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Resumo

Esta monografia de conclusédo de curso apresenta a minha pesquisa e reflexdes
acerca da dualidade entre mundo informatizado e escola tradicional com base nos preceitos
da cultura visual realizada no curso de artes plasticas com habilitacdo em licenciatura da
Universidade de Brasilia (UnB). Tendo como ponto de partida a minha pratica docente
durante um estégio e suas problematicas acerca da dualidade ja citada. A partir disso faco
uma retrospectiva histérica sobre o ensino das artes no Brasil e Europa e contextualizo os
estudos da cultura visual realizando uma conexdo com o uso das tecnologias digitais no
processo educativo. Por fim sugiro a utilizacdo de objetos de aprendizagem como uma
maneira alternativa de amenizar essa problematica.

Palavras chave: Cultura visual, arte-educacgao, tecnologias.

Abstract

This dissertation is the final Project for the conclusion of the Visual arts course in the
University of Brasilia (UnB) and presents my research and reflections about the duality
between the computerized world and the traditional school with bases on the perspective of
visual culture. Starting with my teaching practice during an internship and identifying the
mentioned duality. By this point | make a historical retrospective about the teaching of art in
Brazil and Europe. So | contextualize the visual culture studies with the connection to digital
technology in the educative process. By the end | suggest the use of educational objects as
an alternative way of softening this problematic.

Key terms: Visual culture, arte education, technologies.
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“A cultura visual, como campo transdisciplinar ou pés-disciplinar, €
espaco de convergéncia que congrega discussdes sobre diversos
aspectos da visualidade, buscando fomentar e responder questdes que
se entrecruzam a partir do campos como a histéria da arte, a estética, a
teoria filmica, os estudos culturais, a literatura e a antropologia.”
(Guash, 2003).



Introducéo

Este trabalho teérico foi desenvolvido ao longo do curso de Artes
Plasticas com habilitacdo em Licenciatura da Universidade de Brasilia, refletindo
parte de minhas pesquisas, reflexdes e praticas de ensino durante este curso que &

finalizado no primeiro semestre de 2014.

Tendo como base os estudos da cultura visual e a leitura de teéricos como
Fernando Hernandez, Ana Mae Barbosa, Raimundo Martins, entre outros, decidi
dividir esta monografia em trés capitulos relatando experiéncias anteriores a este
trabalho, fazendo uma retrospectiva histérica da arte educacdo, conceituando a
cultura visual e fazendo reflexdes sobre o0 uso das tecnologias em sala de aula e a

falta delas no contexto escolar. No final sugiro algumas alternativas a este problema.

No primeiro capitulo descrevo a minha pratica docente anterior realizada nos
estagios que precedem a disciplina de conclusao de curso de licenciatura em artes
plasticas. Identifico também o problema da dicotomia entre a tecnologia do mundo
atual e a auséncia dela nas escolas brasileiras que foi 0 que mais me chamou a
atencdo e causou impasses nesse periodo. Analiso atitudes positivas e negativas

gue realizei neste processo e que me incitaram a realizar a presente dissertagao.

O segundo capitulo se inicia com uma retrospectiva historica do ensino das
artes no Brasil e na Europa tendo como objetivo esclarecer o percurso até o
surgimento da cultura visual e a sua pertinéncia para o mundo contemporaneo. Apos
ISSO sigo com uma conceituagcdo ampla do que seria a cultura visual tendo em vista
esclarecer o leitor sobre o que seria esse relativamente novo campo de estudo para
poder posteriormente explicar o motivo pelo qual o uso da tecnologia em sala de

aula se encaixa nos preceitos da cultura visual.

No terceiro capitulo discorro mais detalhadamente sobre a importancia da
utilizacao das novas tecnologias digitais em sala de aula sob a luz da cultura visual e
detalho o problema da dualidade entre o0 mundo informatizado e a escola analdgica
e proponho uma solucdo parcial ao problema sugerindo o uso de objetos de
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aprendizado que dialoguem com essa informatizacdo da cultura e também sobre o

papel do professor neste processo.

Por fim, com a realizacdo desta monografia, pretendo provocar uma reflexao
em arte educadores sobre como a cultura visual e as tecnologias digitais podem
transformar os dialogos e o0s processos pedagodgicos nas aulas de artes da

educacédo basica.
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Il. Experiéncias Préticas

2.1 O projeto de fotografia na escola

A minha primeira experiéncia com docéncia foi durante a disciplina
estagio 2 oferecida pelo departamento de artes visuais da universidade de
Brasilia no primeiro semestre de 2013. Como constante no curriculo, eu
deveria cumprir 10 horas de observagdo e mais 10 horas de regéncia em
alguma escola de educacao basica.

Apoés o periodo de observacdo e concomitante ao meu estudo em
cultura visual juntamente com a liberdade recebida pela professora de artes
do colégio em decidir o tema a trabalhar com os alunos durante as 10 horas
de regéncia que eu deveria cumprir, escolhi trabalhar com fotografia, ja que é
0 meu principal campo de atuacdo como artista.

Apoés a escolha do tema refleti bastante antes de decidir como iria
aborda-lo com uma turma de 30 alunos de sexta série do ensino fundamental.
Ao perceber durante o periodo de observacdo que a escola ndo contava com
retroprojetores e que a professora costumava imprimir as imagens em folhas
A4 para mostrar aos alunos, tive dificuldade em organizar uma aula de
fotografia apenas com um quadro negro e giz. Inspirando-me na atitude da
professora, levei alguns livros de fotografia para mostrar imagens aos alunos
como uma forma do contato com diversas fotografias.

Pensei em realizar uma aula pratica apdés a tedrica, porém, como
muitos dos alunos da escola era provenientes de familias sem muitos
recursos materiais, imaginei que grande parte deles nao iriam possuir camera,
nem mesmo as de celulares, o que ja seria suficiente para a aula.

Enfim, apds fazer o plano de aula e aplica-lo em sala de aula pela
primeira vez, a minha falta de experiéncia fez com que as atividades
planejadas para duas aulas de 50 minutos terminassem na metade do tempo,
fazendo com que sobrasse uma aula inteira sem nenhuma atividade

planejada. Naquele pequeno momento de panico que vivi me veio a mente
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aguela antiga ideia de uma aula pratica. Portanto, pedi para que os alunos
gue possuissem celular com camera levantassem a mao, e para 0 meu
espanto apenas 3 estudantes nao tinham o equipamento. Dessa maneira,
decidi realizar a atividade pratica pedindo que os alunos tirassem fotografias
“abstratas” no pétio da escola, a partir de exemplificacdes prévias de outras
fotografias desse género, inclusive trabalhos meus. Aos trés estudantes que
nao possuiam camera emprestei o meu celular e eles fizeram a atividade da
mesma forma que todos os outros.

No final, a atividade foi muito proveitosa e a maioria dos estudantes
se interessaram por ela visto que utilizaram o objeto que provavelmente mais
usam em seus cotidianos. Conectando assim a atividade escolar com uma
atitude diaria. Dessa maneira eu comecava a ver que alguns aspectos
tedricos da cultura visual que eu estudava na época poderiam ser aplicados
na pratica escolar com bom aproveitamento. Segue abaixo alguns resultados

desta atividade.

Imagem 1
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Imagem 2

Imagem 3
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Ao ver as imagens produzidas durante a atividade conclui que o resultado foi
bastante satisfatorio e melhor do que a média dos trabalhos que aqueles alunos
haviam feito anteriormente e que eu tinha tido a oportunidade de ver. Assim,
imaginei que de alguma forma o método havia dado certo e passei a me interessar
mais pelo estudo da cultura visual comecando a partir dai a me aprofundar nos

estudos dessa area.

2.2 Identificando o Problema

Durante o prosseguimento das regéncias em Estagio 3, que agora contava
com 20 horas de regéncia obrigatéria, pude reparar que constantemente os alunos
perdiam a atencdo durante a aula pelo celular, MP3 e até laptops. Tive muita
dificuldade em conseguir manter o interesse dos alunos em uma aula apenas com a
minha voz, um quadro de giz e algumas imagens de livros enquanto eles possuiam

aparatos eletrénicos com jogos, musicas, e imagens de diversos tipos.

Aquela situagéo era ,com certeza, uma concorréncia desleal a que todos os
professores ,principalmente das escolas publicas brasileiras, enfrentam diariamente.
A grande maioria dos estudantes adolescentes, mesmo proveniente de classes
sociais menos favorecidas, possuiam aparelhos eletrénicos e viviam em um mundo
informatizado e eram obrigados a deixar esse mundo por outro bastante diferente na

escola que nao possuia a mesma tecnologia em suas dependéncias.

Com essa situacao, constantemente eu e a professora tinhamos que pedir
para que eles guardassem os aparelhos eletrdnicos e muitas vezes a professora
ameacava tomé-los para que eles prestassem atencdo, o que causava um desgaste

para todos.

Enquanto no momento da aula os celulares dos alunos os atrapalhavam me
lembrei que no estagio anterior eles haviam ajudado a aula. Conclui entdo que a
forma como se lida com a tecnologia na escola estava invertida. A tecnologia era
vista como uma vila da educacdo enquanto na verdade ela deveria ser uma aliada,
igual havia sido na aula pratica de fotografia. Foi a partir dessa conclusdo que

observei a dicotomia que havia entre 0 mundo informatizado dos alunos e o
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ambiente tradicional da escola. Com a observacao dessa dicotomia percebi que ela
era completamente incompativel com os estudos da cultura visual nos quais eu
estava me aprofundando, pois essa visa analisar possibilidades de conectar as
praticas pedagodgicas ao cotidiano do aluno. Assim, ao excluir a tecnologia das
aulas, até mesmo por falta de recursos da escola, de certa forma as praticas
pedagdgicas se desvinculavam do mundo do aluno o que gerava a falta de interesse
desses pela aula. Isso seria um dos maiores problemas enfrentados pelos

professores da educacao basica.

2.3 Lidando com o problema

Tendo identificado o problema, que era a dicotomia entra a tecnologia do
cotidiano dos estudantes e a falta dessa na escola, o ideal seria introduzir a
tecnologia na escola e preparar os professores para adaptar suas propostas
pedagogicas a ela. Porém, como estagiaria eu ndo possuia o poder para realizar tal
mudanca na estrutura escolar e obviamente nenhum professor possuia esse poder.
Neste contexto tive de buscar uma saida alternativa para manter o interesse dos
alunos na aula de artes. Como parte do curriculo da disciplina Estagio 3, tive de
elaborar um objeto de aprendizagem.

Levando em consideragdo que muitas das vezes que os alunos se distraiam
com o celular era para jogar joguinhos eletronicos resolvi produzir um jogo baseado
na matéria da aula que no caso era Arte grega. Eu ja havia dado 2 aulas sobre o
tema para esta turma e a falta de interesse deles pela a matéria era muito grande.
Dessa forma o jogo seria uma ultima oportunidade de os alunos aprenderem sobra a
matéria e a0 mesmo tempo de eu avaliar o conhecimento deles sobre ela. Assim, o

jogo seria ao mesmo tempo uma forma de aprendizagem e de avaliacao.

Quando disse a turma que eles iriam jogar um jogo sobre arte grega a
reacdo dos alunos foi bastante positiva. Eu disse também que no final o grupo que
fizesse mais pontos ganharia um adesivo do &lbum que eu havia levado. O prémio
serviria como mais um estimulo para os alunos. Assim sendo, expliquei o jogo para

a turma.
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O jogo consistia em 4 duplas de imagens que foram tiradas da apostila sobre
arte grega que eu ja havia trabalhado com esses alunos na aula anterior, assim,
nenhuma dessas imagens eram novidades, aumentando assim o carater avaliativo

da atividade.

Para aplicar esse objeto, a turma foi dividida em 8 grupos que competiram
entre si. Cada grupo recebeu 1 imagem, 6 retdngulos em branco e metade de uma
folha A4 para ser usada de rascunho.

Os alunos deveriam escrever na folha de rascunho, duas caracteristicas
formais verdadeiras sobre a imagem, duas caracteristicas formais falsas e, também,
duas caracteristicas subjetivas sobre ela, ou seja, 0 que o0 grupo sentiu ou achou da

imagem.

Apés eu passar em cada grupo e verificar se as caracteristicas formais
estavam corretas e indagar sobre os motivos que os levaram a escolher as
caracteristicas subjetivas, cada grupo escreveu as informag¢des da folha de rascunho
nos seis retangulos em brancos. Depois disso colocaram a imagem e 0s seis

retangulos em um saquinho plastico.

O saquinho foi entregue a outro grupo que tivesse trabalhado com uma
imagem diferente e isso foi feito trés vezes para que todos os alunos pudessem ter

contato com as quatro imagens selecionadas para o jogo.

O objetivo de cada grupo era juntar as caracteristicas formais corretas a
imagem e descartar as incorretas. Quanto as caracteristicas subjetivas o0s
estudantes deveriam colocar ao lado da imagem somente as que eles
concordassem, assim, visando a estimular o senso critico dos alunos com a imagem
e ndo apenas o conhecimento meramente formal. Cada grupo ganhava um ponto
para cada caracteristica correta que fosse juntada a imagem, e também a cada
explicacdo do porgqué juntaram ou ndo uma caracteristica subjetiva aquela imagem.

O grupo que fizesse mais pontos ganhava a competicéo.

O objetivo maior desse jogo era abordar de forma Iddica a arte
grega,neutralizando assim a hierarquia que existe na escola tradicional em que o
sério se encontra acima do ludico, fazendo os estudantes observarem nessas

imagens caracteristicas que foram estudas e que sao facilmente observadas nas
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obras e também estimular o aluno a pensar sobre quais sensagfes essas imagens
transmitiam a eles. Ao questionar os alunos do motivo pelo qual eles escolhiam
certas caracteristicas a uma imagem promovia uma autorreflexdo e fazia com que
eles participassem ativamente do processo de aprendizagem, quebrando a imagem
do professor —ser detentor do conhecimento- e o0 aluno - ser carente de

conhecimento.

Durante a aplicagéo do objeto de aprendizagem, notei pela primeira vez que
0s estudantes realmente estavam interessados na matéria que outrora tinha sido
considerada chata. Provavelmente, isso ocorreu pelo espirito do jogo, de competir e
de ganhar um prémio no final. E também pelo paralelo entre o jogo material da aula
e 0 jogo virtual que eles costumam jogar em seus celulares e computadores, criando
assim, mesmo sem nenhuma tecnologia avangada, um vinculo entre a pratica

pedagogica e o cotidiano do estudante proposto pela cultura visual.

No fim das contas, mesmo sem poder inserir tecnologia a escola consegui
obter interesse inédito dos alunos com a aula por meio de um jogo simples de ser
feito e que mantém didlogo com atividades feitas também por meio de
computadores. Assim, objetos de aprendizagem podem ser criados por professores
como um meio de gerar interesse dos alunos pela matéria e de solucionar parte dos
problemas provenientes da falta de estrutura tecnoldgica das escolas de educacao

basica brasileira.



Segue imagem de parte do jogo.
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Na parte superior da imagem, o papel que serviu como rascunho para 0 grupo com
as devidas anotacOes feitas pelos estudantes sobre a imagem de um vaso grego
que ja havia sido estudada em uma aula anterior. Na parte inferior segue a imagem
do vaso com as fichas com todas as caracteristicas escolhidas pelos alunos. Nota-
se que além de descrever a obra como um jarro que contém imagens, os estudantes
também desenvolveram o0s seus sensos criticos o classificando como “bonito” e

“arte”.
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lll. Contextualizagdo da Cultura Visual

3.1 Aspectos historicos do ensino da arte

Assim como a propria arte, a arte-educacéao reflete o contexto sociocultural
de um povo. Fernando Hernandez, 2000, escreve que principalmente na Europa,
antes da segunda grande guerra, as aulas de artes ocorriam com enfoque nas
praticas de atelier, ou seja, na realizacao de trabalhos manuais com a finalidade de
alcancar habilidades e também de adquirir determinados critérios de gosto. Essas
caracteristicas de ensino atendiam as crencas tradicionais catélicas daqueles
paises, isso €, atendia as expectativas da sociedade local que considerava esta
disciplina como algo informal, jA que os grandes artistas nasciam com um “dom”

artistico divino ou genético.

No mesmo texto, Hernandez afirma que apos a segunda guerra mundial uma
concepgao do ensino da arte baseada na necessidade de auto-expressdo e
liberdade individual nascia, ja que a sociedade da época necessitava de algo oposto
aos regimes fascistas e antidemocraticos que o continente havia vivido. Esses
valores eram um reflexo da vida norte-americana, grande vencedora da guerra e que
comecgou a impor a sua cultura ao mundo. Em suma, esse expressionismo no ensino

da arte também refletia a sociedade da época, o0 modo como ela vivia e pensava.

No contexto brasileiro o ensino da arte também sofreu mudangas no
decorrer do tempo. Em torno de 1870, ocorreu um desenvolvimento econémico que
propiciou uma abertura na organizacdo social e na expansdo de ideias
contestadoras ao império e ao sistema educacional vigente no pais. Dessa forma,
um ensino de desenho apropriado era tido como um importante aspecto da
preparacao para o trabalho industrial, que era uma das metas que a escola deveria

ter a partir de entéo.
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A partir de 1927, poucos anos ap0s a semana de arte moderna, 0 ensino da
arte voltava a ser assunto de discussGes por conta da crise politico-social
contestatoria da oligarquia e a tentativa de instauragdo de um regime mais
democratico. Desta vez, € a educacdo primaria e a escola que se tornam o centro
das atenc¢des reformistas por meio do movimento que ficou conhecido pelo nome de
‘escola nova’, que defendia a ideia da arte como instrumento da capacidade de criar
ao ligar imaginacao e inteligéncia. As bases teoricas para a valorizacdo da arte na
‘escola nova’ foram principalmente inspirados em John Dewey e defendidos por seu

ex-aluno Anisio Teixeira.

A partir da ditadura de 1964 a pratica de arte nas escolas publicas passou a
ser obrigatoria. Na educagdo primaria, esse ensino consistia basicamente de
desenhos alusivos a comemoracdes civicas, religiosas e outras festas. Ja na
educacao secundaria, o conteudo era tecnicista com base na Lei 5692 que possuia
como objetivo profissionalizar os jovens da escola média. Dessa forma o ensino das
artes passou a ser técnico, eliminando qualquer carater subjetivo e de
expressionismo. O seu Unico objetivo passava a ser o profissionalizante, algo

bastante mecéanico.

Apés o regime militar veio a manifestacdo pds-moderna brasileira que
ocorreu, principalmente, por meio da Proposta Triangular que respondia as
necessidades brasileiras da época, como por exemplo, a de ler o mundo
criticamente. Essa proposta comecou a ser elaborada em 1983 no Festival de
Inverno de Campos de Jordao e foi intensamente pesquisada entre 1987 e 1993 no
Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo e na Secretaria
Municipal de Educacgéo sob o comando de Paulo freire e Mario Cortela.

Os PCNs brasileiros foram feitos nesta época e foram dirigidos por um
educador espanhol. Nele a nomenclatura dos componentes da Aprendizagem
Triangular designados como: Fazer Arte, Leitura da Obra de Arte e
Contextualizac&o, foi trocada para Producgéo, Apreciacdo e Reflexdo (da la a 4a
séries) ou Producdo, Apreciacdo e Contextualizacdo (5a a 8a séries). Dessa
maneira, com a proposta triangular modificada o resultado pratico da aplicacdo dos

PCNs néao foi positivo.
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Pode-se notar por meio dessa retrospectiva historica que tanto no Brasil
quanto na Europa, o ensino da arte se transformou e se adequou ao contexto
historico social buscando responder as expectativas desta sociedade ou a de um
determinado grupo dominante. Portanto, para que novas transformacdes ocorram de
maneira eficiente faz-se necessario entender o atual contexto brasileiro e,
principalmente, das escolas e dos alunos que pertencem ao sistema educacional

basico do pais. Segundo Leonardo Charréu:

Na atualidade, um conjunto crescente de arte educadores tem
questionado, na escola formal, a persisténcia do ensino de uma arte
de cavalete, herdeiro direto de um ensino oficial académico com uma
longa tradicdo na Europa ocidental e que se tornou o modelo adotado
por inimeras academias em todo o mundo.”

(CHARREU, 2011, p.113)

E a partir desse ponto de partida que muitos arte educadores comegam a
estudar novas maneiras de adequar o ensino das artes visuais ao atual contexto
brasileiro. Assim, a cultura visual, conceito relativamente novo dentro da arte
educacdo, vem sendo bastante estudado no meio académico como uma nova
perspectiva de se enxergar a arte educacéo e de se fazer transformacodes positivas

no ensino dessa matéria.

3.2 Conceituacéo de Cultura Visual

Apesar da propria historia da arte e da arte educacao mostrar que mudancas
acontecem, muitos professores de arte possuem a tendéncia de transformarem suas
aulas em uma rotina, algo repetido por anos, jA que esse processo gera certa
seguranca ao docente. O mundo fora da aula se transforma enquanto essa segue
em uma inércia que segundo Charréu, 2011, encontra-se instituida, escolarizada e
ritualizada.

Assim sendo, existe um espago vazio entre o ensino formal e a realidade
contemporanea. A Cultura Visual busca, de certa forma, tentar tapar esse buraco,
fazendo com que o ensino da arte deixe de ser isolada da vida dos alunos e que

busque construir um olhar critico e multifocal.
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Ensinar artes visuais a partir dos principios da cultura visual pressupde,
segundo Charréu, a “demolicdo” de um conjunto de conteudos que estdo
cristalizados ao redor do que tradicionalmente se tem designado como Ensino

artistico. O mesmo tedrico também afirma:

Um dos objetivos primordiais de uma educagdo artistica
contemporénea que tenha como referentes basilares importantes
questdes que ultrapassam as meras habilidades formais e de talento
expressivo é a de levar os aprendizes a pensar sobre o mundo.
(Charréu,2011)

Dessa maneira, fica evidente que o ensino de arte no Brasil necessita de
mudancas que acompanhe as transformacdes do mundo, entre elas a da explosao
tecnologica. A cultura visual pode ser um bom instrumento para suprir essa caréncia

e iniciar mais uma transformag&o na maneira de se ensinar a arte.

Atualmente, as fronteiras culturais estdo se desfazendo e o0s géneros
disciplinares estdo se tornando indistintos, para lidar com essa situacdo a cultura

visual ndo possui limites precisos de uma disciplina.

A cultura visual, como campo transdisciplinar ou pés-disciplinar, é
espaco de convergéncia que congrega discussdes sobre diversos
aspectos da visualidade, buscando fomentar e responder questdes
que se entrecruzam a partir de campos como a historia da arte, a
estética, a teoria filmica, os estudos culturais, a literatura e a
antropologia. (Guasch, 2003)

Assim, a cultura visual € um campo de estudo transdisciplinar ou adisciplinar,
como ja foi dito, buscando romper as barreiras entre as disciplinas, transformando-
as em um bloco s6. Dessa forma, o objeto de estudo da cultura visual sdo todas as
visualidades, sejam elas obras de artes consagradas pela critica ou ndo até mesmo
filmes, moda, etc. Esse campo também ultrapassa os muros da visualidade
estudando todas as comunicagcbes provenientes dos cinco sentidos como foi

afirmado por Duncum, 2011.

Segundo Boughton essa caracteristica decorre da “recente proliferacdo de
imagens e artefatos visual e de sua importancia para a vida social”. Em suma, em
um mundo em que imagens sao bombardeadas por inimeros meios de
comunicacdo ndo ha sentido em restringir a entrada dessas imagens no contexto

escolar e ja que elas possuem importancia na vida dos alunos.
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Para que sobreviva, a arte educagdo deve adaptar-se as
circunstancias sociais radicalmente alteradas. Isso é possivel por
meio do reconhecimento da proliferacdo da imagética comercial- para
a qual as pessoas tém se voltado, cada vez mais, em busca de
referéncias de vida-,do acolhimento da natureza rizomética (sem uma
ordem previamente estabelecida) da imagética e da adocdo de uma
pedagogia do didlogo que persiga o equilibrio entre prazer e critica.”
(DUNCUM, 2011, pg. 27)

Assim, entender essas imagens irdo ajudar os estudantes a entender o
mundo a sua volta e também a entender as imagens das belas artes, ja que elas
influenciam umas as outras por sua caracteristica intertextual, rompendo assim a
hierarquia entre elas. Por essa caracteristica adisciplinar e de quebra de hierarquias
a cultura visual, segundo Duncum, se dissemina por associacdo de uma ideia,
imagem, texto, topico para outro. Assim, é possivel trabalhar um conteddo que nao
interesse muito aos alunos a partir de algo que eles gostem as imagens comerciais
citadas, como uma musica, filme, clipe e a partir dele fazer conexdes com a matéria
que devera ser dada seguindo o dialogo enfatizado na citagdo anterior, uma vez que
a cultura visual trata a imagem nao sé pelo seu valor estético, mas, também pelo

seu papel social.

Aproximar o contetdo o maximo possivel da vida do estudante, seria outra
caracteristica do campo de estudo da cultura visual. Na educacéo tradicional tem-se
a ideia de que o aluno € uma pagina em branco e que o professor devera “jogar”
conteldos para preenché-la. Na cultura visual, o conhecimento prévio dos
estudantes sao bases para aprender sobre o novo. Pois é esse conhecimento que

influenciara em como o aluno interpretara uma imagem.

Significados ndo dependem da fonte que os cria, emite ou processa,
mas de uma condicdo relacional e concreta, ou seja, da situacdo ou
contexto no qual os vivenciamos. Construidos em espacos subjetivos
de intersecéo e interacdo com imagens, os significados dependem de
interpretacdes que se organizam apoiadas em bases dialdgicas.
(MARTINS, 2007, pg. 27)

A forca de uma imagem surge quando ela se desprende de seu
contexto, potencializando sua pregnancia como mediadora entre
objetos, ideias, pensamentos e individuos. Imagens funcionam como
membranas que se desprendem de coisas, matérias objetos e
estruturas e, ao penetrarem na mente, criam pegadas
simbdlicas.(MARTINS, 2007, pg.28).
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Dessa maneira os significados de uma imagem serédo construidos com base
nos conhecimentos prévios do aluno, ja que sao elementos detentores de saberes,
por meio do dialogo e indagacdes, assim, a imagem tera um ambiente propicio para
manifestar a sua forca ja que ela tera sido desvinculada de seu autor e interpretada
pelos alunos criando diversidade de narrativas sobre ela, ou seja, discussdes sobre
dois ou mais pontos de vista que irdo provocar reflexdes diversas na mente dos

estudantes.

Essas discussbes sdo um aspecto primordial para as aulas baseadas na
cultura visual uma vez que somos convidados a pensar de forma critica 0 momento
historico atual e revisar os olhares com os quais viemos construindo os relatos sobre
outras épocas a partir de suas representacdes visuais. A aproximacao as imagens
por meio de dialogos e indagacbes supde o surgimento de um olhar diferente
dirigido a visualidade, pois esse dialogo seria uma maneira de expandir o sentido da

educacao das artes visuais.

Em um mundo dominado pelos dispositivos da visdo e pelas
tecnologias do olhar, a finalidade pedagdgica que proponho trataria
de explorar nossa vinculagdo com as praticas do olhar, as relacdes de
poder em que somos colocados e questionar as representacdes que
construimos em nossas relagcdes com o0s outros, porque, no final, se
ndo podemos compreender e intervir no mundo é porque ndo temos a
capacidade de repensa-lo e oferecer alternativas” (HERNANDEZ,
2011, pg.46)

Como apresentado por Fernando Hernandez, 2011, essa visao critica as
imagens é importante para compreender 0 mundo para que se possa questiona-lo e
intervir nele. Para que isso ocorra é fundamental mudar as perguntas que se faz ao
olhar uma imagem. Devem-se propor as perguntas: ‘O que vejo de mim nesta
representacao visual?’; ‘o que diz esta imagem de mim?’; ‘Como essa representacao
contribui na minha construcao identitaria- como modo de ver-me e ver 0 mundo?’.
Dessa maneira se conseguira um dialogo que ndo exclua os estudantes, seus
cotidianos e que nao os coloque em uma posi¢ao subordinada ao autor da imagem e

ao professor.

Por fim, a cultura visual ndo seria 0 ‘qué’ ou um ‘como’, pois se constitui
como um espaco de relacdo que traca pontes no vazio que se projeta entre o que
vemos e como somos Vistos por aquilo que vemos. Nao vemos 0 que queremos ver

e sim aquilo que nos fazem ver.
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IV. A cultura visual e a dicotomia entre a tecnologia e o atual
sistema educacional basico brasileiro.

4.1 A importancia da tecnologia na educacgéo das artes visuais a luz da cultura
visual

Vivemos em um mundo que esta marcado por tecnologias que afetam a
nossa forma de enxergar tanto o mundo quanto a ndés mesmos. “A difusdo da
imagem como representacao visual subverteu a distingdo entre ‘cultura superior’ e
‘cultura inferior’ vigente até entdo, e desencadeou uma rapida valorizacdo de formas
culturais como o cinema e a televisdo” (MARTINS, 2005) Assim sendo, “como a
cultura visual propde o estudo de todo tipo de imagem e sendo um campo dinamico,
em constante transformacdo, busca enfrentar e discutir essas mudancas
tecnolégicas que tém contribuido para a saturacdo do nosso cotidiano com
informac&o e entretenimento visualmente mediados”. (HERNANDEZ 2011). Faz-se
necessario entéo, incluir as provenientes destes e outros meios de comunicagao ja
que além de fazer parte do cotidiano dos estudantes, também fazem parte do
contexto mundial contemporaneo e torna-se impossivel compreender o mundo sem

compreender as imagens provenientes deles.

Segundo Barbosa (2005) “para compreender e fruir a arte produzida pelos
meios eletrénicos, o publico necessita de uma nova escuta e de um novo olhar”.
Dessa forma, fica claro que para se compreender essas imagens provenientes de
midias digitais as aulas ndo poderdo seguir da mesma maneira de vinte anos atras.
Os questionamentos propostos no capitulo anterior sdo fundamentais para o

desenvolvimento desse novo olhar.

Com a atencédo que a educacgdo vem dando as novas tecnologias na sala de
aula, torna-se necessario ndo s6 aprender a ensina-las inserindo-as na
producdo cultural dos alunos, mas também educar para a recepgao, o
entendimento e a construcéo de valores das artes tecnologizadas, formando
um publico consciente (BARBOSA, 2005, p. 111)
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A utilizacdo de maneira correta dos meios eletronicos para compreender a
prépria linguagem deles melhor também pode ser de extrema importancia. Assim
sendo, ndo adianta utilizar a internet apenas como ferramenta de busca para se
pesquisar sobre a biografia de um artista, ou seja, ndo adianta utilizar os meios
digitais com uma metodologia tradicional. Dessa forma, € importante que o professor
esteja preparado para utilizar esses meios de maneira adequada aos objetivos da
cultura visual, para ajudar os alunos a compreender e desenvolver uma atitude
critica em relacao a industria da imagem e do entretenimento.Uma vez que conhecer
sobre as novas formas de producéo e criacdo de imagens € essencial para repensar

0 ensino da arte na atualidade.
O uso de novas tecnologias possibilita aos alunos desenvolver sua
capacidade de pensar e fazer Arte contemporaneamente,
representando um importante componente na vida dos alunos e

professores, na medida em que abre o leque de possibilidades para
seu conhecimento e expresséo. (PIMENTEL, 2007, p. 120).

Por meio do discurso de Pimentel, percebe-se que o uso das tecnologias
também sdo importantes para se entender e fazer arte contemporanea. Fazendo
com que as aulas praticas possam ser infinitamente enriquecidas com esses
instrumentos. Como exemplo disso tenho a aula de fotografia citada no capitulo um
deste trabalho em que o a camera de celular beneficiou o trabalho pratico dos

estudantes.
Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, 0 senso
critico, o pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de
observacdo e de pesquisa, a imaginacdo, a capacidade de memoriza
reclassificar, a leitura e a andlise de textos e de imagens, a

representacdo de redes, de procedimentos e de estratégias de
comunicacdo.” (PERRENOUD, 2000)

A partir da escrita de Perrenoud, nota-se 0 objetivo de introduzir as
tecnologias na sala de aula que tem como objetivo formar os estudantes para essas
novas tecnologias, prepara-los para o mundo informatizado e globalizado garantindo

que eles adquiram as habilidades necessarias para ser um cidadao efetivo.
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4.2 A dicotomia entre escola tradicional e cotidiano digitalizado

Alias, a forma e o peso crescente das imagens digitais no quotidiano
infanto-juvenil, que circulam nos mais diversos aparatos tecnologicos
(ipods, videogames, computadores, televisao digital e a cabo, etc.) faz
com que nos apercebamos facilmente da inocuidade contemporénea
dessas praticas formalistas analdgicas, deslocadas ja do seu tempo
histérico e completamente incapazes de responder aos desafios de
um mundo que se tornou, definitivamente, numa enorme e complexa
iconosfera, crescentemente digital, € certo, mas também cada vez
mais polifocal e polissémica anecessitar, portanto, de novas pautas
de compreensio e anlise critica.(CHARREU, 2011, pg.116)

Como foi refletido no capitulo um deste trabalho, um dos maiores problemas
que evidenciei em minha pratica docente foi a dualidade entre um mundo
informatizado e o analdgico que os estudantes tém de enfrentar por conta da
escassez de recursos materiais das escolas e preparacao especifica de professores
para lidar com a contemporaneidade. Essa situacao resulta em uma educagcdo sem
muito sentido pratico para a grande maioria dos alunos, que acabam escapando das
aulas tradicionais mexendo em seus aparatos eletronicos e causando grande
transtorno aos professores que acabam n&o conseguindo lidar com a competi¢ao
desigual entre quadro negro e celulares, tablets e MP3.0 que diminui bastante o

aprendizado efetivo dos jovens.

Com este quadro faz-se necessario segundo Tourinho e Martins, uma
“ampliacdo ou alargamento do campo e das praticas da arte educacdo que € uma
maneira de responder as demandas que se impde a partir das condi¢cdes de

mudanca social, cultural, econémica e tecnologica do mundo contemporaneo.”.

Como ja foi discutido anteriormente a inclusdo de tecnologias digitais nas
salas de aula é algo necessario para uma educacao efetiva. Porém, as escolas
brasileiras, principalmente as publicas, ndo possuem esta tecnologia e o problema
acaba por cair na méo dos professores que acabam passando grandes periodos
pedindo para que os alunos guardem seus aparatos eletrénicos que ganham o papel
de grande vildo da educacdo. Porém o que deve ser feito € a transformacéo desse
vilao em mocinho, ou seja, utilizar a tecnologia a favor da educacéo, se a escola nao
possui a tecnologia, uma alternativa € utilizar os proprios aparatos dos alunos para
complementar o contetdo como foi feito na aula de fotografia descrita neste

trabalho. Dessa maneira, o professor trara além da tecnologia digital, o cotidiano dos



29

estudantes para a sala de aula o que trara inumeros beneficios para 0os processos
de aprendizagem.

4.3 Objetos de aprendizagem: parte de uma solugéo.

O objetivo de uma pedagogia dialégica que amalgama diversao e
critica ndo consiste em fornecer respostas definitivas, mas sim em
levantar questionamentos, revelar dilemas e dar continuidade a uma
conversa. Tal pedagogia cré no poder dos alunos e em sua
capacidade de tomar decis@es éticas. (DUNCUM, 2011, pg.26)

Além de incluir a tecnologia de maneiras alternativas para quebrar aos
poucos a dualidade existente entre escola tradicional e cotidiano informatizado, os
professores poderdo utilizar recursos analégicos que pensem como a tecnologia
digital, ou seja, criar recursos simples que dialoguem com atividades que os
estudantes realizam em seus aparatos eletrbnicos e abarcar as caracteristicas

citadas acima por Duncum.

Um desses recursos se chama “objetos de aprendizagem”, “que s&o
materiais didaticos que podem estimular o aprendiz, tornando-o um cumplice do
processo de aprendizagem, engajando-o no processo do seu desenvolvimento”.

(Damaceno, Santos. 2013).

Percebi que esses objetos podem ter enorme sucesso quando os utilizei na
minha pratica docente descrita anteriormente. O objeto quebra a hierarquia
professor-aluno e estimula o estudante a pensar criticamente e a tragar o seu proprio
aprendizado e ao professor passa a ser um orientador desse processo e também

aprender com ele.

Assim, para os mesmo autores, “0s objetos de aprendizagem podem ser o
“pontapé” para um professor que procura inovar e adotar novas perspectivas para a
sua acdo pedagogica em sala de aula.”. Um objeto de aprendizagem néao deve ser
utilizado por si sO para ensinar, ou seja, ndo se deve utilizar apenas eles na sala de
aula, ele deve ser um recurso para apoiar a aprendizagem, um complementador

educacional para, assegurar um objetivo educacional.
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Ao criar ou pesquisar objetos de aprendizado para utilizar em suas aulas o
professor deverd adotar a postura descrita por Irwin onde ele devera ser Artista-
pesquisador-professor, baseado no conceito de A/R/T/OGRAFIA. Essa caracteristica
abarcara a transdisciplinaridade do pensamento do docente. Uma vez que para criar
uma aula com as caracteristicas da cultura visual o professor devera obté-las para si
mesmo. E ao adotar essa postura de artista, pesquisador e professor se tornara

mais facil de adquiri-las.

Em suma, para manter um contato com a realidade tecnolégica mesmo com
escassos recursos desse tipo disponibilizados pela a escola o professor devera se
tornar também um pesquisador e artista e realizar praticas pedagodgicas que
dialoguem com essa tecnologia digital. Dessa maneira, o interesse dos estudantes
na aula tenderd a aumentar por encontrar maior semelhanca com o seu cotidiano e
também com a possibilidade de sua maior distracdo em sala de aula (celulares,

teblets, etc) se tornarem objetos educacionais.
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Consideragoes Finais

Esta monografia buscou apresentar o resultado de todo um trabalho de
pesquisa realizado durante o curso de Artes Plasticas da Universidade de Brasilia,
principalmente com enfoque no que foi feito nos ultimos dois anos a partir,
principalmente, da disciplina Estagio Supervisionado |. Essa disciplina com a
orientacdo da professora Tatiana Fernandez, me permitiu cultivar um desejo em
pesquisar a area da cultura visual, e com o complemento das minhas praticas
docentes pude identificar o problema que foi o tema deste trabalho e conecta-lo com

textos estudados durante o curso.

O principal objetivo foi realizar um trabalho que impulsionasse educadores a
acompanharem a realidade tecnologica, que esta presente na sociedade, e
impulsionar as potencialidades que estdo em cada estudante em meio ao ambiente
em que vive, com a tecnologia e a comunicacao, por meio de dialogos, indagacdes,
conexdes e a destruicdo de muros que separam as artes do cotidiano, de outras
disciplinas escolares e extracurriculares; tudo isso com base nas pesquisas feitas
sobre cultura visual. Buscar formas alternativas para suprir esta necessidade tendo
em vista o contexto escolar brasileiro foi também retratado por meio dos objetos de
aprendizado a partir de uma pratica de sucesso em meio as minhas regéncias.

O presente trabalho apesar de ter alcancado o objetivo tragcado inicialmente,
agora, abre portas para o seu aprimoramento tanto teérico como pratico. Pretendo
coloca-lo em pratica durante a minha carreira como professora de artes e quica com

0 aprimoramento dessa pesquisa entre cultura visual e tecnologia.
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