de aula e

fotografando para enviar para a sala virtual da turma.
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lustracéo 39 - Producédo de imagem em sala de aula.

Fonte: 2012/2 PROUCA SC EBMPJA Turma A (Moodle Udesc)
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Em outra pergunta com o mesmo teor, s6 que agora tratando do
video, as professoras nimero 2 e 5 disseram ndo usarem essa
ferramenta. Fato que nos deixou intrigados, pois a diferenca de um
para o0 outro é apenas a mudanca de Status (fotografar X filmar) da
mesma ferramenta Webcam, porém quando perguntamos sobre a
elaboracéo dos videos, somente a professora 4 disse realizar videos
como proposta educativa em sala de aula. No entanto, salientou que

ndo realiza com os computadores UCA.

Nesse momento instaurou-se uma nova questdo: quais as
dificuldades enfrentadas na elaboragdo de videos por meio das
ferramentas do Laptop E outro momento pensamos que a dificuldade
ndo estaria na questdo da ferramenta, mas sim da apropriagdo deste
recurso em sala de aula, pois se a fotografia, muito mais antiga e
proxima das imagens estaticas como pinturas e desenhos, sofre
consequéncias em seu acesso na sala de aula, o video, muito mais
atual, se torna mais complexo ainda. Isso representa, portanto, um
problema de aprimoramento ao uso do computador que precisa ser
solucionado. Isso se comprova quando observam que todas as
professoras sinalizaram que careciam de experiéncias mais exitosas
com a maquina e que esta caréncia ndo estava sendo suprida nos
cursos oferecidos pelo governo que ja realizaram. Esses apontamentos
tornam-se necessarios para justificar alguns posicionamentos da

professora nimero 4, que diversas vezes sinalizou trabalhar com o
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Laptop na escola, mas enfatizou ndo usar os computadores do
PROUCA, pois estes aparelhos cedidos pelo governo sdo muito
antigos e ndo comportam os softwares para a criacdo dos games, que
sd0 suas pesquisas. A mesma professora argumenta, também, que os
aparelhos ja chegaram obsoletos nas escolas, ndo fazendo diferenga
eles existirem para aqueles grupos que se encontram em realidade
privilegiada. A professora relata, ainda, que na turma da escola na qual
trabalha com o projeto Laptop na Escola, todos os alunos possuem
seus proprios computadores portateis e os levam para a escola,

dispensando os aparelhos doados pelo governo.

Essa realidade instaura um amplo questionamento acerca das
politicas pulblicas governamentais, que pretendem a ampliagdo de
acessos para grupos que menosprezam tais aparatos, de maneira a
possibilitar o acesso tecnologico. Cabe citar que os alunos da
professora nimero 4, em sua maioria, sdo de classe social e econémica
diferente daqueles alunos das outras escolas que participam do
PROUCA em Santa Catarina. Nas outras escolas do Estado os
computadores foram recebidos com euforia em alguns casos, como
relatado por professores e diretores escolares em entrevistas pessoais
realizadas com os alunos. Em muitos casos, o laptop foi o primeiro
computador da vida dos alunos, que saem nos finais de semana de suas

distantes moradias - naqueles casos de alunos que vivem na zona rural
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e em comunidades distantes - para irem préximos a escola em busca

do sinal wifi para navegar na internet.

Neste sentido, acreditamos que as criticas devam ser
relativizadas, pensando no contexto e no lugar de onde se discute a
situagdo do grupo escolar. Enfatizamos que a inscri¢do das escolas
geralmente é realizada pelos gestores da educagdo municipal nas
prefeituras e constatamos que na maioria das escolas os diretores ndo

estavam envolvidos nesses procedimentos.

O projeto Laptop na Escola provocou e incentivou para essas
professoras e seus respectivos alunos, experiéncias com as tecnologias
nas aulas de artes visuais, bem como a participacéo e formagéo em
rede dessas professoras ao envolverem seus alunos no MOODLE. A
postagem de links* e foruns foram constantes, bem como material
didatico que compunham textos, imagens, sugestdes de atividades e
sites para pesquisas. Cada uma dessas postagens compreendiam foruns
para debate e reflexdo acerca das tecnologias, producéo de imagens e

novas abordagens pedagdgicas contemporanea e tecnoldgicas em sala

3 1. http:/globotv.globo.com/rede-globo/fantastico/t/edicoes/v/tecnologia-invade-

sala-de-aula-da-rocinha-e-muda-processo-de-aprendizado/2438497/.

2. http://www.youtube.com/watch?v=dnbHn2RVPqU&feature=player_detailpage.
3. http://www.youtube.com/watch?v=-ugDyBR29as&feature=youtu.be.

4. http://blogs.estadao.com.br/link/o-be-a-ba-dos-codigos/.

5.
http://www.moodle.udesc.br/pluginfile.php/104499/mod_resource/content/3/fotograf
ia%20e%?20arte.pdf.
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aula, no entanto, ndo foram registradas nenhuma participacdo em

atividades que tivessem esse tema gerador.

Retornando ao questionario, quando perguntamos sobre quais
cursos realizaram até o0 momento sobre tecnologias, as professoras 2, 3
e 5 relataram somente as experiéncias obtidas por meio do PROUCA e
as atividades com o Laptop na Escola e uso do Moodle como
possibilidade educativa em ambiente virtual. Somente a professora
nimero 4 relatou, além dessas atividades, a participagdo em oficinas
de jogos interativos, onde desenvolvem-se habilidades com editores de

imagens e videos, producdo de jogos eletrdnicos e games interativos.

Quanto a produgdo e disseminagéo das imagens produzidas nas
escolas, as professoras 2, 3 e 5 relataram que usam 0s programas
presentes nos computadores do PROUCA como editores e
manipuladores de imagens fotograficas criadas com os alunos a partir
de temas como perspectivas, intervengdo em imagens impressas,
criagdo dos cendrios de obras de artistas, entre outros. Apds essas
realizacOes, as professoras orientam os alunos a enviarem as tarefas
para 0 MOODLE para serem avaliadas. Nesse processo foram criados
Power-Points com os resultados de toda a turma e disponibilizados na
sala do grupo, trocas de imagens via e-mails e imagens postadas nos
blogs das escolas. E ainda fizeram, em alguns casos, a impresséo das

atividades realizando exposigdes nos patios escolares.
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55 PRODUZINDO IMAGENS NA ESCOLA - A PRATICA
PEDAGOGICA COM COMPUTADORES EM ARTES VISUAIS

Provocadas pela equipe do projeto Laptop na Escola, as
professoras contribuiram com a producdo de imagens para gerar
conhecimentos. Tais concepgdes se orientaram por meio do uso das
tecnologias como  ferramentas educacionais  presentes  nos
computadores do PROUCA, colaborando para o desenvolvimento
estético e cultural dos alunos, reconhecimentos e noges das diferentes
produgdes artisticas em artes visuais, compreendendo desenhos,
pinturas, esculturas, fotografias, videos, instalagbes, entre outras

referéncias contemporéneas.

As professoras de artes visuais realizaram atividades com seus
alunos na turma escolhida que foi cadastrada no Moodle e,
consequentemente, foram inserindo atividades, féruns para debates,
links para pesquisas e avisos para os alunos enviarem as imagens
produzidas na sala de aula. Alguns trabalhos ndo foram realizados
diretamente no computador, como por exemplo, desenhos, pinturas,
instalagcBes e performances que foram fotografadas ou filmadas e em
seguida enviadas para a sala virtual no Moodle. Essas praticas foram
as mais recorrentes nas atividades com tecnologias. Tal situagdo ndo
permite ampla exploracéo dos recursos presentes nos computadores, a

ndo ser que ocorra futuramente a manipulagdo de imagens e edigdes




223

nesses trabalhos realizados. No entanto, essa caracteristica é reflexo da
falta de experiéncias e formacOes das professoras, como ja tratamos
anteriormente.

As atividades produzidas diretamente nos computadores
compreenderam a manipulagdo de imagens baixadas da internet,
edicdo de imagens criadas e manipuladas diretamente nos programas
presentes nos computadores, criagdo de videos e Power-points com os
resultados obtidos no coletivo. As professoras trabalharam também
questdes usuais da relagdo com os computadores, como acessar e
enviar e-mails, escritas e organizagao de textos nos programas como
Word, copiar e colar imagens, baixar arquivos, pesquisas de sites e

links para pesquisas, usabilidade e interatividade no Moodle.

Abaixo apresentamos as atividades realizadas pelas professoras
em sala de aula que foram postadas no ambiente virtual Moodle. Cada
professora propunha atividades a partir de seu proprio planejamento,
onde inseriram questdes que foram propostas pela equipe do projeto
Laptop na Escola, pois, na sala "Rede de Professores-SC" as trocas
eram diarias e constantes. A cada nova postagem das professoras, a
equipe contribuia com materiais para incorporar a préatica pedagogica.
Contudo, nunca interferiram, mas colaboraram com referéncias e
sugestdes quando lhes eram solicitados. Mesmo com tais acles, as

professoras realizaram atividades destoantes daquelas propostas,
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incluiram artistas e praticas ja conhecidas e experimentadas
anteriormente e usaram 0s espagos virtuais como biblioteca de
imagens ap6s a produgdo realizada em sala de aula. Na sequéncia,
dispomos as tabelas referentes respectivamente as atuaces das

professoras 2, 3,4 e 5.

A Professora 2 desenvolveu atividades na plataforma Moodle
como férum de debates, realizou publicagdes e apresentou propostas
para seus alunos na opcdo caracterizada como “topicos”. Realizou
atividades em sala de aula que foram fotografadas e inseridas no
Moodle, criaram imagens com a Webcam dos computadores, inseriram
as imagens na sala virtual e trocaram imagens de artistas pesquisados e

orientados pela professora.

A Professora 3 realizou atividades praticas em sala de aulas
como: interferéncias em obras de artistas famosos, esculturas com
materiais alternativos, méascaras, e ainda focou em tematicas como
Pontilhismo, Expressionismo e Arte Indigena Brasileira. As atividades
foram realizadas em sala de aula, fotografadas e inseridas na parte
“Forum de noticias”, orientando os alunos sobre aquilo que deveria ser

feito.

A Professora 4 postou atividades cuja proposta esteve
articulada a criagdo de documentérios, disponibilizou links para seus

alunos visualizaram videos em sites, propds férum para debates e
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trocas de ideias e roteiro para elaboragdo de documentarios na sala do
Moodle.

A Professora 5 utilizou-se de postagens no item “tdpicos”,
realizou atividades préticas que foram fotografadas e enviadas para o
Moodle, desenvolveu pesquisas na internet com seus alunos em buscas
de imagens e trabalhou com seus alunos ferramentas basicas no
computador como aprendizado para as tecnologias, inseriu
conhecimentos ao Word, pesquisas na internet, baixar e salvar

imagens, entre outros.
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llustragdo 40 - Sala de aprendizagem virtual Moodle.(relatério do
projeto LapTop na escola).

Proposta Tema Resultados

1. Pesquisa e debate Leonardo da Vinci Os alunos postaram no
“Que tal batermos um | férum seus comentarios a
papo  virtual  sobre | respeito do artista, trocaram

Leonardo da Vinci? - | links e bibliografias sobre o
Assim teremos | tema, debateram
oportunidade de | curiosidades e visualizaram

trocarmos  informagdes | as obras do artista.
e curiosidades sobre o
artista, além de
inovarmos 0 método de
aprendizagem - Bom
férum a todos!

2. Pesquisa Disponibilizagdo de | Realizacéo de pesquisa
Link para pesquisa
sobre o artista Leonardo

da Vinci
3. Pesquisa Ampliagéo da | A professora disponibilizou
percepcdo  visual e | fonte para pesquisas e
compreensao do | propds exercicios praticos
conceito de perspectiva. | em sala de aula.
4, Producdo artistica no | Fotografia em | Os  alunos  realizaram
computador perspectiva fotografias capturando
imagens que representassem
perspectivas. Fotografaram
diversos lugares.
5. Producdo artistica | Desenho com | Realizar  desenho  com
em sala de aula perspectiva perspectiva, fotografar e
enviar para a sala do
Moodle.

Fonte: dados da pesquisa
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llustragdo 41 - Sala de aprendizagem virtual Moodle (relatério do

projeto LapTop na escola).
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6. Producdo artistica | Releitura da obra | Os alunos elaboraram vasos com
em sala de aula “Girassdis de | papeis reciclaveis e pintaram os
Van Gogh” mesmos com referéncias a obra

do artista. Fotografaram o
trabalho e postaram no Moodle.

Proposta Tema Resultados
1. Producdo artistica | Interferéncia: A professora apresentou videos
em sala de aula Interferir na obra | para os alunos de Leonardo da
de Tarsila do | Vinci e Michelangelo,
Amaral apresentou imagens de

arquitetura da renascenca por
meio dos computadores e cada
aluno escolheu uma imagem para
fazer interferéncia. Nesse
momento néo apresentou
atividades realizadas com a
artista proposta.

7. Producdo artistica | Autorretrato de Os alunos postaram as atividades
em sala de aula Tarsila do de autorretrato realizada em sala
Amaral de aula no Moodle.

Fonte: dados da pesquisa

llustragdo 42 - Sala de aprendizagem virtual Moodle (relatdrio do
projeto LapTop na escola).

Proposta Tema Resultados

2. Producdo artistica | Experimentando | Os alunos criaram esculturas

em sala de aula materiais: com sucatas, fotografaram e
Escultura ~ com | enviaram para a sala do Moodle.
sucatas

3. Producéo artistica | Mascaras com Os alunos criaram mascaras com

em sala de aula materiais materiais alternativos,
alternativos fotografaram e enviaram para a

sala do Moodle.

4. Producdo artistica | Elemento formal | A professora aproximou

em sala de aula das artes visuais: | conteados do cotidiano dos
Ponto alunos, apresentou uma pratica

com desenho de pontos. Tratou
do pontilhismo como movimento
artistico e foram criadas imagens
em papeis coloridos com outros
materiais. Os alunos
fotografaram e enviaram as
imagens para a sala do Moodle.

1. Produgao Criagdo de A professora disponibilizou para seus
artistica em sala de | documentérios | alunos um link com vérias opcdes de
aula, pesquisa e uso das videos com temas diferenciados e com

ferramentas orientagbes  sobre  producdo  de
computacionais - documentarios e histéria do cinema. Em
Webcam. seguida os alunos criaram um férum

para debates sobre o que assistiram e
quais as ideias da turma para a criagéo
de um documentério préprio. Os alunos
criaram videos mostrando o uso dos
computadores e criticando a fragilidade
da maquina.

5. Producdo artistica | A arte indigena | Os alunos pesquisaram o tema
em sala de aula brasileira proposto em  sites  onde
acessaram informagdes sobre arte
rupestre,  pinturas  corporais,
objetos utilitarios, entre outros.
Visitaram um museu da cidade e
fotografaram a exposicéo.

Fonte: dados da pesquisa.
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llustragdo 43 - Sala de aprendizagem virtual Moodle (relatério do
projeto LapTop na escola).

Proposta Tema Resultados
Descrever Os alunos foram escrevendo na sala
1. Diario como do Moodle como ocorriam as aulas

acontecemas | de artes
aulas de artes

2. Pesquisa | Sete Pesquisar imagens acerca do tema e
maravilhas do | escolher a que melhor Ihe agrada
mundo antigo | para em  seguida  postar e

e moderno compartilhar no Moodle.
3. Producdo | Realizar Cada aluno se autofotografou junto
artistica em sala de | registro com sua pintura realizada na sala de
aula com a | fotograficoda | aula e postou a imagem na sala do
Webcam. produgéo Moodle.

realizada em

sala

Fonte: dados da pesquisa.

Notamos, no quadro acima, que 0 uso dos computadores em
sala de aulas das artes visuais esteve na relacdo de praticas bésicas e
usuais com os mesmos. As tarefas realizadas ndo caracterizam uma
exploragdo exitosa com a maquina, pois ndo passam do uso mecanico
das ferramentas presentes nos Laptops, bem como ndo exploram
outros programas além daqueles presentes nos computadores. No
entanto, é importante salientar que as maquinas ndo comportam
programas ou softwares sofisticados, permitindo ao professor usar

somente aqueles ja disponiveis.
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A professora nimero 4 propds a elaboragao de videos com os
computadores do PROUCA. Compreendeu, também, que é necessario
ndo s6 um debate sobre a produgédo cinematografica e sua concepgdo
tecnoldgica, mas também das possibilidades existentes nesses Laptops.
Ressaltamos que essa professora ja realizava atividades com seus
alunos com videos, porém, em outros computadores. No decorrer dos
debates, os grupos de alunos da turma desta professora propuseram a
criagdo de videos questionando a fragilidade da maquina, pois o
equipamento nao correspondia as suas necessidades. Os videos
tiveram carater critico e ironizaram os Laptops do PROUCA,
caracterizando-o como maquina antiga e com pouca funcionalidade,
considerando-o uma relagdo retrograda e, como comentado pela
propria professora, incapaz de proporcionar experiéncias positivas.

As professoras nimero 2 e 5 também utilizaram as webcam, no
entanto, apenas para realizarem fotografias. E a professora nimero 3
apenas desenvolveu praticas em sala de aula sem o uso do
computador, mas na sequéncia realizou fotografias para registrarem
seus trabalhos e inserirem no Moodle.

Os resultados das praticas realizadas com os computadores
foram consequentemente registrados na sala virtual do Moodle das
turmas de todas as professoras, que igualmente demonstraram as
dificuldades de trabalhar com as maquinas. Os desafios maiores foram

percebidos principalmente nas professoras 2, 3 e 5, que além da falta
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de habilidades, demonstraram carénca de conhecimentos mais
aprimorados com as tecnologias. Encontramos, também, outros
problemas apontados pelas professoras, que foram sistematizados pela

equipe do projeto Laptop na Escola (UDESC, 2014) na tabela abaixo:

llustracéo 44 - Principais problemas apontados pelos professores.

Principais problemas encontrados no estado de Santa Catarina

Baixa capacidade no processamento de dados do UCA;

Dificuldade de interagdo com 0 AVA Moodle;

Inseguranga dos professores no uso da tecnologia;

Falta de internet em alguns locais;

Falta de manutengdo dos equipamentos;

Falta de pontos de eletricidade para todos os computadores;

Tela pequena do UCA;

Falta de técnico para manutengao dos equipamentos;

© © N @ g M W N

Falta de tempo dos professores para esse planejamento;

=
o

. Pouca duracéo das baterias do UCA.

Fonte: Relatério do Projeto Laptop na Escola - Santa Catarina (2012).

Os problemas acima citados interferiram diretamente na pratica
pedagégica, onde as professoras planejavam uma determinada
atividade e no momento da aula se deparavam com esses
impedimentos que se somavam cotidianamente. Tais problematicas

comprometeram maiores desenvolturas, pois desestimulavam as
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professoras a retomarem as atividades com as abordagens previstas.
Assim sendo, a pratica em artes com tecnologias nas escolas nédo
garantiu um experimento aprofundado, pois os professores acabaram
por desenvolver atividades jA& comuns de seu cotidiano, usando 0s
computadores apenas para pesquisas, fotografias, videos e biblioteca

de armazenamento de imagens.

Experiéncias com arte e tecnologias, como foi tratado no
segundo capitulo, ndo foram evidenciadas pelas préaticas realizadas em
sala de aula, embora tivéssemos proposto tais articulacdes diversas
vezes. Em sua maioria, as professoras usaram as mesmas imagens
presentes nos livros didaticos e recorrentes no ensino de artes visuais,
de artistas famosos e reconhecidos mundialmente reafirmando como
aponta Rosa (2004) a utilizagdo de um curriculo que reitera um

repertdrio branco, produzido por homens e europeu ou estadunidense.

Tanto nos materiais didaticos, como nos links apresentados na
sala "Rede de Professores-SC", os artistas propostos pela equipe do
projeto Laptop na Escola ndo foram contemplados por essas
professoras. Isso evidenciou que a arte contemporanea e tecnoldgica
ndo é um problema apenas de experimento com tecnologia nas escolas,
mas da falta de interesse, conhecimentos e também dos gostos das
proprias professoras, que selecionam imagens que mais foram

enfatizadas em sua formacao artistica, mais veiculadas pelo mercado e
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que sdo mais usais, por considerarem importantes para 0 mundo e o
estudo das artes, ndo permitindo, assim, maior ampliagdo do repertério
imagético e artistico de seus alunos. Cabe salientar que apenas a
professora nimero 4, além de promover experiéncias com o video,
explorava em suas aulas praticas atividades contemporaneas e mais

abrangentes, resultado da sua formacao e experiéncias profissionais.

Os alunos encontram-se, também, na esfera dos problemas de
formacdo tecnoldgica. Principalmente nas escolas das professoras 2, 3
e 5, os estudantes com pouca experiéncia com os computadores
demonstraram caréncia de informagdes e orientagdes de manuseio dos
Laptops. As professoras tiveram que se empenhar em ensinar questoes
basicas como ligar e desligar computadores, escrever e formatar
textos, criar e usar e-mails, baixar imagens, salvar e enviar para outros
colegas, e assim por diante. Isso implicou em dedicacdo de quase todo
0 tempo da aula para retomar esses assuntos, que vdo sendo
esquecidos pelos alunos, sem contar que, em sua grande maioria, eles
usam os Laptops somente para as redes sociais e jogos nos programas
presentes nesses computadores. Acreditamos, também, que tais
experiéncias sejam fundamentais para sua relagdo mais apropriada,
pois, para sair do contexto e situacdo alienante, este sujeito precisa
conhecer também esses lugares, gerando experiéncias e vivéncias que

se tornam fundamentais para o uso critico das maquinas.
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No desenvolvimento do projeto Laptop na Escola e relagdo
com as professoras, tanto nos encontros das formagfes presenciais,
quanto das visitas escolares, telefonemas e trocas de e-mails, foi
possivel levantar um conjunto de questionamentos que nos colocaram
a necessidade de busca de respostas. As realidades das professoras
diferenciaram-se de escola para escola, de cidade para cidade,
ampliando-se com caracteristicas mais definidas ainda quando
tratamos de microrregides, e mais assertivamente quando
ultrapassamos as fronteiras dos estados. A percepcdo de cada
profissional, e o retorno dado pelas mesmas, sdo também
caracteristicas que devem ser evidenciadas. A participagdo no projeto
logo demonstrou como essas profissionais se envolvem com o ensino e
como buscam solucionar os problemas enfrentados diariamente na
educacdo contemporénea, que se propde mais tecnoldgica e interativa
para seus estudantes.

As professoras apresentaram diferentes nuances, tanto
positivas, quanto negativas, relacionadas & participa¢do no projeto
Laptop na Escola, e principalmente no PROUCA. As perspectivas da
insercdo dos computadores em suas aulas, na sua formacédo
profissional e em suas vidas, se tornam conceitos principais em
pesquisas que buscam junto com esses profissionais compreender
como os desafios vém sendo enfrentados pelos professores de artes
nessas escolas que participam do programa UCA. Infelizmente ndo
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serd possivel responder, nesta dissertacdo, a diversos apontamentos
das professoras, bem como das questdes com as quais fomos aos
poucos nos deparando no decorrer do projeto. O tempo de agdo do
projeto Laptop na Escola foi apenas para identificar quais caminhos
devemos percorrer para formar professores mais preparados e com
maior apoio governamental para o uso das eem tecnologias para o
ensino de artes visuais nas escolas, e assim estarmos atentos com

vistas a uma insercdo coerente e substancial.

Analisando as respostas para a satisfagdo ou questionamentos
dos participantes do Projeto Laptop na Escola, perceberemos que as
préprias imagens produzidas e atividades realizadas em sala de aula
pelas professoras com seus alunos falam por si sés. Notadamente se
diferenciam uma da outra, mas representam um dado bastante
interessante que expressa as particularidades na participacdo e
abordagens aos conteidos que envolvem tecnologias no ensino das
artes visuais nessas escolas, pois interferem diretamente na pratica
pedagdgica do profissional que atua nesse meio. A insercdo das
tecnologias na formagdo de professores de artes e projetos para seus
respectivos fomentos sdo agBes que ainda carecem de maiores
esclarecimentos para uma abordagem pedagégica expressiva para 0
ensino contemporaneo que se instaura. As bases tedricas que ddo
suporte a esses estudos, as formagdes continuas e os experimentos
com a maquina e trocas em rede com profissionais que se encontram
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em situagOes semelhantes, como aquelas propostas por projetos como
o LapTop na Escola, sdo necessarios para obtermos respostas positivas
para pesquisas futuras sobre a inser¢do dessas tecnologias na aulas dos

professores de Artes Visuais.
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6 PERCURSOS QUE NOS LEVARAM AS CONSIDERAGOES
FINAIS

O percurso desta pesquisa parte da analise da inser¢do
tecnoldgica na formagdo das professoras de artes que estiveram
participando do PROUCA-SC. Para tanto, a pratica pedagdgica em
Artes Visuais com computadores realizada no projeto LapTop na
escola, permitiu a criagdo de imagens para gerar conhecimentos no
momento em que Se agregou a maneira de pensar o ensino de artes nas
escolas a partir do profissional que nela atua. Assim, os estudos na
formacao dos professores de artes foram se estruturando na medida em
que relacionamos praticas e concepgdes teéricas ao uso das
tecnologias em sala de aula. Sempre buscamos referenciais que tivesse
um carater critico sob um foco materialista dialético, ao qual, nos
deparamos com questdes bastante complexas, seja pela pouca
existéncia de materiais para pesquisas no campo da arte com tal
enfoque ou a miscelanea tedrica presentes nas pesquisas sobre 0s
assuntos como formagéo de professores e tecnologias. Aos poucos 0s
conhecimentos foram se ampliando nos estudos pessoais e em debates
realizado nos grupos de estudos, bem como, nas disciplinas do
Programa de p6s-graduacdo — PPGAV/UDESC relacionadas ao tema

de pesquisa da respectiva dissertagéo.
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Refletir acerca dos aspectos a serem problematizados na
formagdo inicial de professores de artes, esta longe de ser pouco
conflituoso. Embora tenhamos um conjunto de politicas pUblicas que
articulam as diretrizes e bases para a formagéo inicial do professor e
contribuam para um desenvolvimento que contemple as tecnologias
para 0 ensino de artes, acreditamos que determinados aspectos
precisam de maior énfase. Para tanto, estruturamos as consideracdes
finais apoiando-nos em quatro topicos correspondentes aos capitulos
apresentados — 1. Poetizar/Politizar o ensino da arte Il. Arte e
tecnologias no ensino das Artes Visuais I11. As Tecnologias na escola
e na Formacdo de Professores IV. Programas governamentais de
Insercdo tecnoldgica nas escolas, 0s quais passaram a sistematizar

nossas analises buscando destacar alguns resultados da pesquisa.

No primeiro capitulo nossas intengdes estiveram em buscar no
campo poético as relagdes entre cultura, sociedade e arte para
descrever as viagens realizadas ao encontro das professoras
participantes do projeto LapTop na Escola, abrindo assim, espagos
para reflexdes e criticas acerca da imagem no ensino das Artes
Visuais. Instauraram-se questdes de distanciamento e apreciagdo da
imagem da arte consagrada e institucionalizada, para aqueles sujeitos
moradores das localidades que se encontram totalmente distanciadas

dos grandes centros urbanos. Os fatores que regem tal problematica,
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primeiramente encontram-se na inexisténcia de locais que fomentam

tais agdes - 0s espagos expositivos — comuns as grandes cidades.

Em segundo plano, a producéo e o incentivo para a realizacéo
do objeto artistico, seja ele por meio de financiamentos (realidade
comum aos artistas) ou mesmo pelo préprio estimulo do grupo ou
comunidade para sua concretizagdo. Em terceiro pode-se considerar
que o ensino de artes possibilitaria maior relagdo com tais
conhecimentos e produziriam assim, vivéncias, experimentos e
produgdes, mas por ser ainda muito jovem nas escolas carecera de
maior tempo e maturidade para vir a ser mais produtiva, sem contar, as
falta de estruturas e necessidades especificas do ensino das Artes
Visuais. Finalmente pode-se no percurso destacar as marcas
impregnadas desses lugares e pessoas na formacdo deste pesquisador

que também atua como educador em Artes Visuais.

A arte sO se torna viavel para aqueles sujeitos que dé uma
maneira ou outra estiveram em contato com ela, caso contrario, ela ndo
tera sentido. Realidades complexas no ensino de artes e estéticas
encontradas nos espacos educativos investigados, possibilitaram ir em
buscas do poético naquilo que é mais comum para esses sujeitos, suas
paisagens, culturas e relacdes sociais, onde numa concepgdo de
educagdo estética se torna verdadeiramente  vidvel tais

desdobramentos. Para tanto, isso tem que ser evidenciado num
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processo de ensino-aprendizagem onde o poetizar venha junto com o
politizar, para incorporar debates mais substanciosos ao ensino de
artes nesses ambientes distantes dos locais onde se produzem arte,
desenvolvendo agles possiveis de uma arte contemporénea que é
viavel pelos mais diferentes valores estéticos que deverdo ser
empregados a ela pelas potencialidades que existem nessas
localidades. Ao criar relagdes com a palavra, a imagem fotogréafica, a
cultura, o contexto social e aquilo que é vivido naturalmente nesses
locais, poderemos acreditar que faremos arte de modo a ter resultados

exitosos e significativos para esses sujeitos.

Toda atividade social por meio do modo com que se aprecia e
frui a imagem pode se tornar arte, basta saber poetizar e conceituar,
dando espago para uma critica social cultural que wvenha ser
significativa para uma sociedade. O carater contemporaneo e dialético
que acreditamos estar presente nas obras de artes estdo ligadas a
compreender o mundo e viver nele, buscando entender aquilo que ndo
entendemos pelo viés emocional e racional. Fazendo um resgate
daquilo que é mais natural a0 homem — a emogdo e a razdo — cujos
fatores e implicabilidades no mundo capitalista criaram dualidades e
separaram ambas, 0 ensino da arte precisa contribuir para remover esse
conflito e ultrapassa-lo de modo a ser poeticamente politico na sala de
aula e significativo para professores, alunos e toda a sociedade.
Buscamos compreender o curriculo em suas dimensdes multiplas, ao
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considerar as relagdes que se estabelecem nas praticas artisticas e

pedagdgicas com o ensino de artes usufruindo das tecnologias.

As licenciaturas em artes visuais podem estimular o acesso
critico as tecnologias nos cursos desde as disciplinas iniciais realizadas
pelos professores nas universidades, oportunizando momentos de
vivéncias com poéticas artisticas presentes nesses meios, bem como, a
construcdo no percurso do curso para uma cultura de manuseio e
reflexdo das artes tecnolégicas, convergindo para uma consciéncia
critica sobre sua inser¢do deste campo na escola. Reiteramos que uma
abordagem metodoldgica para a utilizagdo das artes tecnolégicas na
escola nédo se déa pela via da aprendizagem isolada do uso da maquina,
mas em permitir vivéncias e experimentos diferenciados de usos,
enquanto se aprende arte e seu ensino na trajetoria de tornar-se

professor de artes.

A insercdo das tecnologias nos cursos de licenciatura em artes
nos coloca sob o desafio de pensar em outros estudos investigativos
que possam analisar como se da nos dias atuais as relacdes entre
tecnologia e arte na pratica pedagégica dos professores que atuam nos
cursos de licenciatura em artes visuais e como isso podera ser
vivenciado nas escolas, cuja experiéncia com computadores e internet
se torna mais critica. Os computadores ja se fazem presentes nas

escolas, embora a realidade seja complexa, ndo pode ser encarada
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apenas como inviabilidades. O professor aprende experimentando com
seus alunos, e alunos contribuem com solugbes de procedimentos
tecnoldgicos, basta potencializarem tais relaces, pois, ensino de artes
com tecnologias mecanicas ou ndo sdo sempre experimentos e

descobertas que se fazem na pratica.

Acreditamos num processo formativo para os professores de
artes quando estes vivenciam, estudam e se aprofundam em teorias
filosoficas que tratam da educagdo por um viés critico e reflexivo.
Assim sendo, ampliam-se os debates como as teorias para as
tecnologias que vem se agregando nas formagdes para os profissionais

da educacéo.

O professor como intelectual abordado por Henry Giroux
(1997) é o perfil no qual acreditamos ser o profissional transformador
de uma educagdo critica e reflexiva, pois, teoria sim, se coloca em
pratica e é a partir delas que fazemos nossas relagdes, aproximacoes e
reflexdes. Além do procedimento tedrico o professor de arte devera
experimentar, conhecer e explorar a arte e as tecnologias como
processos educativos e artisticos, desenvolvendo suas habilidades e
promovendo a troca entre 0s participantes, pois assim, acreditamos
que a necessidade de espacos e momentos interativos possa contribuir
para uma investigagao que passa pelas teorias da educagdo, da historia,
das teorias da artes e das tecnologias ao agregarem praticas e
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experiéncias artisticas com os aparelhos eletrénicos. Tais
procedimentos carecem de investimentos e passa longe da simples
entrega de computadores para professores e alunos, aqui falamos da
necessidade de formacéo para as tecnologias de modo apropriado, com
tempo adequado e em ambientes adaptados, sem contar que a presenca
de profissionais que estudam o campo e que possam contribuir com
praticas legitimamente transformadoras seja extremamente viavel, para
colaborar com pensamentos e experimentos exitosos com as

tecnologias.

Um primeiro passo seria a abertura para a transformacéo deste
contexto, onde teorias critica venham ser evidenciadas num processo
de experimento ao uso das tecnologias em artes visuais. Uma mudanca
substancial viria de mobilizacBes coletivas, de grupo de professores
interessados, de espagos politicos viaveis e do aceite do poder pablico
em formar professores com maiores habilidades, provocando tais
experiéncias supracitadas em tempo de servigo de maneira adequada e
de modo néo exploratério. Nossos apontamentos vem das indagacoes
presenciadas a maneira como se da a formacdo de professores nessas
escolas participantes dos projetos cuja insercédo tecnolégica esta sendo,
muitas vezes, encarada como problemas e ndo como resolugbes aos
acessos para pesquisas e assim, melhoria nos resultados educacionais

de alunos que sofrem com a inexisténcia de espagos para pesquisas,

244

como por exemplo, as bibliotecas para consultas bibliograficas para
seus trabalhos.

Evidencia-se a importancia das bibliotecas e consequentemente
dos livros fisicos para formar a sociedade, no entanto o campo de
expansdo das tecnologias tornando mais democratico o contato com
livros que agora também sdo virtuais e gratuitos. Portanto, nem todo
livro é bom por ser livro e nem toda leitura gera conhecimentos, assim
nem todas as maneiras de oportunizar contato com as tecnologias

contribuird de fato para uma formagao emancipatoria.

O perfil profissional que vem sendo discutido na atualidade
sobre 0 novo modelo de professor contemporaneo, nada mais é, do que
uma justificativa neoliberal de promover competéncias que geram
competicOes desnecessarias entre 0s docentes sem contar os desgastes
que acarreta no comprometimento das qualidades educacionais,
culminando na inexisténcia de uma valorizacdo profissional desses
profissionais. Para tanto acreditamos sim num perfil profissional que
seja pesquisador e lutador dos seus direitos, diminuindo a relagdo

competitiva e menos exploratoria.

Um diagnostico da realidade educacional, da percepcdo das
questdes estéticas, politicas e sociais, da inser¢do das tecnologias no

ensino de artes e suas respectivas teorias encontram-se nos discursos
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dos professores participantes do LapTop na Escola. Sua relagdo com
as tecnologias vem ocorrendo de maneira mecéanica e dependente,
onde ndo se vislumbra uma agdo para além da sua interatividade e
comunicabilidade do dia a dia, para tanto, percebeu-se que todos os
professores carecem de maiores entendimentos teéricos acerca do
pensamento sobre tecnologias e assim, poderdo usufruir nas salas de
aula das artes visuais explorando diferentes estéticas, experimentando
recursos e ferramentas e produzindo pensamento a partir da maquina e

com ela.

As politicas governamentais para a educagdo nacional
brasileira estdo repletas de orientagbes dos organismos internacionais
com interesses externos, como apresentamos, por isso O carater
totalmente neoliberal e a favor do mercado capitalista global
prevalece. Os discursos se orientam para uma educagéo emancipatoria,
é fato, no entanto, tais apontamentos presentes nos documentos
oficiais ndo correspondem com mudancas substanciais. O fator se da
pelo proprio formato dos programas, com tempos reduzidos e
exprimidos entre uma aula ou outra, um dia de folga, ou ap6s a longa
jornada de trabalho semanal que um professor encara cotidianamente.
Tais evidéncias, deixam claro que a formagdo continuada dos
professores ndo é uma politica transformadora e necessaria para
formar sujeitos criticos e conscientes da exploragdo do mercado
capitalista, dando espaco para a criagdo de um falso cenério, 0 acesso
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que resulta apenas na mudanca do paradigma, ou seja, 0 acesso pelo

acesso.

Temos percebido que os programas de insergdo tecnolégica nas
escolas ja iniciaram com diversos fatores incoerentes. Mais parece
uma politica de distribuicdo do aparelho do que uma mudanga
substancial ao uso da maquina, reproduzindo assim, aquilo que se
chama de acesso para motivar os sujeitos a fazerem parte do mercado,
incentivando assim, serem possuidores e futuramente consumidores
dessas maquinas que tanto geram recursos, principalmente para
aqueles paises que elaboram as tecnologias e as vendem com valores

exorbitantes para regides pobres.

Outra problematica a ser considerada é a falta de foco nas
palestras ou encontros formadores de profissionais da educacéo onde
reline professores de areas distintas discutindo os mesmos problemas
de modo generalizado, ndo se caracteriza trocas interativas e ainda
mais colaborativas, embora, apontam-se necessidades para
desenvolver estudos e resolugdes coletivamente que ndo devem ser
descartadas. No entanto, acreditamos que medidas necessarias ha
acOes mais focadas na formacdo continua dos professores podem
apresentar resultados mais promissores. Pensar, problematizar e buscar
solucBes a partir do lugar da disciplina do professor ampliard deste
modo o debate com maior propriedade.
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E realidade principalmente dos professores das redes pblicas a
jornada extensa ao articular os estudos e pesquisas com o tempo do
trabalho. O ensino formado em sua maioria por mulheres, além de
serem professoras, donas de casa e mdes, desdobram-se para
encontrarem tempo para ampliarem seus conhecimentos. A pouca
valorizacéo profissional é outro dado a ser considerado na vida dessas
profissionais, que se veem com jornada tripla (manh4, tarde e noite)
para fazerem valer a pena a carreira docente. Resultando na quase
inexisténcia de tempo para darem continuidade ha um processo

qualitativo de suas carreiras profissionais educacionais.

As condicoes de trabalho deficitarias em relagéo as estruturas
fisicas das escolas, ndo so interferem na introducdo de novas praticas
educativas, na realizagdo de projetos por falta de suporte, mas também
no bem-estar dos professores. Inexistem salas adequadas para estudos,
espacos alternativos para atividades pedagdgicas, estruturas para
acomodar materiais elaborados e a serem guardados, espagos para
descanso daqueles profissionais que atuam em mais de um periodo e
que tem que permanecer na escola para mais um turno de trabalho.
Isso interfere no bom desempenho profissional e na educacéo de todo

um grupo escolar.

As realidades das escolas publicas estdo bem distantes de

serem modelos educacionais, as estruturas precarias perpassam por
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todos os ambientes. Salas de aulas pouco iluminadas, carteiras e
cadeiras em péssimas condi¢des, o quadro negro ou branco
desprendendo da parede, bibliotecas sem um profissional para atender
as necessidades de alunos e dos professores e com a pouca presenca de
livros para pesquisas, sem contar nas condi¢des dos mesmos,
banheiros destruidos interferindo na higiene pessoal, entre outros. Nao
queremos aqui, apresentarmos um pessimismo a educagdo publica,
mas sendo professor e pesquisador do ensino essas problematicas sdo

evidenciadas diariamente.

Uma mudanga drastica devera ser realizada, como as ja citadas,
e ainda abordagens metodoldgicas criticas ao uso da maquina devera
ser evidenciado. No entanto, como aponta a pesquisa de Hillesheim
(2013) o foco filosdfico as teorias que permeiam o ensino tem que ser
considerado para o profissional pensar a partir de teéricos e linhas
epistemoldgicas, articulando préatica pedagdgica, tecnologias e ensino
de arte.

A formacgdo de professores carece ainda de muitos avangos,
acreditamos que existem resultados bastante promissores que ndo
foram sistematizados ou estdo em conclusdo para serem ainda

analisados.

Pensamos a tecnologia na formagéo de professores da mesma
forma: o contato e 0 manuseio ja ndo bastam. E preciso ir além e
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formar um professor de artes visuais que se aproprie da tecnologia e a
perceba como possibilidades de criagdo artistica e experimentos
estéticos e ndo somente de entretenimento, buscas e armazenamento
de dados. A propria arte produzida na contemporaneidade abre
caminhos, basta que seja convidada a fazer parte das licenciaturas e se
tornar parceira da pratica pedagdgica do futuro professor de artes
visuais. Desta forma consideraremos que a constru¢do de um professor
que possa vivenciar experiéncias estéticas entre arte e tecnologia e
suas problematizac6es atuais, possam atribuir com maior significado o
uso da maquina nas aulas de Artes Visuais. As contribui¢ces da Arte
em rede como as desenvolvidas por artistas proporcionam tais
experiéncias, a abordagem de Vieira Pinto (2005) nos colocam em
questionamentos acerca das teorias abarcadas no curriculo que
orientam a pratica tecnol6gica para além da instrumentalizacdo
pedagégica no cotidiano de professores e alunos nas escolas.
Acreditamos que uma construgdo profissional critica colaboraré nas
escolhas dos contelidos e na maneira de promover experimentacoes

com tecnologias a favor do ensino de Artes.

Ao analisar as agdes do PROUCA nas escolas verificamos a
impraticabilidade de suas formagdes, pois, trata-se como um panorama
geral a relagdo profissional e maquina, ndo ampliando para uma
formagdo que dé possibilidades do professor extrapolar o uso das
ferramentas nas escolas. O Projeto LapTop na Escola se juntou a este
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processo buscando contribuir nas a¢des de formacéo e mobilizagéo dos
professores e ao qual constatou que o maior problema esta na
formagdo inicial. Aliada a baixos salarios e estrutura inadequada e se a
mesma vir a ser implementada em tempo de servigo as secretarias
municipais e estaduais de educacéo deverdo dispor o profissional para
mais tempo em curso, pois, 0 cansago de muitos interfere diretamente

na qualidade do aprendizado.

Tais politicas governamentais ndo devem ser extintas, mas
deverdo ser melhores analisadas para que suas inser¢des nas escolas
venham ser percebidas de modo a modificar o ambiente escolar
positivamente. Investir em formacdo de qualidade profissional é
permitir em tempo adequado seu desenvolvimento, pois, 0s proprios
resultados de uma educagdo de qualidade retornam para a propria
sociedade. Basta perceber que a educagéo é a mola propulsora de uma
sociedade mais igualitaria e justa, o ensino de Artes 0 modo a
valorizar nossa cultura e expressdes estéticas de uma sociedade, as
tecnologias um bem necessério ao desenvolvimento humano na
contemporaneidade e a valorizagdo profissional do professor uma
consequéncia da sua dedicada formagéo para tais transformacoes num

mundo menos exploratorio.
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Essa pesquisa, ao construir um percurso poético e estético
resultado das visitas escolares, tem por finalidade investigar
a formacdo dos professores de Artes Visuais e 0 modo como
ocorreu a insercdo as tecnologias na sua pratica pedagdgica.

Visa, portanto, compreender como os cursos de formacao
docente articulam ensino de Artes e Tecnologias para a sala

de aula a partir da trajetéria dos professores de Artes

Visuais participantes do Programa Federal Um Computador

por Aluno — PROUCA nas escolas do Estado de Santa

Catarina por meio do Projeto LapTop na Escola: Um estudo
da producdo da Imagem como estratégia de aprendizagem.

Firma uma compreensao de como os professores vém
usando os LapTop’s educacionais nas aulas de Artes Visuais.

Sdo evidenciadas questdes como arte e tecnologia, politicas

governamentais de incentivo ao uso de tecnologias nas
escolas, formacg3do continuada em servigo para os
professores e adequacdo do curriculo escolar e praticas
pedagdgicas no ensino de artes com o computador. Com
abordagem qualitativa, esta pesquisa envolve a analise de
documentos, revisdo bibliografica, aplicacao de
questionarios e entrevistas, bem como a interacao dos
professores de Artes Visuais na Plataforma Moodle,
propiciando um panorama da situacdo dos professores
envolvidos nesse programa.

Orientador: Prof2 Dr2 Maria Cristina da Rosa
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