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Resumo

Este trabalho vincula-se ao eixo tematico Artes e MUsica e apresenta uma discussao partindo do
pressuposto de que ha possibilidades pedagdgicas para o ensino e aprendizagem de Artes
Visuais nos dispositivos digitais, dentre eles as cameras digitais e o computador. Utilizamos a
Internet como subsidio para o compartilhamento das criac6es dos estudantes, feitas a partir das
intervencdes artisticas em ambiente digital. Entendemos que é enriquecedora a utilizacdo das
midias digitais em espacos educativos, por possibilitar novas formas autorais de criacao,
apreciacdo e divulgacdo de trabalhos artisticos, bem como a ampliacdo do conhecimento
estético e criativo. Este artigo é decorrente de um trabalho de conclusdo do curso de
Especializacdo em Midias na Educacdo da Faculdade de Educacdo da UFG (p6lo de Uruact),
sob orientacdo do Professor Dr. Cleomar Rocha. Os objetivos foram implementar uma proposta
de intervencdo pedagdgica relacionando Artes Visuais e tecnologia junto a alunos da EAJA —
Educacdo de Adolescentes, Jovens e Adultos em uma escola publica municipal de Goiénia —
GO; Ampliar a percepcao artistica e estética através da vida e obra dos artistas Frans Krajcberg,
Paul Cézanne, e Arnaldo Ferrari; Romper as circunstancias espago-temporais, na construcao de
suas identidades artisticas; Inserir suas produclGes e pesquisas, Seus posicionamentos e
conclusdes por meio de grupos e redes sociais na Internet; e identificar e analisar possibilidades
pedagogicas para o0 ensino das Artes Visuais com o auxilio da camera digital e do computador,
tendo a internet enquanto meio para o compartilhamento das producdes. A metodologia
utilizada neste trabalho é a triangulagdo tal como proposta por Barbosa (1998). O trabalho
possibilitou a obtencdo de resultados satisfatérios no que se refere as praticas pedagogicas de
ensino das Artes Visuais e suas relagdes com a tecnologia.
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1 - INTRODUCAO

Em um primeiro momento ressaltamos que, aos falarmos sobre arte, pensamos
mais precisamente sobre artes visuais, pois se aproxima mais com o tema da proposta,
“ARTES VISUAIS E TECNOLOGIA: POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS PARA O
ENSINO, A CRIACAO E A APRECIACAO”. Entendemos que a arte tem grande
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influéncia na formacéo do ser humano, sendo um elemento inseparavel da cultura e do
conhecimento como parte peculiar no processo de formagdo dos sujeitos (ARAUJO,
2008).

Acreditamos que as Artes Visuais tornam-se imprescindiveis, diante da realidade
contemporanea com as midias e a infinidade de informacdes veiculadas, sendo um
conhecimento necessario para a formacdo estética. A arte ndo ocupa lugar na escola
apenas como uma disciplina, mas sim com toda sua presenca e significagdo no cotidiano
escolar. Diferentemente daquela concepcdo antiga da educacdo artistica apenas como o
fazer artistico, o pintar e colorir, 0 ensino de Arte é muito mais que isso, pois
proporciona este conhecimento artistico e estético que influencia para uma forma

diferenciada de leitura e interpretacdo do mundo.

A ligacdo da Arte com as midias e tecnologias ¢ uma forma muito valida para a
ampliacdo do conhecimento estético e criativo. A linguagem artistica, precisamente a
visual, pode proporcionar uma vivéncia mais aprofundada com as novas midias, pois,
possibilita uma articulacdo entre varios elementos como sons e imagens de forma

interativa e dinamica.

A arte é um conhecimento especifico, mas ao mesmo tempo integra 0s
saberes escolares na medida em que esses se constituem as bases da
formacdo dos sujeitos dentro de uma sociedade constituida hoje por
um infindavel caleidoscopio cultural. Mas a arte e seu ensino tém a
potencialidade de serem mais que integrantes do curriculo escolar,
pois sua natureza flexivel, reflexiva e universal permite a integracdo
dos demais conhecimentos. Mesmo possuindo um corpo especifico de
contelidos, a arte permeia todos os outros conteldos escolares,
possuindo assim um grande potencial integrador e articulador entre
sujeitos e saberes. (ARAUJO, 2008, p. 40)

Neste sentido, o presente trabalho expde os resultados de uma proposta de
intervencdo que buscou perceber as contribuicbes dos dispositivos digitais, mais
precisamente o computador e a cmera digital, para o ensino de artes visuais. Para tanto
utilizamos uma sala de aula da Escola Municipal Professora Silene de Andrade,

localizada no Conjunto Habitacional Aruana 111 em Goiania - Go.

As discussOes sobre os impactos das tecnologias na linguagem e as novas
possibilidades comunicacionais serdo feitas a partir do pensamento de Buzato (2008),
Duran (2005) e Freire (1985). Em Flusser (1985), Gil (2009) e Risério (2009) veremos

as influéncias sobre a cultura e processos criativos. Barbosa (1998), Franco (2005),



Vygotsky (1981), Araujo (2008), Chaud (2008) e Gombrich (2007) nos trardo uma
visdo esclarecedora sobre as intervencbes em espacos educativos e aspectos
metodoldgicos do ensino de artes. Como referenciais artisticos serdo trabalhados Frans
Krajcberg (1921-) sobre a tematica do meio ambiente, Paul Cézanne (1839 -1906) e
Arnaldo Ferrari (1906-1974) referentes ao género Natureza-morta.

Com o tema da Natureza-morta, os educandos construiram um trabalho com
objetos tridimensionais. Desta forma os alunos tiveram a disposigdo alguns objetos reais
tais como frutas, forro de mesa, cesta, etc. De posse destes objetos os alunos montaram,
em conjunto, uma cena de Natureza-morta e fizeram a captacdo das imagens com
cameras digitais e, posteriormente, o compartilhamento das producdes em grupos de
discussdo na internet, no site de compartilhamentos Tumblr?.

Tendo o auxilio de dispositivos digitais, como o computador, caAmeras digitais,
ou celulares com cameras, busca-se um trabalho de apropriacédo, discutido por Buzato
(2008). De acordo com ele o educando passa de mero consumidor para um praticante da
linguagem e dispositivos digitais através de taticas de apropriagdo do que lhe é
oferecido.

A escolha dos grupos de discussdo, nas redes sociais, enquanto espaco de
divulgacéo, apreciacdo e discussdo, implica a necessidade da utilizagdo destes espacos

nos ambientes educativos formais por jovens e adultos.

2 - JUSTIFICATIVA

Compreendemos também que a importancia deste trabalho se justificou por
trabalhar as artes visuais através de dispositivos digitais como a informatica e cameras
digitais, para novas possibilidades metodoldgicas na comunicacdo em uma sala de aula

de informatica com alunos de uma escola publica de Goiania.

A percepgédo sobre 0s novos processos materiais e procedimentos na criagdo e
producéo de imagens leva a uma urgéncia para a atualizacao de praticas, procedimentos
e materiais utilizados em sala de aula. Este trabalho se justificou ao promover a

discussédo, no que se refere aos processos criativos, contribuindo antes para a promogéo
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de praticas que envolvam o trabalho com artes visuais e 0 auxilio destes novos

processos e procedimentos.

Desta forma, neste trabalho buscou-se a realizacdo de trabalhos imagéticos a
partir de uma sensibilidade estética com o uso de cameras digitais e de espagos
interativos na rede mundial de computadores, a partir do compartilhamento de
informacdes, imagens, producbes e seu uso de forma artistica. Neste sentido, é
importante destacar o uso cada midia, com énfase na informatica e cdmeras digitais, e
suas diversas formas de apropriacdo. Buzato destaca esta apropriacdo enquanto
capacidade de compreensdo, transformacdo e reinvencdo de significado. Segundo ele
“No uso livre, o que se pretende ¢ dar a comunidade a oportunidade de utilizar o
computador ¢ a internet de forma auténoma, para que se apropriem de recursos.” (2008,

p.331).

1-OBJETIVOS

Este trabalho objetivou desenvolver a leitura, apreciacdo, criacdo de imagens e
objetos artisticos através da camera digital e computador relacionados a tematica da arte
e, de modo especifico, a Natureza-morta®, utilizando a Internet como subsidio para o

compartilhamento das criac6es e pesquisas. Como objetivos especificos foram eleitos:

a) Desenvolver a percepcdo artistica e estética através da vida e obra dos
artistas Frans Krajcberg (1921-), Paul Cézanne (1839 -1906) e Arnaldo
Ferrari (1906-1974).

b) Trabalhar os conceitos de Natureza-morta e suas relagdes entre arte e
natureza.

c) Promover em sala de aula a pratica de producéo de textos imageéticos, atraves
das apreciacOes e pesquisas feitas na internet.

d) Possibilidades de intervengdes em imagens digitalizadas através de
programas disponibilizados na internet

e) Criagdo, registro e compartilhamento das obras artisticas através das redes

sociais.

Natureza-morta € um tipo da pintura e fotografia em que se vé seres inanimados, como frutas, flores, livros, tacas de vidro,
garrafas, jarras de metal, porcelanas, dentre outros objetos
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3 - METODOLOGIA

Com base na perspectiva histérico-cultural pode-se dizer que é necessaria uma
reflexdo mais aprofundada sobre as diferentes mediacdes sociais nos diversos contextos
de uso das tecnologias na educacdo. Por meio da linguagem se realiza a mediacéo entre
a cultura e o desenvolvimento do pensamento humano. Para Vygotsky (1981) a
mediacdo simbdlica e as relacdes entre pensamento e linguagem sdo questdes centrais
na teoria historico-cultural.

Os sistemas simbolicos sdo internalizados pelo pensamento e provocam
alteracdes nos processos mentais. Sao instrumentos culturais que mediatizam a cultura e
0 pensamento e regulam a atividade humana. Nesta perspectiva, 0s computadores e as
redes se colocam como suportes de operacGes e acdes simbolicas, sociais e
instrumentais, mostrando-se como fortes aliados na promocdo do desenvolvimento
humano (VYGOTSKY, 1981 apud DURAN, 2005).

A construcdo de cada etapa/aula seguiu uma metodologia de acordo com a
Proposta Triangular, discutida por Barbosa (1998), que analisa a aprendizagem de artes
por trés acles basicas e indissociaveis que sdo a contextualizacdo da obra de arte, a
leitura da obra e a criacdo ou fazer artistico. Esta proposta foi essencial para que 0s
alunos pudessem conhecer, contextualizar, apreciar e realizar os trabalhos propostos,
sem prejuizo no aprendizado em decorréncia do pouco conhecimento do assunto
abordado.

A realizacdo da intervencéo foi feita com a colaboragédo da professora regente e
dos alunos: com a professora desenvolvemos este trabalho que possibilitou um maior
contato dos alunos com artes visuais e tecnologias; os alunos se envolveram diretamente
na construcdo do trabalho, producéo imagética. Os trabalhos foram registrados por meio
de fotografias e relatos de experiéncia. O desenvolvimento da intervencdo foi feito
através de autorizacdo da Secretaria Municipal de Educacdo de Goiania, com entrega de

justificativas e analises do projeto.

2 - DISCUSSAO TEORICA



Nesta dindmica cultural contemporanea, denominada por estudiosos de a
sociedade do conhecimento, sociedade técnico-informacional ou sociedade tecnoldgica
(OLIVEIRA, 2005), muito do que aprendemos relacionado ao conhecimento produzido,
nos é disponibilizado através das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs).
Elas constroem percepcbes ou imagens do mundo, o que nos faz pensar uma educacao
capaz de reinventar estratégias educacionais de tal forma a enfrentar os desafios
motivados pela nova realidade.

Neste sentido evidenciamos o uso do computador e da camera digital como
importantes suportes para o ensino e aprendizagem na disciplina de artes visuais.
Consideramos que as capacidades comunicativas oferecidas pelas tecnologias da
comunicacdo sdo imensas e variadas para promogdo da interatividade, mas esta nédo
acontece automaticamente com a insercdo das novas tecnologias. Silva nos relata que a
interatividade vai muito além de somente dispor equipamentos e novas tecnologias, é ter
experiéncia de intervencdo no conteudo da mensagem aberta a manipulacdo e a
cocriagéo.

A disposigdo interativa permite ao usuario ser ator e autor, fazendo da
comunicagdo ndo apenas o trabalho da emissdo, mas co-cria¢do da propria
mensagem e da comunicagdo. Permite a participacdo entendida como
troca de acgbes, controle sobre acontecimentos e modificacdo de
contetidos. O usuario pode ouvir, ver, ler, gravar, voltar, ir adiante,

selecionar, tratar e enviar qualquer tipo de mensagem para qualquer lugar.
(SILVA, 2000, p. 01)

O trabalho com as artes visuais pode ser profundamente influenciado, em seu
fazer estético, quando inserido no ambiente tecnol6gico. Para Risério (2009) as
transformacfes que ocorrem na dimensdo simbolica, através da criacdo tecnoldgica,

provocam transformacdes também nas formas artisticas.

Para montagem da cena de Natureza-morta, entendemos que algumas
caracteristicas e elementos singulares precisam ser considerados. Neste sentido,
partimos do principio discutido por Gombrich (2007, p.247), ao afirmar que “em todos
os estilos, o artista se vale de um vocabulario de formas e que é o conhecimento desse
vocabulario, mais do que o conhecimento das coisas, que distingue o artista perito do
inabil”.

Considerando que um determinado vocabulério artistico pode identificar um
estilo ou até mesmo um artista pensamos em alguns aspectos relacionados aos

elementos da tridimensionalidade, importantes para o conhecimento relacionado a



Natureza-morta. Os elementos mencionados podem ser divididos em: conceituais, que
mesmo ndo existindo fisicamente, sdo percebidos como estando: ponto, linha, plano e
volume; Visuais, que d&o a aparéncia de uma escultura: formato, tamanho, cor, textura e
elementos relacionais, que conduzem a estrutura total das correspondéncias dos
elementos visuais: posicéo, direcdo, espaco e gravidade. (CHAUD; NUNES, 2008)
Trabalhados de forma bem integrada, outros elementos também foram
considerados durante os momentos de montagem da obra e nos momentos de captagéo
das imagens. Elementos estruturais e intelectuais, proprios da composicéo na linguagem

bidimensional foram importantes neste trabalho.

Elementos Estruturais sdo aqueles considerados primordiais em uma
composicao, em sua estrutura: linha, forma e cor. (...). Intelectuais s&o
os elementos trabalhados intelectualmente, ou seja, por meio de
estudos, de observagdes, ndo sdo analisados de forma isolada e sim
percebidos na composi¢do. S&o eles: ritmo, equilibrio, movimento,
unidade. (CHAUD, 2008, p. 56)

Mesmo considerando a forma bem integrada de trabalho com os elementos
citados podemos diferenciar os que ficaram mais evidentes em cada obra trabalhada.
Em Frans Krajcberg, particularmente as esculturas-objetos, onde enfatiza a consciéncia
ecologica, trabalhamos os elementos de relacBes, proporcdes, tamanhos, espagos e
posicdes. Em Paul Cézanne e Arnaldo Ferrari referentes ao género Natureza-morta,
consideramos mais 0s elementos bidimensionais como a composic¢do, cor e forma. A
construcdo e montagem da Natureza-morta por parte dos alunos aconteceu obedecendo
estes elementos, sem uma ordem linear.

Em se tratando de ambiente digital, o trabalho com fotografia pode proporcionar
uma infinidade de possibilidades no espaco educativo. Para Gombrich a fotografia “tem
servido principalmente aos esteticistas como um realce para o elemento criativo
necessario a arte” (2007, p. 259). De acordo com Flusser (1985) o aparelho fotografico
apresenta uma imaginacao quase infinita e o fotdgrafo também estd inserido nesta

grande imaginacéo que o aparelho possui. Para ele,

(...) fotografias sdo imagens técnicas que transcodificam conceitos em
superficies. Decifra-las é descobrir o que 0s conceitos significam. Isto
é complicado, porque na fotografia se amalgamam duas intencGes
codificadoras: a do fotografo e a do aparelho. O fotdgrafo visa
eternizar-se nos outros por intermédio da fotografia. O aparelho visa
programar a sociedade através das fotografias para um



comportamento que Ihe permita aperfeigoar-se (...) (FLUSSER,
1985. p.25).

Ao considerar um trabalho com a camera fotografica podemos ir além de uma
prética de apenas captacdo de imagens, mas pensemos em uma manipulacao dialdgica,
muito bem discutida por Flusser (1985), onde ele nos afirma sobre a possibilidade de
realizacdo de intervencdes com desenhos em fotografias, pratica esta que induz a
criacdo de novas informacdes.

Gombrich nos fala que o artista € limitado pelo que o instrumento e veiculo
transmissor sdo capazes de executar. “Sua técnica restringe sua liberdade de escolha”.
Ele nos alerta para o fato de que nem sempre a perfeicdo ou exatiddo fotografica é
indicio de exceléncia artistica. “A equiparacdo da maneira pela qual as coisas sao
representadas com a maneira pela qual “sdo vistas” ¢, certamente, enganadora” (2007, p.
56, 247).

Na grande rede, percebe-se uma infinidade de opcGes de acesso a informacéo e
entretenimento que podem gerar uma falsa ideia de liberdade e fortalecer ainda mais um
sistema fechado de transmissdo de ideias. Mais claramente isso é comprovado através
das redes e midias sociais que possibilitam cada vez mais uma livre troca e informacdes
entre seus participantes, sem que haja uma intermediacdo. Cada um tem a possibilidade
de criar seus perfis na internet, enderecos de e-mail proprios e paginas pessoais nas
redes sociais, reforcando um sentido de liberdade e mascarando uma grande alienacao

que estas novas redes podem provocar.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) proporcionam uma
producdo de informacdo e conhecimento mais conjunta, aliada ao seu
compartilhamento. A dindmica de integragdo “pura”, no sentido de disseminagdo de
informacdes sem a intencdo lucrativa é ligada a ideia de educagdo e formacédo dos
sujeitos que prioriza a coletividade na construgcdo do conhecimento. Influéncias desta
nova dindmica notamos no campo cultural, conforme discutido por Gil (2009), em suas
dimensdes simbolicas, construcdes das subjetividades, e as linguagens expressivas
individuais e coletivas, em decorréncia do grande acesso e as trocas e partilhas
simbolicas proporcionados pelo mundo digital.

Esse movimento, com novos meios técnicos, promove uma ampla condicdo de
acesso e disseminacdo de conhecimento, consequéncia natural da inovacdo, juntamente

com o aumento de controle do conhecimento disseminado estrategicamente. O grande



potencial das midias para a promocéo de ideias, ideologias e mobilizacdo, ganha ainda
mais forca através de uma preocupacgdo estética e artistica para sua aceitacdo de forma
prazerosa e pouco indagativa.

Neste sentido, o que se busca é uma formacdo que se dedica a um olhar
diferenciado esteticamente para a realidade, ndo somente em objetos considerados obras
de arte, mas estabelecendo combinacGes, novas sensibilidades, um olhar mais
desprendido em sua apreensdo do mundo de forma a produzir novos sentidos para

outras realidades.

Assim sendo, relagdes estéticas ndo precisam estar vinculadas aos
objetos que sdo oficialmente definidos como arte e que costumam
estar expostos nos museus e galerias, mas a qualquer objeto que possa
ser ressignificado em sua forma e contelido e que seja apreendido para
além de sua funcdo utilitaria. (VYGOTSKY, 2001apud FURTADO &
ZANELLA, 2007, p. 6)

O movimento de difusdo de informagfes e conhecimentos é cada vez mais
acelerado, e pode ser bem conhecido e manuseado com todas estas linguagens e novas
tecnologias. O recebimento e tratamento destas informacdes precisam ser feitos com um
tipo de educacdo que ndo somente considere a existéncia do novo, mas que saiba
trabalhé-lo no contexto educativo.

Para Bulhdes (2010) a interatividade € um aspecto bem caracteristico da internet,
sendo vista como uma nova forma de possibilitar aberturas na comunicacdo entre
diferentes povos. Neste sentido a arte pode promover questionamentos, critica e coesdo
para qualquer individuo ou grupo.

Ao se pensar nos termos da interatividade, site como Tumblr, pode estar contido
na denominada web 2.0, conforme relatada por Bulhdes (2010, p. 43), em que “os
conteudos sdo criados pelos proprios usuarios”. Ocorre ainda um deslocamento da
énfase individual para a acdo coletiva de dados e informacdes, acarretando um
distanciamento da “estrutura técnica do contetdo”. Neles 0s usuarios ndo precisam
conhecer cddigos de acesso e funcionamento de programas para realizarem suas
publicacGes online. Ele oferece a possibilidade na internet de uma interagdo onde o
visitante da pagina pode deixar comentarios e até mesmo reenviar (reblogar) a postagem
do autor da pagina. A linguagem consiste em imagens, em sua maioria, bem artisticas e
conceituais, ou textos curtos, onde o apreciador fica proximo do assunto e ainda tem a

possibilidade de interacdo com 0 autor e outros Usuarios.



Estas novas formas de divulgacdo de trabalhos artisticos vém sendo muito
utilizadas mundialmente através da Internet, sendo observada uma nova instalagdo no
circuito tradicional. Portanto, “a arte detém, nesse amplo e difuso conjunto de infovias,
lugares particulares que determinam as suas relacfes de pertencimento. Nessa rede de
identidade de interesses, o individuo passa a compartilhar experiéncias ¢ informagdes”
(BULHOES, 2010, p. 21).

Para o trabalho de captacdo de imagens é importante considerar a fotografia
enquanto linguagem, meio de comunicagdo, arte e, sobretudo como memoria da
producdo realizada, podendo ter funcbes diversas, de acordo com 0 uso e o tipo de
pessoa que a produz e a aprecia. Concorrem para a formacdo de um regime visual da
web arte, imagens que sdo captadas da realidade e transmitidas ao computador por
meios digitais. Uma criacdo de imagens em que se utilizam 0s “recursos expressivos do
computador”, ampliando a aceitagdo na arte produzida na internet. (BULHOES, 2010,
p. 32).

A escolha da internet como espaco de divulgacdo e compartilhamentos dos
trabalhos pode ser evidenciada pela sua privilegiada caracteristica como espaco de
propagacdo. Sua utilizacdo oferece possibilidades personalizadas de andar pelos
inimeros caminhos que se encontram a disposicdo, aproximando objetos e seus
respectivos grupos de interesse. Possibilita ainda novas formas de comunicacao para a
arte, mais abertas e flexiveis e aumenta o potencial de didlogo do internauta nos
territorios da arte (BULHOES 2010).

3.1 - DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA NO CONTEXTO DA SALA DE
AULA

A escola onde foi desenvolvida a intervencdo oferece a modalidade de EAJA -
Educacédo de Adolescentes, Jovens e Adultos no periodo noturno, periodo este escolhido
para realizacdo da proposta. Em sentido mais amplo esta modalidade busca
proporcionar a inclusdo dos educandos em um contexto social, com uma educagéo que
contemple a emancipacédo e autonomia politica, social, cultural e intelectual dos sujeitos,
contemplando uma formagdo integral.

Entendemos a formacdo integral muito mais que apenas uma ampliacdo da
jornada do aluno no espaco escolar, pois ela visa uma formagéo global do estudante. De

acordo com Valadares “[...] educar integralmente ¢ formar uma pessoa globalmente,



tornando-a apta a participar do mundo no qual vive de modo a realizar e expandir suas
necessidades e potencialidades.” (ERNICA, 2006 apud VALADARES, 2011, p. 120-
121)

As atividades desenvolvidas no espaco educativo devem ser realizadas com
vistas a uma formacdo da sensibilidade, da percepcdo e expressdo nas linguagens
artisticas, literarias e estéticas de forma a promover uma aproximacdo do ambiente
educacional para com a diversidade cultural brasileira. Estes objetivos estdo também
alinhados com o estimulo para uma interagdo com praticas esportivas educacionais e de
lazer, portanto uma formacéo integral do educando (BRASIL, 2007).

No primeiro momento fizemos um reconhecimento prévio dos gostos e anseios
dos alunos com a temaética da Natureza a partir dos olhares das artes visuais e sua
relacdo com a tecnologia. Por meio de perguntas e questionamentos 0s resultados
demonstraram pouco ou nenhum contato com os artistas apresentados Frans Krajberg,
Arnaldo Ferrari e Paul Cezanne. Posteriormente a conversa foi encaminhada para a
discussdo da arte, mais especificamente sobre a relagdo entre arte e natureza.

Para provocar a discussao foram apresentadas imagens da obra do artista Franz
Krajberg (Fig. 01), imagens estas que levaram a indagacdes. Os alunos queriam saber

mais detalhes, sobre a vida do artista, se ainda era vivo, onde vivia.

Fig. 01 — Alunos apreciando trabalhos

Ao término destas apreciagdes iniciais esclareci sobre a Natureza-morta, outra
forma de trabalho artistico que tem a natureza como referéncia. As imagens dos artistas
Paul Cézanne e Arnaldo Ferrari referentes a tematica deram uma ideia mais precisa
sobre do tema, juntamente com o esclarecimento sobre alguns elementos para a

composicdo, frequentemente utilizados pelos artistas ja mencionados.



As etapas descritas sdo muito semelhantes com as etapas que foram colocadas
nos projeto inicial, apenas algumas alteragdes foram necessarias. No segundo momento
os alunos partiram para a criagdo de uma Natureza-morta com objetos (frutas, forro de
mesa, vaso de flores, cesta, mesa) que foi proposta para realizacdo em conjunto (Fig.
02). A proposta era a criacdo de uma composi¢do em conjunto, o que foi realizado com
sucesso pelos alunos. Durante as atividades a professora regente de sala estava bem

atenta ao que estava acontecendo, se mostrou bastante interessada e colaborativa.

Fig. 02 — Alunos montando a Natureza-morta

A composicao foi definida e todos aprovaram, motivo pelo qual iniciamos a
préxima etapa, ou seja, a captacdo da imagem (fig. 03) da obra através de camera
digital. Cada aluno fez sua propria imagem através da camera, utilizando diferentes
angulos de observagdo (fig. 04). Nesta atividade fizemos uma explicacdo sobre aspectos

técnicos da camera digital, pois os alunos desconheciam as opgGes de captacao.

Fig. 03 — Alunos captando as imagens



Fig. 04 — diversos angulos de captagéo

Na etapa final do projeto, proporcionamos aos alunos um momento para
pesquisa na internet sobre vida e obra dos artistas apresentados anteriormente (Fig. 05).
Os alunos ja fizeram a busca com maior facilidade, considerando as devidas explicagdes
sobre técnicas de pesquisa online. O préximo momento foi a realizagdo da intervencédo

nas imagens captadas.

Fig. 05 - Alunos pesquisando

Com o auxilio de um programa gratuito, o pixlr.com, os alunos fizeram algumas
intervencdes (Fig. 06) nas imagens através de diversos “filtros” que alteram detalhes de
cores e tracos nas imagens. Feitas as devidas intervencdes a proximo trabalho foi a
publicacdo das imagens, o que foi feito através de um programa disponibilizado na rede
mundial de computadores (Internet) o Tumblr. Para tal atividade € solicitado a criacdo
de uma conta de e-mail e um perfil especifico no proprio site. Este procedimento foi
feito anteriormente por mim como forma de evitar maiores contratempos, uma conta

unica foi criada para a realizacéo da atividade.



Fig. 06 — Alunos fazendo intervengdes nas imagens

De posse da senha e do nome (ID) os alunos deram “entrada” no site e
publicaram as imagens produzidas. Para esta pratica foram necessarios esclarecimentos
sobre os detalhes de criacdo de perfis na internet, criacdo de descricdo de imagem e
realizacdo de comentarios sobre cada imagem que os colegas postaram. Os alunos
entdo, além da postagem da imagem, e criacdo de nome para cada obra postada,

realizaram comentarios sobre a imagem dos colegas (Fig. 07).

Fig. 07 — Imagens postadas e comentadas

3- CONCLUSAO

Os alunos demonstraram um grande interesse em conhecer e desenvolver
trabalhos com o computador e a camera digital. Muitos alunos afirmaram ndo terem
pratica com computador, mas demonstraram muito interesse em aprender.

Através da proposta de intervencgéo realizada podemos partir para uma analise da
correlacdo dos pressupostos tedricos com a pratica, verificando as possibilidades
encontradas para o ensino e aprendizagem das artes visuais com as contribui¢ées dos
dispositivos digitais.

Em conversa inicial sobre a utilizacdo do computador e a camera digital, os

alunos relataram a pouca experiéncia e contato com o computador que havia sido



utilizado apenas para passar tempo com jogos, atividade esta, segundo eles, oferecida
pelo professor de informética.

Dessa forma, no trabalho com a ambiente digital, € importante compreender seus
usos, apropriacdes e os dispositivos que sdo oferecidos. A leitura e compreensao partem
de estratégias diferenciadas, que sdo recursos e modelos compartilhados através da
cultura e reconhecidos como letramentos. “Quando tais praticas estdo atreladas ao uso
de computadores (ou outros dispositivos digitais), estamos diante do que boa parte da
literatura denomina letramentos digitais. (BUZATO, 2008. p.327, grifo nosso).

No decorrer das atividades foi confirmada a fala dos alunos sobre a pouca
utilizacdo do computador. Notamos que os alunos ndo tinham dominio de conceitos
basicos sobre seu uso, tais como correta utilizagdo do mouse e as formas de acesso a
internet, com o uso adequado dos icones, por exemplo, motivo pelo qual buscamos
trabalhar esses conceitos, mesmo que ndo estivessem previstos inicialmente.
Consideramos que estes conhecimentos bésicos sdo importantes para a comunicagéo na

Internet para a boa orientacéo e navegacao.

“No caso dos icones, eles vao estabelecer uma alfabetizacdo visual, que
possibilita ao navegador descobrir possiveis indicagbes de caminhos
oferecidos pelo artista.” (BULHOES, p. 33)

Foi identificado que tinham pouco ou nenhum contato com os artistas
apresentados. Através de buscas e pesquisas na internet eles tiveram um maior
conhecimento sobre cada artista. Conhecer os dados biogréaficos do pintor € importante,
pois, 0 aluno descobre que as obras sdo produzidas por alguém que tem uma histdria,
que esta inserido em um contexto historico-social, portando disso dependem suas
escolhas e teméticas.

Foi interessante eles perceberem a arte como forma de suscitar indagacoes,
provocar questionamentos, justamente o que propde o artista mencionado, um ativista
ecoldgico que realiza suas esculturas a partir dos restos retirados da destruicdo das

florestas.

[...] o olho seleciona, organiza, discrimina, associa, classifica, analisa,
constroi. Nao atua como um espelho que, tal como capta, reflete; o
que capta ja ndo o vé como tal e qual, como dados sem atributo
algum, sendo como coisas, alimentos, gentes, inimigos, estrelas,
armas. Nada. [...] (GOODMAN apud PILLAR, 1999, p. 13).



Uma melhora sistematica na relacdo arte-tecnologia foi percebida nas atividades
realizadas. O aluno do primeiro exemplo citado comegou a fazer pesquisas e utilizar as
ferramentas disponiveis de forma mais autbnoma e criativa

A falta de contato com as tecnologias e 0 pouco conhecimento das artes visuais
comeca a modificar-se mais claramente a partir da segunda etapa, quando propomos um
contato dos alunos com diversos conceitos basicos sobre as ferramentas, e sobre artes
visuais tais como conceitos planos de fundo, luz, perspectiva e composicao.

Nas etapas finais percebemos mudancas significativas nesses aspectos. Os
alunos puderam comentar os proprios trabalhos, juntamente com o trabalho dos colegas,
eles se mostravam bem mais desprendidos, sem medo para comentar, muito diferente do
inicio das etapas. Comentérios estes com poucas palavras como, “ficou lindo”, “eu
achei incrivel”, mas um importante comec¢o, considerando a pouca experiéncia dos

alunos com este tipo de atividade. Bulhdes (2010, pg. 43) afirma que:

“O que se percebe claramente ¢ que a interatividade na rede web
abre novas possibilidades de participacdo, criando também uma
nova concepcao de publico. A dindmica interativa, que se inaugura
com esse tipo de proposta, otimiza e multiplica efeitos”

Na tentativa de conclusdo desta proposta criamos oportunidades para 0s
educandos fazerem intervencdes artisticas no mundo digital. A insercdo de suas
producdes e pesquisas, seus posicionamentos e conclusdes, em grupos e redes sociais
foi outra forma de romper as circunstancias espacgo-temporais, na construcdo de suas
identidades artisticas. Nesta analise consideramos 0s objetivos inicialmente apontados
para o desenvolvimento do trabalho.

Notamos que, em um dos objetivos, o de desenvolver a percepc¢édo artistica e
estética através da vida e obra dos artistas Frans Krajcberg, Paul Cézanne, e Arnaldo
Ferrari, foi bem explorado através de imagens e pesquisas na Internet, o que possibilitou
0 enriquecimento destas percepcGes em aspectos peculiares de cada artista e obras. Os
alunos conseguiram fazer uma relacdo estética e artistica ao descobrirem as diversas
formas de criacOes e estilos de cada artista. As imagens apresentadas propiciaram um
reconhecimento e valorizagdo de trabalhos artisticos enquanto possibilidade de
engajamento social, a exemplo da obra de Frans Krajcberg.

Os conceitos de Natureza-morta foram bem trabalhados através da metodologia
que se desdobrou na proposta triangular de Barbosa (1998). Os alunos puderam apreciar
diversas obras, conhecer 0s aspectos que contextualizavam cada obra e participarem de

atividades préaticas que envolviam a montagem, captacdo e intervencdo nas imagens



produzidas. Estas atividades vivenciadas reafirmaram alguns conhecimentos que 0s
alunos ja tinham sobre o tema Natureza-morta e também possibilitaram novos
conhecimentos. Os trabalhos do artista Arnaldo Ferrari, por exemplo, eram
desconhecidos pelos alunos.

Os outros objetivos: a promocdo em sala de aula da pratica de producdo de
textos imagéticos, atraveés das apreciaces e pesquisas feitas na internet; as
possibilidades de intervencBes em imagens digitalizadas através de programas
disponibilizados na internet; e a criacdo, registro e compartilhamento das obras artisticas
através das redes sociais, aconteceram de forma bem visivel. Os alunos puderam
percorrer este caminho de apreciacdo, montagem, contextualizacdo e producdo de
trabalhos.

As dificuldades iniciais com as tecnologias, conforme ja mencionado, foram
bem trabalhadas com explicacbes mais técnicas sobre cada aparelho, mesmo nao
estando previstas nas elaboracfes iniciais, mas foram importantes para a execugdo do

projeto.
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