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Resumo

A pesquisa “O infografico conceitual como meio para o desenvolvimento de
experiéncia estética significativa em web arte”, vinculada ao Programa de Pos-
graduacdo em Artes Visuais do Centro de Artes da UFPel, propde a construcéo
de um método de Ensino da Arte que explore obras que envolvam tecnologias
digitais. A presente investigacdo visa responder a seguinte questdo: como
construir uma estratégia tedrico-metodolégica para o desenvolvimento de
“infogréficos conceituais” que possibilitem uma experiéncia estética significativa
em web arte? Seu objetivo principal é discutir a possibilidade de desenvolver o
método proposto. Distintos modos sédo adotados para verificar o problema
apresentado, observando o meio onde se manifesta a fim de entendé-lo,
interpreta-lo e atribuir significados, caracterizando-se, assim, em um método
qualitativo. Tal abordagem se justifica uma vez que os dados consultados
possuem cardater descritivo e subjetivo e a interpretacdo dos resultados obtidos
nos infogréficos conceituais projetados esta relacionada ao contexto e aos
pressupostos culturais dos envolvidos na sua producao. O referencial teérico
contribuiu na reflexdo de conceitos como tecnologia e cultura, observando as
influéncias no perfil do jovem contemporaneo, publico contemplado.
Compreender as teorias sobre educacao estética e sensivel foi fundamental
para compreender as metodologias consolidadas sobre o Ensino da Arte que,
também, servem como aporte tedrico para a reflexdo da préatica docente.
Questdes referentes a teoria da aprendizagem significativa sdo abordadas para
pensar a proposta metodolégica. Com isso, a teoria dos mapas conceituais e
suas aproximacbes com projetos de infograficos propiciaram o
desenvolvimento de uma pratica aqui denominada “infografico conceitual” por
meio do qual o estudante pode traduzir a experiéncia vivenciada através de
obras de web arte, atribuindo conceitos, relacionando-os, ou ndo, a imagens
que transmitam o pensamento. A proposta metodolédgica, testada em uma
turma de Ensino Médio do Instituto Federal Sul-Rio-grandense em Pelotas —
RS, permitiu verificar a viabilidade do desenvolvimento de infograficos
conceituais como meio para o desenvolvimento de uma experiéncia estética
significativa.

PALAVRAS-CHAVE: ensino da arte; web arte; experiéncia estética,
infografico conceitual.



Abstract

The research "The conceptual infographic as a means for the development of
significant aesthetic experience in web art", linked to the Post-graduation
Program in Visual Arts of the Arts Center of UFPel, proposes the construction of
a method of Art Teaching which explores works involving digital technologies.
This investigation aims to answer the following question: how to construct a
theoretical-methodological strategy for the development of "conceptual
infographics” that allow a significant aesthetic experience in web art? The main
objective of this research is to discuss the possibility of developing the proposed
method. Taking this as a starting point, different ways to verify the stated
problem are taken, observing the environment in which it manifests itself in
order to understand it, to interpret it and to assign meanings to it, thus being
characterized as a qualitative method. This approach is justified since the
queried data have descriptive and subjective character, and the interpretation of
the results obtained in the projected conceptual infographics is related to the
context and the cultural assumptions of those involved in its production. The
theoretical framework contributed to the reflection about concepts such as
technology and culture, observing the influences on contemporary youth, the
audience intended to be reached. Understanding the theories on aesthetic and
sensitive education was crucial to grasp the consolidated methodologies of Art
Teaching, which also serve as theoretical basis for the reflection about teaching
practice. Issues related to the theory of meaningful learning are addressed in
order to help thinking the proposed method. With that, the theory of concept
maps and their connections with infographic projects allowed the development
of a practice which was named as "conceptual infographic”, through which the
student can translate the experience lived through works of web art by
attributing concepts, relating them — or not — to images that convey his/her
thought. The proposed methodology, tested with a group of high school
students from Instituto Federal Sul-Rio-grandense in Pelotas, allowed checking
the viability of using conceptual infographics as a means for developing a
meaningful aesthetic experience.

KEY WORDS: art teaching; web art; aesthetic experience; conceptual
infographic
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A pesquisa, a descoberta avangam no vacuo da incerteza e
da incapacidade de decidir. O génio brota na brecha do incontrolavel,
justamente onde a loucura ronda. A criacdo brota da unido entre as
profundas e obscuras psicoafetivas e a chama viva da consciéncia.

EDGAR MORIN

A GUISA DE PREFACIO
Para que a compreensdao do tema abordado nesta pesquisa seja clara é

preciso conhecer o caminho percorrido até chegar ao problema ao qual dedico
minha atencdo. Meu interesse por arte e tecnologia iniciou-se no periodo
académico quando cursei Licenciatura em Artes Visuais na Universidade
Federal de Pelotas (UFPel). Nesta instituicdo ministrei cursos de softwares
graficos que, de fato, relacionavam-se mais com a area do design do que com
0 campo especifico da arte; e sempre me interessou 0s tipos e modos de
visualidade que estes programas geravam. Consequentemente, o design
também se tornou uma das minhas paix6es. Ao concluir minha formacao
académica resolvi atuar como freelancer produzindo materiais graficos dos
mais diversos tipos, de impressos a pecas digitais. Era um periodo de
adaptacdes da web que, do ponto de vista técnico, ainda era bastante limitada.

Trabalhos aqui e acola e a necessidade de uma estabilidade financeira
implicaram na testagem, no mercado de trabalho, daqueles conhecimentos
relativamente abstratos. Assim, atuei como arte-finalista em graficas de
Florianopolis, Frederico Westphalen e Pelotas — RS. Este periodo foi como um
“soco no estdmago”, pois tudo aquilo que havia aprendido na teoria foi testado
e reavaliado, uma vez que a dinamica de trabalho de cada empresa variava,
além dos métodos de producdo que mudavam, incluindo as particularidades de
cada projeto grafico. Foi um periodo de grande aprendizado no que se refere a
ponta final do processo de producao do design.

Neste meio tempo, surgiu a oportunidade de ingressar na PoOs-
Graduacao em Grafica Digital da UFPel. O que me motivou, naquele momento,
era a possibilidade de ampliar meu conhecimento no que diz respeito a
computacdo associada aos jogos e animagdes, uma paixdo desde a infancia.

No decorrer da especializagdo meus interesses foram amadurecendo e outras
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ideias comecavam a se organizar em minha cabeca. Ao final do curso era
possivel escolher entre o desenvolvimento de um artigo ou de uma monografia.

Optei pela monografia, pois, por ser mais longa, poderia relaciona-la
com o conhecimento adquirido na graduacao, nas experiéncias de trabalho e
naquelas vividas durante a especializacdo. Propus pesquisar arte e tecnologia,
mais especificamente web arte, porque estava influenciada pelas visitas que
vinha fazendo as exposi¢des e pelo crescente uso das tecnologias na producao
artistica. A monografia, defendida em 2009, questionava 0 modo como 0s
artistas empregavam as ferramentas grafico-digitais no desenvolvimento de
uma linguagem estética e poética e nela utilizei a semiotica peirceana como
aporte para a andlise de suas producdes.

Com aquela pesquisa pude verificar que existe um grande numero de
artistas que buscam explorar suas questdes estéticas e poéticas no ambiente
hibrido da world wide web (www). Suas obras tém, no computador conectado a
rede, um suporte para a fruicdo estética. Uma das particularidades da web arte
reside no fato de a obra sé existir a partir do momento em que o fruidor passa a
interagir com ela. Enquanto estiver em repouso, na rede, a obra adquire um
estado de poténcia, do vir a ser que € iniciado na medida em que o interator
passa a explora-la no ambiente virtual.

Através da analise pude observar que as obras, sob a nomenclatura de
web arte, propiciam experiéncias estéticas a partir de um lugar remoto nao
sendo necessario o deslocamento do sujeito a um museu ou galeria. O carater
de poténcia da obra é reforcado pelo fato de que, a cada novo acesso, 0
interator percorre distintos percursos, o que implica na atualizagcdo constante
destas experiéncias.

Concomitante a escrita da monografia resolvi me dedicar a docéncia e
a participar de concursos. Em 2010 fui aprovada como professora temporaria
nos cursos de nivel técnico em Comunicacdo Visual e Design de Mdéveis do
Instituto Federal Sul-Rio-grandense de Pelotas — RS (IFSul). Ministrei as
disciplinas Materiais e Processos de Producdo, Desenho Técnico | e I,
Perspectiva, Computacao Grafica I, Il e IV, Projeto Web (orientando turmas do
quarto médulo no projeto final) e Teoria da Animagdo. No Ultimo semestre,
também ministrei Computacao Gréfica | para o recém-iniciado Bacharelado em

Design, na mesma instituicao.
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Todas essas disciplinas contribuiram para refletir sobre minha
metodologia de ensino, mas algumas se destacaram de maneira mais
acentuada. Por exemplo, no quarto modulo era proposto um projeto
transdisciplinar, e os educandos eram, entdo, incentivados a desenvolver um
projeto grafico desde a concepc¢do da marca até a producéo de pecas graficas.
Esse projeto envolvia as disciplinas de Metodologia de Projeto, Computacao
Gréfica 1V, Projeto Web, Projeto de Animacdo e Projeto Editorial. Para
desenvolver estas atividades, o estudante recebia um briefing, buscava
referéncias visuais, construia o perfil geral do consumidor do produto,
desenvolvia a marca e a identidade visual da empresa (site, hotsite,
propaganda em formato de animacéo, editorial e ponto de venda).

A partir deste projeto, comecei a refletir sobre o modo como o
estudante organiza seu conhecimento. Passei a observar que os conceitos que
pareciam abstratos no briefing atingiam outro grau de clareza quando
associados as imagens que os estudantes organizavam no mood board. Com
essa producdo pude perceber que, quando o estudante é colocado diante de
uma informagdo muito abstrata, a associacdo de conceitos com imagens
implica em uma nova maneira de gerar entendimento sobre tal informacéo. A
relacdo entre as imagens traduz os conceitos de modo mais claro, e possibilita
interpretar e reinterpretar uma ideia. Logo, o conhecimento adquirido em sala
de aula poderia ser traduzido em um mapa conceitual ou mesmo em um
infografico.

Ao longo daquela experiéncia docente sentia falta de trabalhar com
arte propriamente dita. Além disto, o desejo de ampliar minha formacédo e a
necessidade de resgatar o conhecimento em arte me impeliram a participar da
selecdo do Mestrado em Artes Visuais da UFPel. Interessada pelas questdes
do ensino, trouxe minha experiéncia como docente para nortear o problema
gue pretendo abordar.

Creio que os mapas conceituais e os infograficos podem ser adaptados
e empregados no processo de ensino-aprendizagem da arte e, mais
especificamente, no desenvolvimento de uma experiéncia estética significativa
das producgbes artisticas. A partir, entdo, da experiéncia docente acima
apresentada chego a uma questdao de pesquisa que busca refletir este

pressuposto, ou seja, como construir uma estratégia tedrico-metodolégica para
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o desenvolvimento de “infograficos conceituais” que possibilitem uma
experiéncia estética significativa em web arte?

O mapa conceitual € um meio que permite organizar e estruturar o
conhecimento. Ja o infografico € uma ferramenta do design que, ao associar
imagens e textos, pode apresentar de forma clara e sintética um determinado
conteudo. Logo, o foco da pesquisa busca verificar as possibilidades
informacionais e a organizacdo do contetudo propiciada pelo que tenho
chamado “infogréafico conceitual’. Tendo em vista que as obras de web arte tém
carater interativo, nas quais o interator € responsavel por percorrer seu proprio
caminho, percebo que tais infograficos conceituais poderiam sinalizar a
trajetoria percorrida pelo estudante nas obras acessadas organizando, de
forma textual e visual, 0 seu pensamento estético.

Pretendo, com o desenvolvimento desta metodologia, contribuir com o
aperfeicoamento dos professores de Ensino Médio no Brasil, incitando-os a
explorarem, em suas praticas docentes, a web arte. Busco, através deste
método, estimular o estudante a refletir, por meio da arte, o contexto sécio-
histérico-cultural no qual esta inserido, além de colaborar com a formacao de
um sujeito mais critico e mais sensivel.

Espero que esta pesquisa problematize a humanizacéo das tecnologias
digitais e a “colonizacao” do ciberespaco, considerado por alguns autores um
meio democratico e de igualdade social, ainda que o acesso a internet ndo se
dé de forma homogénea em nosso pais. Por fim, desejo também que, ao final
deste estudo, minha pratica enquanto docente seja lapidada, e que alguns
caminhos sejam abertos em relacdo a pensar uma educacdo estética
significativa que permita, tanto ao professor quanto ao estudante, compreender
os efeitos provocados pela virtualizacdo e efemerizacdo das imagens, sons e

textos.



Se 0 universo estd em expansdo, onde mais
poderia ser sendo na cabe¢a do homem?

Charles Sanders Peirce

CONSIDERACOES INICIAIS

Considerando que a web arte € uma producdo artistica cujos suportes sédo
inaugurais, julgo importante propor uma metodologia que auxilie o professor de
arte. A pesquisa “O infografico conceitual como meio para o desenvolvimento
de experiéncia estética significativa em web arte” propde, deste modo, a
construcdo de um método de Ensino da Arte que explore obras que envolvam
tecnologias digitais.

Problematizar este método — o qual se refere a producdo deste
infografico conceitual — procura “ajudar a pensar por si mesmo para responder
ao desafio da complexidade [do] problema” (MORIN, 1999, p.39). Isto posto, a
presente investigacao visa responder a seguinte questdo: como construir uma
estratégia tedrico-metodolégica para o desenvolvimento de “infograficos
conceituais” que possibilitem uma experiéncia estética significativa em web
arte?

De abordagem qualitativa, esta pesquisa adota distintos modos para
verificar o problema apresentado, observando o meio onde se manifesta a fim
de entendé-lo, interpreta-lo e atribuir significados. Além disto, os dados
consultados possuem carater descritivo e subjetivo e a interpretagcdo dos
resultados obtidos nos infogréficos conceituais esta relacionada ao contexto e
aos pressupostos culturais. O referencial tedrico explorado estrutura o discurso
a partir da contribuicdo de distintos autores e temas que se relacionam com o
objeto de estudo (CERVO, BERVIAN, 2002; GIL, 2002, CHIZZOTTI, 2006).

O objetivo principal desta pesquisa € discutir a possibilidade de
desenvolver o método proposto de Ensino da Arte (mais uma possibilidade de
articulacdo do conhecimento, tendo em vista que existem inameras outras
formas para se realizar experiéncias estéticas significativas). Para tanto,
considero importante desenvolver algumas etapas a fim de definir sua estrutura
tedrica e metodoldgica, bem como a estrutura de seus capitulos, séo elas: a)
Observar a influéncia que o desenvolvimento das tecnologias digitais esta

causando na sociedade contemporanea redefinindo a cultura e transformando
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o perfil dos jovens; b) Compreender como as tecnologias digitais inspiram a
producao artistica contemporanea e verificar como se da a experiéncia estética
nesta nova visualidade; c) Entender as premissas do mapeamento conceitual e
de producdo de infogréaficos verificando semelhancas a fim de d) Testar a
aplicabilidade do método proposto em uma turma do Ensino Médio e,
finalmente e) Analisar a producdo dos estudantes envolvidos na aplicacdo da
metodologia. Para tanto, organizo esta pesquisa em trés capitulos.

O primeiro capitulo problematiza as rela¢des entre tecnologia e cultura
verificando as influéncias no comportamento da sociedade contemporanea. A
apresentacdo de um conceito norteador de tecnologia visa demonstrar o0s
vinculos de complementaridade com a arte, afinal € uma relagdo que se da ao
longo de toda producédo artistica de acordo com as ferramentas desenvolvidas
em cada periodo. Temas de cultura visual e cultura digital sdo discutidos a fim
de compreender como estes dois aspectos se relacionam na formacdo dos
sujeitos. Também séo abordadas questdes referentes ao comportamento dos
jovens, na medida em que sao eles que, majoritariamente, compdem o Ensino
Médio no Brasil. Autores como Julio Plaza, Diana Domingues, Lucia Santaella,
Nicholas Mirzoeff perfazem o referencial tedrico para discutir os temas
apresentados neste capitulo.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o Ensino de Arte
indicam que arte e tecnologia sado temas a serem abordados com estudantes
do Ensino Médio. Assim, fica definido que o objeto de estudo desta pesquisa
refere-se a obras de web arte — uma unido entre arte e tecnologia digital. A
partir do PCN busca-se identificar as competéncias a serem desenvolvidas nos
educandos a fim de emprega-las como balizadoras da pratica metodoldgica a
ser proposta.

Isto posto, o segundo capitulo discute os temas da arte digital e da
experiéncia estética. Algumas consideracdes acerca das tendéncias e usos da
hipermidia na web arte sédo abordadas a fim de contextualizar o leitor com o
cenario no qual a arte contemporanea vem se sedimentando. O modo como o0s
artistas estdo explorando as ferramentas dos computadores e da internet em
suas producbes estéticas e poéticas também é apresentado. Como aporte
tedrico deste topico, resgatamos inferéncias de autores como Arlindo Machado,

Maria Amélia Bulhdes, Pierre Lévy, dentre outros.
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O processo de experiéncia estética deve ser permeado, também, pela
leitura de obras de web arte. Para contemplar este ponto problematizo tanto a
leitura de imagens quanto a apreciagdo de obras de arte a fim de demonstrar
gue ambos sdo processos interdependentes. Neste momento proponho, como
referencial tedrico, os estudos da professora Ana Mae Barbosa. Também
problematizo o ensino de arte a partir das perspectivas dos teéricos Robert Ott,
Ralph Smith, Vincent Lanier, Jodo Francisco Duarte Junior dentre outros.

Ja no capitulo trés abordo, primeiramente, a questdo dos mapas
conceituais e dos infograficos a fim de identificar suas potencialidades
enguanto meios de experiéncia estética. Para tanto, apresento teorias acerca
de mapas conceituais associando-os ao desenvolvimento da experiéncia
estética e realizo algumas consideragcbes sobre aprendizagem significativa
observando sua aplicabilidade no Ensino da Arte. A partir destas reflexdes
busco referenciais para identificar o conceito de infografico tendo em vista que
este é um instrumento que se apresenta de forma similar aos mapas
conceituais, e também por considerd-lo promissor na problematizacdo da
experiéncia estética. Para auxiliar nesta discussdo utilizo os autores Marco
Antonio Moreira, Ellen Lupton, Jorge Frascara.

Posteriormente apresento, neste Ultimo capitulo, uma proposta teorico-
metodoldgica de criacdo e desenvolvimento de infograficos conceituais. Tendo
em vista que esta é uma pesquisa qualitativa que nao implica,
necessariamente, em uma testagem da metodologia, relato somente uma
amostragem da aplicacdo do método realizada com estudantes do primeiro ano
do Ensino Médio. Para tanto, os estudantes entram em contato com definic6es
e exemplos de infograficos e mapas conceituais e com seus modos de
producao para, posteriormente, experimentar obras de web arte. A producao de
infograficos conceituais tem o intuito de sinalizar o caminho percorrido pelo
estudante ao vivenciar a obra registrando sua experiéncia e as relagdes criadas
durante sua apreciacao estética.

A pesquisa “O infografico conceitual como meio para o0
desenvolvimento de experiéncia estética significativa em web arte” deseja,
enfim, propor a reflexdo e o aperfeicoamento da préatica docente ao abordar
questdes referentes a relacdo entre arte e tecnologia, tema ainda insipiente no

campo do Ensino em Arte. Percebo que desenvolver a experiéncia estética em
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obras digitais pode auxiliar o sujeito a se colocar de forma mais critica diante
dos objetos do mundo, além de torna-lo mais sensivel a este mundo com o
qual interage. O infogréafico a seguir sintetiza a estrutura da pesquisa (Figura
01).

0 INFOGRAFICO CONCEIUAL COMO MEK) PARA ( | Qual éoproblema da pesauisa?

Afinal, quais sdo os objetivos que norteardo o projeto?

DESENVOLVIMENTO DE EXPERIENCIA ESTETICA
S‘GN|F|CHT|VH EM WEB HRTE Entenda a estrutura da pesquisa neste infografico.

E como estara organizada?

-~ = Z g Esta pesquisa adota distintos modos para verificar
P bl do, observand i
COMO CG!\PSTRUIR UMA ESTRATEGIA TEORICO e
METONOLOGICA PARA O DESENVOLVIMENTO DE S msatire e
- = wrltr_ibuil;iu de diﬁtirfms autores e temas que se
“INFOGRAFICOS CONCEITUAIS™ QUE POSSIBILITEM UMA S =SS relacionam com o objto de estudo (CERVO,
h i ST C> BERVIAN, 2002; GlL, 2002, CHIZZOTTI, 2006).
. EXPERIENCIA ESTETICA SIGNIFICATVA EM WEB ARTE?
Probl as '_,_ entre tecr logia e cultura
Refletir sobre um método de Ensino da Arte que explore obras ::E?;Z:gimrg:“? e £
que envolvam as tecnologias digitais, para isso sera necessario:
a) Observar a influéncia que o desenvolvi » das tecnologias digitais esta Ul
causando na sociedade contemg lefinindo a cultura e fi doo Discute os temas da arte digital e da experiéncia
perfil dos jovens; estética, Algumas consideragdes acerca das
b} Compreender como as tecnologias digitais insg a produgdo artistica tendéncias e usos da hipermidia na web arte s3o
contemporanea e verificar como se da a experiéncia estética nesta nova visualidade; : bordadas a fim de co lizar o leitor.
o) ler as premi do map conceitual e de produgio de infografi &=
verificando semelhangas a fim de E ;
d) Propor uma metodologia que torne a experiéncia estética em web arte uma '-&" ; b _
atividade significativa, testando sua aplicabilidade em uma turma do Ensino Médioe, Aborda a questdo dos mapas conceituais e dos
finalmante == infogréficos a fim de identificar suas potencialidades
. e) Analisar a producao dos estudantes envolvidos na aplicagdo da metadologia. g el melos de experiéncia estética.
f==_)

Figura 1 — Estrutura da Pesquisa.
FONTE: A AUTORA (2014).



Lembremo-nos de que nenhuma técnica de
comunicacao, do telefone a internet, traz por si mesma a
compreensdo. A compreensdo ndo pode ser quantificada.
Educar para compreender a matematica ou uma disciplina
determinada € uma coisa; educar para a compreensao
humana é outra. Nela encontra-se a missdo propriamente
espiritual da educacéo: ensinar a compreensao entre as
pessoas como condicdo e garantia da solidariedade
intelectual e moral da humanidade.

EDGAR MORIN

1 TECNOLOGIA E CULTURA

Neste primeiro capitulo abordo questdes ligadas a tecnologia e a cultura a fim
de discutir como o desenvolvimento de tecnologias digitais pode interferir na
formacdo dos sujeitos. Para tanto, considero relevante compreender os
aspectos que definem tecnologia e suas influéncias no que diz respeito aos
aspectos culturais, tema de suma importancia para auxiliar na tentativa de

delinear o perfil do estudante contemporaneo inserido no Ensino Médio.

1.1 Tecnologia

Da unido entre téchne e logos temos a palavra tecnologia, sendo que a
primeira se refere a toda e qualquer acdo de produzir algo (o que inclui as
producdes artisticas) e a segunda refere-se ao discurso, a informac¢éo. Logo, €
possivel interpretar o termo tecnologia como o conhecimento sobre a producao
de algo (PLAZA; TAVARES, 1998; MACHADO, 2001). Percebo que tecnologia
compreende tudo aquilo que auxilia o0 homem na execugdo de determinada
atividade, assim como a escrita, a roda e o fogo também foram, e ainda séo,
considerados. Assim, é importante pensar que tecnologia ndo esta relacionada
somente aos objetos eletronicos e/ou digitais.

No que diz respeito a arte temos dois conceitos importantes para sua
producdo: um deles é a técnica, associada a um fazer manual diretamente
dependente da aptiddo de um individuo. O outro € a tecnologia, que também
depende da técnica e € mais avancada, pois compreende mecanismos
externos ao corpo humano e que o auxiliam a executar uma tarefa. S&o
mecanismos desenvolvidos a partir de um saber cientifico ou ndo como, por
exemplo, a camera fotografica, desenvolvida apés anos de estudos no campo

da Optica, da mecéanica e da quimica (SANTAELLA, 2008). Fundamentada
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nestas informacdes constato que arte e tecnologia sdo saberes
interdependentes.

Sabemos que a Revolucdo Industrial, a partir do século XVIII, provocou
grandes mudancas na estrutura das sociedades e que a partir dela,
desenvolveu-se o0 senso comum de que tecnologia esta relacionada a
equipamentos eletrdbnicos ou mecanicos. Ja as definicbes elaboradas pela
sociedade contemporanea consideram o termo relacionado a computacédo, a
informéatica e a internet (SANTAELLA, 2005).

ApoOs a industrializagédo, a producdo artistica passou por transformacoes
na medida em que algumas técnicas tradicionais de criacdo foram
abandonadas ou transformadas. Desta forma, a arte afasta-se da concepcéo
mercadologica e passa a revisar seus conceitos discutindo a formalidade, a
estética, a subjetividade, a individualidade e a diversidade de suportes para a
producdo artistica, ao passo que inaugura novas poéticas visuais
(DOMINGUES, 2003; SANTAELLA, 2005).

Diante deste cenéario de desenvolvimento e industrializagdo, a
necessidade de transferir informacédo a distancia, que ja havia sido verificada
h& algum tempo, atinge outras propor¢des. Apos inumeras tentativas, em 1838,
o fisico Samuel Morse transferiu a primeira mensagem telegrafica elétrica,
sendo este o primeiro passo que possibilitou outros modos de interacdo social
(VIRILIO, 1994). Através do aperfeicoamento dos computadores e da
possibilidade de conexdo as redes de comunicacdo mediadas por uma linha
telefénica, a distribuicho e compartilhamento da informacdo adquiriram
velocidade de efemeridade.

O desenvolvimento dos primeiros computadores data de 1945, na
Inglaterra e Estados Unidos e, inicialmente, eram utilizados por militares para
executarem calculos cientificos. Estes equipamentos eram grandes maquinas
gue ficavam em uma sala refrigerada e serviam basicamente para executar
tarefas de gerenciamento e sua disseminacdo ocorreu nos anos 1960 (LEVY,
1999).

Do ponto de vista do equipamento, a informatica retne técnicas que
permitem digitalizar a informagdo (entrada), armazena-la (memaria),
trata-la automaticamente, transporta-la e coloca-la a disposi¢cdo de
um usuario final, humano ou mecénico (saida). Estas sédo distin¢cdes
conceituais. Os aparelhos ou componentes concretos quase sempre
misturam diversas funcdes (LEVY, 1999, p.33).
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A partir da década de 1970, com a ampliacdo das funcionalidades e
com o desenvolvimento e comercializacdo de microprocessadores, novos
processos de automacao industrial passaram a empregar a computacao.
Setores terciarios, como bancos e seguradoras, também automatizaram seus
processos. Sob essa nova perspectiva, a busca por outros modos de aprimorar
a producédo foi crescendo. Pouco a pouco os computadores comecaram a

permear todas as atividades econdmicas (LEVY, 1999).

E extraordinario, hoje, que os computadores possam ser utilizados
em atividades extremamente diversificadas. Assim, as suas
computacfes podem dirigir atividades praticas (manipulactes
roboticas), atividades organizadoras (controle e gestdo de uma
empresa) e atividades propriamente cognitivas, como perceber
(reconhecimento de formas), diagnosticar (por exemplo, uma doenca)
e raciocinar (através de linguagem e ideias) (MORIN, 1999, p.51).

Até aguele momento os computadores serviam como mecanismos de
processamento de dados. Mas, na Califérnia, um movimento social, no auge da
“contracultura” repensou as possibilidades técnicas da maquina e desenvolveu
o computador pessoal que, a passos largos, deixa de ser um instrumento
especifico de programadores profissionais para incorporar-se as praticas de
individuos comuns. Criam-se, assim, 0s primeiros computadores que permitem
ao usuario criar textos, imagens, musicas, além de bancos de dados, planilhas,
simuladores, entretenimento, etc. (LEVY, 1999).

Distintas redes de computadores foram organizadas desde final dos
anos 1970. O filésofo e socidlogo Theodor Nelson cunhou o termo hipertexto,
em meados daquela década, para se referir a um sistema de escrita néo
sequencial, que possibilita ao leitor acessa-lo de forma né&o linear.
Posteriormente, esse conceito foi ampliado para hipermidia, ou seja, uma midia
que se utiliza do computador para arquivar e distribuir contedados por meio de
imagens, textos animacdes, audios, etc. (SANTAELLA, 2008).

Nos anos 1980 surge a multimidia, a partir da dissolucdo entre as
barreiras que definiam a informatica como mecanismo técnico e industrial. O
computador se associa as telecomunicacdes, a editoracdo, ao cinema e a
televisdo. Surgem os videogames, as interfaces amigaveis, o CD-Rom e o
hipertexto. Ao final dos anos 1980 e meados dos anos 1990, outro movimento
cultural organizado por jovens das grandes metrépoles e jovens académicos

tomou proporges mundiais, e a partir dai as conexdes entre redes soO se fez
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crescerem. Esses jovens criam um espago para Se encontrar, trocar
informacdes e inventar coisas de forma coletiva. Surge, assim, o ciberespaco,
um ambiente digital que permite a comunicacgéo, a sociabilidade, a organizacao
e a transagcdo que propiciaram o desenvolvimento deste novo mercado de
informac&o e distribuicdo de conhecimento (LEVY, 1999).

Naquele mesmo periodo o termo interatividade ganha importancia. Tudo

passa a ser, ou melhor, pretende ser interativo.

A palavra interatividade est4d nas vizinhangas semanticas das
palavras acdo, agenciamento, correlacdo e cooperacdo, das quais
empresta seus significados. Na ligacdo com o termo acdo, a
interatividade adquire sentido de operacéo, trabalho e evolug¢do. Da
sua ligagdo com o agenciamento vem o sentido de intertrabalho. Na
vizinhanca com o termo correlacgéo, a interatividade ganha o sentido
de influéncia matua e com o termo cooperagdo adquire os sentidos
de contribuicdo, co-agenciamento, sinergia e simbiose (SANTAELLA,
2004, p.153, grifo meu).

O temo interacdo prevé acdo. Para a pesquisadora Santaella (2004,
p.154) interacdo “é um processo pelo qual duas ou mais coisas produzem um
efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas”. Outra definicdo defende o
conceito de interacdo ser acdo de didlogo e compreensdo entre os individuos
envolvidos no processo. Logo, este termo implica na participacdo ativa do
receptor a uma dada informacao (ainda que nao se possa mesmo dizer que um
sujeito frente a televisdo apenas assistindo a programacao esteja passivo). Ha
uma série de eventos que acontecem enquanto esta diante do aparelho: ele
decodifica, interpreta, ativa distintas reacdes do seu sistema nervoso, etc. E
preciso ter-se em mente que ha distintos niveis de interatividade considerando
as possibilidades de reapropriacdo e recombinacdo da mensagem (LEVY,
1999).

As midias digitais com suas formas de multimidia interativa estédo
sendo celebradas por sua capacidade de gerar sentidos volateis e
polissémicos que envolvem a participacdo ativa do usudrio. As duas
bases principais para isso estdo na convergéncia de midias
anteriormente separadas e na relacdo interativa entre o usuario e o
texto hibrido que este ajuda a construir. A convergéncia das midias
diz respeito a ligacdo sem precedentes da imagem fotogréfica fixa
com midias que antes lhe eram distintas: audio digital, videos,
gréficos, animacédo e outras espécies de dados nas novas formas de
multimidia interativa. (...) Nessa medida, a tecnologia digital estende a
funcado de selecionar e editar que era tipica do produtor (a escolha do
gue ver e quando) para o usuario. Este realiza esta funcdo através do
mouse, do teclado, do toque da tela ou sensores (SANTAELLA, 2008,
p.146, grifo meu).
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E a ndo linearidade do contetdo e a possibilidade de escolher ou ndo o que ver
associadas a opcédo de adicionar textos, imagens, sons, etc. no meio hibrido
gue fez com que a interatividade se tornasse um conceito tdo promissor. Em
meados dos anos 1990 se dispersa, com grande velocidade, algo que se
considera a evolucao das tecnologias da comunicacdo: a internet. Através dela
temos a possibilidade de “experimentar” o0 mundo sem sair de casa, usando
apenas um computador conectado a uma linha telefénica. Devido a sua rapida
popularizacdo, a internet é considerada o icone do avancgo tecnoldgico na
contemporaneidade, pois agrega, em si, caracteristicas de interacdo, conexao
e ubiquidade (DONATI; PRADO, 1999; GUILLERMO, 2002; NUNES, 2003;
FREIRE, 2008).

O desenvolvimento do ciberespaco se da devido a colaboracdo de
anonimos, amadores que buscam aperfeicoar as ferramentas da web, “a
internet € um dos mais fantasticos exemplos de construcdo cooperativa
internacional, a expressao técnica de um movimento que comecgou por baixo,
constantemente alimentado por uma multiplicidade de iniciativas locais” (LEVY,
1999, p.128). A cada inovacao, as tecnologias somam em si novas qualidades

sem necessariamente aniquilar as tecnologias antecessoras.

Assim como aconteceu com a pintura na era da fotografia, com o
cinema na era da televisdo e video, e com o telefone na era da
internet, as antigas formas continuam, mas séo reposicionadas em
relagdo as novas (SANTAELLA, 2008, p.141).

Muitos destes meios de comunicacao servem-se daquilo que ja temos como
referéncia para produzir ferramentas cada vez mais eficazes. Elas inauguram
novas possibilidades para a vida cotidiana e, consequentemente, para a arte.
Santaella (2008, p.57) apresenta, como exemplo, o cinema: “Pode mudar,
quando muito, a tecnologia que da suporte a producdo cinematografica, mas
ndo a linguagem que foi inventada pelo cinema”. Profissionais de distintas
areas, das exatas as humanas, atuam conjuntamente para ampliar as questdes
referentes a humanizacdo das tecnologias. E refletem sobre seu acelerado
desenvolvimento e seus efeitos nas relacdbes do homem e seu contexto
(DOMINGUES, 2003).

Com o aumento da producao de recursos tecnoldgicos e a ampliacao
dos meios visuais e audiovisuais, rapidamente assimilados pelas sociedades e

utilizados por distintas classes sociais e sujeitos de diversas idades, estamos
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sendo imersos em imagens elaboradas e codificadas, que apresentam um
curto espaco de tempo de visualizacdo (VIRILIO, 1994).

A visualidade propiciada pela internet vem despertando o interesse de
distintos artistas que, com a busca por outros modos de expresséao,
perceberam que os meios de comunicacdo como o radio, a televisdo, o cinema
e a fotografia sdo possiveis suportes para a criacdo artistica. Este processo
chega a contemporaneidade revelando-se através de artefatos eletrbnicos e
digitais. Esta nova concepc¢do conta com artistas que buscam transformar o
meio social produzindo obras que néo se limitam aos espacos sacralizados dos
museus e galerias. As imagens criadas apos o desenvolvimento dos meios de
comunicacdo sado capazes de reunir em si outras linguagens, como, por
exemplo, a sonora e a verbal. Isso implica na concepc¢ao de novas linguagens,
tais como a multimidia e hipermidia (DOMINGUES, 1999, 2003; SANTAELLA,
2005).

Inicialmente, a hipermidia estava atrelada ao CD-Rom. Com o
desenvolvimento da internet e da interacdo adquire um novo status. Na
hipermidia encontramos uma concentracao de informacéo distribuida a partir
dos seus nos. Ela € uma linguagem interativa, e cria um leitor ativo que
determina o0 qué serd acessado e o tempo que levard para ver o conteudo.
Logo, navegar em um ambiente virtual demanda escolhas de modo constante.
“A hipermidia mescla textos, imagens fixas ou animadas, videos, sons, ruidos
em um todo complexo” (SANTAELLA, 2004, p.48). Nela, as linguagens se
estruturam em um amalgama que é possivel a partir da “organizacéao reticular
dos fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais” (SANTAELLA, 2004,
p.48). Desta forma, além de miscigenar as linguagens, a hipermidia também
armazena as informacBes que, devido a interacdo, pode adquirir infinitas
versdes, 0 que da um status de co-autor aquele que a manipula. Sdo as
possibilidades de interacdo que definem a experiéncia do usuario
(SANTAELLA, 2004; 2008).

O desenvolvimento nas tecnologias da comunicacdo atravessa O0sS
séculos, e a partir dos anos 2000, chega a ubiquidade dos dialogos via rede.
Os computadores desenvolvem-se tecnicamente de modo cada vez mais
rapido, aumentando sua poténcia, tornando as interfaces cada vez mais

amigaveis e reduzindo as propor¢cdes dos objetos. A mobilidade na conexéo
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com as redes vem se desenvolvendo a tal ponto que o acesso a internet pode
ser realizado por meio de tablets, celulares, notebooks, netbooks, etc.
(VIRILIO, 1994; LEVY, 1999).

Apesar do amplo acesso ao computador e a internet, algumas
questbes de ordem técnica ainda ndo sdo compreendidas por todos os
usuarios. Uma delas € a distincdo entre internet e world wide web (www),
termos que referem-se a dois conceitos distintos.

A internet € composta por texto na cor amarela sobre fundo preto. Nao
possui imagens, sons ou videos. Sua visualidade se da através de textos em
codigos entendidos por especialistas. A internet se popularizou na medida em
gue passou a explorar mais a linguagem visual, o que resulta na world wide
web, formada por infinitas paginas, compostas por elementos sonoros, textuais,
visuais e interativos nas quais a troca de informacdo se da por meio de
multimidias. A interface, que antes era representada por meio de codigos
textuais foi sendo aprimorada. logo, a world wide web corresponde a interface
amigavel da internet onde, ao invés de visualizar os cédigos que compdem as
paginas, visualizamos seus elementos plasticos (RADFAHRER, 2000;
WILLIANS; TOLLET, 2001; MONTEIRO, 2001; MIRZOEFF, 2003; MOURA et
al, 2004).

No entanto, apesar destas diferencas, considero apropriado qualquer
um dos termos sem esquecer que 0 uso de internet é o mais usual. Hoje é
possivel, através das suas telas, manter contato com pessoas de locais
distintos de forma sincrona.

Para fins desta pesquisa, aplico ambos os termos como sinénimos,
além de também empregar “ciberespaco”, meio que possibilita a comunicagao
via rede e a ampliacdo do seu uso implica em varias mudancas no modo como
as pessoas interagem. O ciberespaco conecta um namero grande de redes que
constituem a world wide web (RADFAHRER, 2000; WILLIANS; TOLLET, 2001;
MONTEIRO, 2001; MOURA et al, 2004; BULHOES, 2011).

Para o filésofo francés Pierre Lévy (1999), o ciberespaco é um
ambiente de comunicacdo aberto com interconexao mundial de computadores
associados as suas memorias. Nesta concepcgdo, o ciberespaco compreende
todos os conjuntos de sistemas de comunicacdo eletrénicos ao passo que

estes transmitem informacfes de origem digital, ou digitalizadas. De acordo



27

com Lévy (1999, p.95) “a perspectiva da digitalizacdo geral das informacdes
provavelmente tornard o ciberespaco o principal canal de comunicacdo e
suporte de memodria da humanidade”. Por meio do ciberespaco é possivel
acessar diversos recursos de um computador via rede, além de comunicar-se
por meio do compartilhamento de uma telememaria, na qual qualquer sujeito
pode ler e manipular as informac6es independentes da sua posi¢cao geografica.

A internet é uma ferramenta de extremo potencial, pois reline em si
elementos de diversas midias: som, texto e imagem mesclados as
possibilidades da hipermidia. Todos estes componentes geram novos
conteudos a serem observados e discutidos nas aulas de arte. A compreenséao
acerca dos modos de producao das imagens digitais é fundamental e deve ser
desenvolvida através de experiéncias que enfatizem o fazer e a reflexdo
artistica, relacionando-a ao contexto ao qual o educando esta inserido. Esta
dindmica de ensino proporciona ao estudante desenvolver o pensamento
artistico e a percepcao estética despertando a cognicdo, a sensibilidade, a
imaginacéo e a criatividade (PORTELLA, 2011).

A internet incorpora, em um Unico espaco, especificidades dos meios
de comunicacdo conhecidos até entdo: a difusdo da imagem propiciada pela
televisdo, os elementos sonoros particulares do radio, a sincronicidade do
telefone, todos somados a possibilidade da interacao. Além disto, propde novos
modos de criar relagbes entre usudrio, contetdo e tecnologia que resultam em
um espaco comunicativo no qual é possivel a presenca em diversos lugares ao
mesmo tempo (DONATI; PRADO, 1999; GUILLERMO, 2002; NUNES, 2003;
FREIRE, 2008).

O publico que utiliza a internet experimenta um novo meio de
distribuicdo de conteudo, pois ele pode ser acessado de qualquer lugar a
qualquer momento. O numero de usuarios cresce diariamente, e necessita da
iniciativa na navegacdo; do contrario, nada acontece. A possibilidade de
interatividade € o que torna este espaco tdo fecundo. A internet atua como um
espaco democratico no qual todos os usuarios podem participar (DONATI;
PRADO, 1999; FREIRE, 2008; BULHOES, 2011).

A rede mundial de computadores cria seus discursos, de forma néo
linear, tecida na estrutura do hipertexto. A extensao e profundidade dos sites

que a rede agrega variam de acordo com seu conteudo e se organizam em
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camadas que se sobrepdem a partir da conex&o entre os dados. E o fluxo do
hipertexto que implica as transformacdes no modo de organizar o pensamento
uma vez que as conexdes entre 0s assuntos sdo definidas pelo usuéario. Devido
a auséncia de centros ou limites, a internet expande-se vertiginosamente. Ao
usuario, é dado o poder de decisdo de acesso. As paginas de conteudo se
apresentam de forma autdbnoma que podem, ou néo, ser lidas em conjunto.
Fica a critério do usuério, assim, determinar o seu sentido ou direcdo
(BULHOES, 2011).

A www permite a troca de dados ou arquivos dos mais diversos e cria
um espaco distinto, no qual a arte vem constituindo seus territorios. Alguns
artistas e instituicbes artisticas usam esse meio para promover o seu trabalho,
para trocar experiéncias, dentre outras acdes. Além disto, centros de pesquisa
e renomados laboratérios comecam a se voltar para experimentacfes em arte
e tecnologia. Investigam, com mais énfase, performance, instalacdes, web arte
(net arte) e video arte (BULHOES, 2011).

A arte contemporanea se organiza sob os conceitos da comunicacao.
Mais do que ser uma arte mercadoldgica, visa a auto apresentacdo por meio da
www. Em outras palavras, a arte contemporanea compreende obras que estao
desligando-se dos museus e conquistando um espaco proprio onde possam se
apresentar sem a interferéncia do meio que as circundam. Sao producdes que
buscam ser vistas e vivenciadas sem a obrigatoriedade de estar em um
ambiente “naturalmente” artistico (BULHOES, 2011).

A sociedade contemporanea estd inserida no contexto das redes
sociais, dos bate-papos sincronos e da informacédo resumida de facil e r4pido
acesso. Desta forma, os sujeitos se mostram cada vez mais comunicativos;
qualidade percebida a partir dos novos modos de criar relagdes e de organizar
0 pensamento. Perceber que a arte se insere neste didlogo entre homem e
maquina demonstra que ela ainda serve para pautar os debates sociais
(BULHOES, 2011).

O computador opera a partir do codigo binario, isto €, de uma
linguagem numeérica. A construcdo das imagens nas telas informaticas se da
pela sua organizacdo através dos algoritmos que as simulam. Por meio de
computadores, cria-se uma nova visualidade que permite desmaterializa-la,

torna-la intangivel. As imagens, desmaterializadas, podem ser construidas
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através da manipulacdo de softwares ou a partir da captura de cenas
cotidianas (PLAZA; TAVARES, 1998; DOMINGUES 1999, 2003; MACHADO,
2001).

Com o desenvolvimento da computacdo gréfica a apropriacdo, a
criacdo e a recriacdo de imagens digitais se tornam possiveis. Passa-se,
assim, a atribuir outros significados as imagens, tanto aquelas conhecidas no
campo das artes quanto aquelas geradas para serem apreciadas por meio das
midias de comunicagdo. Com a world wide web 0 acesso e a velocidade com
gue acessamos essas imagens se dao de forma cada vez mais dinamica,
ampliando nosso repertério imagético. Diante dessa realidade, urge a
necessidade de saber analisar e discutir tais imagens e atribuir significados;
para tanto, é necessario que se tenha dominio técnico sobre seus modos de
producdo, desde os métodos tradicionais até os métodos que envolvam as
novas tecnologias (PIMENTEL, 2011).

O corpo humano esta passando por transformacdes significativas
mediadas pelas tecnologias. Torna-se liquido, hibrido e mutavel a qualquer
momento (MIRZOEFF, 2003; SANTAELLA, 2008).

Como destacé Charles Chaplin en el clasico Tiempos modernos
(1936), los humanos se convierten en extensiones de las maquinas y
viceversa, tanto cuanto fabrican como cuando conducen los
automoviles. El desarrollo de la electrénica y la miniaturizacién han
hecho posible concebir la interrelacion de los humanos y las
maquinas en el cuerpo, como ya ocurre con las personas que llevan
marcapasos o valvulas artificiales en el corazén (MIRZOEFF, 2003, p.
176, grifo meu).

Corpo e maquina atuam cada vez mais proximos superando as distingdes entre
universo mecanico e organico. Com a tecnologia, extrapolamos as fronteiras
fisicas, sensiveis e cognitivas: nossa memoria é ampliada por bancos de
dados, nosso raciocinio torna-se mais agil com a inteligéncia artificial, nossa
capacidade criativa € ampliada pelas simula¢des graficas interativas e nossa
percepcdo se desdobra sobre as imagens digitais. Com a internet,
desencadeamos processos de inteligéncia coletiva (SANTAELLA, 2003).

O impacto da rede na cultura visual atinge os circuitos artisticos e
alteram, também, os modos de organizar o pensamento. A estética da imagem
na rede questiona alguns paradigmas do sistema tradicional de arte como a
ideia de autoria, de permanéncia da obra e de sua originalidade (BULHOES,

2011).
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Segundo Lévy (1999) as obras derivadas da cibercultura possuem
carater universal, com premissas na presenca ubiqua e na copresenca. Junto a
universalidade que estas obras assumem, uma “tendéncia a destotalizacdo” a
acompanha. Até este momento atribuimos a totalidade da obra ao autor, sendo
ele o responséavel pela atribuicdo de sentido. Ou seja, “o fiador da totalizac&o
da obra, (...) do fechamento do seu sentido € o autor. Mesmo se o significado
da obra se pretende aberto ou mdultiplo devemos, ainda assim, pressupor um
autor se quisermos interpretar intencdes” (LEVY, 1999, p.149). Apesar disto, a
cibercultura coloca em xeque o signatario. Para Lévy, o artista contemporaneo
ndo cria uma obra acabada, “mas um ambiente por esséncia inacabado,
cabendo aos exploradores construir ndo apenas o sentido variavel, maltiplo,
inesperado, mas também a ordem de leitura e as formas sensiveis” (LEVY,
1999, p.149). Em sintese, a obra de arte digital questiona a postura do autor,
uma vez que o carater aberto destas obras gera uma destotalizacdo. A
totalidade da obra € dada pelo autor que, na atualidade, esta mais preocupado
com a abertura da obra do que com sua finitude.

Ha, pelo menos, duas modalidades de uso da internet na arte e a
primeira delas refere-se aos que a utilizam como meio de divulgacdo para a
arte. Nesta categoria, é possivel citar sites de museus, por exemplo. A outra
modalidade refere-se a obras que foram produzidas para ter, na web, o suporte
para a experiéncia estética. Nesta categoria, a necessidade de refletir sobre os
recursos tecnoldgicos e o dominio das ferramentas oferecidas pelas
tecnologias sdo importantes na medida em que o dominio técnico também
garante o acesso a obra (BULHOES, 2011).

E sabido que as artes sempre se utilizaram de adventos tecnologicos
para sua producdo. Da mesma forma que a tecnologia digital influencia a arte,
cabe dizer que o contrario também acontece, ou seja, a arte também tem papel
importante no desenvolvimento de tais tecnologias. Devido a necessidade de
produzir imagens digitais, alguns softwares foram desenvolvidos, hardwares
foram aprimorados para apresentar melhor desempenho no processamento,
entre outras situacdes, por exemplo. Desta forma, a tecnologia se coloca como
um elemento delineador da criacdo. O ato de criar, associado as tecnologias
grafico-digitais, transforma a percep¢do e amplia seus espacos de difusdo, o

que implica na revisdo desta nova linguagem. Assim, a tecnologia digital
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denota nova postura estética e poética de criacdo e fruicdo da obra de arte
(MACHADO, 2001; SANTAELLA; NOTH, 2001; DOMINGUES, 2003;
PIMENTEL, 2011).

Nossa cultura é predominantemente visual. A imagem se apresenta
como elemento central da comunicacdo na contemporaneidade. Os diversos
modos de recepcdo fazem com que uma imagem “prolongue sua existéncia no
tempo” (PILLAR, 2011, p.75). E na imaterialidade da internet que residem suas
questbes temporais, seu constante estado de atualizagdo e permanente
acesso. A abstracdo caracteristica da internet € um dos motivos pelos quais se
faz urgente educar o olhar a partir das tecnologias (PILLAR, 2011).

A tecnologia digital exclui as coordenadas lineares do tempo analdgico
e cria a ideia de um presente constante, uma vez que tudo que esta
disponibilizado na rede é passivo de atualizacdo. Essa atemporalidade
propiciada pela internet muda nossa percepcdo e nosso Senso cognitivo.
Ressaltamos que questbes referentes ao tempo s&o dificeis de serem
abordadas e apresentam distintas conotagdes para as diferentes comunidades.
Ao analisar-se, sob a oOtica do senso comum, percebe-se que o tempo
apresenta-se como algo natural e soberano. No entanto, suas convengdes sao
determinadas em funcdo das relacbes de producdo, sejam elas culturais ou
sociais. O tempo, que era definido de acordo com o tempo ciclico das colheitas,
deu espaco ao tempo histérico da sociedade industrial, um tempo linear e
acelerado (BULHOES, 2011).

Segundo o educador Nicholas Mirzoeff (2003), nossa relagdo com o
tempo foi transformada por alguns fatores, dentre eles destaca-se: a) O
desenvolvimento dos meios de transporte coletivos suscitou o estabelecimento
de um horario nacional; b) O ocidente considera-se moderno comparado as
suas colénias, Africa, Asia e Oceania. Para os europeus do século XIX, “el
tempo se transcurria en linea recta, paralelo al progreso y que ambos se
movian a una velocidad que aumentaba constantemente” (MIRZOEFF, 2003,
p.107).

De acordo com a educadora Maria Amélia Bulhdes (2011), o ser
humano convencionou sentir e perceber o0 mundo a partir do binbmio tempo e
espaco. Com a internet, a nogcdo de tempo vem se presentificando cada vez

mais. Isso implica, também, uma revisdo sobre o conceito de espaco que até
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entao é entendido como absolutamente real e tangivel. Na contemporaneidade,
0s espagos ampliam seus dominios na digitalizagdo e na virtualizagdo, que
podem ser expressas por meio da realidade virtual. Com a digitalizacédo do
tempo, cria-se a sensacao de um hiperespaco que extrapola a capacidade do
sujeito se situar, perceber e organizar o mundo. E novas organizacdes culturais
se tornam possiveis.

O infografico a seguir sintetiza as ideias apresentadas nesta secao
(Figura 2).

Os computadores se transformaram ac longo do tempo, ficaram cada vez
menores, mais répidos, com mais fungdes. Também passaram a fazer parte
do nosso cotidiano, tornando-se quase uma extensao do corpo e das
atividades que executamos por meio dele. Mas como se desenvolveram e
foram assimilados t3o rapido? Este infogréfico apresenta os fatos mais
marcante na (R)evelugdo dos Computadores.

Figura 2 — Infogréafico "Tecnologia".
FONTE: A AUTORA, (2014).
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1.2 Cultura

(...) a emocédo coletiva é algo encarnado, algo que joga com o
conjunto das facetas daquilo que o sabio Montaigne chamou
’hommerie: esse misto de grandezas e de infamias, de ideias
generosas e de pensamentos mesquinhos, de idealismos e de
arraigamento mundano, em suma, o homem (MAFFESOLI, 2010,
p.41).

A cognicdo é desenvolvida a partir da cultura organizada pelos homens. Nosso
ambiente social fornece signos que nos permitem falar e nos comportar de
modo que, cada vez que precisarmos recorrer a eles, ndo seja necessario
inventar um novo mecanismo. As tecnologias possibilitam a organizacdo
cultural, reestruturam a nossa capacidade perceptiva, de manipular, de fazer e
de imaginar (LEVY, 1993).

Ha inUmeras definicdes sobre cultura. Em senso comum, afirma-se que
a cultura é apreendida pelas pessoas e os orienta na adaptacdo ao meio
ambiente. A cultura é varidvel e se manifesta em todas as acfes dos sujeitos.
O termo também é utilizado para sinalizar tradicdo, mas sua aplicacdo varia ao
longo da histéria da humanidade. Sob a perspectiva da semioticista Lucia
Santaella (2008), a cultura faz parte do meio em que o homem esta inserido e
inclui tudo aquilo que foi criado por ele ou pela comunidade e que é distribuido
e assimilado pelo grupo de modo consciente ou por processos de

condicionamento.

De um ponto de vista semiodtico, cultura é mediagdo. Onde houver
vida, ha cultura, pois a vida s6 se explica porque, no seu cerne,
reside a inteligéncia, outro nome para a mediacdo. Desse modo, as
diferencas entre natureza e cultura ndo se resolvem na simples e facil
oposicao, mas nas gradacdes que vao das formas mais rudimentares
de vida e cultura até as formas mais complexas, estas manifestas na
capacidade simbdlica da espécie humana. E em razdo dessa
complexidade que o ser humano e todas as formas e niveis de cultura
por ele produzidos se constituem em pontos privilegiados a partir dos
guais se pode mirar a vida e o universo (SANTAELLA, 2008, p.219).

Considerando o ponto de vista de Santaella (2008), cultura é resultado das
situacdes as quais o ser humano esta exposto e estda em tudo. A cultura
constitui a evolugdo do homem, e é fator fundamental para o0 seu
desenvolvimento e se relaciona com “acdes, ideias e artefatos que os
individuos, numa dada tradicdo, aprendem, compartilham e avaliam. Via de
regra, as acgoes, ideias e artefatos sdo englobados sob uma rubrica mais geral
denominada comportamento ou costumes” (SANTAELLA, 2008, p.43).
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...pretendo dar & palavra costume a sua acepc¢do mais ampla a mais
préxima também de sua etimologia (consuetudo): o conjunto dos usos
comuns que permite a um conjunto social reconhecer-se como aquilo
gue é. Trata-se de um lagco misterioso, que ndo é formalizado e
verbalizado, como tal sendo acessoria e raramente (os tratados de
etiquetas e de boas maneiras, por exemplo). Nao é menos certo que
ele trabalha, que ele “agita” profundamente toda a sociedade. O
costume, nesse sentido, € o ndo dito, 0 “residuo” que fundamenta o
estar-junto. (...) boa parte da existéncia social escapa a ordem da
racionalidade instrumental, ndo se deixa finalizar e ndo pode se
reduzir a uma simples légica da dominacdo. (...) Da mesma maneira
como se reconheceu para a economia, pode-se concordar com o fato
gue existe uma sociedade em negativo, da qual é facil seguir as
pegadas nas suas diversas e mindsculas manifestacdes
(MAFFESOLLI, 2010, p.55, grifo meu).

Essas manifestacfes isoladas sdo chamadas de tracos culturais e, quando
estes tracos culturais sdo associados a grupos, sdo chamados de tracos
complexos. Outra abordagem sobre cultura nos esclarece “que, no seu sentido
original, significava o ato de cultivar o solo (...). A cultura é como a vida. Sua
tendéncia é crescer, desenvolver-se e proliferar (...)” (SANTAELLA, 2008,
p.29). Entendé-la como um fator que permeia a vida, propiciando crescimento,
desenvolvimento e sua proliferacdo, remete-nos ao fato de que € por meio da
cultura que as pessoas definem a sua identidade, ou seja, através da cultura de
determinada sociedade é possivel compreendé-la.

A identidade refere-se tanto ao sujeito quanto ao grupo o qual pertence,

pode ser individual ou coletiva, e uma subsiste em fungéo da outra.

E a aquiescéncia em ser isto ou aquilo; processo que, em geral,
sobrevém tardiamente no devir humano e social. Com efeito, o que
tende a predominar nos momentos de fundacéo € o pluralismo das
possiblidades, a efervescéncia das situacdes, a multiplicidade das
experiéncias e dos valores, tudo aquilo que caracteriza a juventude
dos homens e das sociedades. Direi, por meu lado, que se trata do
momento cultural por exceléncia (MAFFESOLI, 2010, p.118).

Por ser uma definicdo ndo estanque, que depende tanto do sujeito quanto de
sSeu grupo, ressaltamos que sua caracterizacdo € variavel na medida em que
surge a necessidade de constituir uma identidade. Logo, o modo através do
qual o sujeito se representa varia de acordo com a sua construcao social. Toda
essa representacédo esta imbricada aos vinculos que ele estabelece com seus
pares (AUGE, 1994; MIRZOEFF, 2003).

“O mundo se cria e se recria a partir das relacdes que o0 homem mantém
com a natureza e com seus semelhantes e também da forma como ele se
constitui como individuo” (CAVALCANTE, GUIMARAES, 2010, p.115). Desta
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forma, o homem consegue compreender 0 mundo, ao passo que constitui sua
existéncia e delimita seu espaco concreto e materializado. A aquisicdo deste
espaco urbano produz uma sociedade fragmentada, cujas distingbes sé&o
demonstradas pelo acimulo de bens materiais e culturais, revelando as
desigualdades sociais. O modo como 0s sujeitos se relacionam com os dados
culturais depende do processo histérico, pois cada época e cada sociedade se
organizam de modo diferenciado.

A partir da compreensdo de que cultura estd relacionada ao
desenvolvimento do sujeito, destacamos que existem duas perspectivas para
sua analise. Uma delas é humanista, que entende como cultura alguns
segmentos da producdo humana e considera outros como elementos nao-
culturais. A outra concepcéo é antropoldgica, e associa o termo cultura a todas
as referéncias sociais e a tudo que a ela se soma. Desta forma, a cultura esta
em constante estado de desenvolvimento e transformacdo (SANTAELLA,
2008).

Simplesmente, aprendemos paralelamente a duvidar das identidades
absolutas, simples substanciais, tanto no plano coletivo quanto
individual. As culturas “comportam-se” como a madeira verde e
jamais constituem totalidades acabadas (...); e os individuos, tao
simples quanto os imaginamos, nunca o séo o suficiente para ndo se
situar em relagdo a ordem que lhes atribui um lugar: sé exprimem sua
totalidade de um certo angulo (AUGE, 1994, p.26, grifo meu).

Tendo em vista que tal abordagem tem a intencdo de tentar identificar tracos
culturais em comum entre os jovens na atualidade e ndo delimitar um perfil
“definitivo” ou “acabado”, considero apropriado refletir sobre tais caracteristicas
a partir do ponto de vista antropolégico. Na segunda concepcao, 0s aspectos
culturais estdo associados ao meio social em que o sujeito esta inserido e a
cultura esta em permanente estado de atualizacdo, uma caracteristica que
também se aplica ao desenvolvimento tecnoldgico associado ao computador e
a internet. Por este motivo, penso ser a abordagem antropologica a mais
adequada para tentar responder as questdes desta pesquisa. Creio ser
conveniente, também, abordar a categorizacdo proposta por Santaella (2008)
acerca das transformacbes no ambito cultural, acompanhando o
desenvolvimento do homem.

Santaella (2008) sistematiza a esfera cultural da seguinte forma: a)
Cultura Oral; b) Cultura Escrita; c¢) Cultura Impressa; d) Cultura de Massas; €)
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Cultura de Midias e f) Cultura Digital. No entanto, a autora ressalta que néo
podemos considerar estas fases como um encadeamento linear, uma vez que
as culturas se organizam do engendramento de alguns fatores gerando novas
fungbes e novos ajustes. Santaella faz uma ressalva sobre essas designagoes:
ndo devemos confundir cultura das midias com a cultura das massas, nem com
a cultura digital ou com a cibercultura, “a cultura midiatica propicia a circulacéo
mais fluida e as articulagbes mais complexas dos niveis, géneros e formas de
cultura, produzindo o cruzamento de suas identidades” (SANTAELLA, 2008,
p.59). A cultura midiatica estd associada ao desenvolvimento das tecnologias
comunicacionais e a producao de outros habitos de consumo cultural. Também
esta ligada a transnacionaliza¢do da cultura calcada “a nova ordem econdémica
e social das sociedades pés-industriais globalizadas” (SANTAELLA, 2008,
p.59), cuja dindmica permite compreender as particularidades das culturas pos-
modernas.

Definir cultura midiatica implica na revisdo do préprio termo midia, o
qual se refere aos meios de comunicagdo em massa (jornal, radio, televiséo,
revista, novelas, outdoors...). Com a informatica, seus significados foram
ampliados e fazem alusdo aos meios de comunicacédo (aparelhos, dispositivos,
programas, entre outros). Na medida em que essas midias evoluem,
percebemos mudancas culturais que recém comecam a se instaurar. Santaella
(2008) considera que a influéncia das midias na sociedade ser4 maior do que
aguelas ocorridas com desenvolvimento da prensa manual e da fotografia uma
vez que a revolucdo midiatica provoca mudancas significativas nas formas de
produzir, distribuir e comunicar. O desenvolvimento de novas praticas
comunicacionais carrega consigo um ciclo cultural particular (SANTAELLA,
2008). Segundo o sociologo Michel Maffesoli (2010) o desenvolvimento dos
meios de comunicacdo impactou a cultura burguesa organizada a partir da

universalidade e da apreciacéo de objetos e atitudes exclusivas.

Podemos, entretanto, perguntar-nos se o prosseguimento dessa
ampliacdo e a banalizacdo induzida por ela, ndo conduz esses
mesmos meios de comunicacdo de massa para mais perto da vida
comum. Nesse sentido, eles reinventariam em uma certa cultura
tradicional da qual a oralidade € um vetor essencial. Isto posto, as
midias contemporaneas, ndo visualizando apenas as grandes obras
da cultura, mas imaginando a vida de todos os dias, representariam o
papel destinado as diversas formas da palavra publica: assegurar por
meio do mito a coesdo de um conjunto social dado (MAFFESOLI,
2010, p.62, grifos meus).
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Com o surgimento de tecnologias como fotocopiadoras, videos cassetes,
walkman, walk-talk, televisdo a cabo, dentre outros, uma cultura de
transitoriedade comeca a se organizar. A principal caracteristica destes
mecanismos é permitir que o sujeito escolha e consuma algo que pode ser
personalizado, fator que se contrapde ao consumo em massa, no qual os
objetos eram serializados. A possibilidade de interagcdo é uma ideia que a
cultura das midias comeca a organizar dentro da sociedade, pois desloca o
espectador da posicao inerte, de apenas receber a informacédo, e o induz a
buscar aquilo que Ihe interessa em determinado momento. Com a
personalizacdo e a possibilidade de interacdo, os sujeitos comecam a serem
preparados para receber os meios digitais e, assim, 0s processos de busca
pela informagédo comegam a se organizar. Com a cultura digital, esses
processos foram ampliados (SANTAELLA, 2008).

A cultura digital € caracterizada pelo acumulo e pela circulacdo da
informacdo. Sua coexisténcia com a cultura de massa e com a cultura das
midias ndo faz com que uma se sobreponha a outra. Ao contrario, é pela
miscigenacdo produzida por estas manifestacbes que o desenvolvimento
cultural é possivel. Na era digital, a velocidade com que as mudancas
tecnoldgicas acontecem é fascinante e o constante estado de atualizacédo gera
impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais. O uso dos
computadores e sua convergéncia com as telecomunicacdes faz com que as
sociedades desenvolvam uma capacidade imensuravel de producdo e
armazenamento de informacao (SANTAELLA, 2008).

E preciso considerar que a cultura digital € interposta a cultura de
midias uma vez que a primeira nasce nos “processos de producdao, distribuicdo
e consumo comunicacionais (...) a ‘cultura das midias’. Esses processos séo
distintos da légica massiva e vieram fertilizando gradativamente o terreno
sociocultural para o surgimento da cultura digital” (SANTAELLA, 2008, p.13). O
ciberespacgo, originado no eixo da cultura digital, gera comportamentos
heterogéneos devido a sua pluralidade. Com a possibilidade de acesso a
sistemas de qualquer lugar do mundo, o ciberespaco produz uma cultura
descentralizada em um sistema autonomo. Em decorréncia, a cibercultura
propicia a organizacdo de comunidades virtuais e desenvolve a inteligéncia
coletiva (SANTAELLA, 2008).
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O ciberespaco utiliza estruturas ja existentes a fim de explorar recursos
por meio de uma inventividade compartilhada que € inerente as questfes
sociais e de ordem técnica, um espago que vai além dos limites territoriais.
Constitui-se num “processo tecnossocial auto-organizador, finalizado em curto
prazo por um imperativo categorico de conexao (...) visando de forma mais ou
menos clara um ideal de inteligéncia coletiva que ja esta amplamente em
pratica” (LEVY, 1999, p.199).

Sem telefone, radio, jornal, televisdo, por exemplo, a disseminacao das
experiéncias culturais seria pouco ou dificilmente distribuida, ficando, desta
forma, concentradas em sociedades locais. Na contemporaneidade, os meios
de comunicacdo convergem para uma unica tela, a do computador, que
comporta um turbilhdo de informagGes organizadas a partir da miscigenacéo
das linguagens produzidas por todos o0s meios de comunicagdo que
antecederam a internet. As conexdes da internet sdo cada vez mais rapidas, o
acesso a informacdo € cada vez mais dindmico e cada vez mais fugaz e
evanescente (SANTAELLA, 2008).

As mudancas que o meio digital vem imprimindo nas imagens implicam
em consequéncias epistemoldgicas, uma vez que variam o0s modos de
representar as coisas. Os sistemas de representacdo digital sdo baseados em
algoritmos que simulam a imagem (SANTAELLA, 2008). Devido ao carater
varidvel das imagens produzidas na contemporaneidade e a busca do
entendimento dos aspectos culturais que permeiam a sociedade, julgo
relevante abordar a cultura visual sempre com vistas a questdo do

desenvolvimento da experiéncia estética em obras de web arte.

1.2.1 Cultura Visual

Imagens sdo artefatos que articulam informagdo, conhecimento,
entretenimento e comunicacao. Elas influenciam, direcionam, alteram
e transformam sentidos e significados de experiéncias e de papéis
sociais de alunos e professores. Desenhando nossos jeitos de ser,
sentir e agir, as imagens nos formam, construindo e configurando
tracos identitarios que nos identificam e nos representam
(TOURINHO, 2011, p.06).

Nunca tivemos, ao longo da historia da humanidade, tantas possibilidades de
acesso e de distribuicdo das imagens como na contemporaneidade. Este
processo foi desencadeado pelo desenvolvimento de cameras fotograficas
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(TOURINHO, 2011). A fotografia possibilitou o registro da imagem de forma
mais real e rapida do que os registros obtidos através das artes visuais (pintura

e escultura, por exemplo).

La fotografia, con su bajo coste y disponibilidad, democratiz6 la
imagen visual y cred una nueva relacién con el espacio y tempo del
pasado. Por primera vez, era posible que una persona normal y
corriente pudiera grabar su vida con exactitud y crear archivos
personales para futuras generaciones. Con el surgimiento de la
imagen por ordenador y la creaciébn en medios digitales para
manipular la fotografia podemos, sin embrago, decir que la fotografia
ha muerto. Est4d claro que la fotografia seguird utilizdndose
diariamente en grandes cantidades pero su reivindicacibn como
reflejo de la realidad ya no puede mantenerse. La reivindicacion de la
fotografia como representacion de la realidad ha desaparecido
(MIRZOEFF, 2003, p.101, grifo meu).

De acordo com Mirzoeff (2003), a fotografia permeou o desenvolvimento da
cultura visual, uma vez que ela é obtida a partir do encontro da modernidade
com o cotidiano, atuando como meio para registrar acontecimentos da vida dos
sujeitos. A camera fotografica atua como um mecanismo que potencializa a
visdo, e nesta perspectiva, podemos incluir a pintura, a televisdo ou a internet
como tecnologias visuais, devido suas capacidades de destacar coisas que
podem passar despercebidas pelos olhos do homem. No entanto, sua
capacidade de representar a “realidade” agora pode ser questionada devido as
possibilidades de intervencéo que a digitalizacdo propicia (MIRZOEFF, 2003).

As organizagdes sociais orientadas pela cultura influenciam o modo de
ver do sujeito e, por sua vez, orientam 0s estudos acerca da cultura visual, um
campo de estudos transdisciplinares ainda incipiente que tem como intencéo
identificar os impactos e o0s influxos causados na contemporaneidade
(TOURINHO, 2011). A cultura visual busca compreender o cotidiano a partir
das imagens, sob a 6tica do consumidor sobrepondo-se a do produtor. Para
Mirzoeff (2003), a cultura visual ndo é responsavel por refletir o mundo externo,
mas permite que o0 interpretemos visualmente através de sistemas
representacionais que nao podem ser considerados superiores ou inferiores,
pois devemos interpreta-los com distintas finalidades.

De acordo com Mirzoeff (2003, p. 21), a cultura visual é “una estructura
interpretativa fluida, centrada en la comprension de la respuesta de los
individuos y los grupos a los medios visuales de comunicacion”. Atraves desta
estrutura é possivel observar coisas que ndo sao aparentes em si mesmas e

que, para se tornarem visiveis a nossos olhos, dependem do desenvolvimento



40

de tecnologias. A cultura visual € baseada na experimentacdo de um mundo
mais grafico e menos textual, desloca o foco de estudo para o cotidiano,
levando o desenvolvimento estético para fora de ambientes organizados
especificamente para a apreciacao artistica, como 0s museus, por exemplo. Tal
deslocamento ndo implica na substituicio de um espaco por outro, ao
contrario, potencializa as experiéncias especificas na medida em que se torna
possivel compreender o que determinado sujeito possui como referéncias
visuais (MIRZOEFF, 2003).

Educar, sob o ponto de vista da cultura visual, implica no
desenvolvimento de um olhar critico e curioso que desenvolve a imaginacgao, o
deleite estético e potencializa os processos de produgdo e assimilacdo das
imagens. Com a dinamicidade e a efemeridade com que as imagens se
organizam na atualidade, torna-se necessario a sua experimentacao nas salas
de aula com o intuito de sensibilizacdo e discussdo. A partir das imagens é
possivel problematizar o modo como nos percebemos e como percebemos o
outro (TOURINHO, 2011). Isso implica, no caso da educacéo, na necessidade
de se desenvolver metodologias de ensino que fagcam com que o0s estudantes

compreendam as imagens que o0s rodeiam.

N&o ha uma metodologia especial para tratar as questdes da cultura
visual. As abordagens séo hibridas, diversificadas, ecléticas, podendo
utilizar elementos praticos e empiricos, bem como perspectivas
tedricas e criativas. Isso porque sdo varias as implicacbes
decorrentes dessas mudancgas culturais que estamos experimentando
(TOURINHO, 2011, p.13, grifo meu).

As mudancas culturais propiciadas pelas tecnologias criam novas formas de
perceber o0 meio em que estamos inseridos. Discutir essas mudancas
observando as imagens decorrentes deste processo torna o ensino de arte um
agente modificador; propor e refletir sobre métodos para este fim faz-se, entéo,
necessario. Tendo em vista que ainda ndo vislumbramos métodos legitimados
para trabalhar com cultura visual, e nem pretendo desenvolvé-los, esta
pesquisa busca organizar uma dinamica de reflexdo sobre as producdes de
web arte, ou seja, sobre as obras cujas imagens se organizam em um suporte
inaugural para a experimentacao artistica. Refletir sobre como as imagens se
apresentam no sistema digital € um tema que precisa ser considerado nas

salas de aula. De acordo com Tourinho (2011), a funcdo da imagem nas
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escolas € apresentar distintas ideias e conceitos a fim de fazer com que o
estudante construa seus referenciais constituindo, assim, sua identidade.

Uma vez que utilizamos imagens para nos representar, importa refletir
sobre sua digitaliza¢éo, pois com o desenvolvimento das midias digitais, outras
linguagens (texto e som) sdo adicionadas na sua visualizacdo. Em outras
palavras, as imagens contemporaneas sao permeadas pela miscigenacdo de
materiais, de processos criativos e de visualidades que exploram outros modos
de representacéo e de divulgacdo a partir das misturas culturais que, antes,
tinham suas fronteiras delineadas (TOURINHO, 2011).

A multiplicacdo e a diversidade de imagens crescem constantemente
desde o aperfeicoamento de equipamentos que capturam as cenas cotidianas.
Equipamentos que evoluiram até chegar as possibilidades da televisdo, do
video, do computador, etc. A partir da virtualizacdo e desenvolvimento de
mecanismos digitais, e com o0 processo de barateamento destes produtos,
criou-se um cenario de rapida obsolescéncia. Ou seja, cada dia que passa
surge um novo mecanismo ou software de captura, manipulacdo e acesso a
imagem (entre eles, cameras digitais, celulares, web cams, scanners, etc.)
(TOURINHO, 2011).

Ainda que o dominio do uso do computador e da internet seja um dos
pré-requisitos para ingressar no mercado de trabalho e que a expansédo da
internet motive a conexdo, 0 acesso a estas tecnologias ainda ndo se da de
forma uniforme. Observando questdes referentes a distribuicdo social das
tecnologias, Mirzoeff (2003) afirma que as classes sociais do futuro seréo
compreendidas entre ricos e pobres eletronicos. Cria-se, neste contexto, um
novo modo de exclusdo caracterizado pelo analfabetismo digital (PEIXOTO,
2010).

A era da informética marca um estagio de desenvolvimento social que
distingue os setores conectados a rede dagueles com menos acesso. A
distincdo entre ricos e pobres eletrbnicos atua como uma forma de selecéo
natural na qual aqueles com mais capacidade para se adaptar ao meio digital e
adquirir mecanismos tecnolégicos compde a nova elite tecnocréatica enquanto
0Ss menos capacitados ficam para tras (MIRZOEFF, 2003).

N&o podemos ignorar que a rede cria novas maneiras de vivenciar

experiéncias visuais (MIRZOEFF, 2003). Com a internet e o computador nosso
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modo de criar relagbes com as imagens € permeado pela interatividade.
Podemos escolher ver ou ndo uma imagem, independente da sua origem, além
da possibilidade de intervir na mesma. A partir da aproximagéo com esta nova
visualidade, a reflexdo sobre como ensinar e sobre como aprender arte torna-
se necessaria (TOURINHO, 2011).

Destacamos que o0s modos de representacdo propiciados pelas
tecnologias acompanham o nivel de assimilacio em uma determinada
sociedade. Ainda que as novas modalidades de experimentar as imagens
sejam efetivas, € importante salientar que um modo de representacdo néo
substitui os que o antecederam. Eles se complementam e geram outros
hé&bitos, mas nunca de forma excludente. Desta forma, penso ser muito
importante o estudo da Historia da Arte como referéncia para a discussao
sobre as imagens na contemporaneidade. Afinal, as imagens a que somos
submetidos por meio digital foram projetadas gracas as experiéncias estéticas
gue todas as formas de arte anteriores constituiram.

Se a cultura é um organismo vivo, adaptavel, imprevisivel,
surpreendente e que, a partir da sua construcdo, 0s sujeitos passam a
organizar-se socialmente, podemos observar que a cultura visual € constituida
a partir dos modos de interacdo entre espectador e aquilo que se debruca
sobre seus sentidos. A visualidade gerada pelos meios de comunicagéo e
pelas inovacgdes técnicas propicia um acontecimento que parte do signo visual,
interage com as tecnologias e aproxima objeto e espectador (MIRZOEFF,
2003; SANTAELLA, 2008).

Essa aproximacao entre objeto e espectador nos encaminha a reflexao
sobre a humanizagéo das tecnologias, e para atender esta necessidade, uma

abordagem sobre a cultura digital parece relevante.

1.2.2 Cultura Digital

Antes da escrita, as sociedades organizavam seu conhecimento em torno de
saberes praticos, miticos e ritualisticos. Naquele periodo, os saberes eram
transmitidos de forma oral e coletiva (esta situacéo € traduzida pela expressao
“‘guando um velho morre é uma biblioteca que queima”). Com o
desenvolvimento da escrita, 0 conhecimento passa a ser distribuido pelos livros
e, partir da invencgao da impressao, passa a ser transmitido pelas bibliotecas.
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De acordo com Maffesoli (2010, p.151), “a sociedade (...) ndo se resume
em uma mecanicidade racional qualquer. Ela vive e se organiza, no sentido
estrito do termo, através (...) das experiéncias no seio dos diversos grupos a
que pertence cada individuo”. A partir do cruzamento com outros grupos
constitui-se, “ao mesmo tempo, uma massa indiferenciada e polaridades muito
diversificadas” (MAFFESOLI, 2010, p.151).

Ao longo da expansdo da humanidade o homem cria maquinas que
replicam suas capacidades sensérias como, por exemplo, maquinas que
captam imagens e sons. Desde a assimilacdo da televisdo tivemos nosso
senso cognitivo alterado. O raciocinio que um livro provocava, de nos
transportar a um lugar criado pela nossa imaginacdo, cede espagco aos
televisores abstraindo nosso senso de criagdo destes espacos ludicos. Com a
distribuicdo de conteltdo em massa, a televisdo homogeneiza o processo
criativo enviando-nos mensagens prontas. Os computadores também
desenvolvem nossa cognicao através de sua tela, na qual podemos optar por
caminhos a seguir e pelo qué sera visualizado. O tempo que demandaremos a
cada péagina € controlado pelos usuéarios, que retomam, por meio do
computador, a possibilidade de controlar a tela e de produzir significado através
da sua navegacdo. Um significado que se constroi entre homem e maquina
(KERCKHOVE, 2003).

Por meio dos computadores atribuimos significados ao que surge na
tela, reposicionando nossa cognicdo, extrapolando os limites da “mente
privada”’. “Entdo, o que estamos assistindo é uma forma de emigracdo da
mente, que sai da cabeca para a tela. Nao é toda a mente que vai para a tela,
mas uma grande parte dela, e, é claro, la encontra outras mentes”
(KERCKHOVE, 2003, p. 18).

Na contemporaneidade, o computador opera de forma similar ao cérebro
humano, na medida em que armazena, recupera, processa e transforma a
informacéo. Desde a Revolugdo Industrial, quando o corpo humano foi
substituido por operacdes mecanicas, tornando as maquinas indispensaveis.
Os espacos produzidos pelo computador propiciam o desenvolvimento de
experiéncias inovadoras e faz com que a trama hipertextual se torne um
espaco permeado pela cultura como qualquer outro (MIRZOEFF, 2003;

SANTAELLA, 2008).
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Maffesoli (2010, p.61) aponta que, proporcionalmente ao saber
intelectual “existe um conhecimento que integra também uma dimensao
sensivel, um conhecimento que, mais de acordo com sua etimologia, permite
‘nascer junto”. Para ele, este conhecimento estd associado aos costumes e
implicam em uma analise de seus pormenores. O crescimento da sociedade
contemporanea informatizada nos leva a uma “difracdo” infinita, cuja tecnologia
esta cada vez mais misturada a vida cotidiana.

A web oferece uma grande quantidade de informacdes em qualquer
lugar e a qualquer tempo. O conhecimento e a informacdo que antes eram
conectadas prioritariamente dentro da nossa mente hoje se conectam de forma
semelhante e ampliada através da hipermidia. Com o hipertexto conectamos
Varios usuarios no processo do pensamento partilhado os quais podem ser
ampliados pelas memédrias digitais (KERCKHOVE, 2003). O desenvolvimento
das redes organizam novos modos de pensar e perceber o espaco.

Para Lévy (1999, p.223) semelhante ao surgimento de “novos érgdos as
grandes invencgdes técnicas ndo permitem apenas fazer ‘a mesma coisa’ mais
rapido, com mais forca ou em escala maior”. Com elas é possivel fazer, sentir
ou organizar tudo de outra maneira, atribuir novas funcbes e “reorganizar o

sistema global das funcdes anteriores” (LEVY, 1999, p.223). No entanto, “a
problematica da substituicdo nos impede de pensar, receber ou fazer acontecer
0 qualitativamente novo, quer dizer, 0s novos planos de existéncia virtualmente
trazidos pela inovacéo técnica” (LEVY, 1999, p.223).

O modo como a internet organiza suas informacdes pode ser um dos
motivos que a apresenta como um espaco tdo sedutor ao homem, porém
implica a reflexdo acerca dos sujeitos a ela expostos. A linguagem utilizada
pela web é a do hipertexto, isto €, aquela rede de conexdes que um contetudo
faz com tantos outros. O modo como o conteldo se organiza na rede € muito
similar a0 modo que constituimos nosso pensamento, sem hierarquias e
conexdes multiplas (LEVY, 1993).

Inicialmente, o computador foi desenvolvido para trabalhar apenas com
dados numéricos e, apesar de todo 0 seu progresso, requer, ainda hoje, um
humano para executar suas funcbes. Para sua aceitacdo foi preciso
desenvolver interfaces amigaveis a fim de facilitar a comunicagéo entre homem

€ maquina o que permitiu veicular todos os tipos de linguagem, sejam sonoras,
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verbais ou visuais. Ao associar-se as telecomunica¢des, o computador tornou-
se uma midia sem limites. As redes multimidias ampliaram as possibilidades
comunicacionais da sociedade contemporanea que, com um computador,
acesso a internet e algumas ferramentas, como a webcam, por exemplo,
permitem a qualquer pessoa produzir, criar, compor e apresentar sua propria

mensagem e seu contetdo personalizado (SANTAELLA, 2008).

Comparado com outras inovacdes técnicas, o computador € uma
magquina com produtos inteligentes. Ele estd focado na informacao,
no conhecimento. Quando ligado as redes digitais, o0 computador
permite que as pessoas troquem todo tipo de mensagens entre
individuos ou no interior de grupos, participem de conferéncias
eletrbnicas sobre milhares de temas diferentes, tenham acesso as
informacdes publicas contidas nos computadores que participam da
rede, disponham da forca de calculo de maquinas situadas a milhares
de quildmetros, construam juntos mundos virtuais puramente
ladicos... (SANTAELLA, 2008, p.103, grifos meus).

Devido as possibilidades infinitas de produzir e reproduzir espacos, objetos e
imagens virtuais, a expanséo tecnoldgica desenvolve uma nova percep¢do na
sociedade. Conceitos como aceleracdo, miscigenacdo de experiéncias e
fragmentacdo da informacédo criam uma complexidade na forma como as
pessoas se relacionam com estes equipamentos. A tecnologia reorganiza as
funcdes subjetivas, e permite transformar e reconfigurar identidades. Com a
globalizagdo da informagcdo as fronteiras passam a ser maleaveis e a
convergéncia propiciada pela internet amplia os dominios territoriais
(ALMEIDA, 2006).

Os contatos estabelecidos na rede se dédo por causa da convergéncia
midiatica que o ciberespaco propde. Segundo Santaella (2008), temos, hoje,
uma convergéncia que tem sido fator consideravel no processo de
comunicacdo. Todas as linguagens e todas as midias produzidas pelo homem
estdo organizadas em um sO espaco, ou seja, nas redes telematicas onde é
possivel encontrar: a) Elementos textuais, que antes eram distribuidos por meio
da imprensa, das revistas e dos livros; b) Elementos audio-visuais difundidos
pela televisdo, cinema e videos; c) Possibilidades de telecomunicacgdes,
inauguradas pelo telefone, seguidas pelos satélites e cabos e, d) Suportes
informaticos que possibilitam a funcionalidade desta nova modalidade de
comunicacdo por meio dos computadores, cujos desempenhos sé&o
constantemente ampliados também pelos softwares que processam
(SANTAELLA, 2008; BULHOES, 2011).
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Esta convergéncia demonstra que “vivemos, hoje, um momento
civilizatorio especialmente complexo, tramado pelos fios diversos de formas de
cultura distintas que se sincronizam” (SANTAELLA, 2008, p.78). A linguagem
utilizada pelo ciberespaco possui um simbolismo particular que influencia nossa
constituicdo enquanto sujeitos culturais ampliando os lacos sociais por nos
construidos. O ciberespaco, por sua vez, € “um sistema de comunicacéo
eletrdnica global que reine os humanos e os computadores em uma relagédo
simbidtica que cresce exponencialmente gracas a comunicacao interativa”
(SANTAELLA, 2004, p.45). Ou seja, € um espaco cujos dados séo organizados
a fim de permitir o acesso do usuério relacionando-se, ou ndo, com outros
participantes. Além disto, a linguagem constituida no meio hibrido forma novos
sujeitos com perfil distinto do modelo racional e autbnomo caracteristico da
cultura impressa. O sujeito formado sob a perspectiva dos ambientes
telematicos é mudiltiplo. O surgimento da cultura digital transforma o
pensamento, gerando identidades instaveis e em constante estado de
atualizacdo dentro dos limites virtualizados da rede.

A palavra virtual nos remete a qualquer coisa que aconteca por meio
do computador. Desta forma, a virtualidade se integrou ao “imaginario popular
como uma metafora para se referir ao espaco dentro do computador. O uso do
termo se ampliou tanto que passou a conotar qualquer espécie do fenbmeno
computacional” (SANTAELLA, 2008, p.195). A multiplicacdo deste fen6meno
tem sido denominada revolucao digital.

A revolucdo digital propiciou a expansdo das telecomunicacfes. Por
este motivo, € 0 movimento que mais impactou a sociedade, trazendo para a
cultura elementos marcantes. Com o desenvolvimento da internet surgem, por
exemplo, comunidades virtuais (SANTAELLA, 2008). Além disto, a evolucao da
tecnologia inaugura novas formas comunicacionais e de sociabilizacédo
aproximando pessoas distantes, seja pela posicdo geogréfica, seja pelo meio
social (VELHO, 2006).

Kerckhove (2003) fala da necessidade de observar o tempo que
passamos diante das telas — da tv, do computador, dos celulares, dos palm-
tops — para refletir sobre seus os efeitos no modo como vivemos, sentimos e
pensamos. Segundo o0 autor, nossa relacdo com estes equipamentos torna-se

cada vez mais intima a ponto de ser considerada uma biotecnologia. Para ele,
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as novas tecnologias interferem nas nossas estratégias, conscientes e
inconscientes, no processamento das informacfes. Através da rede
experimentamos diferentes niveis de consciéncia: a individual, a coletiva e a
conectiva. “As midias funcionam como interfaces entre linguagem, corpo e
mundo. Elas posicionam a linguagem e o pensamento dentro e fora do corpo”
(KERCKHOVE, 2003, p.16).

As telas dos computadores estabelecem uma interface entre a
eletricidade biolégica e a tecnoldgica, entre utilizador e as redes. Na
medida em que o usudrio foi aprendendo a falar com as telas, através
dos computadores, telecomandos, gravadores de video e cameras
caseiras, seus habitos exclusivos de consumismo automatico
passaram a conviver com habitos mais autbnomos de discriminagédo e
escolhas proprias. Nascia ai a cultura da velocidade e das redes que
veio trazendo consigo a necessidade de simultaneamente acelerar e
humanizar a nossa interacdo com as maquinas (SANTAELLA, 2008,
p.81, grifo meu).

A cultura constituida por meio da internet possibilita uma nova forma de se
estar presente, pois habitamos o ciberespaco diariamente. Com o
desenvolvimento de interfaces amigaveis interagimos de forma eficaz com
estas maquinas. Parece-me que este € o0 primeiro passo para humanizar essa
relacao.

A conexao constante propiciada pela rede estende o contato fisico,
permitindo que as relacdes sociais se mantenham também por meio da
conectividade. Em funcdo desta presenca constante, o uso do computador
permite a utilizacdo de distintos mecanismos de comunicacdo de forma
sincrona e rapida (destaco os chats, e-mails, redes sociais, blogs, etc.). Apesar
de estarem reunidas em um unico meio, as modalidades de comunicacéo, em
cada um destes mecanismos, ocorrem de distintas formas. Além disto, cada
um organiza modos de comportamento que sao aceitaveis, ou ndo, o que
denota que uma nova forma de interacdo social esta sendo organizada. Por
meio das midias, reorganizamos a linguagem e o pensamento interna e
externamente tendo em vista que estas midias atuam como interfaces que
mediam as relacdes entre corpo, linguagem e mundo. A interacdo e a internet
permitem constituir um didlogo dentro das redes e, também, distribuir
contetdos. Com a predominancia das telas e monitores nas nossas acdes
diarias, a interatividade torna-se elemento ativo na distribuicdo e recepcéo de
conteudo (KERCKHOVE, 2003; PEIXOTO, 2010).
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A virtualizacdo da informacéo, distribuida por distintas midias, aponta a
expansdo dos meios de comunicacdo que, devido as distintas formas de
interagdes, sinalizam a necessidade de desenvolver uma nova teoria da
comunicacao. Além disto, questdes politicas, culturais, estéticas, econémicas,
sociais, educativas e epistemologicas da contemporaneidade estdo submetidas
as configuracbes da comunicacdo. Para Lévy (1999, p.84) “a interatividade
assinala (...) a necessidade de um novo trabalho de observacao, de concepcéo
e de avaliacdo dos modos de comunicacgdo, do que uma carateristica simples e
univoca atribuivel a um sistema especifico”.

Com a possibilidade de interacdo entre sujeito e contetdo aproximamos
0s usuarios da informacdo e ampliamos sua capacidade critica e intelectual.
Aproxima-se, assim, teoria e objeto. Criamos novas relacdes de tempo e
espaco. Com os computadores criam-se meios de realidade virtual que
absorvem o usuario para dentro destes ambientes. Neles, € possivel ativar a
imaginacédo coletiva. Com o computador criamos mundos que ou sao criacées
de um novo universo ou atuam como extensdes do mundo real (KERCKHOVE,
2003). A interatividade potencializa o desenvolvimento de uma nova cultura
sensivel e torna o usuario um interator.

A geracdo passada cresceu associada ao radio e a televisdo. A
sociedade contemporanea, permeada pela internet e computador, projeta um
outro tipo de mente, que extrapola os limites do coletivo, atingindo o nivel
conectivo. A premissa da conectividade permite o desenvolvimento de uma
identidade privada que pode ser compartilhada com um dado grupo. E devido a
complexidade das relacdes que as redes propiciam que se torna necessario
refletir sobre uma nova arquitetura de inteligéncia (KERCKHOVE, 2003).

Na atualidade ha um retorno ao saber transferido para a coletividade
que, ao invés de priorizar a matriz verbal, é elaborado por meio de
comunidades que constroem e distribuem seus conteddos em meio ao
ciberespaco. Assim, construimos a inteligéncia de forma coletiva, colaborativa
e compartilhada. A inteligéncia coletiva se constitui a partir da inovacéao técnica
que “gera fendmenos de crescimento, de atualizacdo das virtualidades latentes.
Contribui também para a criacdo de novos planos de existéncia. Complexifica a
extratificacio dos espagos estéticos, praticos e sociais” (LEVY, 1999, p.224). A

partir do desenvolvimento técnico, algumas atividades podem desaparecer;
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assim como alguns habitos, habilidades e modos de subjetivacdo podem ser
transformados. E preciso, portanto, observar e acompanhar tais
transformacdes, participar deste processo de aprendizagem e explorar as
possibilidades de desenvolvimento da humanidade.

Em outras palavras, Lévy propde que, para amenizar o “sofrimento”
causado pelas influéncias das mudancas técnicas, é necessario acompanha-
las de forma critica, refletindo sobre o possivel desenvolvimento humano.
Constitui-se, assim, a inteligéncia coletiva, ou seja, “um campo aberto de
problemas e pesquisas praticas” (LEVY, 1999, p.134). Através dela, a
realizacdo social € possivel por meio da rede de forma universal a partir da
articulacdo dos envolvidos ja que “ndo ha comunidade virtual sem
interconexao, nao ha inteligéncia coletiva em grande escala sem virtualizacdo
ou desterritorializacdo (...). A interconexao condiciona a comunidade virtual,
que é uma inteligéncia coletiva em potencial” (LEVY, 1999, p.135).

A potencialidade do desenvolvimento da inteligéncia coletiva se da na
medida em que interagimos e reconhecemos as transformacdes pelas quais a
sociedade contemporanea passa, tendo em vista que € a partir da tecnologia
digital que a vida na contemporaneidade se organiza. Suas multiplas interfaces
nascem da associacdo de conceitos cientificos, artisticos, filosoficos,
comunicacionais, educativos, comerciais, sejam eles privados ou institucionais.
Assimilar suas informagfes implica na necessidade de estarmos presentes
nestes sistemas que geram novos modos de vida e de experiéncias sociais.
Em funcédo disto, um novo vocabulario é constituido e resulta ha miscigenacao
das linguagens. Além disto, novas terminologias e iconografias compéem o
cenario contemporaneo (DOMINGUES, 2003). As tecnologias digitais
favorecem novos modos de acessar a informacao, suscitando outras estruturas
de raciocinio e de conhecimento.

O conhecimento associado as tecnologias da inteligéncia transformam a
educacao e a formacdo, uma vez que definir o que precisa ser aprendido ou
ndo com antecedéncia tornou-se uma tarefa quase impossivel. As mudancas
nos perfis e competéncias para determinadas atividades se transformam na

medida em que outras tecnologias séo desenvolvidas.
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No lugar de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, em
piramides estruturadas em “niveis”, organizadas pela nocdo de pré-
requisito e convergindo para saberes, “superiores”, a partir de agora
devemos preferir a imagem de espacos de conhecimentos
emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se
reorganizando de acordo com 0s objetivos ou 0s contextos, nos quais
cada um ocupa uma posicdo singular e evolutiva (LEVY, 1999,
p.160).

O conhecimento que ha algum tempo poderia dizer-se absoluto e
hierarquico hoje abre espaco para algumas incertezas. A formacéo pode ser
pensada como um fluxo aleatério e aberto que se da em uma crescente.
Conclui-se, com isso, que a relagdo do homem com a tecnologia digital
caracteriza uma revolucdo antropologica cujas relacdes sociais constituidas no
ciberespaco propiciam a criacdo de novos paradigmas entre o homem e a
realidade. Compreender este ambiente e o modo como influencia a vida
cotidiana auxilia no desenvolvimento de uma consciéncia sobre a presenca do
virtual nas atividades diarias (DOMINGUES, 2003).

A interacdo e os sistemas artificiais transformam o campo sensorio-
perceptivo bem como 0 nosso comportamento nos ambientes virtuais. A
condicdo humana é ampliada pela tecnologia, as distintas interfaces alargam a
percepcao e possibilitam a partilha e a recepcdo de dados. Esse transito de
informacdes estende a capacidade de estocar dados através das memorias do
computador, amplia os processos do pensamento e a capacidade de
manipulacéo de dados (sejam eles som, texto, imagem, etc.). A interatividade
instaura mecanismos de resposta a acao do usuario em niveis simples ou
complexos (DOMINGUES, 2003).

Para Lévy (1999), os principios de interconexdo, criacdo de
comunidades virtuais e inteligéncia coletiva norteiam o crescimento do
ciberespacgo. A cibercultura cria o ideal de que tudo e todos devem estar
conectados gerando “um universal por contato” (LEVY, 1999, p.129). A criacéo
de comunidades virtuais € consequéncia da primeira. Elas sdo construidas e
organizadas a partir de interesses afins, da troca de conhecimento, do
desenvolvimento de projetos em comum, independente da localizac&o
geografica. A interconexdo ndo defende ou acredita no fim das relacdes
interpessoais; mas aposta em um prolongamento das relagdes que outrora nao

seriam possiveis. “Em geral, € um erro pensar as relagbes entre antigos e
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novos dispositivos de comunicacdo em termos de substituicdo” (LEVY, 1999,
p.131).

Sabemos que dentro do contexto digital, tudo é passivel de digitalizacéo,
tudo pode ser traduzido na linguagem binéria dos bits, de forma compacta,
para cruzar as fronteiras através dos computadores conectados em rede.
Digitalizar uma informacédo significa dizer que a traduzimos em nuameros,
independente do tipo de seu conteudo (sonoro, visual ou verbal). A imagem é
traduzida em pixels, que sédo pontos que especificam as coordenadas que
indicam a sua posicado e suas cores correspondentes. O som é registrado a
partir da variacdo da frequéncia, cujos nimeros descrevem 0s sinais sonoros
do momento do registro. Com o processo de digitalizacdo é possivel tratar
informagdes de modo eficaz e complexo de forma que estes processos nao
podem ser executados por outros meios. Desta forma, tudo pode ser
armazenado em memoérias cada vez menores e cada vez mais capazes de
registrar distintas informacdes. Ao se associar as telecomunicacoes, estes
dados passaram a cruzar oceanos com velocidade impressionante e serem
traduzidos pela multimidia e pela hipermidia (LEVY, 1999; SANTAELLA, 2008).

Acredito que os efeitos causados pela cultura digital ainda ndo podem
ser totalmente dimensionados uma vez que talvez seja necessario um
afastamento temporal para que possamos compreender todas as suas
implicagbes. “Para inventar a cultura do amanh@, sera preciso que nos
apropriemos das interfaces digitais. Depois disso sera preciso esquecé-las”
(LEVY, 1993, p.132). O conhecimento ou a inteligéncia séo fruto da interacéo
dos homens entre si e com a natureza. Sem o coletivo € impossivel
desenvolver o pensamento. “O pensamento se da em uma rede na qual
neurénios, moédulos cognitivos, humanos, instituicbes de ensino, linguas,
sistemas de escrita, livros e computadores se interconectam, transformam e
traduzem representacdes” (LEVY, 1993, p.135).

Lévy aposta que habitaremos o ciberespaco da mesma forma que
habitamos a cidade. Afirma, também, que este espaco sera de suma
importancia para a sociedade contemporanea. O autor aponta que “colocar a
inteligéncia coletiva no posto de comando é escolher de novo a democracia,
reatualiza-la por meio da exploracdo das potencialidades mais positivas dos

novos sistemas de comunicagdo” (LEVY, 1999, p.201). A inteligéncia coletiva
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apontara os aspectos positivos de explorar o ciberespaco como meio para
constituir e distribuir conhecimento. Com isso, € possivel perceber que o
contexto da cultura digital transforma hébitos e comportamentos, modos de
criar relagdes e interagir no ciberespaco. A partir deste novo paradigma social
sendo posto, fica a divida: como a nova geragao, 0s jovens contemporaneos,

estdo colonizando este espaco?

1.3 Jovem contemporaneo

A constatacdo poética ou, mais tarde, psicoldgica da pluralidade da
pessoa (“eu é um outro”) pode ser interpretada, de um ponto de vista
socioantropoldgico, como a expressdo de um continuum intangivel.
S6 temos valor pelo fato de pertencermos a um grupo. E é evidente
que importa pouco se essa ligagdo é real ou fantasmética
(MAFFESOLI, 2010, p.120).

Delimitar o perfil do jovem é uma atividade que requer grande esforco
uma vez que nao podemos agrupa-los ou organiza-los em uma categoria
homogénea. Os estudos que buscam definir o perfil do jovem contemporaneo
demonstram que é preciso organizar modos distintos para compreender e
delimitar esta categoria social, tendo em vista que 0s jovens se expressam de
modo heterogéneo. Uma das perspectivas a ser considerada como referéncia
para desenvolver tais estudos os analisa a partir da sua faixa etaria. Ainda
assim, ndo podemos desconsiderar que eles vivem em grupos sociais distintos
(CAVALCANTE, GUIMARAES, 2010; LEON, 2010).

Outro ponto de vista refere-se a constatacdo de que 0s jovens Sao
responsaveis por estruturar sua prépria cultura. Organizam-se em grupos
delimitados por classe social, condi¢cdes culturais, questdes de género,
especificidades do espaco que habitam, bem como por tantas outras questdes
que corroboram com um perfil multiplo. Outra perspectiva, que também
permeia a categorizacdo social dos jovens, refere-se a fase de transicdo da
vida infantil para a vida adulta. No ambito da psicologia, essa fase é delineada
pelas mudangas hormonais que influenciam na crise da adolescéncia
(CAVALCANTE, GUIMARAES, 2010; LEON, 2010).

Os jovens, obviamente, ndo constituem tribos ou segmentos isolados,
apesar de algumas metaforas. A nocdo de geragdo implica
necessariamente o estudo de relacdes entre categorias sociolégicas
que tém nas faixas e delimitacdes etarias uma referéncia basica. E
por esse processo de interacdo social que podemos procurar
entender definicbes de situacdo como classificacbes e atribuicdes de
papéis, formacdo de expectativas de comportamento e modos de
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apresentacdo de individuos e grupos no cotidiano. E nessa
permanente e complexa negociacdo da realidade que envolve
variaveis dos mais diversos tipos — econdmicas, politicas, de
organizacdo social e simbdlica — que vai estabelecer fronteiras e
classificacGes etario-geracionais. Estas, portanto, ndo sao inevitaveis
nem universais, apresentando modalidades préprias em funcéo de
variaveis historico-culturais (VELHO, 2006, p.193).

Apesar de tantas tentativas de categorizacdes, Leon (2010) aponta que é dificil
indicar os limites entre maturidade e juventude, uma vez que este é um
processo relacionado muito mais com as experiéncias de um individuo do que
com sua idade. Para Leon (2010), a adolescéncia estd associada as relacdes
familiares, a iniciagdo no mercado de trabalho e a independéncia econdémica e
residencial. O autor também ressalta que conceitos como juventude e
maturidade sdo conceitos mutaveis, logo, passiveis de variagbes. Além disto,
também € preciso considerar que juventude € o periodo marcado pelas
transformacdes corporais que irdo configurar o corpo adulto.

Se a juventude pode ser definida como o periodo em que o sujeito se
prepara para a fase adulta (um periodo permeado por conflitos e tensdes),
penso que €é um momento de grandes transformacdes bioldgicas,
antropoldégicas e sociologicas no qual acontece uma gama infinita de
interferéncias e mudancas. Neste periodo, o0 “género, a diversidade sexual, as
questdes raciais, a participacdo politica, econémica e religiosa dos jovens sédo
aspectos definidores da caracterizacdo dessa geracao na contemporaneidade”
(SILVA, 2010, p.188).

O conceito sobre a transicdo da juventude a vida adulta perpassava
estudos, matrimonio e filhos. Hoje, cedem espagos a outros caminhos. Ainda
assim, é preciso observar que cada época € marcada por distintas maneiras de
cumprir tais passagens. Logo, é preciso entender a juventude como um periodo
pré-determinante do futuro, no qual o sujeito projeta o seu vir a ser. Por esta
razao acredito ser fundamental observar o espaco social que atua como uma
“matriz de possibilidades” (LEON, 2010, p.22). A partir deste meio social é
possivel prever as situacfes e experiéncias pelas quais os sujeitos podem

passar.
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A juventude, em geral, é concebida como a etapa da vida em que se
vivem, com mais intensidade os questionamentos, discernimentos e
sonhos. Esse momento é marcado por relacdes de enfrentamento
com o mundo adulto, que cobra dos jovens uma postura de
compromisso e responsabilidade. Contudo, o modo de pensar do
adulto é resultado de visGes conceituais agregadas de valores e
preconceitos (SILVA, 2010, p.187).

A partir das categorias apresentadas sobre o desenvolvimento dos
adolescentes, observo a existéncia de muitas variaveis para classificar seus
grupos. Se a proposta desta pesquisa € desenvolver a experiéncia estética dos
estudantes por meio de infograficos conceituais em obras de web arte,
considero importante reconhecer estes estudantes a partir das suas interacoes
com computador e internet. Essa necessidade se faz presente, pois se sabe
que as mudancas por elas provocadas produzem outras formas de ser e de se
representar na adolescéncia (SILVA, 2010).

As tecnologias da informacédo sdo abordadas em salas de aula como
um fenbmeno de multiplicacédo e difusdo da informacédo, desconsiderando-se as
influéncias causadas na sociedade contemporanea (PEIXOTO, 2010). No
entanto, é preciso observar o papel social das tecnologias e as mudancgas por
elas propiciadas. Logo, penso ser necessario questionar como as
transformacdes culturais influenciam e desenvolvem a cognicdo e a percepc¢ao
dos sujeitos, bem como discutir como os professores estdo desenvolvendo o
conhecimento em face de uma geracao perpassada pelas possibilidades da
digitalizacdo. Partindo destes questionamentos adoto, como referéncia, uma
analise do perfil cognitivo dos usuarios da web proposta por Santaella (2004)
para auxiliar a delinear o perfil dos jovens estudantes do Ensino Médio.

Santaella (2004) define trés tipos de leitores do ciberespaco: a)
“Internauta Errante”, cuja navegacdo se da de forma instintiva, exploratéria, de
reconhecimento gradativo do territério da hipermidia. Normalmente, refere-se a
usuarios que navegam sem um rumo pré-determinado; b) “Internauta Detetive”,
que se orienta a partir de inferéncias indutivas, trilhando os indices dos
ambientes hipermidiaticos. Este perfil € orientado pela experiéncia e
aprendizagem obtida nestes espacos, adapta-se com facilidade aos diversos
ambientes. E, finalmente, c) “Internauta Previdente”, que se refere ao usuario
gue tem familiaridade com os ambientes digitais movendo-se com base na

previsibilidade, ou seja, a partir da internalizagdo dos esquemas gerais de
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navegacao este usuario se tornou habil em executar os procedimentos
especificos de cada navegacdo. Com base nestes trés tipos de usuarios

Santaella formula uma tabela (Tabela 01) que sintetiza tais perfis:

Tabela 1 — Perfil cognitivo dos usuarios da web

ERRANTE PREVIDENTE

INFERENCIA abdutiva indutiva dedutiva
LOGICA DO plausivel provavel previsivel
CAMPO DO possivel contingente necessario
ATIVIDADE MENTAL entendimento busca elaboragao
MEMORIA ausente operativa longa duracdo
ATIVIDADE exploracdo aleatoria experimentagdo
EMPIRICA aleatoria ad hoc combinatdria
TIPO DE ACAO derivar sem rumo farejar indicios antecipar

consequéncias

ORGANIZACAO turbuléncia auto-organizagao ordem
TIPO DE EFEITO desorientagao adaptacao familiaridade
CARATER deambulador farejador antecipador

FONTE: A AUTORA (2013), adaptado de SANTAELLA (2004, p.179).

Com a categorizacdo proposta por Santaella compreendemos que é
possivel ter contato com usuarios errantes, detetives e previdentes em salas de
aula. Julgo que essa classificacdo pode nos auxiliar a perceber as leituras
desencadeadas pelas obras, uma vez que o0 nivel de aproximacdo que 0O
estudante tem com as tecnologias vai propiciar modos distintos de perceber a
obra.

Os modos como 0s jovens se expressam atravées das tecnologias digitais
possuem significacfes atreladas ao contexto social e cultural. A naturalidade
com a qual interagem com as tecnologias do computador e da internet também
é fator marcante nas experiéncias que se constituem neste meio. Entendo que
“as praticas digitais sdo praticas culturais e, como tais, estdo inseridas no
momento histérico e articuladas as demais praticas sociais” (PEIXOTO, 2010,
p.81).

Uma vez que as préticas digitais sdo permeadas pela cultura, situadas
no espaco e no tempo e relacionadas as praticas sociais, percebo que o

avanco de comunidades digitais possibilita nhovas formas organizacionais, que
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ultrapassam os limites das relacbes de aproximacdo e extrapolam os limites
espaciais, reunindo grupos com afinidades especificas. Com a organizacdo de
sociedades virtuais os sujeitos experimentam outras formas de ampliagédo de
territérios que possibilitam outros modos para se reconhecerem enquanto
sujeito dentro de determinada sociedade (CAVALCANTE; GUIMARAES, 2010).

Tais comunidades virtuais evidenciam a producéo juvenil. Além disto,
nestas comunidades, os fatores que suscitam o convivio social partem de
interesses em comum, associados as questdes referentes a identidade e
valores. Ndo € o0 espaco fisico necessariamente que determina tais
aproximacodes. Logo, essas comunidades virtuais se organizam em funcao de
interesses coletivos, a partir das escolhas de seus usudrios. Este espaco
democratico criado pelas comunidades virtuais € um espaco onde é possivel
exercer a cidadania discutindo e debatendo questdes. Cria-se assim “uma
dindmica entre os jovens, [0] que, muitas vezes, ndo ocorre nas agéncias
socializadoras e formadoras classicas, como a escola, a familia e a prépria
igreja” (CAVALCANTE, GUIMARAES, 2010, p.122).

Penso que a apropriacdo dessas discussfes e as subsequentes
reflexbes por parte dos educadores podem propiciar ao jovem uma percepcao
ampliada dentro das possibilidades oferecidas pelo computador e pela internet.
O termo digital envolve uma série de equipamentos, técnicas e métodos
distintos e amplos que permitem o desenvolvimento de diversas atividades,
dentre elas, a intercomunicacdo. O meio digital permite, também, inUmeros
espacos e distintas formas de comunicacdo. E devido as mudltiplas
possibilidades de dialogos expressos por este meio que considero necessario
verificar como ocorre a dialogicidade mediada pelas telas informéticas. Para
tentar compreender esta complexidade, considero a escola 0 espaco que
favorece tal discusséo entre os jovens, tendo em vista as relacdes que tracam
com as novas tecnologias; logo, sdo eles o0s responsaveis pelo
desenvolvimento de outras formas de se relacionar com o outro no meio digital
(PEIXOTO, 2010).

Certos formatos relacionais néo sdo admitidos em certas ferramentas.
Os jovens devem aprender a se encontrar em cada um dos meios
disponiveis e a jogar com cada um dos dispositivos de comunicagéo.
N&o se fala da mesma maneira por telefone, por e-mail ou através de
carta, ja que ha cddigos diferentes que estruturam as formas de
comunicacdo e de troca por meio das diversas ferramentas. (...) A
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utilizacdo dessas ferramentas de comunicagcdo conduz a uma
complexificacdo crescente dos formatos de comunicacao digital, o
gue demanda competéncias especificas (...) que séo, antes de tudo,
incorporadas pelos jovens (PEIXOTO, 2010, p.83).

Peixoto (2010) ressalta que, para que se possa efetuar a comunicacdo no meio
digital, € preciso desenvolver habilidades especificas. No entanto, questiono se
0 acesso destes jovens se daria de forma uniforme no territério brasileiro e se
possuiriam as mesmas condicOes para desenvolver tais habilidades. Apesar de
indicadores mostrarem que o tempo que o sujeito fica conectado a internet €
crescente, o numero de residéncias do Brasil que possuem conexdo nao é tao
elevado. Além disto, um numero expressivo de pessoas que nunca acessaram
a rede ou utilizaram computadores € muito grande. “Em 2008, a cada 100
brasileiros, [apenas] 5,16% possuiam acesso a internet banda larga. No
entanto, os jovens no Brasil estdo entre os principais usuarios de redes sociais
e de sites de compartiihamento de videos” (PEIXOTO, 2010, p.85). Apos
aguela data, a ultima avaliacdo do Ibope NetRatings (Figura 03), de 2011
mostra a crescente do uso do computador e internet por pessoas acima de 16
anos no Brasil, considerando o acesso em qualquer lugar (trabalho, casa,
escola, lan houses, bibliotecas, etc.).

Pessoas com acesso em qualquer ambiente (residéncias, trabalho, escola, lan houses, bibliotecas,
telecentros), considerando os brasileiros de 16 anos ou mais idade
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Figura 3 — Grafico sobre o acesso dos brasileiros a internet
Fonte: IBOPE Nielsen Online (2011)

Do total de participantes da pesquisa, 97% possuem acesso a rede nos
ambientes citados, 0 que poderia ser abordado nestes dados € o tipo de uso
que fazem. Apesar da expressividade do namero, a alfabetizac&o digital ainda
€ um problema, pois uma parte considerdvel da populagdo usa a internet
prioritariamente para acessar e-mails e redes sociais. Ainda que estejam entre
0S que mais utilizam as redes sociais, 0 acesso de brasileiros a rede é desigual
(PEIXOTO, 2010).
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Dito de outra forma, o perfil do uso do computador e da internet no
pais é caracterizado em funcdo das varidveis sociodemograficas.
Conforme aumentam a renda, a classe social e o grau de
escolaridade, torna-se maior a propor¢cdo de usuarios das
tecnologias. No que tange a renda, nota-se que, na faixa de até um
salario minimo, o percentual de usuéarios de internet é de 10%, contra
81% de usuéarios de internet na faixa de dez ou mais salarios
minimos. Ora, a mobilizacdo das TIC a servico de atividades de
aprendizagem implica ndo s6 determinado nivel de acesso, mas
também um tipo de dominio destas ferramentas, que ndo faz parte
ainda da realidade de nosso pais (PEIXOTO, 2010, p.86).

Portanto, fica evidente que as culturas jovens estao alicercadas no uso intuitivo
e na utilizacao pratica e sistematica das ferramentas digitais, sem desenvolver
0 uso consciente e intencional. Ou seja, 0 que existe € o desenvolvimento de
aptiddes operacionais. Apesar da familiaridade com tais ferramentas, poucos
jovens conseguem nomear as agfes que executam na rede, tampouco 0s
objetos envolvidos nesse processo. Mas, ainda assim, as tecnologias digitais
organizam novos mecanismos de pertencimento e de exclusdo social
(PEIXOTO, 2010). Cabe a escola problematizar o uso da internet para tornar o
estudante mais consciente das operagdes que ir4 realizar neste espaco.

Apesar de toda influéncia das tecnologias dos computadores na
sociedade, ha um espaco em que estas ferramentas ainda néo se tornaram téao
proeminentes: a sala de aula. Na grande maioria das escolas, principalmente
as publicas, hd uma densa defasagem tanto no que diz respeito a
equipamentos quanto ao que se refere a mao de obra capacitada para orientar
os estudantes a usar o computador. A aprendizagem visual, que poderia ser
potencializada através do uso de softwares de edicdo de imagem, sequer €
abordada, seja na disciplina de Informatica, seja na disciplina de Arte. Confere-
se a Informatica a supremacia do texto e da matematica em detrimento da
imagem, do som e do movimento (PIMENTEL, 2011).

Uma vez que a informatica abordada nas salas de aula visa
instrumentalizar os estudantes, Peixoto propde uma abordagem cultural que
reflita sobre as tecnologias e seus impactos na arquitetura da sociedade
contemporanea, sem deixar de observar eventos de ordem social e sem a
preocupacéao de enfatizar questdes de ordem técnica (PEIXOTO, 2010).

Novaes (2006) também sugere que o uso das tecnologias explore mais
0S aspectos criativos desses recursos e que conhegcamos o que de sensivel as

maquinas e os softwares nos proporcionam. Tendo em vista que a rede ainda
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se apresenta como um espaco inaugural para experiéncias sociais, urge a
necessidade de se desenvolver sujeitos capazes de entender seus processos
de comunicacdo nas possiveis manifestagfes culturais que este novo espago
engendra. Aprender a manipular softwares € importante, mas conseguir
significar os espacos que a internet nos propicia também o é.

O uso de softwares gréaficos implica a reflexdo sobre o modo de
construcdo das imagens e deve questionar os limites das ferramentas
disponibilizadas. Além disto, o aprendizado em arte também deve ser
priorizado. O uso das tecnologias na sala de aula ndo pode enfatizar as
facilidades que estes mecanismos possibilitam e, sim, buscar enriquecer o
pensamento artistico. Descobrir e conhecer a ferramenta sao fatores
fundamentais para extrapolar seus limites basicos. Essa apropriacao
tecnologica faz com que o estudante se coloque de forma ativa no
desenvolvimento cultural, social e individual (PIMENTEL, 2011).

Considero que uma das funcdes da escola é fornecer subsidios para que
0os estudantes compreendam e dominem o universo informatizado
reconhecendo as habilidades por ela desenvolvidas, dentro e fora da escola,
para compreender seus usos. Ou seja, a escola ndo deve priorizar o ensino de

uso de chats. Aos educadores é relevante compreender que

ha espaco para uso escolar das ferramentas digitais em rede em
forma de ruptura com o0 senso comum e as praticas ordinarias, que
visaria a um dominio mais efetivo das técnicas e a uma compreenséao
adequada para um trabalho pedagdégico intencional e sistematizado
(PEIXOTO, 2010, p.90, grifo meu).

Como sugere Peixoto (2010) a escola deve explorar as questdes tecnologicas
a partir de experiéncias que vao além daquelas propostas pelo senso comum.
Acredito, intensamente, na necessidade das escolas organizarem e
disponibilizarem laboratérios de informética aos estudantes para uso efetivo.
Quanto aos professores, sugiro que desenvolvam seu conhecimento acerca
das tecnologias para além dos softwares de producdo textual e planilhas de
dados. No que concerne ao Ensino da Arte, proponho um método para
desenvolvimento da experiéncia estética através de obras de web arte, tema
este a ser apresentado no proximo capitulo. A seguir, um infografico (Figura 4)

que sintetiza as ideias abordadas sobre cultura e o perfil dos jovens hoje.



Existem inumeras concepgdes de cultura. O tema é tdo complexo que
inviabiliza definicBes. No entanto, identifica-se tragos comuns a
determinados grupos sociais e assim constituiem-se as manifestacdes
culturais.

Para fins da pesquisa, duas concepgées foram estudadas para auxiliar na
definicdo do perfil do publico alvo.

CULTURA

“una estructura interpretativa fluids trada en la
comprension de la respuesta de los individuos y los
grupos a los medios visuales de comunicacién”.
A cultura visual é baseada na experimentacdo de um
mundo mais gréfico e menos textual; desloca o foco de
estudo para o cotidiano, levando o desenvolvimento
Stico para fora de ambientes organizados

stica, como os

museus.

0 QLHAR

Figura 4 — Infografico "Cultura(s) e o perfil do jovem hoje"
FONTE: A AUTORA, (2014)
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O surgimento do novo ndo pode ser previsto, sendo
nao seria novo. O surgimento de uma criacdo nao pode ser
conhecido por antecipac¢do, sendo nao haveria criacao.
EDGAR MORIN

2 WEB ARTE E EDUCACAO ESTETICA

Se o conceito de tecnologia abordado no capitulo anterior visa denotar as
aproximacodes entre arte e tecnologia, inicio este capitulo problematizando as
tendéncias e usos da hipermidia na producéo artistica. Também contemplo
questdes referentes a web arte a partir da identificacdo de alguns conceitos
estéticos e poéticos que orientam tais producfes. A seguir, faco algumas
consideracfes aproximando web arte e experiéncia estética com vistas a

experimentacdo destas obras em sala de aula.

2.1 Web Arte: tendéncias e usos da hipermidia

No primeiro capitulo apresento uma possivel definicdo para tecnologia; nessa
perspectiva, entendo-a como qualquer coisa que o homem desenvolva para
auxilid-lo em uma dada atividade. Em outras palavras constato que, ao longo
da histéria, os homens construiram maquinas para contribuir com o progresso,
a construcdo e a organizacao das sociedades. Um exemplo foi a invencao da
prensa com tipos moveis, o primeiro mecanismo de reproducédo da informacao
que distribuiu conteudos uniformizados. A evolucao técnica gera maquinas que,
na maioria das vezes, sdo construidas com tamanha autonomia que dispensam
a presenca de um humano para opera-la (LEVY, 1993). Cria-se, desta forma, a
ideia de que as tecnologias irdo substituir os homens, as inter-relagées, etc.; no
entanto, ndo aceitar as implicacfes tecnoldgicas no cotidiano da sociedade é

uma viséo fechada e simplista em relagdo aos avangos da humanidade.

Ter dos veiculos de comunicagdo uma visdo assim tdo conservadora
significa ignorar que os meios técnicos fazem parte das forcas
produtivas da arte e que estas sdo anteriores a prépria obra.
Certamente o radio e a televisdo ndo sao novos géneros artisticos,
mas forcas técnicas capazes de gerar novas matrizes de produgéo
artistica, desde que manipulados pela intervengdo criadora do
homem (SANTAELLA, 1990, p.107).

Desde a invencao e distribuicdo de objetos de comunicacdo em massa
como, por exemplo, a televisao e o radio, os artistas exploraram estes suportes

para elaborar e gerar outros conceitos estéticos e poéticos. O mesmo processo
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acontece atualmente com o0s experimentos em obras de arte digitais. Os
veiculos de reproducdo da linguagem transformam a sociedade de forma
consideravel. Com eles, as culturas dos povos também se modificam. No
campo das artes temos, na experiéncia estética, uma atitude potencial, pois
questionadora, e cujas particularidades sdo abordadas posteriormente
(SANTAELLA, 1990).

Estudos sobre a abordagem da tecnologia digital nas producoes
artisticas ainda séao incipientes. De acordo com o teérico Michael Rush (2006),
organizar uma narrativa ou uma histéria acerca dos novos meios de expressao
€ uma tarefa ampla e ardua uma vez que este é um processo em constante
desenvolvimento. No entanto, é preciso resgatar o contexto histérico e
sintetizar distintas abordagens ja que, por meio dele, é possivel criar relacées
para a sua compreensdo. Como sugere o autor, estamos inseridos no processo
de construcdo do cenario da arte tecnolégica ora em curso que € e
representado por artistas de distintos paises, o que implica em uma abordagem
acerca dos temas ou dos meios que os artistas utilizam para produzir arte na
contemporaneidade.

Ja faz algum tempo que os artistas buscam explorar as redes nas suas
producdes. Certas tentativas foram iniciadas na década de 1960 com a arte
postal. Outra tendéncia, que nasceu nos anos de 1970 e perdurou até 1990, foi
a dos eventos artisticos mediados por telefone, fax, videotexto, nos quais 0s
artistas experimentaram novas possibilidades estéticas e poéticas. A partir das
experimentacfes realizadas com computadores conectados por modens que
transmitiam a informacéo via satélite, da-se origem a arte telematica. Através
destes mecanismos, os artistas criaram redes que eram apresentadas em
eventos e, em seguida, desfeitas (MELLO, 2002; NUNES, 2003; CAMPOS,
SILVA, 2008; SANTAELLA, 2008).

Desde pelo menos as Ultimas duas décadas ndo ha mais quem possa
duvidar de que as sociedades contemporaneas estdo passando por
uma revolugdo tecnoldgica-informacional, a revolucdo digital, de
multiplas e profundas dimensdes, muitas delas sendo pioneiramente
exploradas pelos artistas. Quando os novos suportes tecnolégicos
surgem, séo os artistas que sempre tomam a dianteira na exploracéo
das possibilidades que se abrem para a criagdo. E em razdo disto
que um fildo importante das artes atuais estd localizado nas
producdes que fazem uso das tecnologias digitais, das memorias
eletrbnicas, das hibridizacdes dos ecossistemas com 0S
tecnossistemas (SANTAELLA, 2008, p.326, grifo meu).
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Uma das caracteristicas da arte produzida no século XX € a experimentacao de
distintos materiais. A materialidade da arte esta associada a dispositivos e
recursos que permitem que as producbes sejam expostas, distribuidas e
difundidas. Cada periodo da Histéria da Arte é orientado por meios
desenvolvidos concomitantemente a producao artistica. Fica a cargo do artista
reconhecer e se aventurar pelos materiais cunhados no seu tempo. Isso nao
significa que os meios anteriores de producao de arte foram suprimidos. Ao
contrario, na contemporaneidade, desenho, pintura, escultura, fotografia, video,
instalacéo, sdo hibridizados nas tramas do ciberespaco. As experimentacdes
sdo realizadas através dos novos meios tecnoldgicos e a busca por outros
modos de transmitir e ressignificar questdes referentes ao tempo e ao espaco
fomentam a pesquisa dos artistas. A producao artistica produzida nas ultimas
décadas é permeada pela revolucdo da tecnologia digital, com produtos
forjados em um espaco indiferente as questdes do universo da arte. Com estes
adventos, os artistas orientam sua atencdo a questdes anteriormente tratadas
apenas por técnicos ou por engenheiros, por exemplo (RUSH, 2006;
SANTAELLA, 2008).

A partir da instauracdo e popularizacdo da internet, artistas passam a
explorar este suporte como meio para desenvolver suas producfes conhecidas
como web arte. Para os artistas que produzem essas obras o valor que
atribuem a rede reside na comunicacdo ubiqua, na troca e na interacdo
proporcionada pela www, potencializando obras que buscam ser
intercambiaveis e focadas na cultura planetaria (MELLO, 2002; NUNES, 2003;

CAMPOS, SILVA, 2008; SANTAELLA, 2008).

Os testemunhos artisticos da cibercultura séo obras-fluxo, obras-
processo, ou mesmo obras-acontecimento pouco adequadas ao
armazenamento e a conservagdo. Enfim, no ciberespaco, cada
mundo virtual encontra-se potencialmente ligado a todos os outros,
engloba-os e é contido por eles de acordo com uma topologia
paradoxal, entrelacando o interior e o exterior. Mesmo agora, muitas
obras da cibercultura ndo possuem limites nitidos. Sdo “obras
abertas”, ndo apenas porque admitem uma multiplicidade de
interpretacdes, mas sobretudo porque s&o fisicamente acolhedoras
para imerséo ativa de um explorador e materialmente interpenetradas
nas outras obras da rede. O grau dessa abertura é evidentemente
variavel de acordo com os casos; ora, quanto mais a obra explorar as
possibilidades oferecidas pela interacéo, pela interconexdo e pelos
dispositivos de criagdo coletiva, mais sera tipica da cibercultura... e
menos ser4 uma obra no sentido classico do termo (LEVY, 1999,
p.149, grifo meu).
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E pelo fato de serem obras abertas e sem limites que problematizar a arte
produzida a partir do final do século XX impossibilita classifica-la em um ou
outro movimento artistico, tal como acontecia na arte moderna. Ou seja, néo
conseguimos definir a arte digital sob a nomenclatura de um movimento, mas,
sim, verificar 0 que existe em comum entre suas manifestacdes. A arte
tecnoldgica divide-se em categorias que mais tem relagdo com a linguagem
expressiva do que com uma corrente estilistica. O desenvolvimento das
tecnologias digitais e seu uso como meio expressivo impossibilita tal
classificacdo (RUSH, 2006).

A web arte ampliou seus territorios rapidamente e o nimero de artistas
que experimentam este espaco hibrido é amplo. Para Santaella (2003), este é
um tipo de arte que amplia as relagbes entre corpo e mente evocando a
percepc¢ao, o raciocinio e a reacdo por meio do computador. A exploracédo da
tecnologia pela arte busca suscitar a cognitividade e as capacidades sensoriais
a fim de senti-las e aprecia-las de forma direta. Com as possibilidades de
interacdo ubiqua, os artistas buscam experimentar as qualidades sensérias e
estéticas destes ambientes.

Cada vez mais presente no dia-a-dia do homem, a world wide web
potencializa a relagcdo do corpo com ambientes virtuais. Em outras palavras,
ampliamos nossas experiéncias cognitivas e perceptivas através dos
computadores. Com isso, criamos relagbes com distintas areas do
conhecimento transformando, assim, 0S processos comunicacionais e
educativos (DOMINGUES, 2003). A arte produzida para a web distancia-se dos
espacos tradicionais e estende sua producdo para o espaco hibrido da rede,
em uma perspectiva na qual a obra estd num constante processo de vir a ser a
partir do momento em que o usuario com ela se dispde a interagir. Enquanto o
acesso nao acontece, a obra permanece em laténcia (CALLEGARO, 2011).

Dentre as premissas da web arte, somente as obras produzidas para
serem experienciadas por meio da internet sdo as que correspondem ao que
se considera web arte. Sdo obras que ndo possuem corporeidade no mundo
fisico e precisam que o artista tenha um dominio técnico na area da
computacdo, pois 0 que limita essas obras € o fato de serem restritas as
especificacdes técnicas da internet. Por isso, muitas vezes estas producdes
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contam com equipes multidisciplinares de especialistas (DOMINGUES, 1999,
2003; NUNES, 2003; GONDO; PINHEIRO, 2008; BULHOES, 2011).

A web arte tem o transito e o fluxo como elementos estéticos,
caracteristicas particulares dos recursos técnicos e da dindmica da rede. As
imagens se sobrepdem e se misturam resultando em um constante processo
de devir. De acordo com Bulhdes (2011), essas obras possuem diversos
pontos de acesso, que se organizam dentro dos limites dos softwares e da rede
e, principalmente, das escolhas do interator. Algumas obras solicitam o envio
de dados que serdo incorporados, e o controle do que a obra vira a ser escapa
das maos do artista. Essa possibilidade de construir a obra conjuntamente com
o interator € também denominada “compartiihamento da experiéncia”. Na
medida em que o interator avanca de link em link ele aprende como a obra é
acessada. Ao explora-la, cria sua trajetéria de apreciacdo e os caminhos

percorridos o auxiliam na decodificacéo e traducdo (BULHOES, 2011).

O funcionamento da maquina hipertextual coloca em acéo, por meio
das conexdes, o contexto dinamico de leitura comutavel entre varios
niveis midiaticos. Cria-se, com isso, um novo modo de ler. A leitura
orientada hipermidiaticamente ¢é uma atividade némade de
perambulagdo de um lado para outro, juntando fragmentos que vao
se unindo mediante uma ldgica associativa e de mapas cognitivos
personalizados e intransferiveis. E, pois, uma leitura topografica que
se torna literalmente escritura, pois, na hipermidia, a leitura é tudo e a
mensagem sé vai se escrevendo na medida em que 0S nexos Sao
acionados pelo leitor-produtor. (...) As vicissitudes e mesmo
dificuldades para se orientar no interior desse mapa semiético
rizomatico — sem periferia nem centro e potencialmente infinito, feito
de interliga¢des pluridimensionais — assemelha-se a ler um mapa em
que o leitor desconhece a localizacdo que ele préprio ocupa neste
mapa (SANTAELLA, 2004, p.175, grifo meu).

Esse deslocamento pela obra nos remete a relacdo entre “lugar a ser
descoberto e habitado” e “mapeamento”. Por pensar a web arte como processo
de descoberta de territérios, considero apropriado refletir acerca de meios que
possibilitem a criagdo de uma narrativa sobre a trajetéria percorrida nessas
obras. Refletir, por exemplo, acerca de um mapa que demonstre a experiéncia
que o interator desenvolve na medida em que descobre a obra. No entanto,
creio que antes de iniciar a discussdo sobre esta pratica, faz-se necessario
problematizar o desenvolvimento da experiéncia estética nessas obras.

Por meio das tecnologias digitais e da internet, a web arte gera novas
maneiras de experimentar a arte. Uma obra de web arte desenvolve

experiéncias sensorio-temporais e cria relagdes com o fruidor na navegacao.
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Este, por sua vez, fara sua leitura a partir daquilo que tem internalizado no seu
repertorio visual. Além disto, sdo obras que ndo centralizam a autoria nas maos
do artista, jA que se associam a uma equipe técnica e divide, tanto com a
equipe quanto com 0s usuarios, a responsabilidade pela construcdo da obra.
Logo, os artistas que trabalham com web arte criam um novo sistema que
tangencia arte, ciéncia e tecnologia, cujas obras interativas pressupdem um
trabalho coletivo e colaborativo, entre artistas e profissionais de distintas areas.
Essa equipe multidisciplinar busca exceder os limites das méaquinas
destituindo, assim, sua posicdo de mecanismo para entrada e saida de dados
(DOMINGUES, 1999, 2003; LEVY, 1999; MACHADO, 2001). “Coletivos de
trabalho, em que engenheiros, especialistas em informética e artistas dividem
ideias e tarefas, estdo muito presentes nessa pratica artistica que exige
diferentes, complexas e especificas habilidades e conhecimentos” (BULHOES,
2011, p. 51).

Para Rush (2006, p.191) a “indefinicdo das fronteiras entre arte e
trabalho manual, artistas especializados em computacéo gréafica, especialistas
em caligrafia, layout e imagens multidimensionais ajudam artistas visuais de
outras areas a se adaptar ao computador”. A leiturabilidade e a acessibilidade
sdo evocadas pelo computador e pela internet e se tornam indispensaveis no
desenvolvimento da arte para web.

Para desenvolver uma producdo em web arte € preciso conhecer as
especificidades do suporte da obra, das limitacbes da internet e do
computador. Também é necessério refletir sobre compatibilidade, sobre modos
de distribuicdo da obra, dentre outras questdes. Além disto, se a obra depende
diretamente do equipamento de quem a acessa deve-se levar em consideracéo
que cada equipamento pode alterar o resultado do que foi projetado pelo
artista. E esta inconstancia da imagem digital que seduz os artistas a
explorarem estas tecnologias depositando, nessas variaveis, o elemento
poético das suas criacdes (BULHOES, 2011).

E possivel constituir relagdes de proximidade ainda que a internet se
apresente como um espaco sem limites, contornos ou definicdes. Algumas
obras de web arte representam a necessidade de manter vivos o
passado/presente e o coletivo/individual por meio de pequenas memorias. Essa

tentativa de criar registros do passado demonstra a necessidade de construir
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uma identidade que nos guie nas concepcdes estéticas da web arte, uma
producdo multimidia que combina as linguagens sonora, visual e verbal
(BULHOES, 2011).

Enfatizo que a web arte busca extrapolar os limites daquilo que os

hardwares e softwares permitem.

Longe de se apropriar dos dispositivos tecnolégicos como simples
meios ou mesmo como prolongamentos sensoriais, 0s artistas levam
as ultimas consequéncias seu carater de préteses corpéreas e
mentais expansivas, capazes até mesmo de transmutar Nnosso
sistema nervoso, sensorio e cognitivo. Nasce dai uma arte para ser
vivida em tempo real por sujeitos-agentes que recebem e, no ato,
transformam o que foi proposto pelo artista, ao provocar eventos
disponibilizados pelas possibilidades que os ambientes simulados
abrem para situacdes emergentes, comutativas, em constante devir,
fluxo e metamorfose (SANTAELLA, 2008, p.180).

Os web artistas buscam refletir e pesquisar esse novo modo de se
relacionar com o tempo e 0 espaco bem como a maneira como tais conceitos
atuam na percepcao do sujeito (LEVY, 1999; MACHADO, 2001; DOMINGUES,
2003; NUNES, 2003; BULHOES, 2011).

O contexto das artes produz imagens com diversos materiais, desde 0s
tradicionais aos que envolvem os processos grafico-digitais, associando-se, de
forma peculiar, aos sistemas numéricos da rede. Com isso, proporciona a
ampliacdo do campo sensivel. Com a world wide web, temos acessos a
distintos tipos de imagens de forma rapida e, muitas vezes, dedicamos pouco
tempo para refletir sobre elas. Para interpretar as imagens da
contemporaneidade € importante conhecer arte, valorizar a cultura, e nos
posicionarmos durante a experiéncia estética (DOMINGUES, 2003;
PIMENTEL, 2011).

As imagens veiculadas pela rede séo constituidas por trés tipologias
que determinam seu regime imagético. A primeira delas refere-se as imagens
digitalizadas a partir da realidade e que s&o traduzidas em codigos numéricos.
Com o desenvolvimento de equipamentos de captura da imagem digital
(scanners, cameras digitais, celulares, etc.) tudo o que existe passa a ser
passivel de digitalizacdo. A segunda tipologia sinaliza as imagens geradas por
meio do computador, auxiliado pelos mais distintos softwares (de duas ou trés
dimensdes, vetoriais ou bitmaps). E uma classificacdo que cria uma nova
visualidade uma vez que os objetos representados ndo tém a obrigacdo de
representar o real (BULHOES, 2011).
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Por fim, a terceira tipologia se refere ao uso de icones como recursos
qgue orientam a navegacao do usuario. Os icones sdo elementos fundamentais
para que a comunicacdo na web se efetive. Esta ultima tipologia é influenciada
pela sinalizagdo da web, realizada por meio de icones que indicam ao usuario
o modo de navegar. A partir da sua interpretacdo o usuario pode, ou nao,
iniciar a experiéncia de interacdo. As trés tipologias em questdo podem se
combinar gerando uma experiéncia mais complexa ao usuério (BULHOES,
2011).

Os fatores que motivam os artistas a explorarem a arte na web podem
ser ubiquidade, interatividade, imaterialidade, virtualidade, transitoriedade,
questdes das midias eletrbnicas e, enfim, amplo acesso possibilitado pela
internet. Além disto, o fator da reprodutibilidade da obra, que no caso do virtual
pode se dar em infinitas vezes, também € considerado. A possibilidade de
interac&o cria novos modos de ver a obra de arte bem como permite a geracao
de novos significados no que se refere a forma de recepcdo e a sua

plasticidade (DONATI; PRADO, 1999; MELLO, 2002; NUNES, 2003).

Uma das caracteristicas mais constantes da ciberarte é a participacao
nas obras daqueles que as provam, interpretam, exploram ou leem.
Nesse caso, ndo se trata apenas de uma participagdo na construgéo
do sentido, mas sim uma coproducéo da obra, ja que o “espectador” é
chamado a intervir diretamente na atualizacdo (...) de uma sequéncia
de signos ou de acontecimentos (LEVY, 1999, p.138, grifo meu).

Obras de web arte buscam associar a criatividade do artista a acédo do
interator. Essas obras s6 passam a existir na medida em que o usudario interage
com ela, criando a sua leitura e o seu caminho. Por meio da interagdo, os
sentidos dos interatores sdo ativados (CAMPOS; SILVA, 2008; BULHOES,
2011).

Outro aspecto particular dessas obras € que elas estdo em constante
estado de atualizacéo. “Cada atualizacdo nos revela um novo aspecto. Ainda
mais, alguns dispositivos ndo se contentam em declinar uma combinatoria, mas
suscitam, ao longo das interacdes, a emergéncia de formas absolutamente
imprevisiveis” (LEVY, 1999, p.138). Por se tratar de uma nova concep¢éo, de
um novo modo de experienciar arte, € que se faz necessario repensar 0s
critérios de apreciacdo e conservacdo destas obras. Além de discutir a

formacdao de criticos e museus que deem conta desta nova visualidade.
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A fim de evitar enganos, convém ressaltar que ndo sao considerados

web arte sites de divulgacao de arte, de artistas, de museus ou de exposicdes.

Os “museus virtuais”, por exemplo, muitas vezes nada mais séo do
que catalogos ruins na internet, enquanto a propria nogao de museu
como “fundo” a ser “conservado” que é colocada em questdo pelo
desenvolvimento do ciberespaco onde tudo circula com uma fluidez
crescente e onde as distingdes entre original e copia evidentemente
ndo tém mais valor. Em vez da reproducdo das exposi¢des classicas
em sites ou displays interativos, seria possivel conceber percursos
personalizados ou entdo constantemente reelaborados pelas
navegacdes coletivas em espacos totalmente desvinculados de
gualquer colecdo material. Mais pertinente ainda seria o
encorajamento a novos tipos de obras: espacos virtuais a serem
investidos atualizados por seus exploradores” (LEVY, 1999, p.192,
grifo meu).

Esses sites exploram as tecnologias grafico-digitais de diversas formas,
e, em alguns momentos, sao utilizadas para reproduzir obras ou para simular a
experiéncia de visitacdo a museus e exposi¢cdes. Surgem, assim, novas
possibilidades de modos de reproducéo de obras de arte; porém, isso nao as
torna web arte. Para exemplificar tal situacéo cito o Google ArtProject como
referéncia, pois nos aproxima de obras de arte de grandes artistas oferecendo
imagens com alta qualidade.

No Google ArtProject a qualidade de visualizacdo da obra permite ao
fruidor a possibilidade de perceber a pincelada, aproximar e afastar detalhes
gue na obra fisica podem ser dificeis de perceber. Neste caso, a experiéncia
estética € ampliada pelas ferramentas de aproximagdo da imagem. A
representacdo das cores se d4 de forma mais viva, abandonando os slides
apagados. A experiéncia que esta navegacdo permite interessa pelas
possibilidades de interacdo com a obra. Ainda assim, apesar da potencialidade
da ferramenta, a relacdo entre arte e tecnologia que busco € outra. A web arte
se constitui como um espaco para a experimentacdo de uma nova visualidade
estética.

Se a digitalizacdo permite transformar qualquer coisa em dados
modulares através dos codigos binarios, cria-se, assim, uma grande biblioteca,
uma rede de conteddos infinitos cujos conhecimentos ali armazenados e
acumulados crescem, e se bifurcam, de forma quase autbnoma propiciando
outras formas de organizar as linguagens (LEVY, 1993).

As linguagens desenvolvidas pelo homem, ao se tornarem digitais,

adquirem novos comportamentos. “O texto dobra-se, redobra-se, divide-se e



70

volta a colar-se pelas pontas e fragmentos: transmuta-se em hipertexto, e 0s
hipertextos conectam-se para formar o plano hipertextual indefinidamente
aberto e mével da web” (LEVY, 1999, p.151). A musica pode ser acessada por
meio de hiperlinks, e o impacto maior desta linguagem refere-se as
possibilidades de sampling e mixagem, que permitem a transformacao
constante. Ja a imagem tem seu carater representativo convertido em
simulacao e, por meio da interacdo, a possibilidade de ser atualizada, alterada
ou transformada em alguns poucos cliques, é eminente (LEVY, 1999).

O filésofo Pierre Léevy (1999) sinaliza que toda tecnologia desenvolvida
pelo homem passa a ser integrada a cultura e a sociedade a partir do momento
em que € aceita pelo seu grande grupo. Por isso, 0s avang¢os nas tecnologias
digitais incitam a reflexdo sobre a cultura que esta se constituindo, ao
observarmos de que forma a sociedade contemporanea adapta-se a ela. Ao
analisar a sociedade contemporanea, mais especificamente a sociedade
brasileira, somos confrontados com realidades contrastantes. De um lado,
classes abastadas e, no seu extremo oposto, comunidades inteiras que vivem,
ainda, sem acesso a eletricidade, ao saneamento basico e a educacéo, por
exemplo (SANTAELLA, 1990).

Com base neste cenario, como pensariamos a pratica docente em arte
diante de realidades tao distintas? Como abordariamos conceitos estéticos e
poéticos com aqueles que ainda ndo conseguiram sanar outros tipos de fome?
Santaella (1990) questiona se, diante dessa realidade, abordar essas questdes
nao seria um “luxo supérfluo” que interessaria somente aos que nao tém fome.
Porém, a propria autora cita Ferreira Gullar que afirma que abrir mdo da arte
em grupos sociais carentes ou com pouco acesso s6 seria uma opg¢ao a ser
aceita se viesse a solucionar o0s outros problemas, as outras fomes
(SANTAELLA, 1990, p.51).

A rapidez com que objetos eletronicos foram assimilados implica na
ampliacdo das praticas artisticas na medida em que os artistas incorporam, em
suas producdes, objetos do cotidiano. Esta situacdo demonstra a busca pelo
meio e o suporte adequado as suas obras. Segundo Rush (2006, p.2) “o artista
ficou livre para expressar qualquer conceito por qualquer meio possivel. Este
conceito pode se relacionar a Histéria da Arte, a politica do dia, ou a politica do

eu”. Na medida em que a arte e a tecnologia digital se alinham, transformam-se
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em meio de expressdo. A possibilidade de metamorfosear a realidade a partir
da virtualizacdo serve como meio para modificar 0os conceitos estéticos e
poéticos dos artistas (RUSH, 2006).

Os artistas que se utilizam das tecnologias digitais nas suas producdes
veem-se também como autores das mudancas em nosso cotidiano. Eles
buscam esses meios para “fazer declaracdes pessoais sem levar em
consideragdo o valor comercial do que fazem” (RUSH, 2006, p.03). Outro
paradigma desencadeado por essas obras refere-se a autoria, identidade,
expressividade individual e subjetiva uma vez que elas atingem uma dimenséo
interativa, compartilhada e social. O artista que produz arte para ser apreciada
via web, cria obras que se diluem através da rede. Cada acesso, cada leitura e
cada interferéncia redefinem a obra. Esses artistas buscam, assim, explorar e
subverter as possibilidades criticas e tecnologicas de tais meios. Associada as
tecnologias digitais, a producao artistica passa a ter um elemento inaugural no
que diz respeito aos conceitos estéticos: o tempo (RUSH, 2006; CALLEGARO,
2011).

Uma fotografia registra uma fracdo de tempo no espaco. JA4 uma
imagem construida por meio do computador ndo possui nem lugar, nem tempo,
colocando em cheque os limites entre passado, presente e futuro. O espaco
constituido pelas tecnologias, o ciberespaco ou o meio digital, abdica a
presenca da apreciacédo linear, ou seja, possibilita ao usuario acessar uma obra
percorrendo distintos links. Além disto, cria uma nova realidade, uma vez que
aquilo que estd sendo representado ndo necessariamente apresenta um
referente real, constituindo uma nova linguagem estética. A imagem digital &
dindmica, passivel de manipulacdo e cria objetos extraordinarios que
ultrapassam os dominios do real (RUSH, 2006).

A arte produzida e visualizada por meio do computador depende do
espectador para sua realizacdo, pois ele é responsavel por completar, iniciar e
introduzir conteddo a obra. Para Rush (2006), a arte interativa que utiliza o
computador como suporte artistico implica a suspensao do tempo enquanto o
usuario entra em contato com a obra, tracando seu caminho. As mudancas nas
tecnologias digitais ampliam as possibilidades no campo artistico; Rush (2006)
afirma entdo que, com a arte interativa, é possivel que uma nova vanguarda

esteja surgindo.
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Pensar que a arte relaciona-se com a tecnologia apenas nos dias de
hoje € um engano. A arte valeu-se, ao longo de sua historia, de distintas
tecnologias para a sua producao. Apesar do cinema e da fotografia ndo serem
reconhecidos de imediato como arte, ao serem inseridos nessa perspectiva,
inauguram novas reflexdes acerca da visualidade. Deve-se observar que, ndo
raras vezes, a arte impeliu a criagdo de alguma tecnologia. A criacdo de
softwares graficos que englobam em si a capacidade de manipular e criar
desenhos e imagens foi propiciada devido a preocupacgdo estética com 0s
objetos do cotidiano permeada pelo desenvolvimento do design, ou seja, pela
organizacdo visual que até entdo era particularidade das artes. Com esses
softwares torna-se possivel criar e recriar imagens desde que haja dominio
técnico para tanto (PIMENTEL, 2011).

A arte esta em constante atualizacdo, tanto em suas tematicas quanto
em seus meios de expressdo, e se transforma a partir de mudancas
contextuais compondo, assim, o repertorio do artista que, através da sua
producdo, também transforma a arte. Ou seja, 0 contexto histérico em que o
artista estd imerso influencia sua producdo. Essa situacdo reflete a postura
critica que os artistas contemporaneos assumem diante do processo de
desenvolvimento das tecnologias digitais (PIMENTEL, 2010; LOSADA, 2010).
A seguir, demonstro, por meio do infografico “Web arte” (Figura 5), alguns

aspectos estéticos e poéticos.



73

Muitos artistas contemporaneos tém buscado a internet e o computador
como meijo e ferramenta para o desenvolvimento de suas praticas. Mas o
qué motiva essa migracao de objetos palpdveis para uma vivéncia
virtualizada e digital?

Veja alguns aspectos estéticos e poéticos que estdo seduzindo os artistas a
explorarem suas possibilidades.

1 -co-@- L IR ARTE
POETICA |

| -
UBIQUIDADE ~ TROCA ~ IMATERIALIDADE
INTERAGAO — VIRUTALIDADE — ATUALIZAGRO | ESTET[CH

0BRA ABERTA ~ HIBRDA ~ TRANSITO — FLUXO |

EXPERIMENTACAQ REMOTA — ABANDONO DO MUSEL

Os artistas que se utilizam das tecnologias digitais nas suas produgdes véem-se também como autores das
mudangas em nosso cotidiano. Eles buscam esses meios para “fazer declaraces pessoais sem levar em
consideragdo o valor comercial do que fazem” (RUSH, 2006, p.03). usudrio.

EM SINTESE...

£ POR S50 QE.. R ARTE PRODUZIDA € VISUALIZADA POR MEK) DO COMPUTADOR
DEPENDE DO ESPECTADOR PARA SUA REALIZACAQ, POIS ELE
£ RESPONSAVEL POR COMPLETAR, INICIAR E INTRODUZIR
CONTEODO A OBRA.

Figura 5 — Infografico "Web arte"
FONTE: A AUTORA, (2014)
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2.2 Educacéo estética: pensamentos para uma formacé&o sensivel

Sabe-se que, por um longo tempo, 0 acesso a escola privilegiava a elite
econOmica, a classe social com mais oportunidades para desfrutar do
conhecimento. Com o passar dos anos, as escolas passaram a absorver a
classe média e possibilitaram sua ascensdo. Nos dias de hoje, as classes mais
carentes ja possuem acesso a educacdo e ja a reconhecem como via de
acesso a uma vida com mais possibilidades. “Todos os niveis do sistema
escolar mostram um lento, mas progressivo crescimento em suas taxas de
abrangéncia” (LEON, 2010, p.26).

Decorrentes de nossa sociedade industrial, as condicfes de mercado
influenciam o tipo de educacdo a que estamos submetidos, a qual
contribui, sem contestacdo, para a formacgéo desse tipo de pessoa
gue, compartimentada, movimenta-se entre uma vida profissional e
um cotidiano sensivel, cotidiano para o qual parece ndo possuir o
menor treinamento com base no desenvolvimento e refinamento da
sua sensibilidade. (...) Isto é: dada a crescente fragmentacdo do
conhecimento em nossa civilizagéo, os sistemas de ensino passaram
mais e mais a investir ndo na formacao basica do ser humano, com
todas as implicagBes sensoriais e sensiveis que isso acarreta, mas
estritamente num tipo de profissional que, além de ser incentivado a
se relacionar com o mundo no modo exclusivo da intelectualidade,
ainda a utiliza na estreita forma de uma razdo operacional, restrita e
restritivamente (DUARTE JR, 2001, p.165).

Enquanto espaco para desenvolver a cultura, a escola atua como um
filtro que seleciona alguns elementos culturais para reproduzir nas salas de
aula. Desta forma, se reforgam alguns tragos culturais em detrimento de outros.
Apesar disto soar um pouco negativo, é preciso estar ciente de que a escola
nao pode ser a unica responsavel pela transmissdo de todas as informacdes
(PEIXOTO, 2010). Os conhecimentos também sao construidos fora da escola,
pois sdo resultado de uma “constru¢do socio-historica; sdo produzidos por um
corpo de agentes sociais e transformados pelos programas escolares, que
constroem (...) certo modelo de cultura considerada adequada as necessidades
da escolarizacao” (PEIXOTO, 2010, p.80).

Logo, o conhecimento perpassa espacos analogos a escola. E séo
estas informacdes que compdem os referenciais imediatos dos estudantes. A
partir disto, cria-se um repertorio que influencia o entendimento das imagens.
Sabe-se que cada pessoa interpreta uma obra de arte de forma particular e
cada nova apreciacao permite que se revisem e recriem outras ideias. Varios

fatores influenciam neste processo e um deles refere-se as organizagfes
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cognitivas e perceptivas, cujo desenvolvimento pode ser permeado por um
processo de aprendizagem significativa, no qual o estudante € incentivado a
buscar informagfes, uma vez que o educador ndo deve ser considerado Unico
meio para desenvolver o conhecimento (HOUSEN, 2000).

Pode-se dizer que a arte € responsavel pela ampliacdo da percepcao
gue temos do mundo e dos valores de uma comunidade. Além disto, contribui
com o desenvolvimento da nossa propria identidade e amplia a consciéncia
que temos acerca da sociedade a qual estamos inseridos. Assim, a arte
relaciona-se com vida, histéria, cultura dos povos, com cotidiano, conecta-se a
diversas areas do conhecimento e também permite compreender nossa
trajetoria historica e cultural (FROIS et al, 2000; FUNCH, 2000; PERISSE,
2009).

Sem duavida nenhuma, sentir-me eu mesmo revela-se anterior e
determinante de qualquer “pensar em mim” subsequente. O que
aponta novamente para essa missdo basica da educacédo nos dias
presentes: estimular o sentimento de si mesmo, incentivar esse
sentir-se humano de modo integral, numa ocorréncia paralela aos
processos intelectuais e reflexivos acerca de sua propria condi¢édo
humana (DUARTE JR, 2001, p.175).

Por meio da arte € possivel despertar sensibilidades e a consciéncia do eu e do
outro, bem como sobre o mundo que nos rodeia. Também é possivel
desenvolver capacidades sensiveis e criativas, ou seja, amplia a capacidade
cognitiva, perceptiva, criativa e expressiva na medida em que entramos em
contato com seus objetos. Apreciar obras de arte possibilita reconhecer formas,
cores, composicdo e compreender 0 que esta representado desde que, para
iSSo, 0 sujeito se abra para viver esta experiéncia. E desta forma que o
repertério visual € adquirido, um processo lento que deve ser feito de modo
constante e progressivo, sendo o sujeito o responsavel pelo amadurecimento
do senso estético (FROIS et al, 2000; MODINGER et al, 2012).

O Ensino da Arte relaciona-se com aspectos artisticos, sejam eles
poéticos e/ou estéticos, e pode fornecer subsidios a expressdo do modo de ver
o mundo por meio das representacdes daquilo que se encontra organizado na
imaginacdo e na percepcao. Com isso, esse conhecimento se faz importante
no desenvolvimento do sujeito, pois permite reconhecer os valores de outras
culturas o que implica em uma reflexdo sobre a sociedade em que estamos

inseridos. Além disto, o Ensino da Arte deve estar comprometido com a
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educacdo estética, uma vez que, através dela, € possivel vivenciar e
aperfeicoar essa experiéncia. Essa vivéncia com a arte permite alfabetizar
visualmente, gerar conceitos, identificar o contexto do ato criativo e refletir
sobre as implicagbes perceptivas, cognitivas e emocionais por meio de leitura
de obras de arte. Orientar a construcdo de repertorio visual auxilia o
desenvolvimento de uma experiéncia estética significativa, visto que ao entrar
em contato com obras de arte o estudante amplia a capacidade de ler e
entender a arte desenvolvendo um novo olhar e permeado por novos
significados (FUNCH, 2000; PERISSE, 2009; PILLAR, 2011; PORTELLA,
2011).

Para o educador Jodo Francisco Duarte Junior, a educagdo através da
arte, também chamada de Arte-Educacdo ou Ensino da Arte, “tal como
praticado nas escolas brasileiras atuais vem se pautando muito mais pela
transmissdo de conhecimentos formais e reflexivos acerca da arte do que se
preocupando com uma real educacdo da sensibilidade” (DUARTE JR, 2001,
p.183). O Ensino da Arte estad sendo pautado pelo conceito da obra, do
discurso e da argumentacdo em substituicdo do fazer, sentir e experienciar a
obra. Duarte Junior defende o Ensino da Arte para despertar habilidades
sensiveis nos estudantes, ao propor uma educacao que privilegie a experiéncia
cotidiana observando o mundo que nos rodeia. Aponta que a educacao do

sensivel é um amplo territorio que ndo concerne apenas a Arte-Educacéo.

Digamos, portanto, que nos largos dominios da educacdo estésica
(ou educacdo do sensivel) acha-se compreendida a educacao
estética, tomando-se aqui o termo “estética” com o sentido restrito
gue ele acabou adquirindo em nossos dias, ao dizer respeito mais
especificamente a arte e a sua apreensado por um espectador, num
dado contexto histérico e cultural (DUARTE JR, 2001, p.184).

Nossa percepcao estética, artistica ou de vida esta relacionada com o
modo como nos relacionamos, sensivel ou estesicamente, com a realidade que
nos rodeia. Para Duarte Junior, desenvolver a estesia assemelha-se a “adubar
o solo existencial” que permitira aperfeicoar as funcdes resistentes a anestesia
“de mau-gosto e de massificacdo dessa sociedade dita hipermoderna”
(DUARTE JR, 2001, p.184).

A educacdo estética pode ser desenvolvida por meio da leitura e da
experiéncia vivida por meio da obra, relacionando os conceitos adquiridos na

sala de aula com o cotidiano do estudante. Entendo por leitura de obra de arte
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o processo de reflexdo acerca do objeto que desperta o pensamento, que € um
processo que desenvolve a percepcdo e a cognicdo do sujeito. Essa pratica
perpassa a exploracdo de técnicas de producdo, uma atividade de suma
importancia uma vez que desenvolve inUmeras habilidades de ordem manual e
mental nos sujeitos (PILLAR, 2011).

O educador Vincent Lanier (1997) declara que o Ensino da Arte deve
se comprometer com o desenvolvimento da responsabilidade social discutindo
0 modo como o mundo econdmico e politico atuam. Lanier também indica que
€ preciso desenvolver um conceito central bem estruturado que se relacione a
referenciais artisticos. Ao professor cabe possibilitar o avanco nos dominios
dos conceitos estético-visuais além de demonstrar que a arte possibilita
desenvolvimento individual e amplia a consciéncia cultural, o que implica num
sujeito critico e participativo do processo de construcdo da sua sociedade
(LANIER, 1997; BARBOSA, 2011).

Ja o tedrico Ralph Smith (2001) afirma que a arte deve ser abordada
como um assunto particular nas salas de aula e sugere que tenha finalidade,
conceito e desenvolva habilidades especificas, sendo necessério que tenha
seu préprio tempo e espaco nos curriculos. Deve-se compreendé-la como
fundamental para a experiéncia humana, pois a arte desenvolve nos
estudantes a capacidade de entender as linguagens — visuais, verbais e
sonoras — que permeiam as relagbes humanas (SMITH, 2001). Assim como
Lanier (1999) e Smith (2001), Robert Ott, também educador, aponta que o
ensino em arte deve se comprometer com a experiéncia estética tendo em
vista que a arte pode intensificar e ampliar o conhecimento e a experiéncia
humana considerando que, através dela, aprendemos e somos afetados (OTT,
2001).

A educacdo em arte implica a construcdo de leituras e interpretacdes
do mundo, tornando o educando capaz de refletir sobre a arte e sobre as suas
distintas formas de manifestacdo. A escola deve explorar a relagcdo entre o
conhecimento e a realidade do educando, orientar a compreensao e
elaboracdo destes conhecimentos e sentimentos, bem como sua
exteriorizagdo. Desta forma, a préatica docente deve ser pensada e avaliada
uma vez que, para ensinar arte, € preciso que o professor também tenha uma

formacdo estética que o inspire a despertar o interesse do estudante. O
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professor de arte precisa conhecer seus referenciais estéticos e compreender
os cobdigos visuais de forma que sua pratica docente se apresente de forma
mais rica (YENAWINE, 2000; FUNCH, 2000; PERISSE, 2009; RICHTER, 2011;
MODINGER et al, 2012).

O educador em arte também precisa conhecer os fundamentos da
linguagem visual bem como a linguagem artistica, identificando como produzir
seus elementos e codigos. Além disto, entender o que a obra representa, criar
relagbes com sua cultura pessoal e com a do estudante, permitem aprimorar a
percepcdo. Sua funcdo pode ser mediar a relacdo entre estudante e obra,
atuando como um colaborador, estimulando-os e orientando-os. Segundo
Perissé (2009, p.49), formacéo € “fazer de algo carne da nossa carne, sangue
do nosso sangue. Fazer de varias e intensas experiéncias estéticas um certo
clima interior, um certo modo de olhar a realidade, um certo modo de aprender
e de ensinar’. O ato de ensinar significa mais do que apenas passar
informacdes e aguardar, como retorno, respostas prontas. O ato de aprender
vai, também, além da organizacdo destas respostas. Aprender significa
compreender, assimilar e interiorizar o conhecimento. A aprendizagem deve
ser um ato humanizador e através da experiéncia estética € possivel atingir tais
resultados (PERISSE, 2009; MARTINS, 2011).

Desta forma, o professor pode estimular e propiciar um ambiente onde
o estudante tenha possibilidades de desenvolver a sua educacao estética,
estimulando a percepcao e a reflexdo daquilo que se apresenta aos sentidos.
As praticas docentes baseadas somente na experiéncia estética do professor
para desenvolver o conhecimento do estudante recriam um olhar limitado, e
nao reflexivo (HOUSEN, 2000).

O comportamento do estudante também precisa ser revisto, uma vez
gue a sociedade contemporanea busca, cada vez mais, individuos proativos.
Admitir uma postura mais ativa implica em um processo de aprendizagem mais
expressivo. Para tanto, € preciso que o estudante se abra as possibilidades e
apresente interesse em aprender, tendo em vista que 0 processo de
aprendizagem depende também do modo pelo qual ele se relaciona com outros
individuos (professores, colegas, familia, amigos...) (LEVY, 1999; YENAWINE,
2000; FUNCH, 2000; PERISSE, 2009).
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Segundo Duarte Junior, o perfil do sujeito que necessita ser
desenvolvido ndo se refere aquele pensado pelo Iluminismo, um sujeito
racional, cujo conhecimento era “desencarnado e desterrado”. “Ao contrario,
necessita-se primordialmente de um sujeito antes de tudo sensivel, aberto as
particularidades do mundo que possui a sua volta, o qual, sem duvida
nenhuma, deve ser articulado a humana cultura planetaria” (DUARTE JR,
2001, p.172).

O desafio da educacdo contemporanea € desenvolver esse sujeito
sensivel, sem deixar de explorar o conhecimento logico-conceitual, mas,
também, promover a ampliacdo dos dominios do corpo e da sensibilidade
intrinsecos a nossa existéncia. Uma educacgéo preocupada com esse saber vai
contra os preceitos desenvolvidos pela sociedade moderna industrial que
priorizava a educacéo formal para atender suas necessidades de méo de obra.
Essa preocupacdo com a revitalizacdo de um “sujeito integral” impacta sobre o
sistema escolar “sempre vigilante em prol da inculcacdo daquela forma de
conhecimento parcializada, mas que atende aos ditames e a demanda do
mercado, esse Todo-Poderoso deus contemporaneo” (DUARTE JR, 2001,
p.172).

Aprender € um processo que implica acéo, interacdo, exploracdo e
reflexdo. Para que o estudante apreenda um conteddo € preciso que ele
atribua significados aquele conhecimento. Sem internalizar a informagao, o
conteudo ndo passa de mais um dado que sera brevemente esquecido. Em
sintese, a escola precisa reconhecer as experiéncias adquiridas pelos
estudantes, uma vez que o processo de aprendizagem € permeado pelas
praticas sociais e profissionais. Uma vez as escolas perdendo o status de
transmissora maior de conhecimento, faz-se necessario estimular e orientar os
estudantes nos seus saberes ja adquiridos (LEVY, 1999; YENAWINE, 2000;
FUNCH, 2000; PERISSE, 2009). Com isso, “educar um sujeito mais humano”
em um processo educativo que estimule o sensivel por meio da realidade do
estudante possibilita a valorizacdo do conhecimento presente na cultura
(DUARTE JR, 2001, p.176).

Para estimular os sujeitos a desenvolver os sentidos € preciso

conectar-se ao meio o qual estd inserido. Esse processo se da por meio dos
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sentidos (sabe-se que nosso conhecimento € construido por meio dos sentidos
conhecidos como tato, paladar, visdo, audicao e olfato).

(...) a nossa atuagao cotidiana se da com base nos saberes sensiveis
de que dispomos, na maioria das vezes sem nos darmos conta de
sua importancia e utilidade. Movemo-nos entre as qualidades do
mundo, constituidas por cores, odores, gostos e formas,
interpretando-as e delas nos valendo para nossas acgdes, ainda que
ndo cheguemos a pensar sobre isto (DUARTE JR, 2001, p.163).

Tais sentidos sdo evocados pelas linguagens artisticas compondo uma gama
de informagdes que permeiam o conhecimento em arte, o que acaba por gerar
sensacles e sentimentos. Apreciar uma obra de arte instiga a inteligéncia, a
memoria e a imaginacao, ou seja, a apreciacao ativa os sentidos, o corpo e a
interioridade. A educacdo estética amplia nossa sensibilidade, associa
sentimentos e pensamentos, gera novas observacbes e novas avaliacoes,
amplia a nossa criatividade, e nasce da relacdo que criamos com a obra de
arte. “Deste modo, a educacdo estética refere-se primordialmente ao
desenvolvimento dos sentidos de maneira mais acurada e refinada, de forma
que nos tornemos mais atentos e sensiveis aos acontecimentos em volta”
(DUARTE JR, 2001, p.185). Assim, nos tornamos mais conscientes sobre
Nossos sentidos.

Este processo de desenvolvimento do conhecimento deve orientar o
educando a apreciar, avaliar e interpretar aquilo que se debruca sobre seus
sentidos. A educac&o estética compete, também, orientar o gosto artistico, ndo
no sentido de bom ou ruim, de “gosto ou ndo gosto”, mas no sentido de saber
apreciar de forma critica, orientando o estudante no desenvolvimento da
experiéncia estética (PERISSE, 2009, MODINGER et al, 2012).

Assim, a educacdo da sensibilidade, o processo de se conferir
atencdo aos nossos fendmenos estésicos e estéticos, vai se
afigurando fundamental ndo apenas para uma vivéncia mais integra e
plena do cotidiano, como parece ainda ser importante para 0s
proprios profissionais da filosofia e da ciéncia, os quais podem ganhar
muito em criatividade no &ambito de seu trabalho, por mais
racionalmente “técnico” que este possa parecer. Uma educacao que
reconheca o fundamento sensivel de nossa existéncia e a ele
dedique a devida atencdo, propiciando o seu desenvolvimento,
estara, por certo, tornando mais abrangente e sutil a atuacdo dos
mecanismos logicos e racionais de operacao da consciéncia humana
(DUARTE JR, 2001, p.171).

O modo como somos afetados pela arte proporciona a vivéncia
denominada experiéncia estética, relacionada a capacidade de flexibilizar e

problematizar os conceitos do cotidiano. Trata-se de um processo criativo que
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possibilita, entre outras coisas, descobrir o conhecimento; envolvendo
mecanismos de compreensao das realidades de si e do outro (o que inclui o
artista). E impossivel passar por uma experiéncia estética na qual a obra n&o
comunique nada; logo, para que a arte atinja o estudante é preciso que ele
recrie, para si, os significados dela (PERISSE, 2009; FRANGE, 2011;
MODINGER et al, 2012).

A experiéncia estética € um exercicio mental na qual o objeto
apreciado pode ser uma fotografia, um cartaz, uma pintura ou uma escultura.
Por meio dessa vivéncia, ativamos nossa cognicdo e nossa percepgcao e nos
tornamos mais sensiveis e conscientes a respeito dos aspectos formais e
estéticos de determinada imagem. Através desse processo sentimentos como
prazer, alegria, paz; bem como seus opostos, podem ser ativados. As emogdes
ndo possuem formas e sdo dificeis de definir, dependem diretamente da
situacdo em que o sujeito esta inserido. Apreciar obras de arte permite associar
uma emocao a uma forma, desenho, imagem ou obra. Através da arte, novos
caminhos sao abertos, novas formas de ver e sentir o mundo séo inaugurados
(FUNCH, 2000).

Alguns artistas como Marcel Duchamp e Hélio Oiticica acreditavam que
as obras sO se completavam a partir da fruicAo do espectador; assim, na
medida em que as experimentariamos nos tornariamos parte delas. Ao
apreciarmos uma obra de arte buscamos compreender a proposta do artista, o
contexto antropoldgico e social bem como politico e cultural representados;
também ativamos nossa percep¢ao, nossa imaginacdo, nossa interpretacéo e
nosso prazer estético. Logo, podemos considerar que € possivel se
autoconhecer por meio da arte, influenciando o pensar, o sentir, a imaginacéao,
0 senso critico, desenvolvendo o conhecimento, etc. A interpretacdo de uma
imagem ou a aquisicdo da imagem mental ndo € instantanea. A falta de
repertorio pode ser um dos fatores que implicam no pouco interesse pela arte.
Além disto, a dificuldade em traduzir a experiéncia com a imagem pode
corroborar com este desinteresse (VIRILIO, 1994; PERISSE, 2009; FRANGE,
2011).

Para compreender a arte contemporédnea € preciso desenvolver
conceitos filosoficos, estéticos, antropoldgicos, sociologicos, culturais e

contextuais que nos permitam entender o que a obra comunica. O Ensino da
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Arte deve, assim, alinhar exercicios de expressao e experiéncia estética aquilo
que é abordado no contetido. E isso que torna complexo o Ensino da Arte
Contemporanea (FRANGE, 2011). A experiéncia estética € uma questdo
largamente discutida e possibilita uma quantidade muito ampla de conceitos e
opinides. Acredito que a funcdo da experiéncia estética na contemporaneidade
€ a de servir como via que permite a organizagcdo e a construcdo de
significados necessarios a compreensao da realidade. Hoje, temos uma
quantidade imensuravel de informacdo disponivel na rede, temos acesso a
essa informacdo, mas ndo conseguimos toca-la. Conteudos que antes eram
distribuidos por revistas, jornais, livros, atualmente, podem ser acessados de
diferentes lugares do mundo, e 0 modo como 0s sujeitos criam relagcdes com
estes objetos se d& de distintas formas. Assim como os museus e galerias
contribuem com a formacdo do sujeito e estes espacos reinem elementos
indispensaveis para a formacédo da cultura, o ambiente constituido na rede
influencia a formacdo do sujeito contemporaneo. Deste modo, o0
desenvolvimento da experiéncia estética em obras digitais permite a
significacdo de um espac¢o que ainda esta sendo colonizado, uma outra cultura
esta em construcao.

Retomando os conceitos de Lanier (1997), o eixo central por ele citado
refere-se a ampliagcdo e a qualificacdo da experiéncia estética. Para tanto, o
autor aponta quatro hipoteses para a construgdo de um curriculo eficiente. A
primeira questao a se considerar € que a experiéncia estética, em geral, esta
incorporada nos estudantes antes da escola. Potencializa-se, assim, conceitos
que ja fazem parte do repertdrio visual, conforme venho destacando desde o
inicio deste capitulo. A seguir, o educador afirma que a experiéncia estética
deve ser proporcionada por outras linguagens artisticas, e que o ato de
producdo de arte ndo € necessariamente o0 modo mais eficiente para qualificar
a experiéncia estética. E, por fim, Lanier aponta que somente o0 sujeito que
conhece a natureza da experiéncia estética consegue ampliar tal
experimentacdo (LANIER, 1997).

Estes quatro pontos de reflexdo propostos por Lanier (1997)
demonstram que, para que seja possivel desenvolver uma experiéncia estética
nos estudantes, é preciso passar por etapas que 0s preparem para tal vivéncia.

Para tanto, acredito que reconhecer o repertorio visual dos estudantes € de
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suma importancia para iniciar a contextualizacao historica relativa ao contetdo
abordado. Tendo em vista a necessidade da abordagem de conteudos
relacionando arte e tecnologia, esta contextualizagdo historica refere-se,
sobretudo, a compreenséo da realidade da sociedade contemporanea e a um
olhar critico referente ao cotidiano do educando e a geracdo de conceitos e
ideais. No que concerne a arte contemporanea, € preciso olhar para 0s
aparatos tecnoldgicos buscando identificar suas contribuicdes positivas e/ou
negativas. Também é relevante destacar que a tecnologia ndo esta relacionada
somente a equipamentos eletronicos e digitais. Apds a constatacao, construcao
e reconstrucdo destes principios, a aproximacao de producdes artisticas que
envolvam as tecnologias digitais discutidas em sala de aula deve ser efetivada.

Lanier (1997) aponta que, se considerarmos que o norte do ensino em
arte deve ser a ampliagdo da experiéncia estética, a etapa da producdo
artistica poderia ser ignorada. No entanto, compreendo que a producédo em arte
baseada na experiéncia estética serve como elemento catalisador dos
conceitos construidos a partir da contextualizagcdo historica e da experiéncia
com as obras. A producdo em arte refletirda os conhecimentos construidos e
ampliados baseados nas hipéteses propostas por Lanier (1997), ou seja, a
producdo em arte deve a) Considerar o conhecimento ja incorporado pelo
educando; b) Estimular a experiéncia estética em outras linguagens artisticas;
ainda que c) Produzir arte na escola nao corresponda, necessariamente, a uma
pratica que garanta resultados positivos e, finalmente, d) Fruir obras de arte
para ampliar o processo de experimentacdo (de suma importancia para o
estudante) (LANIER, 1997).

Acredito que é através da experiéncia estética que a ultima hipotese de
Lanier (1997) se constitua na “experimentacdo de obras de web arte”. Ao
vivenciar estas obras, o estudante podera discutir os conceitos que construiu
através do contetdo abordado e da vivéncia com a obra e isso se refletird nas
suas producdes, cumprindo o ciclo do conteudo. Observo que € necessario,
sempre que possivel, aproximar estudantes dos artistas ou de seus textos para
relacionar 0s conceitos construidos na experimentacdo com 0S conceitos
forjados pelo artista.

Com relagdo a educagéo em arte, Smith (2001) salienta a necessidade

de se desenvolver o conceito de exceléncia no ensino por compreender a
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potencialidade deste conhecimento no ambito estético dos estudantes. Afirma
gque um ambiente que propicie sentir a arte e compreender seu contexto
histérico associado ao fazer artistico reflexivo contempla esta necessidade de
exceléncia desde que seja construido de forma sequencial. Ou seja, a
construcdo da experiéncia deve se dar desde os primeiros anos da educacéo
nas escolas até o final do Ensino Médio, potencializando, assim, a construcao
sisteméatica da sensibilidade estética a partir da experiéncia que as obras de
arte possibilitam. Para o autor, essa sequencialidade trarda autonomia aos
estudantes em experimentacdes futuras.

Tal abordagem sequencial dos conteudos deveria formar estudantes
aptos a compreender e relacionar questdes concernentes as artes de
vanguarda e contemporénea para que, ao chegar ao Ensino Médio, seja
possivel aprofundar questbes referentes as producbes atuais. Este
conhecimento prévio fornecera a base para a construcdo de novos conceitos.
Um curriculo construido desta forma dara a arte a possibilidade de se
aproximar de um grupo maior, deixando de ser um elemento nas maos de uma
minoria (SMITH, 2001).

Pois, em primeiro lugar, uma educacdo mais abrangente (isto é, que
considere também o saber sensivel e estético) no ensino elementar e
médio é perfeitamente vidvel, desde que se ponha de lado essa
olimpica pretensdo de fornecer ao estudante um calhamaco de
contelldos em cada disciplina, os quais em sua maioria, ndo sdo
assimilados por estarem distantes de sua vida concreta e se
apresentarem totalmente desarticulados entre si. Parece que
bastariam os fundamentos de cada ciéncia, de cada conhecimento,
de par com o desenvolvimento do raciocinio e pensamento dos
educandos, ou seja, menos informacdo e bem mais formacao
intelectual (DUARTE JR, 2001, p.202).

Para Duarte Jr é importante orientar os estudantes a buscar
conhecimento, e afirma que o mesmo deve acontecer com a arte: 0 ensino
estético e sensivel deve se comprometer mais com o0 desenvolvimento da
sensibilidade e do corpo constituindo um sujeito que se relacione de forma
mais integral com o mundo.

Construir o conhecimento em arte possibilita ao estudante transcender
0 que é comum e, para que esta construcdo de conhecimento seja efetiva, é
fundamental contar com professores preparados para orientar os estudantes
nas suas experimentagdes. E por meio dos conhecimentos histéricos,

filosoficos e criticos que os professores conseguirdo contribuir para a formacao
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dos educandos. A fim de garantir um Ensino em Arte de qualidade é preciso
que o professor também desenvolva sua experiéncia estética e amplie sua
capacidade de compreender, produzir e fruir a arte. Sem isso, o Ensino da Arte
ndo passa de reproducdo de conteudo. O professor tem que compreendé-la
para que possa ensina-la (SMITH, 2001; BARBOSA, 2011).

“E preciso despertar e treinar a sensibilidade, a atuacdo dos sentidos,
na vida que se vive. Obras de arte (...) ganham significacdo na medida em que
podem ser vinculadas a vida e as experiéncias efetivamente vividas” (DUARTE
JR, 2001, p.186). Por isso se faz necessario uma educacao sensivel. Como
nossa visao é limitada precisamos desenvolver modos que traduzam o mundo
de forma mais dinamica. Desta forma, a percepcdo atua como dispositivo
organizador e decodificador das obras e cria uma rede de significados
interpretados na mente do fruidor. De acordo com estudos na area da genética,
nosso cérebro assimila parte das informagdes as quais € submetido, e com
nossos olhos acontece o0 mesmo: captamos fragmentos de uma imagem e a
montamos a partir das informacdes visuais j& elaboradas pela nossa cognicéo.
Desenvolvemos, assim, filtros e sistemas simbdlicos que permitem que
facamos o reconhecimento de ndés mesmos e do meio em que estamos
inseridos. Estes filtros e sistemas sdo organizados pelas nossas experiéncias
(PILLAR, 2011). E por este motivo, dentre tantos outros, que ampliar o
repertorio visual dos estudantes é tdo importante.

“A educacdo do sensivel, por conseguinte, significa muito mais que o
simples treino dos sentidos humanos para um maior deleite face as qualidades
do mundo” (DUARTE JR, 2001, p.205). Deve estar preocupada, também, com
a construcao de saberes “organicamente integrados” que abrangem desde o
cotidiano até as pesquisas. Em oposicdo a este processo de sensibilizacdo, o
mundo contemporaneo solicita um sujeito racional e instrumentalizado, que
continua sendo formado pelas escolas de modo geral, e que, posteriormente, é
especializado no Ensino Superior.

Ao conceber uma obra de arte, o artista também utiliza um repertorio
visual para gerar seus modos de expressdo. Toda a producdo artistica esta
relacionada a sensibilidade, tanto do artista que a concebe quanto do fruidor
que cria e recria seus significados (FROIS et al, 2000). O ato de ver implica na

traducdo dos signos e das relacfes intrinsecas a cada cultura. O sentido dado
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ao objeto é organizado pelo contexto e pelas informacdes internalizadas pelo
sujeito. O processo de significacdo é permeado pela realidade daquele que
olha o objeto, pelas suas influéncias sociais e pelo modo como assimila as

informacgdes que recebe do mundo (PILLAR, 2011).

O que se vé nao é o dado real, mas aquilo que se consegue captar,
filtrar e interpretar acerca do visto, 0 que nos é significativo. Nossa
visdo ndo € ingénua, ela estd comprometida com nosso passado,
com nossas experiéncias, com nossa época e lugar, com nossos
referenciais (PILLAR, 2011, p.74, grifos meus).

As palavras de Pillar (2011) demonstram que cada pessoa traz consigo as
referéncias visuais do seu meio, do espaco vivido e experimentado. Esse
repertério influencia como o sujeito compreende uma imagem e, em
decorréncia disto, o Ensino da Arte deve desenvolver a capacidade de ler uma
obra bem como contextualiza-la. Assim, a leitura de obra de arte esta
associada a educacao e experiéncia estética. Logo, € por meio da leitura que o
estudante cria relacfes entre o seu contexto e o artistico. Desta forma, a arte
ndo deve desenvolver somente a sensibilidade do estudante, ela deve,
também, ampliar o processo de ensino-aprendizagem visando uma maior
compreensao acerca de distintas culturas (BARBOSA, 2011).

A preocupacdo com uma educacdo que prepare 0S sujeitos para
compreender e refletir sobre o sensivel deveria ser prioridade no Ensino da
Arte. Percebe-se que, sob esta perspectiva, considera-se prioridade as
experiéncias que os estudantes trazem de suas vivéncias. Alguns teoricos ja
apontam meios para efetivar este conhecimento. A leitura de obras de arte é
considerada por muitos a via de acesso a este saber.

2.3 Web arte e educacéao estética: metodologias para o ensino da
arte

Nas secOes anteriores, abordo conceitos sobre web arte a fim de identificar as
obras que concernem a este estudo sobre educacdo estética, para refletir
sobre o tipo de educacao que poderia ser desenvolvida nas escolas priorizando
o desenvolvimento do conhecimento sensivel. Algumas consideracfes serao
revistas no capitulo que se segue com vistas a reflexdo de metodologias ja
postas no Ensino da Arte que servem como aporte para aperfeicoamento da
pratica que aqui proponho. Inicio, portanto, com as questdes sobre a leitura de

imagens, método fundamental para os arte-educadores.



87

O ato de ler imagens contempla objetos da arte e abrange, também,
todo e qualquer tipo de imagem. Além disto, envolve nossa experiéncia com as
formas da natureza. A leitura visa reconhecer e compreender poeticamente o0s
codigos artisticos bem como contribuir com a formacao do repertério visual por
meio do exercicio da percepcdo, que pode ser desenvolvida durante a
producdo e a reflexdo artistica. Ler uma obra e aprecia-la pode ser mais
significativo do que assistir a uma aula onde apenas a contextualizamos. Com
a leitura recriamos a obra e nasce, assim, uma relagdo em sintonia. A
apreciacdo da arte contemporanea e a contextualizacdo artistica sé&o
contempladas pela proximidade e pelas experiéncias sociais concretas que 0s
educandos vivenciam (FUNCH, 2000; YENAWINE, 2000; PERISSE, 20009;
MACHADO, 2010; RICHTER, 2011).

O conhecimento desenvolvido na sala de aula ndo deve ser encarado
apenas como o ato de olhar uma imagem sem questiona-la. Uma experiéncia
estética significativa deve ser orientada a ampliar o senso estético, perceptivo e
cognitivo; desta forma tornar-se-a uma aprendizagem a ser efetivada na
memoria. Traduzir essa experiéncia de forma expressiva implica na
compreensao da forma pela qual o estudante estda desenvolvendo suas
capacidades sensiveis (FUNCH, 2000; PERISSE, 2009).

Ao entrar em contato com uma nova informacao, o sistema cognitivo €
ativado e cria, a partir dai, relagdes com outras informacdes ja assimiladas pelo
nosso pensamento. Existem distintas formas de tensionar um novo
conhecimento. Uma delas refere-se a uma estratégia que o filosofo Pierre Lévy
(1993) designa como elaboragdo. Ela é desencadeada, por exemplo, no
momento em que o0 sujeito é impelido a memorizar uma lista. Este processo
ativa uma rede de conexdes dos itens a serem lembrados com itens
internalizados anteriormente. Associado a este processo, temos questfes
emocionais. Logo, quanto mais envolvido emocionalmente com uma
informac&o mais ela sera assimilada pelo sujeito (LEVY, 1993).

Hoje, as pessoas recebem informacdes de distintas maneiras. O maior
centro de organizacdo da informacdo que temos na atualidade é a internet.
Esse novo meio influencia a producéo artistica gerando novos modos de se
produzir e experimentar a arte. A arte contemporanea inclui, em seu contexto,

novas ferramentas de experimentacdo estética e poética. Além disto, cria
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novos espacos para a exposicdo das obras propondo a fruicdo artistica de
forma diferenciada. As novas tecnologias e o contexto imagético local e global,
influenciados por distintas culturas, sdéo o desafio da educacdo da arte
contemporanea. As obras produzidas para ambientes virtuais, com sua
visualidade e possibilidades de leituras, apresentam-se de forma complexa.
Aos educadores é possivel explora-las em sala de aula e conhecer algumas
técnicas de producdo digital. Além disto, compreender a articulacdo entre as
politicas educacionais nacionais e as regionais/locais se faz necessario quando
se busca uma aprendizagem significativa (SCHUTZ-FOERSTE, 2010).

Sabe-se que nas escolas a pratica docente associada as tecnologias
ainda se da de forma defasada e que os professores sao pouco ou nada
preparados para lidar com essa ferramenta. Na maioria das vezes, o uso do
computador é atribuido a disciplina ligada a Informatica que visa desenvolver
habilidades basicas em softwares de dados numéricos e textuais, além de
orientar os estudantes a operar este equipamento. Na maioria das vezes, 0
computador é utilizado para deixar os trabalhos mais enfeitados a partir de
padrbes oferecidos pelos softwares ou como ferramenta de lazer e de
pesquisa. No entanto, € preciso considerar que o uso do computador como
ferramenta para lazer em sala de aula leva o estudante a cair em um vazio,
uma vez que a escola nao o prepara para lidar com sua linguagem e com seus
codigos (PIMENTEL, 2011).

Além disto, desfrutar das facilidades das tecnologias no Ensino da Arte
ndo implica no aprofundamento de uma consciéncia artistica. Para que se
consiga realizar a aprendizagem significativa é preciso conhecer a ferramenta
de trabalho bem como suas possibilidades e limites; além disto, identificar os
processos de producdo de arte associada a tecnologia, especificamente do
computador e da internet, faz com que o estudante se torne presente em seu
préprio tempo. Apesar de todas as facilidades do computador é preciso
também salientar que alguns resultados sé serdo obtidos a partir do uso de
materiais tradicionais. Logo, o uso da tecnologia digital ndo anula outros
processos de producdo em arte, pelo contrario, eles devem ser
complementares (PIMENTEL, 2011).

Hoje, o ensino da arte passa por uma mudanca de paradigma uma vez

que a obra de arte ampliou relagdes e conexdes, associando-se a uma rede de
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eventos e objetos cotidianos e esta estruturada a partir de processos, num
suporte em permanente estado de transformacdo. Visando um intenso
processo de aprendizagem em arte, muitas metodologias de ensino foram
cunhadas por distintos autores. No Brasil temos, como referéncia, a proposta
da educadora Ana Mae Barbosa. A “abordagem triangular” ndo corresponde a
uma abordagem fechada, pois implica a ampliacdo de fronteiras culturais,
histéricas e sociais através da experiéncia estética. Trata-se de um método
aberto, que ndo impde rigidez ou uma receita. E mais um dentre distintos
modos de desenvolver o conhecimento em arte (LAMPERT, 2010; PIMENTEL,
2010; CALLEGARO, 2011).

A abordagem triangular aponta que o ensino de arte deve ser
contemplado desde o0s primeiros anos do Ensino Fundamental.
Compreendemos que nao ha desenvolvimento cultural sem o desenvolvimento
artistico. Para tanto, é preciso desenvolver a apreciacdo, o entendimento e a
valorizacdo do publico em situacBes de ensino-aprendizagem nas quais 0S
estudantes criam e interpretam as imagens. E preciso entender a abordagem
triangular como uma proposta de agbes complementares que se conectam
criando redes de relacbes que compdem a aprendizagem em arte e, assim,
ndo deve ser entendida como o0 Unico meio de desenvolvimento do
conhecimento. O Ensino da Arte pode ser aprimorado por distintas abordagens.
A “abordagem triangular” proposta por Barbosa indica que o exercicio da
experiéncia estética perpasse etapas de conhecimentos em relacdo: ao fazer
artistico; a apreciacéo e leitura da obra e ao conhecimento e contextualizagdo
da Histéria da Arte (MACHADO, 2010; MONTEIRO, MOSTAFA, 2010;
SCHUTZ-FOERSTE, 2010).

A educacdo em arte deve buscar a reflexdo a partir de leituras de
obras, permitindo ao estudante compreender conceitos estéticos e poéticos.
Este conhecimento € sedimentando a partir das relagées que cria entre suas
vivéncias, de forma emotiva ou racional, tornando-o mais questionador na
medida em que atribui sentido a experiéncia com estes objetos. O fazer
artistico contextualizado pode ser desenvolvido a fim de suscitar a curiosidade.
Essa etapa é importante, pois propicia que o estudante desenvolva o raciocinio
e o0 pensar de forma conceitual. Em outras palavras, o fazer deve contemplar a

producao e a reflexdo acerca dos conceitos estéticos e poéticos que permeiam
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o processo de producdo em arte (MACHADO, 2010; SCHUTZ-FOERSTE,
2010).

A produgdo em arte, ou o fazer artistico, refere-se ao dominio da
pratica artistica bem como de suas técnicas; no entanto, € importante
considerar que o fazer ndo esta relacionado a cépia de obras. A producédo em
sala de aula deve buscar a transformacdo, a interpretacdo e a criacdo
baseadas em um referencial. A contextualizagdo corresponde aos conceitos a
serem desenvolvidos pela Historia da Arte associados aos contextos culturais
envolvendo acdes reflexivas no ambito histérico, cultural, de experiéncias
particulares, estilos e movimentos artisticos. Deve envolver a pesquisa tedrica,
a leitura de formas e as experiéncias desenvolvidas durante o processo de
producéo artistica (MACHADO, 2010; RIZZI, 2011).

A abordagem triangular visa a coeréncia entre os contetdos, objetivos
e métodos, sem criar relacdes de hierarquias, bem como, busca a observacéo
das inter-relacdes de cada etapa do processo de aprendizagem. Para ler uma
obra de arte é preciso questionar, descobrir e despertar a capacidade critica do
estudante. As interpretacdes devem ser observadas a partir da pertinéncia dos
comentarios e da sua abrangéncia sob a otica das influéncias culturais.
Processos de adivinhacdo ndo devem ser estimulados uma vez que €
fundamental refletir criticamente sobre a obra (RIZZI, 2011).

Maodinger et al (2012) propde que o ensino de artes se dé em quatro
instancias. A primeira delas refere-se a “compreensdo da producao artistica”,
ou seja, compreende a andlise da criacdo artistica nas suas distintas
linguagens, explorando recursos diversos — dos tradicionais aos alternativos ou
as novas tecnologias. Visa o desenvolvimento de uma experiéncia poética, seja
pessoal, seja coletiva.

A segunda instancia refere-se a “apreciacao estética” que tem como
func@o gerar novas competéncias e criar relacdes entre a producdo artistica e a
realidade. O desenvolvimento desta etapa possibilita que o estudante
compreenda melhor a sua realidade a partir da associa¢ao das suas vivéncias
anteriores e dos aspectos particulares de sua cultura com aquilo que a obra de
arte desperta em seus sentidos. Para auxiliar o estudante na construcéo de
sentido da obra é importante conhecer o artista, o contexto de criacdo, 0s

temas abordados, dentre outros aspectos. E 0 momento para criar relacées
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entre o artista, a obra, o contexto histérico e a realidade do estudante. A partir
da organizacdo destas concepcdes é preciso descrever, refletir e discutir sobre
a obra (MODINGER et al, 2012).

A terceira instancia refere-se a “contextualizacdo” que tem a funcéo de
situar a producdo artistica no espaco e no tempo. Nela, inclui-se o
guestionamento, a pesquisa, a teorizacdo e a reflexdo sobre as artes e as
concepcdes estéticas em distintos contextos culturais, sociais e historicos.
Enfim, a quarta etapa concerne a “compreensdo das artes como construcao
cultural e social” e relaciona os conceitos construidos sobre a obra com a
experiéncia do cotidiano dos estudantes, bem como a interacdo com outras
areas de conhecimento (MODINGER et al, 2012).

Entendo que a metodologia acima mencionada se relaciona com a
triangular. Na tabela a seguir sintetizo as semelhangas e intencionalidades

entre a proposta de Barbosa e de Mddinger et al:

Tabela 2 — Paralelo entre as metodologias de Ensino da Arte

Fazer artistico Compreensao da produgdo artistica  Desenvolver habilidades criativas,
explorando os conceitos poéticos

Apreciacao e leitura da obra Apreciacdo estética Fornecer subsidios para que o
estudante compreenda aspectos
estéticos relacionando com questoes
poéticas propostas pelos artistas

Conhecimento e contextualizacao Contextualizacdo Compreender o contexto de

da Histdria da Arte producao da obra
Compreensdo das artes como Refletir, de forma critica, acerca do
construcdo cultural e social contexto o qual os sujeitos estdo

inseridos buscando identificar os
tracos da sua vivéncia que podem
atribuir significados a determinada
obra

FONTE: A AUTORA (2014)

Considero que ambos os métodos, aquele proposto por Barbosa e este
apresentado por Modinger et al sdo semelhantes entre si e contribuem
positivamente com a pratica docente. As etapas referentes ao “fazer artistico” e
a “producédo artistica” tém como funcdo desenvolver habilidades criativas nos
estudantes explorando o desenvolvimento de conceitos poéticos. As fases
“apreciacao e leitura de obras” e “apreciacdo estética” visam fornecer subsidios
para que o0 estudante consiga compreender os aspectos estéticos da obra
relacionando as questbes poéticas desenvolvidas pelos artistas. Ter

conhecimento do “contexto historico de producdo da obra” possibilita ao
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estudante compreender o cenario da producdo da obra, 0 momento em que o
artista estava imerso e que possibilitou sua producdo. A etapa adicional de
Modinger et al, sobre a “compreensédo das artes como constru¢cao social e
cultural”, permite que o estudante reflita de forma critica sobre o contexto no
qual esta inserido, buscando identificar quais tracos da sua vivéncia podem
atribuir significados a determinada obra.

Esta ampliagdo da metodologia se justifica pela necessidade de refletir
sobre 0 modo como os artistas exploram questdes da atualidade nas suas
producdes artisticas, sejam elas influéncias culturais, sociais ou tecnoldgicas. A
producdo artistica esta relacionada a multiculturalidade, logo, a arte €
permeada pelo tempo e espaco e revela as relagcdes sociais que denotam 0s
interesses, o poder e a dominagao da producéo, da distribuicdo e da recepcao
da imagem (SCHUTZ-FOERSTE, 2010).

Além das abordagens apresentadas, considero importante apresentar o
Image Watching, um sistema para o desenvolvimento da critica em museus
gue aborda as seguintes etapas: 1) Descrevendo; 2) Analisando; 3)
Interpretando; 4) Fundamentando e 5) Revelando. Em “Descrevendo” 0s
estudantes apenas devem observar a obra e listar aquilo que nela é
perceptivel. J& em “Analisando” os educandos passam a refletir sobre a
composicdo da obra. Na sequéncia, “Interpretando” possibilita responder as
questdes geradas e “Fundamentando” visa dar conta dos conceitos historicos
que compdem o conhecimento destes estudantes. Finalmente, em
“Revelando”, os estudantes projetam o0s conceitos gerados nas etapas
anteriores atraveés da producédo (OTT, 2001).

O sistema Image Watching se aproxima dos conceitos da abordagem
triangular de Barbosa e dos apontamentos de Modinger et al. Ambas as
metodologias perpassam etapas de compreensdo do contexto historico na
leitura e na andlise das obras atribuindo significados a elas, bem como
estimulam a producédo de arte orientadas pelos conceitos construidos ao longo
da experimentacao estética. A partir destas trés abordagens do Ensino da Arte
concluo que a experiéncia estética em web arte deve perpassar etapas de
reflexdo histérica e social, apreciar a obra bem como produzir a partir da
assimilacdo dos conceitos estéticos e poéticos inerentes a estas producoes.

Cabe questionar como organizar a producao artistica permeada pela tecnologia
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digital, na medida em que os educadores ainda nao estao familiarizados com a
pratica associada a estes mecanismos.

Considero relevante que os estudantes compreendam 0S processos
que permeiam e possibilitam o desenvolvimento das tecnologias digitais e os
modos como influenciam o seu cotidiano, ja que a internet se apresenta como
meio para o desenvolvimento de acfes artisticas e culturais, distribuicdo de
imagens, textos e sons na sua trama hipermidiatica. Devido sua potencialidade,
a internet gera novos paradigmas no que diz respeito ao desenvolvimento do
processo educativo nas mais diversas areas. Com a arte, o individuo passa por
distintas experiéncias desencadeando processos mentais elaborados. A arte,
enguanto disciplina do curriculo, deve ter seu valor reconhecido tendo em vista
que é uma linguagem capaz de comunicar tanto quanto as demais linguagens
(PORTELLA, 2011).

Sabemos que a arte € um campo de conhecimento importante e possui
conteudos e préaticas especificas que, associados as outras disciplinas,
compdem a educacdo integral. O Ensino da Arte nas escolas se mostra
fundamental ao longo do processo educativo e a sua permanéncia nos
curriculos se deve a Lei de Diretrizes e Bases que 0 determina como
obrigatério no Ensino Fundamental e Médio. No nivel Médio, algumas
secretarias de educacao, pautadas na interdisciplinariedade — modo como duas
ou mais disciplinas se relacionam de forma reciproca, colaborativa e de igual
importancia — transpbem todas as artes para a disciplina de Literatura
eliminando, desta forma, outros tipos de linguagem visual (RICHTER, 2011;
BARBOSA, 2011; MODINGER et al, 2012).

Apesar do Ensino da Arte estar sustentado por uma determinacao
legal, a lei no Brasil ndo € o suficiente para garantir uma educacdo de
qualidade. Para tanto, o professor é quem deve ressaltar a necessidade de
conhecimento nessa area suscitando o estudante a desenvolver a
compreensao acerca da arte e da cultura. Essa € a situacao real das escolas
ainda que os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) tenham igualado a
disciplina de arte as demais (BARBOSA, 2011).

Os PCNs indicam a necessidade de abordar temas sobre pluralidade
cultural. Este termo pode ser igualado a multiculturalidade — termo consagrado

tanto na literatura do contexto da Educacéo quanto no de Ensino da Arte — uma
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vez que eles sinalizam as diversas culturas existentes. O termo
interculturalidade indica uma relacdo de reciprocidade entre as diversas
culturas (RICHTER, 2011).

A educacdo multicultural é explicada pela Antropologia como um
processo no qual o sujeito desenvolve aptiddes, tais como perceber, avaliar,
acreditar e fazer. Essa concepcdo relaciona-se aos conceitos de cultura e
educacdo (ligada aos processos formais e informais por meio dos dados
transmitidos pela cultura). Desta forma, inferimos que o sujeito precisa passar
pela experiéncia da educacdo para compreender como pode ser competente
em sua cultura. O ensino atravées da multiculturalidade permite o
reconhecimento das diferencas e similaridades entre 0s grupos sociais bem
como as trocas entre as diversas culturas. A funcdo do educador é promover
uma educacdo em que o estudante entre em contato com a diversidade cultural
e que, a partir disto, reflita sobre a sua cultura. A abordagem multicultural
potencializa o Ensino em Arte e a experiéncia estética a partir dos conceitos
internalizados pelo estudante e pela sociedade (RICHTER, 2011).

Com a diversidade nos modos de fazer arte na contemporaneidade, é
possivel associar o conhecimento a ser desenvolvido em arte com outras
disciplinas. Além disto, o desenvolvimento do repertério cultural do estudante
pode ser ampliado na medida em que traca novas conexdes entre 0S
conhecimentos adquiridos em distintas areas. A arte contemporanea apresenta
experimentacdes que vao desde a experiéncia biotecnoldgica, as geograficas,
midiaticas, entre outras (PORTELLA, 2011).

Os PCN para o Ensino Médio indicam as competéncias que devem ser
atingidas pelos estudantes nos conteddos e nas atividades a serem
desenvolvidas nas escolas. Entre as diversas competéncias que devem ser
estimuladas pela disciplina de arte estd sua relacdo com a tecnologia. No
entanto, questdes referentes a abordagem deste tema na sala de aula ainda
nao séo claramente compreendidas. Apesar do conceito de tecnologia ser
amplo, o PCN é bastante claro quanto ao tipo de tecnologia a ser abordada na
sala de aula. O parametro refere-se a ciéncia do computador — tanto hardware
guanto software (BRASIL, 2000).

Trabalhar com arte e tecnologia digital nas salas de aula desenvolve a

habilidade de analise de sistemas de representacfes audiovisuais, de
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processos perceptivos, dentre outros. Ha que se considerar, no entanto, que
esta pratica deve permear a experimentacao estética, uma vez que nao se tem
claramente definido se 0 educando esta preparado para desenvolver atividades
de producdo mediadas pelo computador. De modo geral, é sabido que a escola
muitas vezes ndo possui profissional capacitado para desenvolver as
habilidades técnicas da computacdo privilegiando, na maioria das vezes,
habilidades operacionais. Nosso compromisso, enguanto educadores €
propiciar ao estudante a apreciagcdo de obras de arte nas suas mais distintas
manifestacdes, a fim de desenvolver a fruicdo e a analise estética, além da
reflexdo dos critérios culturais envolvidos nestas producdes (BRASIL, 2000).

O desenvolvimento da experiéncia estética em obras digitais faz com
que o estudante compreenda o modo como tais midias representam e
transmitem a informacdo além de permitir que compreendam como O0s
elementos constituintes da linguagem visual e audiovisual se articulam
(BRASIL, 2000). Com base nestas considera¢des, entendo que a analise dos
sistemas de representacdes visuais de obras que envolvem tecnologias digitais
€ mais fecunda do que a tentativa de produzir arte utilizando técnicas digitais
ainda ndo dominadas pelo professor. Por meio da experiéncia estética advinda
dessas obras € que o estudante compreenderd, ou ndo, as relacdes entre os
elementos gréaficos e suas particularidades, relacionando sua configura¢do nos
ambitos virtual/atual.

Na maioria das vezes, a leitura de imagens visa discutir a mensagem
passada pelo objeto relacionando-o ao contexto histérico e artistico. A partir
dos temas que j4 sdo abordados nas escolas e orientam principalmente o
estudo de obras da vanguarda, entendo que propor a experimentacao estética
de obras digitais ndo deve ser considerada “modismo”, mas, sim, um processo
qgue deve ser encarado com a mesma importancia dada as obras dos grandes
mestres da arte. E preciso compreender que a alfabetizagio visual deve se dar
em distintas modalidades artisticas.

Sabe-se que, através da arte, é possivel registrar as transformacoes
pelas quais a sociedade passa. O mesmo serve para a contemporaneidade. A
proliferagdo de imagens nos canais de comunicacgdo, a substituicdo de texto
por icones, dentre outros, denotam sua capacidade comunicativa. Associar

imagem a textos, sons e movimento aponta novos desafios aos educadores de
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arte na ressignificacdo de seus conceitos. Nao podemos esquecer que este
processo € permeado pelas experiéncias culturais que cada sujeito vivencia
(OTT, 2001).

Abordar questdes culturais nos remete a uma ampla rede de termos.
No primeiro capitulo problematizamos as construcbes culturais na
contemporaneidade, no entanto € importante lembrar que o PCN usa o termo
pluriculturalismo e que alguns autores falam em multiculturalismo no ensino
das artes. Estes termos, segundo Barbosa (2011, p.19), “pressupbem a
coexisténcia e mutuo entendimento de diferentes culturas na mesma
sociedade, o termo ‘intercultural’ significa a interacdo entre as diferentes
culturas”. Para a autora, verificar o modo como distintas culturas interagem
deveria ser o objetivo do Ensino da Arte que se daria a partir do conhecimento
das culturas locais para as nacionais e, desta Ultima, para a analise da cultura
de outras nac¢des. Seguindo a ideia defendida por Barbosa, creio que se deve
entender por cultura local as experiéncias que o educando traz das suas
vivéncias bem como sua relagdo com o meio social em que esta inserido.

A arte desperta diversos sentimentos por meio da producdo dos
artistas, que possibilitam distintos modos de perceber o mundo, o outro e a si
préprio. Assim, temos na figura do artista o personagem que sempre esta
experimentando novas praticas, novos métodos de producdo, novas poéticas,
inaugurando e reinventando a experimentacado estética. Hoje, os artistas
buscam explorar as possibilidades que os computadores geram para 0
desenvolvimento de conceitos estéticos e poéticos. Sdo eles que humanizam
as tecnologias digitais consideradas frias por se limitarem, até entdo, a inserir e
extrair dados. Utilizar o computador para gerar experiéncias sensiveis, e que
possibilitam questionar a funcdo destes equipamentos, importa para essa
nossa sociedade contemporanea imersa em uma nova visualidade.

A sociedade contemporanea passa a refletir sobre sua identidade a
partir da sua relacdo com o outro e das praticas entre 0s sujeitos e as
tecnologias. Voltado para um ensino de arte que explore as tecnologias do
computador e da internet, Callegaro (2011) propde que sejam pensados
projetos colaborativos nos quais seja possivel reconhecer o outro. Um projeto
que se apresente de forma aberta a interacdo, onde o sujeito possa perceber

suas interferéncias e criar estratégias para compreender suas acdes. Essa
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pratica pode ser percebida nas producdes de web arte, onde o sujeito pode
interagir com a obra.

A contemporaneidade é atravessada pela diversidade cultural e
influencia a formagdo do eu e a arte contemporanea traz em seu discurso a
autorreflexdo que se contrapbe a superficialidade da vida cotidiana e da
sociedade consumista. O sujeito observa no outro e nas coisas aquilo que Ihe é
semelhante ou aquilo que o diferencia e, dessa forma, cria seu repertério. As
experiéncias vividas pelos estudantes perpassam as experiéncias estéticas
que, por sua vez, sao formadas por funcdes perceptivas, cognitivas e
emocionais. Desta forma, a arte se articula como elemento de atualizac&o
existencial constituindo, assim, a individualidade do sujeito no processo de
apreciagdo da obra. A escola deve auxiliar na construcdo de significados a
partir do contexto social permitindo que cada estudante constitua a sua
identidade cultural, uma vez que 0 ensino faz parte da cultura e possibilita que
a identidade cultural seja construida (MIR, 2009; FRANGE, 2011).

O raciocinio desenvolvido pela contemporaneidade esta relacionado a
autoconstrucdo, a transversalidade e a significacdo do contexto. Desta forma,
razdo e emocdo unem-se e delegam a arte a funcdo de constituir novas
configuracbes cognitivas a partir da integracdo entre sentimento e intelecto,
possibilitando a construcdo de novos sentidos aos conceitos estéticos. Discutir
o Ensino da Arte € importante para auxiliar na busca por alternativas que
renovam o curriculo visando estimular a criacdo e a inovacdo, observando as
transformacdes sociais (MIR, 2009).

Os comportamentos da sociedade contemporanea estdo em estado de
mudanca. Nunca se teve tanta preocupac¢do com a saude, com a estética e
com o corpo, por exemplo, haja vista que as academias estédo lotadas. Hoje, o
sujeito busca ter mais qualidade de vida, um conceito que perpassa também
artigos de consumo e ideais de felicidade depositados na aquisicdo de um novo
produto. Neste afd por novidades, as tecnologias da comunicacdo e dos
computadores estdo no topo da piramide. Estes equipamentos criam a
sensacdo de estarmos sempre conectados, sempre informados, sempre
presentes. As midias de informacdo geram um volume absurdo de contetdo
que, na maioria das vezes, pouco, ou nada, informam e agregam. Como

apontei no primeiro capitulo, produz-se, assim, uma nova modalidade de
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cultura de massa, muito mais globalizada do que a massificacao proposta por
outras midias. Esta massificacdo exclui culturalmente aqueles que ndo estéo
inseridos nestes ambientes aniquilando, assim, referenciais importantes para a
expansao da cultura visual (MIR, 2009).

A arte contemporanea aponta para a construcado de espacgos possiveis
baseada na contribuicdo pessoal, e suas obras solicitam uma postura ativa do
apreciador. Inserido na mesma sociedade e sendo afetado pelos mesmos
produtos, o artista recebe e interpreta os dados de modo diferenciado
construindo, assim, novos espacos. Para tanto, as aulas de arte devem estar
orientadas de acordo com os contetdos a serem trabalhados, sem esquecer
que a contemporaneidade requer uma nova visao do espaco da sala de aula,
além de uma nova abordagem de conteddo e da revisdo das metodologias de
ensino buscando uma experiéncia estética significativa. E preciso extravasar 0s
limites das salas de aula (MIR, 2009).

Na contemporaneidade muitos modos de relacionamento estdo sendo
gerados pela internet e pela exploracdo da computagéo grafica. Acredito que a
web arte pode ser um dos meios de exploracdo do sensivel e da experiéncia
estética. Essas obras aproximam a realidade dos estudantes de producdes
contemporaneas constituidas pela linguagem que, hoje, também organiza a
sociedade, ou seja, a linguagem do hipertexto.

Além disto, a web arte € uma producdo nascida no ciberespago, um
ambiente familiar aos estudantes. Na web é possivel desenvolver novos modos
de experimentar e perceber este espaco. A mobilidade deste meio, a
possibilidade de interacdo e de escolha de caminhos a percorrer dentro das
obras e a oportunidade de acesso e de apreciacdo em qualquer ambiente sé&o
elementos que devem ser explorados. Estas obras sao instigantes e sua
experimentacdo baseia-se nas vivéncias que os estudantes trazem de suas
praticas cotidianas. Sua aplicacdo torna possivel a criacdo de curriculos e de
estratégias de ensino mais significativos no campo das artes.

Uma questédo promissora ao explorar obras de web arte surge no fato
da experimentacdo estética se dar efetivamente na obra, e ndo em uma
reproducdo da sua visualidade. Nestas obras, € possivel desenvolver a
percepcgao visual, os detalhes e qualidades sutis, bem como o modo pelo qual

os elementos se organizam na tela. Ha que se compreender os fundamentos
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dessas obras, ou seja, o fato de uma obra estar disponibilizada na rede néo a
torna uma web arte. Ott (2001) afirma que a apreciacdo de obras de arte
desafia os estudantes a observar e projetar conhecimentos que potencializam o
exercicio criativo. A apreciacdo de obras de arte desenvolve aptiddes para
aprender a ver, a observar e a pensar e investigar de modo critico, e possibilita
o0 autoconhecimento, tornando os estudantes mais sensiveis as questdes da
arte a partir da experiéncia estética. “O contato com o objeto artistico possibilita
a convivéncia com a producdo socialmente construida e acumulada,
favorecendo releituras e a fusdo de experiéncias anteriores com novas
imagens, olhares e significados” (PORTELLA, 2011, p.129).

A integracédo dos conhecimentos estimula a producdo dos estudantes.
A partir do conhecimento adquirido nas etapas de contextualizacdo historica e
experimentacéo da obra de arte, o educando pode comecar a projetar as suas
producdes de forma critica e consciente, construindo novos significados. E
somente através da reflexdo critica e da experimentacdo estética que a
producdo destes conceitos € possivel.

Ao longo deste texto apresentei algumas consideragfes acerca da arte
e da tecnologia observando a relevancia desta abordagem nas escolas de
Ensino Médio do Brasil. Com base no cenario no qual a sociedade
contemporanea esta inserida, e na comunicagdo ubiqua possibilitada dentro da
trama hipertextual do computador e da internet, destaco a web arte como uma
pratica artistica a ser abordada nas escolas. O passo a seguir seria discutir
como abordar, metodologicamente, este tema. Ao refletir acerca do
desenvolvimento de metodologias considero, finalmente, que a construgéao e o
uso de mapas conceituais — com fins de desenvolver e ampliar a experiéncia
estética dos estudantes — possa trazer a superficie o raciocinio e a percepcéo

despertados no processo de experimentacdo das obras de web arte.

Educar primordialmente a sensibilidade constitui algo préximo a uma
revolugdo nas atuais condicbes do ensino, mas é preciso tentar e
forcar sua passagem através das brechas existentes, que sé&o
estreitas, mas podem permitir alargamentos. E preciso, para tanto,
gue nos reorientemos, que aceitemos e reconhe¢amos como saberes
e conhecimentos muito mais do que aquilo fornecido pela ciéncia. E
ainda, que estejamos dispostos a alterar a nossa escala de valores,
gue ora coloca em primeiro plano tanto a instrumentalidade dos
meios quanto os egoistas ganhos materiais que ele nos possibilitam,
em detrimento de uma série de qualidades vitais a nés e a natureza
(DUARTE JR, 2001, p.205).
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Refletir sobre o futuro da educacdo em tempos de cibercultura implica
na revisdo de algumas modificacbes na organizacdo das sociedades e,
principalmente, na organizacdo dos saberes. E a primeira vez na histéria que
muitas competéncias adquiridas ao longo da trajetéria de profissionalizacdo
deverdo estar obsoletas no final da carreira. A pratica de trabalho, em
constante atualizacdo, implica na necessidade cada vez mais eminente de
aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. Para humanizar o
ciberespaco é preciso entendé-lo como um ambiente que comporta tecnologias
que amplificam o intelecto dos sujeitos bem como suas func¢des cognitivas:
“memoria (banco de dados, hiperdocumentos, arquivo digitais de todos os
tipos), imaginacédo (simulacdes), percepcao (sensores digitais, telepresenca,
realidades virtuais) e raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de
fendbmenos complexos)” (LEVY, 1999, p.159).

As novas politicas de educacdo devem levar em consideracdo tais
novos suportes de informacao que geram géneros distintos de conhecimento o
gue implica em uma revisdo do modo como se avalia o estudante, refletindo
sobre as préticas de transmissdo e producdo de conhecimento. Desta forma, a
funcdo do professor deve ser repensada: ele ndo pode ser considerado como
anico meio de transmissdo de saberes, mas deve sim atuar como um
incentivador e motivador do desenvolvimento da aprendizagem e do
pensamento. A partir de entdo, o professor atuard como um gestor que incita a
troca de conhecimento, que realiza a mediacao relacional e simbdlica, e orienta
0s percursos personalizados de aprendizagem (LEVY, 1999). Com o infografico
“Educacéo estética” (Figura 6) destaco algumas informacdes relevantes sobre
educacao estética e web arte.



101

NN { Que sujeitos estamos formando por meio das nossas praticas educativas? A
N M N M| racionalizacdo permeia o processo educativo em detrimento de uma

\ educagdo mais integral, que dé conta dos pormenores das pessoas, dos
- . saberes sensiveis particulares e coletivos.
I .. 1 Por um Ensino da Arte que permita encontrar o outro e a si proprio que este
1 L, | infografico foi produzido.

o a buscar infi

rado Unico me

Por meio da arte é possivel despertar sibilidades e a consciéncia do eu e do outro, bem como sobre o mundo
que nos rodeia. Tam envolver capacidades sensiveis e criativas, ou seja, amplia a capacidade
cognitiva, perceptiva, criativa e expressiva na medida em que entramos em contato com seus objetos.

ENSINO DA ART

EDUCACRO ESTETICA
i el it EXPERIENCIA ESTETICA

sobre as implicagdes perceptivas, cognitivas e

emocionais por meio de leitura de obras de arte. |
Orientar a construgio de repertério visual auxilia
o desenvolvimento de uma experiéncia estética
significativa, visto que ao entrar em contato com
obras de arte o estudante amplia a capacidade de
ler e entender a arte desenvolvendo um novo
olhar e permeado por novos significados

“Deste modo, a educagdo estética refere-se
primordialmente ao desenvolvimento dos
sentidos de maneira mais acurada e refinada, de
forma que nos tornemos mais atentos e sensiveis
aos acontecimentos em volta” (DUARTE JR, 2006,
p.185). Assim, nos tornamos mais conscientes
sobre nossos sentidos.

LEITURA DE
(MAGENS

Desenvolver habilidades criativas, Fornecer subsidios para que o Compreender o contexto de Refletir, de forma critica, acerca do
explorando os conceitos poéticos estudante compreenda aspectos produg3o da obra contexto o qual os sujeitos estdo
estéticos relacionando com questdes inseridos buscando identificar os
poéticas propostas pelos artistas tragos da sua vivéncia que podem
atribuir significados a determinada
abra

Figura 6 — Infografico "Experiéncia Estética"
FONTE: A AUTORA, (2014)



O ser humano pensa, atua e sente de maneira integrada,
positivamente ou negativamente. Pensamentos, sentimentos e
acles estao sempre integrados.

MARCO ANTONIO MOREIRA

3 MAPAS CONCEITUAIS E INFOGRAFICOS

BN

Neste capitulo abordo, primeiramente, questfes referentes a aprendizagem
significativa e sua influéncia no desenvolvimento da metodologia de mapas
conceituais organizadas pelo pesquisador Joseph Novak (1972). A seguir,
busco reconhecer a possibilidade de aplicagdo do mapeamento conceitual
como meio para representar a experiéncia estética. Observo, também, as
semelhancas e particularidades dos infograficos relacionando-os aos mapas
conceituais com a finalidade de refletir sobre uma metodologia de organizacéo
e apresentacdo da experiéncia estética. Por fim, apresento alguns parametros
a serem problematizados na criacdo de infograficos conceituais.

3.1 A experiéncia estética a partir dos mapas conceituais

Lévy (1993) aponta que nossa cognicdo é ativada ao ouvir uma palavra uma
rede (formada por outras palavras, outros conceitos, modelos, sons, imagens,
lembrancas e afetos). A associacdo dos conceitos possibilita a revisdo dos
mesmos, bem como sua ampliacdo. Essa rede de associacfes constroi Nnosso
conhecimento. Acredito que, ao apreciar uma obra de arte o sujeito cria
associagfes mentais baseadas naquilo que esté sistematizado na sua estrutura
cognitiva. Ao relacionar as percepcbes da obra com o0 conhecimento
internalizado criam-se novos conceitos e novos conhecimentos (LEVY, 1993).
Partindo da reflexdo de Lévy (1993) acerca da palavra, acredito que 0 mesmo
raciocinio pode ser aplicado no Ensino da Arte por meio dos mapas
conceituais.

As obras de web arte dependem da acdo do usuéario que, por meio da
interacdo, traca seu caminho enquanto navega pelos links organizados pelo
artista. E por causa do deslocamento propiciado por estas obras que percebo a
potencialidade dos mapas conceituais como meio para traduzir uma
experiéncia estética. “Um mapa é um guia que orienta percursos e estrutura a
compreensao da multiplicidade de possibilidades de ensinar e aprender em
contato com arte” (MACHADO, 2010, p.68).
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Acredito que descrever a experiéncia a partir de um mapeamento
conceitual organizado pelo fruidor possibilita maior compreensédo dos aspectos
estéticos e poéticos mediados pela obra. Em web arte as relacdes podem ser
constituidas na medida em que o interator mergulha nas particularidades e
semelhancas entre os links observando o modo como 0s elementos visuais,
textuais e sonoros interagem na tela. Nessas obras, cada possibilidade de
ligacdo entre seus elementos cria relagbes particulares que podem ser
acessadas de diversas formas. Obras de web arte ampliam a nog&o de “estar
dentro” devido a ideia de imersdo que provocam. Esta sensacdo se da por
estarem expostas em ambientes hipermidiaticos cujo ingresso € feito por meio
da internet, em qualquer lugar do mundo, a qualquer momento.

Existem distintos pensamentos e metodologias para o Ensino da Arte.
Convém salientar que nenhum deles pretende sistematizar, tal como uma
receita, o processo de ensino-aprendizagem em arte; mas, sim, apontar as
relacbes entre os conteldos organizados a partir do compromisso com 0
desenvolvimento da experiéncia estética. Tais métodos buscam delinear
possibilidades de acesso ao conhecimento que auxiliem, também, na reflexdo
sobre a natureza do objeto de estudo. Dentre os métodos apresentados pode-
se citar a abordagem triangular que visa orientar o processo de ensino-
aprendizagem partindo das questfes que o educador ira formular sobre uma
obra observando o contexto histérico, a producéo artistica e a leitura de obras
de arte, traduzindo-os em contetdos e procedimentos. Com essa abordagem
delimita-se o0 conhecimento artistico organizando campos de ac¢bBes que
sinalizam os processos de aprendizagem especificos da arte (MACHADO,
2010).

No segundo capitulo também foram apresentadas algumas
consideracdes sobre a contribuicdo de outras metodologias que propdem que o
contexto social e cultural seja levado em consideragédo ao se desenvolver a
experiéncia estética. Percebo que todas essas ac¢des sdo fundamentais para o
desenvolvimento da minha proposta metodoldgica, na qual mapas conceituais
para significar experiéncias em web arte sdo sugeridos.

A construgao destes mapas envolve, certamente, processos bem mais
amplos do que o simples ato de clicar em um link e ser direcionado a outro, ou

iniciar uma ac&o. Com o uso dos mapas conceituais o estudante pode indicar o
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caminho percorrido na obra, bem como as implicacbes e desencadeamentos
destes processos através de conceitos. Além disto, € possivel relacionar tais
conceitos com as referéncias observadas na Historia da Arte, com o contetdo
abordado e com a histéria pessoal que cada estudante carrega consigo
gerando, assim, novos significados a serem incorporados na estrutura do
conhecimento.

Desta forma, com o uso dos mapas conceituais na sala de aula
pretendo tornar o educando um sujeito mais critico acerca das producdes
artisticas, além de mais capacitado a refletir sobre as referéncias que a arte se
propde a discutir. Além disto, a troca de experiéncias ganha espaco na sala de
aula desencadeando processos de autovalorizagcdo e de autoconhecimento.
Em outras palavras, o estudante pode atingir o outro (professor e colegas) a
partir do momento em que se apresenta como sujeito ativo no desenvolvimento
do seu processo de conhecimento. Em contrapartida, a partir das relacdes
apresentadas nos mapas, o professor se aproxima de conceitos assimilados
pelos educandos, o que possibilita 0 desenvolvimento de outros tantos.

Entendo que o uso de mapas conceituais pode desencadear processos
cognitivos que tornam a experiéncia estética uma acdo mais significativa.
Ademais, € uma metodologia que implica na participacéo ativa do educando no
seu processo de construcdo do conhecimento, e promove, também, o
desenvolvimento do senso critico do estudante. Estes sdo alguns motivos pelos
quais considero relevante o potencial pedagodgico desta metodologia. Para
construir a proposta metodolégica pretendida apresento, definicbes sobre
aprendizagem significativa, e questdes sobre a construcdo dos mapas

conceituais.

3.2 Aprendizagem significativa, mapas conceituais e web arte

A aprendizagem significativa € um conceito que norteia o teoérico David Paul
Ausubel. Para este tedrico, a aprendizagem significativa ocorre quando o
estudante extrai pontos relevantes ao ser exposto a uma nova informagéo e
relaciona-os com a estrutura de conhecimento pré-existente, transformando-os
em conceitos, ideias e proposicdes de forma clara, estavel e diferenciada. Para
Ausubel, a aprendizagem significativa € uma dindmica na qual o novo

conhecimento acessa 0 sistema cognitivo do estudante e cria conexdes com 0
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conhecimento ja incorporado. A aprendizagem significativa requer uma relacéo
entre conhecimento prévio e conhecimento novo e, a partir dos encadeamentos
entre ambos, cria-se outro tipo de conhecimento (MOREIRA, 1997; 1999).

Por meio deste processo constroi-se uma aprendizagem mais dindmica
cujos significados sédo de carater pessoal. Em sintese, a aprendizagem
significativa sé ocorre na medida em que o0 novo conteddo se associa a
informacdes ja internalizadas pelo sujeito — pode ser o conhecimento adquirido
pela experiéncia de vida ou na sala de aula — e, desta forma, criam-se novos
conceitos ou ideias sobre o tema. Esta metodologia requer a interacao entre
aspectos pontuais e proeminentes da estrutura cognitiva com 0S novos
conhecimentos (MOREIRA, 1997; 1999).

O desenvolvimento da aprendizagem implica que o estudante adquira
conhecimento acerca de determinado assunto. Para verificar se 0 processo de
ensino-aprendizagem tem éxito o professor espera que o educando recrie e
compartilhe seus pensamentos sobre um tema estabelecido. A aprendizagem
significativa exige mais da estrutura cognitiva;, logo, a cognicdo estd em
constante processo de expansdo (MOREIRA, 2010).

Em oposicao aos ideais de Ausubel, temos a aprendizagem mecanica,
que se da na medida em que o estudante passa pelo processo de
aprendizagem sem atribuir significagdo ao conteudo e sem relaciona-lo com o
conhecimento pré-existente. Apesar de parecer um processo negativo, é

preciso considerar que os dois modos de aprendizagem, significativa

0]

mecanica, devem ser complementares, uma vez que 0 estudante também
aprende pela memorizacdo dos conceitos. Além disto, a interacdo entre o
conhecimento adquirido e o pré-existente ndo necessariamente relacionam
conceitos especificos (MOREIRA, 1997; 1999).

Sem o desenvolvimento de conceitos ndo ha aprendizagem
significativa. Ausubel entende que atribuir significado as coisas potencializa o
desenvolvimento cognitivo. Para construir um conceito, parte-se de um
referente formado por um conjunto de situacfes que Ihes da sentido. Além
disto, é preciso considerar as invariantes, ou seja, tudo aquilo que da
significado as relacdes. Dentro das perspectivas da aprendizagem significativa,
as representacdes simbodlicas que compdem o significado também devem ser
consideradas (MOREIRA, 2010).
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A partir dos conceitos norteadores da aprendizagem significativa
desenvolve-se a teoria de construcdo de mapas conceituais. Essa teoria foi
desenvolvida pelo pesquisador Joseph Novak e seus colaboradores na
Universidade de Cornell, a partir de 1972, e sua metodologia visa a ampliacdo
da teoria de aprendizagem significativa de Ausubel. Para Novak, cinco
elementos se organizam para o desenvolvimento da aprendizagem: (1)
Aprendiz; (2) Professor; (3) Conteudo; (4) Contexto e (5) Avaliacdo (MOREIRA,
1999).

Na concepcao de Novak, € preciso que o “aprendiz” tenha intencéo de
aprender e que o “professor’” atue como mediador do conhecimento que é
transmitido em forma de “conteddo”. No momento em que o0 estudante entra
em contato com o conteudo apresentado pelo professor, ele passa a relacionar
as novas informacdes com aquelas ja internalizadas — e que compdem o0 seu
“contexto” — gerando novos conceitos. Como resultado destas etapas de
construcdo do conhecimento e como dispositivo para “avaliacdo”, a fim de
verificar se o estudante estd compreendendo o conteldo e ampliando suas
ideias, Novak propde o uso do mapeamento conceitual (MOREIRA, 1999).

A criacdo desses mapas tem a funcdo de trazer a superficie os
conhecimentos ja internalizados pelos estudantes, associando-os aos novos
contetdos. Desta forma, ao desenvolver a avaliacdo destes mapas, é preciso
verificar se o estudante usa os conceitos desenvolvidos dentro da disciplina e
se retoma, a0 mesmo tempo, conceitos construidos anteriormente. A funcao do
mapa conceitual € indicar o grau de desenvolvimento da compreensao do
educando em relacdo a determinado conteudo (MOREIRA, 1997; 1999).

Para Novak, educar implica produzir uma acao que possibilite a troca
de significados e sentimentos entre professor e estudante. Segundo o
pesquisador, a aprendizagem é entendida como um ato afetivo e de ampliacao
do conhecimento. Além do mais, o estudante deve estar comprometido e
predisposto ao processo de aprendizagem, ou seja, a capacidade de
reorganizar mentalmente o conteudo. O Ensino da Arte pressupde um
educador sensivel, que produza situacfes de aprendizagem estimulantes a
partir da leitura e da compreensdo de obras de arte sob a perspectiva da
cultura do estudante e daquilo que absorve de outras culturas. A aprendizagem

significativa pressupfe o dialogo e estimula os estudantes a compartilharem
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suas experiéncias enriquecendo as perspectivas pessoais (MOREIRA, 1999;
MARTINS, 2011).

De acordo com a metodologia de Novak, mapas conceituais sao
representagcdes das relagdes intelectuais do conhecimento do estudante. O
mapeamento consiste em um instrumento de meta-aprendizagem, por meio do
qual o estudante fala, classifica e avalia aquilo que aprendeu. Aprender de
forma significativa implica na atribuicdo de sentido ao conteldo, e esse
processo é permeado por componentes pessoais, isto €, pela cognicdo do
estudante (MOREIRA, 1999; 2010).

A figura abaixo representa um mapa conceitual (Figura 7), o qual
sintetiza a metodologia de Novak, adaptado por Moreira (1999). Na sequéncia,

apresento um mapa por mim organizado (Figura 8) a partir da primeira figura.

troca de d
significados €
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pensar

troea de
significados

significados
accitos

sentir

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

integrados
positivamente

conduz ao
significados
contextuais

Interdependentes

Engrandecimento

possiveis estratégias
humano

facilitadoras

considera

possiveis
instrumentos

Mapas
conceituais

Figura 7 — Mapa conceitual, de Jospeh Novak, adaptado por Moreira.
Fonte: MOREIRA, (1999), p.49.
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APRENDIZ PROFESSOR CONHECIMENTO CONTEXTO AVALIACAO

TROCA DE SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS ~ CONSIDERA
SIGNIFICADOS ACEITOS CONTEXTUAIS

v

processo interdependente

ACOES PENSAMENTOS SENTIMENTOS

AGIR PENSAR SENTIR

SOLNIWNYLSNI SIFAISSOd

INTEGRADOS POSITIVAMENTE

Figura 8 — Mapa Conceitual da teoria de aprendizagem significativa.
Fonte: A AUTORA, 2012, adaptado a partir de Marco A. Moreira (1999).

A teoria da aprendizagem significativa gera subsidios para o desenvolvimento
dos mapas conceituais. A partir dos preceitos destas metodologias, acredito
gque com o auxilio dos mapas conceituais é possivel desenvolver uma
experiéncia estética significativa. Com a criacdo de mapas conceituais na sala
de aula, o estudante passa a organizar e construir uma rede de significados no
contexto do conteudo apresentado além de criar relacdes entre 0 conhecimento
ja internalizado e o conhecimento a ser adquirido. Com isso, é possivel
organizar o contetdo e as conexdes entre os saberes.

A pratica de construcdo de mapas conceituais na sala de aula requer
uma mudanca na postura do professor e do estudante. O primeiro deve
preparar o territério e fazer com que o segundo se sinta seguro ao apresentar
seus conceitos. O professor também deve refletir sobre os meios de avaliacdo
e 0 estudante se tornar mais ativo no processo de construgdo do
conhecimento, ao buscar relacionar conteudos novos com conhecimentos
previamente adquiridos. Esse processo requer uma maior interacdo entre
professor, estudantes e colegas em sala de aula, tornando 0 processo
educativo um ato colaborativo. Em outras palavras, por meio dos mapas
conceituais acredito ser possivel construir um conhecimento coletivo e
colaborativo (MOREIRA, 2010).
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Os mapas conceituais devem destacar conceitos e 0 modo como se
relacionam na estrutura cognitiva do estudante. O mapeamento conceitual
pode ser aplicado como recurso didatico, de avaliagdo. Ao serem utilizados
COmMoO recurso para constituir as etapas de construgdo do conhecimento, os
mapas também podem atuar como indicadores da aprendizagem do conteudo.
Ha que se ter em mente, no entanto, que estes mapas sdo construidos a partir
das percepcdes de cada estudante. Logo, é impossivel avaliar um mapa como
“correto” ou “incorreto” (MOREIRA, 1997; 1999; 2010).

De modo geral, podemos afirmar que mapas conceituais consistem em
diagramas ou esquemas que visam demonstrar 0 modo como o conhecimento
se relaciona. Por este motivo s&o considerados instrumentos de meta-cognicéo
uma vez que sdo frutos da reflexdo que o educando faz sobre a sua propria
aprendizagem (MOREIRA, 1999).

O que deve ser observado, nestes mapas, sao as relacdes realizadas a
partir do conteddo desenvolvido priorizando a ampliacdo dos conceitos
representados pelos estudantes. Face a subjetividade do mapeamento e
considerando sua relagdo com o sensivel dos estudantes € que reafirmo a
relevancia desta pratica na leitura de obras de web arte.

Segundo Mddinger et al. (2012) e Moreira (1997; 2010), mapas
conceituais sdo diagramas construidos para destacar as relagdes entre
palavras que representam conceitos sobre um determinado tema. Sua
organizacdo pode se dar de forma hierarquica, apesar de ser o modo como 0s
conceitos se relacionam a maior preocupacao a ser trabalhada. Assim, no que
diz respeito a proposta de préatica relacionada a web arte, estes mapas nao
visam hierarquizar as instancias ou definir uma trajetéria final na
experimentacdo de obras web arte. Mas, sim, auxiliar a compreensédo dessas
obras; portanto, sua construcao tem carater estratégico a fim de organizar as
possiveis relacbes observadas na obra e na descricdo das etapas percorridas
pelo estudante.

Outra concepcao a ser considerada em relacdo ao diagrama parte de
conceitos formulados pelo design. Sob a perspectiva de Lupton — curadora de
design contemporaneo — e Phillips, co-diretora na Maryland Institute College of
Art, diagrama “é a representacdo grafica de uma estrutura, situacao ou
processo” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p.199). Com a organizacdo de um
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diagrama € possivel demonstrar desde estruturas complexas até os modos de
organizacdo do pensamento. Os diagramas denotam a relacdo entre os
elementos de forma mais rica que uma descri¢édo verbal, pois podem expressar
uma informacao associando texto e imagem. Lupton e Phillips consideram os
diagramas fundamentais na construcdo da linguagem do design
contemporaneo devido ao modo claro pelo qual comunicam conceitos
complexos e representam algumas maneiras de organizar o conteudo.

Apesar das suas semelhancas graficas ndo devemos confundir os
mapas conceituais com organogramas ou diagramas de fluxo uma vez que os
mapas conceituais ndo buscam definir sequéncia, temporalidade, direcdo ou
determinar uma Unica hierarquia. Sua funcéo é apresentar e organizar relacdes
entre conceitos, ou seja, 0s mapas conceituais compdem uma técnica flexivel
qgue pode ser aplicada em diversas situacdes e finalidades e se mostram como
mecanismos eficazes na apresentacdo e compreensdo de conceitos. As
relacBes propostas pelos mapas conceituais estdo vinculadas aos significados
atribuidos a determinadas ligagdes que interagem, prioritariamente, de forma
interdependente e significativa. Sua fungdo é relacionar conceitos, sem a
preocupacao de, a eles, atribuir classificacbées (MOREIRA, 1997).

A seguir, apresento alguns exemplos de diagramas construidos em
sala de aula, retirados de uma proposta de atividade desenvolvida por Lupton e
Phillips com seus estudantes de Design. Segundo a proposta do exercicio 0s
estudantes deveriam traduzir, em imagens, uma lista de designers e de

empresas do ramo classificadas de acordo com a sua area de atuacao.

Os estudantes recebiam uma lista de designers e empresas de
design que trabalham em diferentes ramos (design grafico,
arquitetura e novas midias) e produzem diferentes tipos de projetos
(edificios, sites, objetos, impressos etc.). A lista também classificava
as pessoas de acordo com o tamanho de suas empresas (de
profissionais solitarios até grandes corporacdes). O desafio do projeto
era representar estas categorias sobrepostas visualmente, usando
tipografia, escala, cor, linha e outras pistas que indicassem conexdes
e diferencas (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p.202, grifo meu).

Lupton e Phillips indicam a necessidade de utilizar tipografia, escala, cor, linhas
e outros elementos para sinalizar as diferencas entre os designers e as
respectivas empresas. Como tais principios também constituem a formacéo do
estudante em arte; percebe-se que a linguagem empregada na construcéo

destes diagramas denota, do mesmo modo, a relevancia do mapeamento
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conceitual no desenvolvimento do conhecimento. A seguir, apresento duas

imagens resultantes da proposta de atividade (Figura 9 e Figura 10).
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A partir dos exemplos mostrados entendo que 0s mapas conceituais poderiam
ser um gatilho inicial para organizar o pensamento e a percepc¢ao de obras de
web arte. Assim, mapas conceituais caracterizam-se, também, como
ferramenta para experimentacdo estética. Ainda que seus objetos se
apresentem como promissores no desenvolvimento da experiéncia estética,
destaco que esta ndo deve ser a Unica ferramenta para potencializar a
experimentacéo de tais obras. Como nos apontam metodologias do Ensino da
Arte, a contextualizacdo historica e a andlise das tecnologias é tdo importante
quanto a criacdo dos mapas (MODINGER et al, 2012).

A construcdo de um mapa conceitual é permeada pela definicdo de
alguns parametros visuais. Podem ser produzidos a partir do uso de figuras
geomeétricas, formas organicas ou imagens, por exemplo. Nao existem regras
qguanto a sua aplicagéao; no entanto, o criador do mapa pode definir, a partir da
sua conceituacdo, modos ou situacbes de uso. O mesmo podemos afirmar
sobre o0 uso de linhas, textos, etc. que, independentemente da sua aparéncia,
servem para conectar os conceitos, indicando o modo através do qual se
relacionam (MOREIRA, 2010).

Lupton e Phillips (2008) afirmam que conhecimento sobre os
fundamentos da imagem — ponto, linha, plano, cor, escala, hierarquia, entre
outros — sao retomados na construcédo de diagramas. Para Barbosa (2011), a
alfabetizacdo visual deve ser entendida além das andlises destes elementos;
logo, € preciso compreender esses atributos em diferentes contextos e em
diferentes culturas. Além disto, o modo como recebemos essas imagens
ampliam seus significados. Moreira (2010) afirma que é devido ao modo como
estes mapas se apresentam e como sao esteticamente organizados que 0s
significados e as relacdes entre as informacfOes sédo claramente construidos.
Para tanto, o criador do mapa deve ser capaz de explicar as conexdes
realizadas em determinado contexto.

Assim, a relacdo entre os conceitos é fator determinante na concepcéao
estética dos diagramas revelando ligacdes entre as estruturas, por exemplo.
Sua composicdo pode assumir carater sintético ou ser carregada de
informagdes. Como resultado, sua organizacdo gera uma imagem densa e de
grande poder comunicativo e informativo (LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Observamos que os mapas podem ser construidos de diversas maneiras,
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priorizando as relagcdes que os conceitos criam dentro deste sistema. No
entanto, é preciso definir algumas diretrizes antes de se iniciar a producdo de
um mapa, apesar de ndo haverem regras fixas que orientem sua construcao.
Indicar as formas utilizadas, o que significam, quais delas indicam relagbes
primarias e/ou secundarias, quais tipos de linha representam determinadas
relacfes sdo algumas das questdes a serem levantadas (MOREIRA, 1997).
Visto que o0s mapas devem apresentar significados atribuidos a
determinados conceitos bem como demonstrar suas relagdes dentro da sua
propria estrutura, é preciso considerar que “se o individuo que faz um mapa,
seja ele, digamos, professor ou estudante, une dois conceitos, através de uma
linha, ele deve ser capaz de explicar o significado da relagdo que vé entre
esses conceitos” (MOREIRA, 1997, p.2). Para tanto, € possivel inserir palavras-
chave para ligar um conceito ao outro. Essa dindmica potencializa a funcéo do
mapa, tornando-o um objeto de ensino-aprendizagem autoexplicativo. A pratica

de mapeamento conceitual motiva a sua ampliacdo e melhoria.

Na medida em que os alunos utilizarem mapas conceituais para
integrar, reconciliar e diferenciar conceitos, na medida em que
usarem essa técnica para analisar artigos, textos capitulos de livros,
romances, experimentos de laboratério, e outros materiais educativos
do curriculo, eles estardo usando o mapeamento conceitual como um
recurso de aprendizagem (MOREIRA, 1997, p.5, grifo meu).

Percebo que, com a criacdo de mapas conceituais, o processo de significacao
do conhecimento pode ser ampliado. Desta forma, o estudante passa a refletir
sobre os contetdos abordados em sala de aula, ampliando a antiga pratica de
memorizar o conteldo e torna-se, entdo, agente ativo na construcdo do
conhecimento e auténomo diante dos temas apresentados.

Para ilustrar minha reflexdo acerca dos mapas conceituais apresento
um mapa construido por uma estudante do Projeto Arteduca. Importa explicar
que o curso de Pds-graduacdo em Artes da Universidade de Brasilia conta com
um grupo chamado Arteduca que tem como finalidade promover a formacgao de
educadores por meio da pesquisa em arte/educacao com o intuito de planejar e
implementar projetos de aprendizagem em arte e cultura nas escolas. Este
grupo organiza o Festival Arteduca no médulo Educagdo em Arte, em uma
perspectiva pos-moderna norteada pela abordagem triangular. Exercicios sao
propostos aos estudantes que envolvam as trés etapas da abordagem

triangular com base em obras do modernismo brasileiro que, ao final da
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disciplina, séo disponibilizados na galeria virtual do Portal Arteduca. Em um dos
féruns realizados, as analises enfatizaram os planos de expressdo e de
conteudo e, para desenvolver essa atividade de andlise, foi proposta a criagdo
de um mapa conceitual. A seguir, apresento um dos mapeamentos,
desenvolvido (Figura 11) e comentado por uma estudante participante deste
projeto (CAMPELLO, 2010).

Plano de expressao
Sintaxe Visual

0

‘ﬁ\ o

Tende
en eITCIaSFu.x

Figura 11 — Mapa conceitual, criado por estudante.
Fonte: CAMPELLO, 2010, p.401

Ao realizar a minha producdo artistica, procurei visualizar as
caracteristicas do Modernismo na obra de Tarsila, tanto em aspectos
gerais como especificos da obra escolhida. Fiz relacdes entre o plano
de contetido com o tema e o plano de expressédo, usando cores fortes
primérias, secundéarias e terciarias. Ainda no plano de conteldo,
procurei representar a brasilidade da bandeira, na lateral direita, e
costumes culturais como tradicbes de festas de S&o Jodo e com a
festa de lemanja. As frutas representando a caracteristica climética e
a miscigenagdo com a presenca do negro, mulato e europeu. Um
trilho representa a mecanizagdo da época, estilizado por linhas que
cortam a obra dividindo-a em lado abstrato da cultura e seus
simbolos e outro do povo brasileiro na representagdo da forca que
movimenta o Brasil. Concluindo assim, que a brasilidade esta na
juncdo de algo que nédo € objeto, patria, cultura e tradi¢cbes, com o
gue no modernismo foi muito bem representado, o brasileiro de varias
nacbes (Re: Férum n.2: Galeria Arteduca — producdo artistica,
Rosimar Camarinha — domingo, 10 de dezembro 2006, 19:30)
(CAMARINHA apud CAMPELLO, 2010, p.400).

Face a producédo desta estudante, penso que, por meio da construcdo destes
mapas, € possivel desenvolver uma consciéncia estética em obras de web arte
pelo fato de possibilitar a descricdo de trajetéria na obra, indicando os

conceitos que tal caminho leva a construir. Além disto, esta metodologia
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permite verificar o nivel de aprendizagem do estudante ja que, através da
organizacdo das ideias elaboradas, € possivel identificar o seu grau de
envolvimento na busca pela compreensao da obra. Logo, percebemos que os
mapas conceituais sdo “uma técnica nao tradicional de avaliacdo que busca
informacdes sobre os significados e relacbes significativas entre conceitos-
chave da matéria de ensino segundo o ponto de vista do aluno” (MOREIRA,
1997, p.5). Da mesma forma, esta pratica pode ser utilizada para identificar
dados qualitativos da aprendizagem.

De modo geral, as metodologias de ensino dos professores séo
orientadas para fazer com que o estudante compreenda o conteudo. As
atividades propostas visam a memorizacdo do conhecimento adquirido bem
como a ampliagdo de seus conceitos. A aplicacdo de mapas conceituais
permite observar se tais objetivos estdo sendo alcancados de forma
estritamente pessoal. Ademais, a impossibilidade de avaliar um mapa como
certo ou errado nao significa a aceitacdo de qualquer resultado. Os mapas
devem demonstrar uma evolugdo no conhecimento adquirido e ampliado. A
falta de conteddo demonstra a falta de compreensédo acerca de determinado
assunto (MOREIRA, 1997).

No momento em que um professor apresentar para o aluno um mapa
conceitual como sendo o0 mapa correto de um certo contetdo, ou no
momento em que ele exigir do aluno um mapa correto, estara
promovendo (como muitos outros recursos instrucionais) a
aprendizagem mecanica em detrimento da significativa. Mapas
conceituais sdo dindmicos, estdo constantemente mudando no curso
da aprendizagem significativa. Se a aprendizagem ¢é significativa, a
estrutura cognitiva estd constantemente se reorganizando por
diferenciagdo progressiva e reconciliacdo integrativa e, em
consequéncia, mapas tracados hoje serdo diferentes amanha
(MOREIRA, 1997, p.8, grifo meu).

Ha que se considerar que 0sS mapas conceituais tenham suas concepc¢des
ampliadas, uma vez que a estrutura cognitiva e perceptiva do sujeito esta em
constante expansdo ao entrar em contato com outros conteudos e
experiéncias. No entanto, € preciso que o professor defina algumas diretrizes
de avaliacdo. Mais importante do que correto ou incorreto é verificar, nos
mapas futuros, se as ideias construidas anteriormente sdo retomadas e se
estdo gerando novas conexdes entre 0os conteudos.

Por este motivo, destaco que a avaliagdo dos mapas conceituais deve

ser qualitativa, pois compreendem uma metodologia de ensino que implica na
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interpretacdo dos estudantes. Ao professor compete interpretar a informacao
construida pelo estudante. E preciso que o educador tenha abertura para
compreender as relagdes criadas pelos educandos e que estes, por sua vez,
compreendam que a constru¢do do conhecimento se da através da significacdo
dos conteudos, e ndo através da sua reproducdo mecanica. Utilizar os mapas
conceituais para a fixacdo do conhecimento reforca a necessidade de refletir
sobre um novo enfoque no processo de ensino-aprendizagem (MOREIRA,
1997, 2010).

E devido a possibilidade do educando apresentar, de forma
personalizada, 0s conceitos experimentados nas obras de web arte que
acredito na potencialidade dos mapas conceituais. E com a transcricdo de
conceitos que 0s mapas se mostram uma ferramenta eficiente para a leitura de
obras de arte. No que concerne a web arte, entendo o0 mapeamento como uma
narrativa conceitual da obra a qual € construida através da relacdo entre o
caminho tracado pelo educando e os conceitos despertados.

Frequentemente confundidos com meros esquemas e diagramas
organizacionais, 0S mapas conceituais se apresentam como instrumentos que
podem causar mudancas significativas no processo de ensino-aprendizagem e,
no caso desta pesquisa, no processo de experimentacdo estética. O uso desta
metodologia implica a construcdo de um novo olhar sobre as praticas de
ensinar, aprender e avaliar.

Retomando a proposta de Lupton e Phillips no desenvolvimento de
diagramas, (vide Figura 9 e Figura 10), surge uma nova reflexdo: O modo como
aqueles diagramas estdo organizados visualmente ndo os aproximam dos
infograficos? Quais as semelhancas e particularidades destes dois modos de
apresentar visualmente a informacdo? Motivada por tais davidas questiono, a
partir de agora, se infograficos sdo objetos distintos ou se é possivel que sejam

complementares aos mapas conceituais.

3.3 Infograficos

Anteriormente ja percebemos que 0 mapa conceitual € um modo de apresentar
uma informacdo e demonstrar as relacdes entre 0s conceitos novos e 0s ja
estabelecidos na mente de seu autor. A partir da constatacdo de que mapas

conceituais e infogréficos se utilizam da linguagem gréfica para transmitir
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conhecimentos, julgo necessario verificar, nesta secdo, as particularidades de
ambos.

O termo infografico tem origem na expressdo inglesa informational
graphics. No infogréfico, a relac@o entre texto e imagem muda, pois ambos sdo
complementares entre si. O infografico € uma ferramenta capaz de decodificar
uma informacdo complexa em uma sequéncia de dados, apresentados de
modo visual e textual. O infogréfico utiliza textos curtos que, associados a
imagens, apresentam-se de forma eficaz e de rapida leitura. Pode ser
analdgico ou digital e, em ambos os casos, se apresenta como um veiculo
hibrido de transmissdo de informacdo. Dependendo da midia que sera
empregada para sua veiculacdo, o infografico pode combinar texto, imagem,
audio, video, etc. Enfim, € um mecanismo de informagdo que possui
caracteristicas do design persuasivo e do design para a educacgdo
(FRASCARA, 2006; MODOLO, 2007; PECAIBES; MEDEIROS, 2010;
BOTTENTUIT JR. et al, 2011).

Com o uso de computadores e softwares graficos a criacdo de
materiais mais ilustrados torna-se possivel e 0 desenvolvimento dos processos
de impressdo permite o0 amplo uso de cores. Dentro deste contexto, cria-se a
linguagem da infografia, largamente utilizada nos meios de comunicacao
impressos. Seu diferencial reside no fato de ser um objeto de informacao que
pode ser lido em pouco tempo e, também, de ser um objeto autoexplicativo. A
funcdo do infografico amplia o sentido de apenas ilustrar um conteudo,
caracteristica da fotografia ou da ilustracdo. Sua funcionalidade reside na
possibilidade de explicar, visualmente, o conteddo que esta sendo apresentado
(MODOLO, 2007; PECAIBES; MEDEIROS, 2010).

N&o existe um formato pré-definido de infografico. Ele pode atuar como
meio de transmisséo da informacdo e como fonte de pesquisa, pode organizar
uma discussao; ou, ainda, pode atuar como estratégia pedagdgica. O uso de
infograficos na sala de aula explora questdes criativas e de organizacdo
espacial buscando uma maneira de representar o conhecimento construido na
escola (PECAIBES; MEDEIROS, 2010; BOTTENTUIT JR. et al, 2011).

Com o infografico € possivel representar informacdes de cunho técnico,
mostrar como funcionam determinados mecanismos, apresentar estatisticas,

etc. Seu diferencial esta na forma como organiza este conteudo, pois deve ser
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esteticamente atrativo, transmitir a informacao rapidamente e buscar atingir um
namero maior de leitores. A composicdo grafica ndo é apenas mais um
elemento ilustrativo uma vez que, nos infograficos, ela atua como informagéo.
Acredito que as imagens sao 0s elementos mais comunicativos em qualquer
veiculo de informacéo e, com o uso da internet, cada vez mais as pessoas se
habituam a ler contetGdos de forma rapida e dinamica (MODOLO, 2007;
PECAIBES; MEDEIROS, 2010).

Além de seu potencial como material educativo, os infogréficos
funcionam como ferramenta ideal para que os estudantes demonstrem o
conhecimento adquirido na sala de aula. Pelas razdes ligadas a
multidisciplinaridade, os infograficos fazem com que os estudantes exercitem
questdes abordadas nas aulas de arte e de lingua portuguesa, uma vez que
sdo compostos por imagens e textos. Os conteudos de outras disciplinas, por
sua vez, podem estar contemplados no tema a ser representado por meio do
infografico. No que concerne a disciplina de arte, € possivel abordar o desenho,
trabalhar a percepcéo e a expresséo, dentre outras caracteristicas (PECAIBES;
MEDEIROS, 2010).

O infografico é uma ferramenta que explora a compreensdo do
estudante acerca de determinado conteddo. Com a pratica do infografico, o
educando aprenderia tanto a ler quanto a criar graficos traduzindo, de forma
visual, a organizagdo de seu pensamento, desenvolvendo a habilidade de
traduzir o conteddo em mensagem grafica. Traduzir um conteddo verbal em
linguagem visual estimula o estudante a buscar o maior nimero possivel de
informacdes sobre um contetdo a fim de tornar seu infografico mais rico. A
interpretacdo destes dados, que primeiramente encontram-se internalizados
como dados abstratos, precisa ser traduzida em imagens que comuniquem as
ideias organizadas pelo educando (PECAIBES; MEDEIROS, 2010;
BOTTENTUIT JR. et al, 2011).

O que mais se destaca nos infograficos € o modo como texto e imagem
interagem. Para que o infografico atinja seus objetivos, € necessario que a
informacdo seja transmitida de forma clara. A imagem deixa de atuar como
uma ilustragdo do conteudo e passa a ser o préprio contetado. O texto que
compde a informagédo junto & imagem deve ser sintético, objetivo e claro e deve

ser um facilitador no processo de transmissdo da informagcdo (MODOLO,
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2007). O infografico a seguir (Figura 12) apresenta estatisticas sobre o
crescente uso do carvao mostrando alguns aspectos negativos do seu uso. A
linguagem visual empregada visa representar um desenho feito a carvao, cuja

estética reforca e complementa a informacgéo apresentada.
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Figura 12 — Back to black
FONTE: Revista Superinteressante, (2012).

Apesar de este infogréafico apresentar dados estatisticos, ndo significa
que represente apenas um grupo de tabelas, desenhos, fotos ou textos. Ele
pode ter estes elementos em sua estrutura; no entanto, € necessario que tais
elementos se refram a um mesmo conteddo. No infografico todos os
elementos devem se combinar a fim de deixar a mensagem mais clara. Devido
ao modo conectado como o0 conteddo se organiza, a leitura de um infografico
desenvolve um novo tipo de leitura, mais totalizante — uma vez que é possivel
ler a pagina num todo — reestruturando a leitura que, até entdo, se dava de
forma linear. Essa situacdo se manifesta na medida em que o leitor pode
escolher onde comecar a ler o infografico (MODOLO, 2007). O exemplo a
seguir (Figura 13) representa um “duelo” entre o pensamento dos fildsofos mais

importantes da historia.
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Figura 13 — Filisifighters: as grandes batalhas da filosofia
FONTE: Revista Superinteressante, (2012).

Neste infografico as caracteristicas graficas sdo responsaveis por sinalizar,
tensionar, sugerir 0 ponto em que o leitor pode comecar a ler. No entanto, isso
ndo € uma regra. O caminho a ser seguido é dado pela énfase em
determinados pontos. Desta forma, o infografico enfatiza a informacéo visual
como elemento sinalizador de possiveis leituras. Os textos condensados que
compdem este infografico acompanham as tendéncias da web uma vez que, na
hipermidia, os textos sdo, em grande parte, sintéticos, o que possibilita um sem
fim de conexdes. A objetividade do texto refere-se a retirar dele somente as
informacdes relevantes, aquelas que explicam o conteddo apresentado
(MODOLO, 2007).

Enquanto instrumento pedagdgico o infografico permite que o
educando acompanhe cada etapa de um contetdo e as imagens atuam como
facilitadores na fixacdo. Para o Ensino da Arte, o infogréfico possibilita que o
estudante amplie seu repertorio visual além de demonstrar o conteudo
apreendido nesta disciplina e também desenvolve a capacidade cognitiva,
perceptiva e interpretativa do sujeito. Questbes como analise e sintese de
contetido séo abordadas ao passo que, ao longo do processo de constru¢édo do

infografico, o estudante precisa sintetizar e apresentar o conteddo que mais se
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destaca. Por fim, o acesso nao linear a informacao permite que o educando
faca descobertas por conta propria (BOTTENTUIT JR et al, 2011).

O infografico (Figura 14) a seguir apresenta a paleta de cores utilizadas
pelas obras mais importantes da Historia da Arte. Este infografico usa uma
densa massa de cores e textos bem reduzidos, o que nos faz observa-lo,

inicialmente, como um todo para, somente depois, atentarmos aos textos.
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Figura 14 — Todas as cores da arte
FONTE: Revista Superinteressante, (2012).

Baseando-me nos resultados visuais dos infogréficos apresentados, percebo
gue os instrumentos de representacdo de mapas conceituais e de infogréaficos
sdo muito préximos. Ambos servem pra representar, de forma organizada, o
conhecimento ou a informagéo e se utilizam da imagem para dinamizar este
processo. Ambos podem, também, reunir em sua interface elementos graficos
(ponto, linha, plano, cor, escala, hierarquia), elementos verbais (letras,
palavras, frases), visuais (imagens em movimento, fotografias, ilustracdes) e,
dependendo da midia, elementos sonoros, dentre outros.

Uma particularidade intrinseca aos mapas conceituais é que priorizam,
em sua composicéo, o desenvolvimento de conceitos que podem ou nao estar
relacionados a imagem. Sua estrutura explora questbes referentes as

conexdes que as informacdes podem criar entre si. Na grande maioria, nao
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existe uma preocupacdo com a sua configuracdo estética. Ja os infograficos
exploram a equivaléncia entre texto e imagem, e apresenta um layout mais
aprimorado. Sua informacdo vai além de conceitos, pois apresenta textos
curtos e objetivos que sintetizam uma ideia.

Penso que o produto a ser gestado no desenvolvimento da experiéncia
estética em obras de web arte reline aspectos destes dois objetos: dos mapas
conceituais considero importante a preocupagdo com a criagado de conceitos e
suas conexdes com 0s saberes ja existentes no intelecto do estudante. Dos
infograficos, a preocupacéo estética e 0 modo de explorar uma informacéo sao
0s elementos mais proeminentes. Com estes parametros definidos, passo
entdo, a partir deste momento, a me referir ao produto gerado por esta
metodologia como “infografico conceitual’. Posto que, por meio dele o
estudante pode ser capaz de organizar e apresentar seus conceitos e ideias
acerca de obras de web arte priorizando também os aspectos estéticos destes
conceitos. Por meio dos infograficos conceituais, também €& possivel
representar as referéncias percebidas criando relagbes entre distintos objetos
da linguagem visual, verbal e sonora, na medida em que utiliza outras midias

para produzi-lo.

3.4 Infogréafico conceitual como pratica pedagogica

Verificamos, acima, que mapas conceituais e infograficos sdo mecanismos
para transmissao da informacdo que atuam de forma semelhante. Ambos se
utilizam das linguagens visuais, verbais e quando possivel, de acordo com a
midia de producdo, da linguagem sonora. ldentifiquei, a partir destas
constatagdes, que o produto que pretendo propor aos estudantes (como fruto
das suas experiéncias estéticas em web arte) parte de uma mistura entre
mapas conceituais (por meio dos quais se apresentam conceitos e relacdes) e
infograficos (que buscam apresentar a informacdo explorando a linguagem
gréfica). Tendo definido a terminologia do objeto a ser gerado nesta pesquisa —
os infogréficos conceituais — problematizo, a seguir, algumas orientacdes para

a construcdo destes objetos que podem traduzir a experiéncia estética.
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3.4.1 Como construir um infografico conceitual

Moreira (1997) indica alguns passos importantes para a construgcao do que
denomino infografico conceitual. O primeiro passo refere-se a identificacdo dos
conceitos-chave que norteiam o infografico conceitual. E preciso identificar as
concepcles apontadas e, a seguir, ordena-las da forma mais geral a mais
especifica. E preciso analisar o contexto em que tais ideias estdo sendo
consideradas e, na medida em que sao interpretadas, € preciso realizar as
conexdes. Depois da conceitualizacéo, é necessario criar relacdes e apresentar
a informacdo. O uso de elementos graficos e rotulos visuais auxiliam na
visualizacdo do modo como esta organizado o pensamento (MOREIRA, 2010).

Para que o infogréfico conceitual se apresente de forma rica, é preciso
sinalizar as analogias podendo complementa-las com palavras ou imagens que
os expliquem; se necessario, pode-se agregar exemplos. E importante definir a
estética do infografico conceitual observando os fundamentos da linguagem
visual uma vez que € a aparéncia do objeto que vai destacar o processo
criativo elaborado pelo estudante. E preciso ter em mente que 0 mapa é um
instrumento dinamico. A troca de experiéncias com mapas conceituais pode ser
potencializada ja que os estudantes podem comparar e observar o que ha de
comum e o que h& de especifico em seus mapas (MOREIRA, 2010).

Os infograficos conceituais podem ser reconstruidos a qualquer
momento e o redesign vai depender das relacbes em constante estado de
atualizacdo. Conforme o mapa vai tomando corpo, o educando observa outras
formas de associar os conceitos. Na medida em que ele reinterpreta e cria
novas conexdes, o infografico conceitual se altera. Esses infograficos
conceituais tém carater dinamico e também possuem a capacidade de
representar o0 modo como compreendemos determinado assunto, em
determinado espaco e tempo. Também ndo é necessario que estes mapas
demonstrem uma sequéncia uniforme, desde que as associagfes entre seus
conceitos se dé de forma organizada. E, finalmente, para que a experiéncia do
infografico conceitual se amplie, é necesséario analisa-la em conjunto com os
colegas, pois esta midia também serve como instrumento de trocas de

experiéncias e significados.
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A dindmica que pretendo propor para o0 desenvolvimento dos
infograficos conceituais compreende algumas etapas. O primeiro momento
seria a realizacdo de uma explanagdo verbal a respeito das relagcdes que
podemos identificar entre arte e tecnologia de forma abrangente. Na sequéncia,
apresentar obras de web arte estimulando os estudantes a sinalizarem as
distingdes que perceberem a partir das referéncias ja apreendidas sobre arte. E
necessario contextualizar a obra, o artista e tentar relaciona-los com os
conhecimentos anteriores. Em um segundo momento, considero importante
que o educando tenha contato com infograficos acerca dos mais distintos
assuntos para que ele possa verificar a diversidade de organizacdo destas
estruturas e é importante que, nesta etapa, eles consigam identificar seus
elementos compositivos. Num terceiro momento, a retomada da obra é
importante para que o estudante passe a experiéncid-la a partir de um
repertdrio mais amplo. Concomitante a este processo, considero fundamental
gue o estudante crie conceitos e relacdes, além de registra-los de forma que,
na proxima etapa, consiga organizar seu infografico conceitual.

A partir desta dindmica, considero ser possivel atender aos
pressupostos da experiéncia estética sinalizada pela abordagem triangular: a
contextualizacdo da obra se d4 na medida em que o estudante tem acesso as
informacdes referentes ao artista, a obra e ao contexto da producéo,
relacionando-os. A leitura acontece na medida em que o estudante mergulha
nas producdes artisticas refletindo sobre sua visualidade, sobre seus conceitos
estéticos e poéticos. Ja o fazer artistico é contemplado pela producdo do
infogréfico conceitual que sera o dispositivo através do qual o estudante
representara todas as fases envolvidas neste processo.

Além destas etapas, a compreensdo das artes enquanto construcao
cultural e social se realiza na medida em que o estudante cria conceitos
particulares a partir das obras e organiza esteticamente seu infogréfico
conceitual. E nesse processo de ressignificacdo que o educando apresenta as
referéncias trazidas das suas experiéncias e do seu contexto. Acredito que,
através desta abordagem, seja possivel refletir sobre as tecnologias digitais
como um instrumento a ser usado para o aperfeicoamento da experiéncia

estética. A partir desta organizacdo metodoldgica é importante testa-la para
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que seja possivel perceber sua aplicabilidade e valida-la ou ndo com a

participacdo de estudantes.

3.5 Da minha experiéncia estética em sala de aula

Ao refletir sobre como abordar tema da web arte em sala de aula, percebi a
necessidade de conhecer um pouco os habitos dos envolvidos em relagcdo ao
uso do computador e da internet bem como explorar questées referentes as
experiéncias que possuem relativas a arte. Percebo a importancia de organizar
um questiondrio, como veremos posteriormente, que cumpra com esta funcéo,
além de entendé-lo como um meio para me aproximar dos estudantes.

No primeiro encontro propus que respondessem o0 questionario
“Conhecendo os estudantes” no inicio da aula, antes de minha explanagéo.
Organizei o contelddo com vistas a uma aula dialégica que permitisse ao
estudante identificar alguns conceitos por eles ja contextualizados, ou seja, pré-
existentes, além de apresentar e discutir outros.

A partir da contextualizacdo do conteudo, apresentei a proposta de
criacdo de infograficos conceituais de uma obra de web arte, o que possibilita a
ampliacdo e a discussao dos conceitos organizados pelos estudantes. Para
encerrar a testagem, julguei necessario verificar como o0s estudantes
perceberam o desenvolvimento metodoldgico, bem como uma avaliagdo sobre
o andamento da aula. Para isso, um segundo questionario foi proposto, sendo
aplicado somente ao final da aula, apés a entrega dos trabalhos produzidos. A

seguir, apresento estas etapas.

3.5.1 Conhecendo os estudantes

A testagem da metodologia foi realizada no Instituto Federal Sul-Rio-
grandense, campus Pelotas — RS, nos dias 10 e 17 de outubro de 2013. Trata-
se de uma instituicdo que oferece Ensino Médio integrado a cursos técnicos, ou
seja, enquanto o estudante cursa o Ensino Médio realiza um curso que o
capacita em nivel técnico. Para desenvolver a minha proposta de ensino sobre
web arte, elegi os estudantes do curso de Comunicagao Visual. Um fator que
contribuiu para essa escolha € o fato de ter atuado neste curso como

professora substituta entre 2010 e 2012.
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A turma selecionada cursa o primeiro semestre, periodo no qual os
estudantes realizam as disciplinas regulares do Ensino Médio bem como uma
disciplina no curso técnico denominada Introducdo a Comunicacao Visual, cuja
duracdo é de noventa minutos por semana. Ao longo deste primeiro semestre
0s estudantes assistem palestras de profissionais da area do design, da arte,
dentre outras areas afins a comunicacao visual, a fim de reconhecer um pouco
0 cenario de atuacéo, tanto no &mbito académico quanto mercadoldgico.

A turma possui trinta e oito estudantes matriculados, no entanto,
algumas desisténcias ja haviam sido observadas. A sala de aula na qual o teste
foi realizado é ampla e organizada, com acesso a projetor e conexao wireless.
Infelizmente, ndo havia uma sala disponivel com computadores para que 0s
estudantes pudessem acessar as obras de web arte individualmente.

A partir da aplicagdo de um questionario “Conhecendo os estudantes”
(Figura 15), reuni informacdes para compreender a experiéncia dos estudantes
envolvidos na aplicacdo da metodologia em relacdo as tecnologias digitais. As
perguntas foram orientadas a partir da classificacdo sugerida por Santaella
(2004) com a finalidade de identificar o perfil do internauta (errante, detetive e
previdente), cuja classificacdo € apresentada no capitulo no qual abordo o perfil

do jovem na contemporaneidade.
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Figura 15 — Conhecendo os estudantes.
FONTE: A AUTORA (2014).
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No primeiro encontro estavam presentes trinta e quatro educandos,
sendo vinte e quatro meninas e dez meninos. Com a pergunta “qual das frases
abaixo reflete tua realidade” buscava-se identificar a) quantos destes
estudantes possuem ou ndo computador; b) de onde acessam a internet (casa,
escola, trabalho...); ¢) se utilizam computadores de terceiros (para aqueles que
nao tinham computador particular); e d) se acessam a internet via celular. Para
responder a questdo, os estudantes poderiam marcar mais de uma opg¢do. O

gréafico abaixo (Figura 16) apresenta estes resultados:

N3do tenho computador em casa.

Tenho computador e internet particular.

Acesso a internet em local de trabalho/estudo.

Utilizo computador e internet de amigos ou familiares.

Preciso me deslocar até uma lan house para acessar a internet.
Tenho computador mas acesso a internet via celular.

Acesso a internet via celular.

Figura 16 — Qual das frases reflete a tua realidade?
FONTE: A AUTORA (2013)

Este grafico demonstra que todos os estudantes possuem computador, no
entanto nem todos tém acesso a rede em casa, uma vez que dos trinta e
quatro presentes, trinta e dois responderam que tém acesso a computador e
internet particular. Doze estudantes acessam a web na escola ou local de
trabalho e seis utilizam o computador de amigos ou familiares. Nenhum deles
precisa se deslocar para uma lan house para ter acesso a rede. Sete possuem
computador e acessam a internet via celular. Assim, concluo que todos os
estudantes, de alguma maneira, conseguem se conectar a web.

Considero relevante verificar o tempo que dedicam a navegagédo online
por dia, logo questiono qual o tempo médio que dedicam a esta atividade. Trés
estudantes destinam apenas uma hora por dia para acessar a rede, enquanto
seis utilizam até trés horas. Dezoito gastam entre trés e sete horas por dia para
navegar, enquanto apenas sete dedicam mais que sete horas. O grafico a
seguir representa estes dados (Figura 17):
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Acesso a internet entre Acesso a internet mais

3 e 7 horas por dia. —aue 7 horas por dia.
,

Acesso a internet menos
que 1 hora por dia.

Acesso a internet entre
1 e 3 horas por dia.

Figura 17 — Em média, quantas horas utilizas a internet por dia?
FONTE: A AUTORA (2013)

7

Além destas informacgfes, € importante identificar com que finalidade estes
educandos utilizam a internet. Sua relevancia é justificada por permitir
compreender os usos que fazem da rede. Todos os estudantes utilizam a
internet para realizar pesquisas e para acessar redes sociais. Por meio do
grafico abaixo (Figura 18) apresento os dados desta questdo. Vinte sete
estudantes sinalizam que utilizam a rede para lazer, treze informam que

acessam e-mail e realizam compras pela rede, dez a utilizam para jogar online.

Utilizo para realizar pesquisas.
Utilizo para acessar e-mail.
Utilizo para lazer.

Utilizo para jogar online.

Utilizo para fazer compras.
Utilizo para acessar redes sociais.

QOutros

Figura 18 — Com que finalidade utilizas a internet?
FONTE: A AUTORA (2013)

Com a pergunta “quando utilizas a internet para realizar uma pesquisa, quais
das opcOes abaixo refletem a tua navegacao?” € possivel identificar, com mais
clareza, o perfil do usuério proposto por Santaella (2004), errante, detetive ou
previdente. Para identificar o perfil do internatura errante duas possiveis
respostas foram geradas. A primeira afirma que “na maioria das vezes, tenho
dificuldade em chegar ao resultado que estava procurando”, resposta dada por

apenas um estudante. A segunda, “vou pulando de link em link, buscando o
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resultado que espero, mas desisto facilmente” foi a op¢do escolhida por dois
estudantes. A partir destas duas possiveis respostas foram identificados trés
estudantes com o perfil de internauta errante. Para identificar o internauta
detetive, a resposta “vou pulando de link em link, mas n&do desisto até atingir o
resultado” foi a escolha de dezoito estudantes. Treze educandos selecionaram
a resposta “em poucas a¢des consigo atingir o resultado que esperava”’, o que
indica o perfil de internauta previdente. Estes dados sdo apresentados no

grafico a sequir (Figura 19).

Em poucas agdes consigo

atingir o resultado que esperava.
V4

Na maioria das vezes, tenho dificuldade em

chegar no resultado que estava procurando.
4

Vou pulando de link em link, buscando o
resultado que espero, mas desisto facilmente.

Vou pulando de link em link,
mas ndo desisto até atingir o resultado.

Figura 19 — Qual das opc¢des reflete tua navegacédo?
FONTE: A AUTORA (2013)

Esta primeira parte do questionario permite identificar que os estudantes
envolvidos na testagem estdo, de modo geral, familiarizados com alguns
aspectos referentes ao computador e a internet. Mas também me interessa
saber como estes estudantes se relacionam com a arte. Assim, a questao “tens
o habito de visitar museus?” pretende quantificar quantos estudantes realizam
esta atividade, e, como resultado, 21% deles costumam visita-los.

Ao questionar se jA haviam acessado algum site de museu ou de
algum artista, 44% deles afirmam que sim. A pergunta seguinte questiona qual
a finalidade do acesso. A maioria afirma que acessam para realizar um trabalho
escolar. Com as proximas perguntas busco reconhecer se ja haviam tido algum
contato com artistas que trabalhem com arte e tecnologia. 24% por cento
destes estudantes afirmam que sim, no entanto, ao pedir que indiqguem o nome
do artista as respostas obtidas foram as mais diversas. Por exemplo, um
estudante citou o primo que trabalha com webdesign. As respostas foram

distintas, porém nenhuma delas cita o nome de um artista, efetivamente.
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Solicito, entdo, que citem o nome de uma obra, mas, a exemplo da questéo
anterior, nenhuma resposta referencia artistas. Videos do Youtube foram
considerados como obras de arte, porém néo especificam quais.

Por fim, este primeiro questionario “Conhecendo os estudantes”
permitiu verificar que os estudantes ndo tinham conhecimento sobre artistas
gue produzem arte relacionada a tecnologia digital, e que suas concepc¢des de
artista sdo permeadas por outras profissbées, como musicos, designers, entre
outros. Para sintetizar as informacgdes aqui apresentadas, organizei um
infografico que apresenta as caracteristicas mais proeminentes do perfil da
turma (Figura 20).

Considerando o perfil multiplo dos estudantes envolvidos na testagem,

este infografico busca dar conta das caracteristicas mais proeminentes
identificadas a partir do questionario «Conhecendo os estudantes».
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Figura 20 — Infografico “Conhecendo os estudantes”.
FONTE: A AUTORA (2014).

3.5.2 Aplicacdo da metodologia

Apesar de um pouco receosa sobre a participacdo dos estudantes surpreendi-
me com o interesse e com 0s questionamentos suscitados ao longo de minha
explanacdo. Iniciei a aula levantando questdes sobre o que seria tecnologia
apresentando algumas imagens como, por exemplo, fichas telefonicas
utilizadas em telefones publicos, fitas K7 e um videogame Atari. Com essas

imagens, indaguei se esses materiais podem ser considerados tecnologias e
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por qué. Desta forma, busquei suscitar questionamentos com objetos nao tao
afastados temporalmente.

Como esperado, deduziram que sao objetos tecnolégicos porque
estavam relacionados a algum aparelho (telefone, radio, videogame). A seguir,
apresentei imagens de fogo, roda e tipos moveis e, neste momento, a turma
dividiu um pouco as opinides. Alguns alegavam que ndo estavam relacionadas
a tecnologia, pois ndo se associam a objetos eletrénicos, por exemplo. Outros
afirmaram que o fogo € uma rea¢do quimica e um estudante afirmou que € um
dos elementais da natureza, etc. Outros o0 associaram a possibilidade de
cozinhar, de ser usado para aquecer, entre outros. Na concepcdo da maioria
dos estudantes, a roda ndo foi considerada uma invencdo tecnoldgica, pois
“servia apenas para transporte” de acordo com a fala de um estudante. Em
relacdo aos tipos méveis poucos conheciam a funcéo destes objetos e, destes,
alguns manifestaram que ndo estavam relacionados a tecnologia.

Ao apresentar imagens de tablets (Ipad), computador Apple, Iphone e
Xbox, os estudantes ndo hesitaram um segundo para afirmar, com certeza, de
que se trata de objetos tecnoldgicos. A discussédo sobre esses objetos tinha a
intencdo de desconstruir a ideia de que a tecnologia esta relacionada
exclusivamente a objetos eletronicos. Ao apresentar o motivo pelo qual fogo,
roda e tipos méveis sédo considerados objetos tecnolégicos dentro do conceito
abordado nesta pesquisa — de que tecnologia é tudo aquilo que o homem
desenvolve para auxilia-lo no desenvolvimento de uma dada atividade —
iniciamos uma conversa sobre como arte e tecnologia se relacionam e atuam
de forma complementar.

Para iniciar a discussao sobre este tema, propus que refletissem sobre
a seguinte pergunta: “o que a arte tem a ver com tecnologia?” As respostas de
imediato foram “nada” e “ndo sei”. Para provocar ainda mais os estudantes a
refletir sobre o conceito de tecnologia, apresentei algumas obras de arte. A
primeira delas € “Campo de trigo com corvos” de Van Gogh; “Jardins”, de
Monet e “O pensador”, de Rodin. A partir da apresentacdo destas imagens,
algumas relacdes comecaram a surgir. Por exemplo, um estudante comentou
gue a tinta era uma tecnologia, pois na época nao havia industria para produzi-

la e os artistas haviam de encontrar alguma maneira para obter pigmentos.
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Outros estudantes falaram do suporte, e mencionaram que, na auséncia de
telas, os artistas utilizavam a madeira, por exemplo.

Ao apreciar a escultura, ndo conseguiram definir com clareza se estava
relacionada a tecnologia, mas acreditavam que tinha relacdo com o
desenvolvimento de algum material que permitia o entalhe. No entanto, néo
sabiam denominéa-lo. Apresentei a imagem de uma paleta com pincéis apos as
consideragOes realizadas pelos estudantes. A partir dela expliquei que arte e
tecnologia sdo complementares e se relacionam desde os seus primordios,
denotando que o artista precisa conceber técnicas e materiais que Ihes permita
realizar suas producdes.

A conversa foi, naturalmente, orientando a atencdo para questdes
referentes a arte e tecnologia digital. A discussdo proposta visava a
desconstru¢do do pensamento, levando o estudante a reflexdo e abstracéo.
Para incrementar este processo, apresentei uma frase do artista americano
Rian Trecartin extraida de uma entrevista concedida a Ronaldo Lemos em um
programa de televisdo: “o corpo se expandiu e o lugar dele também”. Nesse
momento, os estudantes silenciaram a discussao, pois ndo compreenderam o
que o artista afirmava.

Com o objetivo de aproxima-los do contexto da entrevista, apresentei
um video de aproximadamente quinze minutos de um programa chamado
MOD, da MTV, que foi ao ar em 16 de maio de 2011. Trata-se de um programa
televisivo que busca discutir como a tecnologia digital esta influenciando o
comportamento e a sociedade contemporanea em geral. O programa em
guestdo aborda o tema arte e tecnologia, e apresenta distintos artistas que
exploram as questfes do digital para produzir linguagem poética.

No inicio do video o apresentador Ronaldo Lemos discorre sobre o
aspecto democréatico do uso de tecnologia para se produzir arte, além do
crescente numero de pessoas que criam arte com produtos digitais. Lemos
guestiona se os artistas contemporaneos devem usar a arte para falar sobre
tecnologia ou usar a tecnologia para fazer arte. Aponta que na atualidade é
necessario desenvolver uma proposta, um conceito poético, e ndo apenas usar
a tecnologia de forma arbitraria. Considera que os artistas sao sujeitos a frente
do seu tempo e que sempre estdo em busca de outros meios para produzir

arte.
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O apresentador destaca também que as pessoas estdo usando a
tecnologia cada vez mais integrada as praticas cotidianas. Questiona sobre
como 0S museus e galerias estdo se preparando para receber esses novos
artistas, e discorre sobre o Eyebean, em Nova York, um centro conceituado na
formacdo de artistas que trabalham com arte e tecnologia digital.

Ronaldo Lemos apresenta o trabalho do artista Trecartin, no qual
videos postados online mostram como o artista se utiliza de distintos
personagens na construcdo dos eus que a internet possibilita através das
redes. Na obra, o artista fala sobre a construcao de uma personalidade multipla
na qual o sujeito deixa de ser um ser Unico e indivisivel para se assumir como
diversas personalidades que, hoje, manifestam-se por meio da internet. E por
este motivo que Trecartin afirma que o corpo se expandiu. Ou seja, 0 corpo
ganhou espaco, um espaco digital que permite que ele seja uma diversidade de
eus sem deixar de ser ele mesmo.

Ao ser questionado sobre o futuro da arte tecnolégica e se 0s museus
e galerias estdo preparados para absorver estas producdes permeadas pela
digitalizacdo e pela veiculagéo online, Trecartin responde que cré que com 0

passar do tempo isso sera de alguma forma assimilado e afirma que

Seria um dialogo hipécrita ter toda arte deste momento em diante e
nao ter a internet neste contexto. Nado faz sentido. Quando vocé
contextualiza uma certa ideia, ndo tem como escapar da maneira
como a internet influenciou isso (TRECARTIN, 2011).

Este video apresenta uma diversidade de producbes permeadas pela
tecnologia digital e, ao final, introduz questionamentos acerca das influéncias
gue o desenvolvimento da internet causa nos processos artisticos. A partir da
obra de Trecartin, e de uma breve discussdo sobre a existéncia da arte
contemporanea dissociada da internet, apresentei aos estudantes o termo web
arte. Apontei conceitos estéticos e poéticos, sinalizando algumas
caracteristicas e particularidades, enfatizando o fato de que séo obras que
podem ser apreciadas via internet e ndo precisam que o espectador se
desloque a um museu ou galeria para vivenciar suas experiéncias.

Como o video menciona artistas estrangeiros, questionei se o0s
estudantes imaginam que este tipo de producdo também seja realizado por
artistas brasileiros. A turma concordou que no Brasil este tipo de obra ndo deve

ser produzido. Para mostrar 0 equivoco, apresentei quatro artistas brasileiros
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que desenvolvem trabalhos em web arte. Sdo eles: Agnus Valente, Andrei
Thomaz, Simone Michelin e Gisele Beiguelmann. Uma vez que eu era a Unica
pessoa em sala de aula de posse de computador com acesso a internet,
mostrei apenas a péagina inicial de cada um das obras destes artistas com a
intencdo de néo dirigir a percepcao dos estudantes sobre essas obras.

Para finalizar nosso primeiro encontro, apresentei a metodologia de
experimentacdo da obra a partir do conceito de infograficos conceituais e, para
que compreendessem a proposta, apresentei alguns exemplos de infogréaficos
sobre temas diversos. Para contextualiza-los em relacdo ao mapa conceitual,
indiquei que explorassem o texto e imagem como meios para relacionar os
objetos e para representar uma ideia ou conceito abstrato. Sinalizei, também,
que podiam explorar texto para representar, por exemplo, um sentimento, uma
sensacgao, ou seja, algo que nao conseguissem representar por meio de uma
imagem.

Tendo em vista o grande numero de estudantes e pensando que este
seria 0 primeiro contato deles com este tipo de producéo, propus que
realizassem o trabalho em grupos de, no maximo, quatro estudantes. Logo,
sugeri que se organizassem da melhor forma para o desenvolvimento da
tarefa. A partir dos web artistas apresentados, os estudantes podiam escolher a
obra que mais se identificassem para produzir o infografico conceitual. O prazo
para realizagcdo da atividade foi de uma semana, na qual deveriam acessar a
obra em suas casas ou na propria escola, e produzir o projeto.

Ao final deste primeiro encontro percebi que a abordagem realizada
obteve sucesso, pois 0s estudantes demonstraram interesse pela aula. Quanto
as discussdes, considerei-as muito satisfatérias; enfim, de certa forma a
abordagem metodoldgica se mostra eficiente. No entanto, ainda precisava
aguardar os resultados das leituras para concluir a validade do método.

No segundo encontro percebi a turma agitada, ja que todos queriam
falar ao mesmo tempo sobre a experiéncia que tiveram com a obra. A maioria
dos estudantes acessaram as obras, no entanto, nem todos 0s grupos
conseguiram produzir o infografico. Iniciei a aula questionando quais
dificuldades encontradas. A partir desse dialogo, percebi que o impasse residia
na falta de compreensédo das obras. Os estudantes tinham a expectativa de

que a obra se explicasse por si sO, ou seja, esperavam que a imagem
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projetada na tela os remetesse a um objeto real, conhecido. Em outras
palavras, os estudantes ndo conseguiam entender a que a imagem se referia.

Depois de acalmar os animos e de solicitar que se organizassem para
que falassem um de cada vez, estimulei-os a falar sobre o que perceberam nas
obras. A partir dos relatos notei que varios estudantes consideravam a obra
estranha, ndo conseguiam compreender o que acontecia na tela, porque 0s
sons de algumas obras a nada remetiam e as imagens eram distorcidas. Por
exemplo, em uma das obras, o artista explora imagens pixeladas, ou seja, uma
imagem que mostra o pixel de forma aparente, fazendo com que a imagem
representada perdesse a sua clareza. Assim, a imagem constituida na tela era
composta por quadrinhos com diferentes tons.

Considerei relevante retomar as questbes estéticas das obras em
questdo. Pela possibilidade de acesso remoto, ubiquo e interativo, discutimos
sobre como os estudantes percebem estas obras no contexto em que estao
inseridos, ou seja, no contexto da internet, das redes sociais, etc. Refletimos
sobre como 0s museus poderiam expor tais obras e quais as condi¢cdées que
eles pensam para fazer isto. Alguns estudantes manifestaram que n&o as
consideram producdes de arte, pois acreditam que, para isso, deveriam estar
expostas nos museus. Aferiram que, dificilmente, alguém teria a iniciativa de
acessar essas obras, mesmo a partir de suas préprias casas.

Questionei se acreditavam que as pessoas seriam motivadas a
apreciar estas obras se estivessem disponiveis em museus ou galerias,
iniciaram afirmando que sim, todavia perguntei: se eles ndo vao a museus para
verem obras consagradas, acreditam, entdo, que expor obras de web arte em
museus estimularia o interesse? Com esta provocacdo voltaram atrds e
afirmaram que nao faria diferenca alguma. A partir deste momento passamos a
refletir sobre a possibilidade de interacdo. Alguns comentaram que €
interessante, pois com ela é possivel participar da construcdo da obra na
medida em que escolhem o caminho a ser seguido clicando em distintos links.
Por meio desta acdo os estudantes séo direcionados a outras telas que ainda
ndo conhecem, e € essa possibilidade que torna a obra mais instigante, e
desperta o interesse em saber 0 que vem na proxima tela.

Outros estudantes comecaram a relacionar as experiéncias vividas ao

contemplar uma pintura, por exemplo. Apontaram que, na pintura, sdo coisas
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muito especificas que apreendem a atencédo (desenho, forma, cor, etc.). Em
web arte, poder interagir e escolher a obra a ser apreciada € interessante, é
“legal”, na percepcdo deles. Apesar disto, percebi que a interacdo também é
um fator de desprendimento, uma vez que a partir da possibilidade de clicar de
link em link, os estudantes ndo permaneciam durante muito tempo em uma
tela. Clicavam, em seguida, na proxima tela para acessar o que vem a seguir,
sem observar alguns pormenores.

Percebi, a partir das falas, que os estudantes tém dificuldade em
compreender a obra como um todo, isto é, ndo conseguem apreender
esteticamente 0 que acontece na tela ao unir som, imagem e texto. Segui
desconstruindo os conceitos poéticos das obras por perceber a necessidade de
discutir cada um destes elementos de forma isolada para, ao final, tentar
compreendé-los em um todo. Depois de discorrer sobre as possibilidades que a
interacdo propde, questionei acerca das imagens que compunham essas
obras: o que haviam percebido nelas?

Muitos observaram que elas ndo representavam, em sua grande
maioria, um objeto com referente definido. Indicaram que muitas imagens estao
pixeladas, distorcidas, saturadas, etc. Propus a discussdo sobre a
desconstrucdo da imagem possibilitada pelo computador. Quando acessamos
a rede, sobretudo quando realizamos uma busca, nosso ideal € encontrar uma
imagem com boa resolugao, clara, bem definida, etc. Em web arte, os artistas
propdem a desconstrucdo dessas imagens: apresentando-as de forma
saturada, pixelada, com baixa resolucdo e, em algumas vezes, sem
representar um objeto em sua totalidade, mas um recorte do mesmao.

Deste modo, os estudantes comecaram a perceber que uma das
funcdes da web arte é discutir o modo como a propria imagem € veiculada em
um suporte hibrido. Seja a imagem estatica ou dindmica. A qualidade destas
imagens esta mais voltada a experimentar sua visualidade e denotar seus
aspectos técnicos (o pixel, por exemplo) do que representar algo ou denotar
seu referente.

No que diz respeito aos aspectos textuais das obras de web arte,
muitos estudantes comentaram que 0 texto ndo possui sentido e que, na
maioria das vezes, as frases nao fazem acepcdes coerentes. Neste momento,

percebi a importancia em apontar que o texto funciona como informacao textual
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quando conseguimos ordenar palavras que denotam algum sentido. Convido-
os a refletir se os textos que aparecem nas obras ndo estdo demonstrando as
qualidades estéticas das letras e ndo necessariamente representando uma
frase. Ou se conseguiram neles perceber alguma questdo poética. A partir
disto, alguns estudantes os relacionaram ao uso de tipografia para a
constru¢do de uma marca, por exemplo.

Antes da minha participagcao na disciplina a turma teve contato com um
professor que mencionou questdes referentes a tipografia. Um dos aspectos
lembrados é que a tipografia representa, também, qualidades estéticas. A partir
do guestionamento proposto, 0s estudantes comecaram a criar relacdes entre
a explanacéo sobre tipografia com a aula de web arte, um processo instigante
uma vez que comegaram a confrontar o novo conhecimento com aqueles
adquiridos previamente. Este resgate de informacbes ja assimiladas pelo
sujeito para ampliar o conhecimento € um dos preceitos da aprendizagem
significativa proposta por Ausubel, que orienta a producdo de mapas
conceituais.

Seguindo a narrativa sobre as experiéncias vividas por meio das obras
um estudante comentou que, inicialmente, ndo havia percebido que a obra
“Utero, portanto cosmos” tinha audio, pois estava com as caixas de som
desligadas, e s6 o0 soube a partir de conversas com colegas ao longo da
semana. Nesta obra, o uso do som foi um dos fatores que mais chamou a
atencdo dos estudantes. Uma menina comentou que teve pesadelos com a
sonoridade da obra, um som que ela considera morbido e depressivo...
Comentei que muitas obras de web arte empregam sons que despertam
diferentes sensac¢fes no inconsciente do sujeito. Um determinado som pode
parecer mais ou menos triste de acordo com nossos referenciais. Poucos
conseguiram especificar e relacionar claramente os sons que ouviram. A
maioria comentou que, ao ouvir os trés apitos da obra “Utero, portanto o
cosmos”, deslocou-se para procurar a origem do alarme. Nao perceberam em
um primeiro momento que tal som tinha origem no computador, e essa foi a
mesma reagao que tive em meu primeiro acesso.

Aproveitando-me deste comentario, questionei o motivo pelo qual
foram induzidos a buscar a origem do sinal que os colocavam em estado de

atencdo. Alguns comentaram que aquele ruido os remetia a um alarme
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indicando que devemos atentar ao que esta acontecendo. Propus que
refletissem se essa nao era a intencao do artista, 0 modo como encontrou para
apreender a atencdo do espectador da obra. A partir desta reflexdo alguns
comentaram que, com todas essas explicagbes, conseguiam compreendé-la
melhor.

A partir da andlise fragmentada das linguagens envolvidas nas obras,
solicitei que refletissem sobre como percebem, a partir de agora, a mistura de
todas essas linguagens. A maioria comentou que gostariam de poder acessar a
obra naquele momento, na sala de aula, pois s6 se lembravam de alguns
fragmentos. A impossibilidade deste acesso foi um fator negativo, pois se
tornou necessario mostrar a obra a fim de discuti-la. Acredito que, para essas
obras, ndo é interessante desenvolver a experiéncia estética a partir apenas da
captura de imagens uma vez que sdo obras que envolvem imagem, som e
texto. Ainda ndo temos um modo de capturar os trés elementos sem perder
uma de suas linguagens e, na maioria das vezes, 0s aspectos sonoros sao
prejudicados. Além disto, a interacdo € um preceito estético destas obras,
talvez dos mais relevantes.

Retomei a fala de Trecartin “0 corpo se expandiu e o lugar dele
também” para discutir como o0s estudantes se sentiram ao acessar as
producdes. Alguns comentaram que se sentiam perdidos, sem saber qual seria
o link correto. Percebi, nestas falas, que acertar ou errar na navegacao € uma
preocupacdo para os estudantes. Ficavam receosos de apresentar alguma
relacdo que poderia ser “incorreta’. Além disto, havia a preocupacdo de
produzir um infogréafico “errado”, que nao tivesse “nada a ver” com a obra.
Ressaltei que essa néo era uma inquietagcdo que deveriam ter, uma vez que
minha intencdo era perceber como atribuiam significados as obras a partir de
seus proprios referenciais.

Alguns estudantes comentaram que nunca haviam tido uma aula de
arte assim, que na maioria das vezes s6 desenhavam, pintavam, e que nao era
uma pratica, no Ensino Fundamental, ver obras de arte e depois refletir ou
discutir sobre elas. Essa afirmacao despertou minha atencao, logo, perguntei
guantos deles ja haviam feito leitura de obra de arte, e a turma inteira afirmou
que jamais haviam realizado este tipo de atividade. A grande maioria nunca

havia estado em um museu, e poucos tinham interesse por arte. Nao achei
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conveniente discutir este tema com o0s estudantes jA que esse ndo era o
propésito de minha aula, mas aflita indago como, efetivamente, esta se
desenvolvendo o Ensino de Arte no Nivel Fundamental.

Retomei a discussao sobre obras de web arte. Interpelei se, a partir
destas aulas, conseguiam perceber possiveis relacdes entre arte e tecnologia,
e destaquei que a web arte € apenas uma, dentre diversas manifestacdes
artisticas, que envolve tecnologias digitais. Os estudantes comentaram que se
sentiam motivados com a aula e percebiam que a arte ndo € somente “uma
coisa que se usa pra enfeitar paredes e guardar em museus”, porém a arte
também serve “para nos fazer pensar sobre a nossa vida e sobre 0 mundo”.

Apds o debate, propus que mostrassem seus infograficos, mas a
grande maioria se sentiu envergonhada. Os estudantes nao queriam
compartilhar com os colegas, tinham receio de estarem “errados”. Solicitaram
que eu avaliasse os infograficos conceituais e retornasse para dizer se
estavam “certos” ou “errados”. Uma vez mais comentei que o propdsito ndo é
identificar acertos ou erros, mas refletir sobre as obras propostas atribuindo
significados através da realizagdo da atividade.

Para realizar o fechamento da aula, propus que respondessem um
novo questionario, denominado “Percepc¢des desenvolvidas”, a fim de revelar a
percepcdo que tiveram dos dois dias de aula. Busco, por meio deste
questionario, validar a metodologia a partir da experiéncia que tiveram neste
primeiro contato com as questdes de arte e tecnologia. Prioritariamente, avalio
suas percepcdes ao apreciar uma obra de web arte, mas também pretendo
entender o contexto de producéo do infografico conceitual e das dificuldades
encontradas na producdo, por exemplo. Acredito que este segundo

questionario ajudara a melhor compreender os resultados obtidos.

3.5.3 Percepcdbes desenvolvidas

Ao final do segundo dia de aula, solicitei que respondessem o questionario
“Percepcdes desenvolvidas” (Figura 21) por meio do qual os estudantes

avaliariam a metodologia e a experiéncia vivida.
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P[RC{PCOES DESENVOLVIDAS DE§CRWH 0 THO OF DFUBADE ENCONTRAA

.quest.

Com este questionario busca-se identificar as dificuldades

encontradas na produ -0s conceituais, bem CONSIDERAS AS ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DA LEITURA

como verificar as percepgdes tidas acerca da metodologia. Dﬂ m RH.B'WE?

oSim  ONdo

ACHASTES INTERESSANTE A PROPOSTA DE REALIZAR A LEURA JUSTIFICA TUR RESPOSTA' ANTERIOR.
DA OBRA POR MEID DE UM INFOGRAFICO CONCEMUAL?

oSim  ONdo

CONSECUISTES PRODUZIR 0 MAPA CONCEITUAL DA OBRA
APRESENTADA?

m—— GOSTARIAS DE FAZER ALGUM COMENTARN,
SUGESTAO, ETC.?

Figura 21 — “Percepcdes desenvolvidas”.
FONTE: A AUTORA (2014).

Estavam presentes trinta e um educandos. Através da primeira pergunta
indaguei se haviam compreendido o que era web arte. Apenas um estudante
marcou que ndo havia entendido. Questionei, também, como consideravam a
proposta de realizar a leitura da obra por meio de um infografico conceitual:
58% dos estudantes consideraram a abordagem interessante, 29% n&o
interessante e 13% né&o responderam a pergunta.

Procurei identificar, também, se haviam compreendido a proposta de
desenvolver o infografico conceitual: 26% afirmaram que sim, enquanto 29%
ndo conseguiram realiza-lo e 45% sinalizaram que produziram parcialmente. A
pergunta seguinte busca identificar o grau de dificuldade em uma escala de
zero a dez, onde zero significa nenhuma dificuldade e dez, muita dificuldade.
Com o grafico a seguir (Figura 22) podemos ver o resultado geral obtido com

esta questao:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 22 — Grau de dificuldade encontrado para produzir infografico conceitual.
FONTE: A AUTORA (2013).



141

Oito estudantes consideram que tiveram muita dificuldade para realizar
a atividade. O segundo valor expressivo no grafico refere-se a dificuldade
mediana, no qual seis estudantes classificaram o grau de dificuldade em cinco,
enquanto somente dois educandos afirmam que nao tiveram dificuldade
nenhuma. Creio que quantificar o grau de dificuldade apenas em numeros nao
demonstra os impedimentos encontrados para realizar a atividade, deste modo,
solicitei que os descrevessem.

As respostas foram diversas, mas a grande maioria considerou dificil
compreender a obra. Outros julgaram complexo transferir para o infogréafico
conceitual a percepcdo que tiveram da obra. Apontaram, também, que né&o
conseguiam transmitir para o infografico a sensacao vivida por meio da obra.
Um estudante sinalizou que “estava com preguica e falta de tempo” para
realizar a atividade, outro que estava sem acesso a rede. Considerei
necessario, também, verificar o que perceberam sobre a metodologia. Logo,
pedi que apontassem se a julgam relevante ou ndo, ou seja, se consideram
importante produzir um infogréfico conceitual para criar uma narrativa sobre a
experiéncia vivida com a obra. Como resultado, 80% dos estudantes acreditam
que é relevante, ainda que nem todos tenham conseguido realizar a proposta.
Solicitei que comentassem sobre a importancia de desenvolver infograficos
conceituais e 20% dos estudantes, que consideraram a atividade
desinteressante, também a consideraram complexa, “complicada”. Outros 80%
informaram que € um processo interessante, pois ajuda a compreender a obra.

A seguir, listo algumas das respostas obtidas: a) “E importante para
realmente entender a obra”; b) “Eu considero importante para entender a ideia
principal. Por que elas juntas formam o conceito da obra”; c) “Achei dificil pois
achei complicado”; €) “E uma nova forma de arte a qual todas devem ser
expostas para desenvolver novos conceitos e técnicas”; f) “Quando eu vi pela
primeira vez achei que ndo, mas aos poucos entendi que fazia parte da obra e
sem a leitura ndo teriamos parado tanto tempo para pensar’; g) “Ajuda a
compreender a ideia da obra em si”; h) “E importante as etapas de
desenvolvimento para o entendimento de algumas obras”; i) “Sim, foi super
super interessante, abri minha mente e aprendi coisas novas”; j) “Ajuda na
compreensao da obra”; k) “Posso interpretar coisas diferentes em cada etapa”;

l) “Ampliou nosso conhecimento. ajudou a entender o conceito de web arte”; m)
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“Foi necessario para compreender”; n) “Por que elas vao nos fazendo
"entender"”; o) “N&o é relevante porque ficou muito confuso as obras”; p) “Foi
interessante, debatemos e chegamos a uma nocdo mais avancada do que €&
web arte, conseguimos compreender mais da obra que vimos”; q) “Para
podermos entender foram necessarias tais etapas, eu mesma soO entendi as
obras no fim de toda apresentacao”; r) “Este tipo de arte ir4 fazer parte da
nossa vida daqui a alguns anos”.

Neste momento, solicitei aos estudantes que comentassem ou
sugerissem algo referente a metodologia. As respostas foram positivas, alguns
afirmaram que gostariam de mais tempo para realizar a atividade e para
discuti-la. Outros disseram que ampliaram o conhecimento e consideraram que
faltou tempo para realizar outras perguntas, e que, a partir desta aula
comecaram a perceber a arte de outra forma. Um estudante escreveu “A
palestra sobre web arte foi tdo importante e interessante que deveria fazer
parte da nossa grade de matérias”, enquanto que outro estudante afirmou
“ainda discordo de muitas coisas que a professora diz sobre arte”. A testagem
da metodologia foi finalizada com este questionario. A partir das falas dos
estudantes, percebo que o método é valido, pois afirmam a importancia dos
infograficos conceituais no desenvolvimento da experiéncia estética.

Apresento, a seguir, os infograficos conceituais por eles desenvolvidos.

3.5.4 Da experiéncia estética dos estudantes

Dos trinta e quatro estudantes presentes no primeiro encontro, apenas dezoito
produziram o infografico, sendo que, destes, quatro ndo completaram a
atividade por ndo conseguirem operacionalizar softwares para realizar a
atividade da maneira como gostariam. O restante da turma nao os projetou, ou
porque considerou a atividade muito complexa, ou porque nao tiveram acesso
a rede, ou, ainda, por desinteresse.

De modo geral, os infograficos conceituais criados representam
sensacdes obtidas por meio das obras de web arte. No entanto, as dificuldades
encontradas pelos estudantes — o fato de ndo conseguirem relacionar imagem
com referente, por exemplo — ndo comprometeram ou diminuiram os resultados
obtidos. Apesar disto, com esta atividade foi possivel identificar a falta de
repertdrio tedrico e visual na realizacdo da leitura. Creio que os resultados dos
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infograficos, sejam nos aspectos graficos, visuais ou conceituais, seriam mais
qualificados a partir da discussdo realizada no segundo encontro, no qual
analisamos cada elemento isoladamente a fim de, posteriormente,
compreendé-los em sua totalidade. Houve muita dificuldade em relacionar texto
e imagem, predominando a preferéncia pela descricdo textual daquilo que
estavam experienciando. Os infograficos a seguir apresentados foram
construidos a partir da obra “Utero, portanto, cosmos”, criada pelo artista Agnus
Valente. A imagem abaixo (Figura 23) apresenta um infografico conceitual que

explora somente informacdes textuais:

LONGA DURAGAO

SEM ORDEM CRONOLOGICA CHAMATIVA
DISTINTA MUITO CONTEUDO: E um conjunto
de pequenas obras que formam CURIOSA:Proporciona
uma so. experiéncias diferentes
SIMPLICIDADE para cada pessoa que a

Ve.

COMPLETA: Também utiliza recursos

audiovisuais para instigar o espectador.
ALEATORIEDADE: Diversas P 9 P REFLEXIVA

opgoes de escolha e formas

de interagir com a obra. ACESSIVEL

UTERO PORTANTO COSMOS EMPOLGANTE

Figura 23 — Infogréfico conceitual da obra “Utero, portanto cosmos”.
FONTE: Juliana de Andrade (2013).

Este infografico conceitual foi produzido a partir de um software de edicdo de
texto, ou seja, € uma producdo digital. Percebo que a estudante apresenta
conceitos e topicos abordados em sala de aula que se referem a
caracterizacdo dos aspectos poéticos da web arte como, por exemplo,
“aleatoriedade”, “acessivel’, “muito conteddo”. Também aponta algumas
concepcgdes estéticas como “sem ordem cronoldgica”, “distinta”, “completa”. Ao
mencionar “sem ordem cronoldgica” entendo que, na verdade, a estudante se
referia & hierarquia ou a uma ordem pré-estabelecida de acesso. Com este
infografico conceitual percebo que a estudante retoma as ideias discutidas em
sala de aula — conceitos estéticos e poéticos —, além de listar questdes
relevantes na experiéncia vivenciada no acesso, informacao obtida através das

palavras “chamativa”, “curiosa”, “reflexiva” e “empolgante”.
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Percebo, neste infografico conceitual, que se destaca mais o
conhecimento desenvolvido na sala de aula, sem uma reflexdo estética maior,
buscando traduzir as ideias por meio de textos. No entanto, acredito que, na
medida em que a estudante insere 0s conceitos estéticos e poéticos
apresentados, produz um indicio de que as informacfes foram assimiladas.

Outro exemplo no qual a atividade prioriza os aspectos textuais (Figura
24).

Utero, Portanto, Cosmos - Infografico

CURIASENADE

EXPECTATIVA

ESRANTE SURPRESA

Figura 24 — infografico conceitual da obra Utero, portanto cosmos.
FONTE: Thais Pinheiro, Barbara Kurz e Samara da Silva (2013).
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Este infografico conceitual foi construido por trés estudantes, todavia ja se
percebe o uso de elementos nao verbais. O conhecimento de um software mais
elaborado para producédo é identificado, uma vez que foi projetado no Prezi,
uma ferramenta para desenvolvimento de apresentacbes de forma mais
interativa do que os softwares convencionais para este fim. Porém, o resultado
do trabalho foi entregue em PDF, um formato de arquivo desenvolvido pela
Adobe Systems, cujas atualizagbes permitem gerar um padrdo aberto a
permuta de documentos eletrénicos e, atualmente, € mantido pela International
Standards Organization (ISO). E um formato de arquivo que permite a insergéo
de links, interacdes, formulérios, videos e audios; e pode ser visualizado
através de um software gratuito denominado Adobe Reader. Ainda que
disponibilizado em um formato “aberto”, pode-se perceber que os elementos
textuais apresentam-se pouco legiveis e, para que sua analise seja possivel,
seus textos serdo transcritos a seguir.

Observando-o em sua totalidade podemos considerar que representa
um rosto de boca aberta no qual, no lugar dos olhos por onde entra a imagem
estdo situados os conceitos apreendidos pelas estudantes. Em um dos olhos, a
esquerda, introduzem o conceito de “expectativa” seguido pela frase “o
desconhecimento a respeito das inUmeras caracteristicas que concernem a
web arte gera uma nuvem de probabilidades”. J& no olho direito, trés conceitos
apresentados sdo “curiosidade”, “espanto” e “surpresa’. A “curiosidade”
atribuem o significado de que “surge pela grande quantidade de expectativa
somada ao grande ramo de possibilidades”. Em “espanto” afirmam que “no
primeiro olhar sobre a obra percebe-se que, das dezenas de possibilidades
antes pensadas, nenhuma delas é de fato o que se encontra”. Enquanto
“surpresa” expressa “por fim, a obra que parecia “simples”, em cada detalhe
revela um novo tépico, um nucleo préprio e distinto”.

Percebe-se, no primeiro conceito, a ansiedade para acessar a obra,
imaginando o que viria a ser. Quando escrevem em “uma nuvem de
possibilidades” estdo apontando um aspecto poético da web arte (dentre os
possiveis links de acesso a obra) a interatividade. As estudantes se colocam
curiosas diante dessas possibilidades e, em “espanto”, parece-me que a obra
se apresenta além daquilo que esperavam. “Surpresa’ revela que

compreendem que a obra é constituida por pequenos nucleos.
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Neste infografico conceitual percebo a tentativa de representar tanto
em forma quanto em texto a experiéncia vivida por meio da obra. Parece-me
gue por meio da forma buscaram representar uma “imagem de boca aberta” o
que pode ser considerada uma expressao de admiracao ao acessarem a obra.
Além disto, os conceitos apresentados — expectativa, curiosidade, espanto e
surpresa — sinalizam uma experiéncia instigante. Parece-me gque as estudantes
traduziram, com clareza, a vivéncia com a obra.

Os demais infograficos conceituais empregam imagens, no entanto,
ainda ndo estdo relacionadas a conceitos, mas a algum ponto que tenha
despertado a curiosidade, motivando-os a escrever um texto sobre a obra. A
imagem a seguir (Figura 25) representa um infogréfico que explora a imagem
da propria obra para comenta-la, sem desligar-se do texto. Além disto, foi
projetado em duas partes, a primeira refere-se a uma imagem da obra e a

segunda aos conceitos traduzidos por meio de texto (Figura 26).

ICLONE

Figura 25 — Infografico conceitual da obra “Utero, portanto cosmos”, tela 01.
FONTE: Felipe Borges e Thais de Castro (2013).

Este infografico conceitual apresenta, na primeira tela (Figura 25), elementos
da obra para embasar o texto que apresentam. A primeira imagem selecionada

refere-se a “Monalisa” de Leonardo da Vinci que, a partir da repeticdo de seus

olhos justapostos foi acrescida a palavra “iclone”, um trocadilho que remete a
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palavra icone (da Historia da Arte) e “clone” (método cientifico artificial de
reproducdo que utiliza células soméaticas). Também foram selecionados dois
poemas presentes na obra que exploram, além da linguagem textual, a
visualidade, dispondo seu conteudo de forma organica.

Caracteristicas

» Arte conceitual, cada um tem um ponto de vista
» Trabalho em maior parte composto por espécies de qifs

Reagdo

« Cada pessoatem uma reacéo, alguns podemter medo, afinal é uma
obra que usa cores escuras e da um ar de tenséo. Alguns podem achar
engracado ou simplesmente ndo achar nada.

Nossa reacdo

+ Semreacdo especifica
+ Curiosidade pra entender o que foi visto

Figura 26 — Infografico conceitual da obra “Utero, portanto cosmos”, tela 02.
FONTE: Felipe Borges e Thais de Castro (2013)

A segunda tela (Figura 26) € organizada a partir de “caracteristicas”, “reacdo” e
“nossa reacao”. Na secao caracteristicas, por meio do texto, pode-se perceber
que os estudantes tém um pouco de informacao sobre a linguagem empregada
para construir a obra na medida em que citam um dos tipos de imagem que
constitui a obra (gif). Quando mencionam “reacdo” parece que tentam
descrever o que cada membro percebe de modo geral e, em seguida, tentam
organizar um Unico conceito para 0 grupo, em “nossa reacdo”, no qual afirmam
estarem curiosos para compreender a obra.

Neste infogréfico conceitual é possivel perceber a no¢cdo de que a arte
serve para despertar sentimentos e reagfes. No entanto, com a explicacéo
dada pelos estudantes € possivel perceber que, ainda que indiguem uma
“reacdo” de medo e humor, concluem que nao obtiveram nenhuma reacéo

especifica. Parece-me que a dificuldade neste projeto se refere a reflexédo
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daquilo que foi visto e, principalmente, da necessidade de que alguém aponte
uma resposta a ser considerada correta na medida em que escrevem
“curiosidade para entender o que foi visto”.

A Figura 27 representa outro infografico que captura telas da obra a fim

de comenta-la.

UTERO

COSMOS

Figura 27 — infografico conceitual da obra Utero, portanto cosmos.
FONTE: Julia Ferreira, Julia Guido, Giulia Gongalves e Henrique Bonini (2013).

Novamente, os estudantes destacam sensacdes, sem relaciona-las a
experiéncias anteriores. Pelo projeto, pode-se perceber o uso do computador
para realizar a atividade. O contraponto que percebo neste infografico
conceitual € que os estudantes optam por trabalhar com cores neutras e néo
com a cor predominante na obra, ou seja, 0 preto. Também percebo que
atribuem importancia maior ao termo “sensacfes” e ao nome da obra do que,
propriamente, aos conceitos.

Mais uma vez os sentimentos ndo sdo associados a uma imagem,
tampouco explicam os conceitos produzidos. Neste projeto me parece que a
escolha dos elementos gréaficos esta mais associada a uma questdo estética,
de apresentar um trabalho “bonitinho”, do que discutir ou apresentar a vivéncia
tida por meio da obra. Em oposicdo a este raciocinio, penso que também é

possivel que as estudantes tenham optado por esta configuracdo visual para se
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opor as sensacdes listadas (tristeza, medo, angustia, soliddo, paranoia,
curiosidade e sofrimento).

Dentre os infograficos conceituais apresentados, o ultimo (Figura 28)
me parece propor uma discussdao mais profunda sobre as percepcdes

desenvolvidas na obra.

A\

Funciona

Figura 28 — Infogréfico conceitual da obra “Utero, portanto cosmos”.
FONTE: Luiz Eduardo Bilhalva (2013).

Na imagem acima percebo que o estudante propde uma reflexdo mais apurada
sobre a obra. No centro da imagem, um jogo de palavras “bom ou ruim” é
construido, o que faz parecer que tal juizo orienta a reflexdo. O estudante
relaciona o conceito de “bom” a cor branca, e “ruim” a cor preta, o que
demonstra um pensamento permeado por um pré-conceito relativo as
caracteristicas qualitativas relacionadas a estas cores. Apesar disto,
observando o fundo da imagem, o conceito referente a “bom” esta sobreposto
ao preto e vice-versa, 0 que nos remete a um paradoxo, afinal, como julgar

bom ou ruim?
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Sobre a divisdo do primeiro plano, nas cores branca e preta, 0s
conceitos “reflexivo” e *“funcionalidade” séo dispostos. Interpreto que o
estudante ndo conseguiu qualificar estes dois conceitos em “bom” ou “ruim”. No
lado atribuido ao conceito “ruim” estéo localizadas duas palavras: “arte visual’ e
“acesso”. A localizacdo destes conceitos despertou minha atencéo, pois, ao
longo da conversa com os estudantes o autor deste infografico questionou-me
sobre a utilidade da arte. Pelo seu discurso, percebi certo desinteresse pelo
tema, pois, de acordo com sua propria fala a arte ndo era algo racionalizado,
como a quimica, por exemplo.

No lado referente a “bom” localizam-se os conceitos de “interacao” e
“efeitos”. Esta classificagdo sugere que o estudante considera os dois pontos
como relevantes e positivos na obra de web arte analisados. A estrela de seis
pontas com distintas cores apresenta-se como 0 mecanismo utilizado para
relacionar os conceitos construidos sendo envolvida por uma linha externa que
parece ligar tais conceitos entre si. Ou seja, “arte visual” esta relacionada com
“acesso”, seguindo a linha cinza externa que acompanha a estrela. Em
seguida, “acesso” se relaciona com “funcionalidade” e “efeitos”. O ultimo, por
sua vez, relaciona-se com a “interacao”.

Em minha interpretacdo, este foi o infografico conceitual que
problematizou de modo mais satisfatério os conceitos percebidos ao longo da
experiéncia. Parece-me mais reflexivo, no sentido de n&o se deter, apenas, nas
sensacOes que a obra desperta, mas sim, em analisa-la enquanto linguagem
além de constituir um layout que incita a reflexao.

Para fins de analise, seleciono algumas questdes a serem observadas
nestes infograficos conceituais: a) Realizam retomadas dos conceitos estéticos
e poéticos apresentados em sala de aula? b) Exploram textos nos seus
projetos? c) Exploram imagens? d) Exploram formas geométricas? e) Indicam
0S conceitos constituidos na experimentacdo da obra? f) Relacionam uma
informacao a outra?

A tabela a seguir lista, de forma geral, o uso destes elementos:
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Tabela 3 — Analise das quest8es empregadas nos infograficos conceituais

FIGURA 23 FIGURA 24 FIGURA 25 FIGURA 26 FIGURA 27 FIGURA 28

Realizam retomadas dos conceitos
estéticos e poéticos apresentados?

Exploram textos nos seus projetos?
Exploram imagens?
Exploram formas geomeétricas?

Indicam os conceitos constituidos na
experimentagao da obra?

Relacionam uma informagdo com
a outra?

FONTE: A AUTORA (2014).

A partir da andlise dos infograficos conceituais percebo que o0s
estudantes possuem certa dificuldade em associar texto e imagens,
principalmente no que se refere a indicar conceitos ja estabelecidos ao longo
do processo de aprendizagem. A grande maioria compreende a arte como algo
produzido para despertar sentimentos, uma vez que tristeza, angustia,
curiosidade, entre outros foram 0s conceitos mais recorrentes nessa produgao.
Destaco que a proposta de desenvolvimento de infograficos conceituais néo
esta voltada apenas a um meio de expressar sentimentos, mas, também, a um
meio de denotar os conceitos, a percepcdo e as relacdes que se constituem
através da arte e da experiéncia vivenciada. Ainda que a proposta de atividade
ndo tenha determinado como os estudantes criariam seus infograficos
conceituais, considero importante destacar que todos projetos foram
construidos por meio do computador e entregues em formato digital.

Tendo em vista o breve tempo para a aplicacdo da metodologia,
considero que estes infograficos conceituais atendem as expectativas geradas
ao longo de seus processos de reflexdo. No entanto, infiro que, quanto mais
preparacao proporcionarmos aos estudantes para desenvolver este tipo de
atividade, mais os resultados serdo potencializados, 0 que pode proporcionar

leituras, vivéncias e experiéncias mais significativas de obras de arte.



CONSIDERACOES FINAIS

Sempre considerei esta pesquisa como mais um modo de contribuir com a
pratica docente daqueles que, assim como eu, problematizam os contetudos
apresentados em sala de aula e se perguntam como podem, efetivamente,
fazer a diferenca na formacdo dos sujeitos. Muitas vezes, ainda enquanto
estudante percebia o professor como um formador de opinido, como alguém
em quem sempre podemos confiar na veracidade e na certeza sobre as coisas
que diz. Afinal, ele é professor.

Quando passei a atuar como professora minha preocupacao redobrou
e muitas vezes me questionei se o0 que estava fazendo era certo. Ainda que eu
dominasse o conteudo me perguntava se a maneira escolhida para avaliar o
trabalho de alguém era correta. Considero complicado o método de mensurar o
conhecimento de alguém em uma escala de zero ao dez. A meu ver, nao € so
o conhecimento que esta em questdo, mas também o sujeito, uma pessoa que
pode ter dormido mal a noite (influenciando seu rendimento na prova), ou se
trata de alguém com dificuldades financeiras (e pode ndo ter acesso ao
material) ou, até mesmo, alguém que pode néo ter o que comer em casa. Entre
tantas questdes, essas sao algumas pelas quais passei enquanto educadora, e
que sempre me fizeram questionar a avaliagao de tais sujeitos.

Ao escolher o campo das artes para desenvolver minha formacéo, tais
guestionamentos comecaram a parecer ainda mais complexos. Como, no final
das contas, avaliar a partir de questdes tao intrinsecas ao pensamento e ao
sentimento de alguém? Vivenciando esse periodo de transformacfes na
percepcdo dos sujeitos, permeado pelo incremento dos computadores e da
internet (e percebendo muitas vezes, no trabalho dos estudantes, a cépia de
conteudos disponiveis na rede), passei a questionar-me sobre diversos temas
gue culminaram no problema central desta pesquisa.

Uma vez que o objetivo da pesquisa € refletir sobre um método de
Ensino da Arte e explorar obras que envolvam as tecnologias digitais, percebi,
inicialmente, a importancia em observar a influéncia que o avanco das
tecnologias digitais esta causando na sociedade contemporanea redefinindo a
cultura e transformando o perfil dos jovens. A partir da bibliografia consultada

compreendi que o perfil do jovem é multiplo, o qué inviabiliza enquadra-los



153

numa categoria delimitada. Sabe-se que 0s jovens se organizam em grupos
que podem ser marcados por aspectos sociais, econdmicos, culturais, de
género, entre outros. Além disto, este periodo da vida dos sujeitos € marcado
por transformacfes biologicas, antropoldgicas e sociologicas. Além destas
transformacdes, 0s jovens contemporaneos estdo comecando a habitar um
espaco até entdo desconhecido: o ciberespaco.

Nosso cotidiano é permeado pelo uso da tecnologia digital e grande
parte das nossas acdes diarias perpassa telas informaticas. Nossas prioridades
mudaram tanto que basta pensar no “caos” gerado quando a internet “cai’.
Nessas horas o sentimento de impoténcia toma conta de muitos. Além disto,
sentimos, cada vez mais, a necessidade de estar conectado, “vendo tudo” que
a rede tem a nos oferecer. Até mesmo 0s modos como nos relacionamos com
0 outro mudaram, ja que nos encontramos por meio de chats, mensagens de
texto, entre outros. E isso gera outra maneira de ver e perceber o mundo que
nos rodeia — e vale dizer que suas fronteiras parecem estar diminuindo a cada
dia que passa. Diante deste cenério, outras formas de cultura estdo sendo
organizadas, outras formas de ver e experimentar o mundo estdo sendo
desenvolvidas e outras formas de produzir arte estdo sendo pensadas.

Com isso, tornou-se necessario compreender como as tecnologias
digitais inspiram a producgédo artistica contemporanea e verificar como se da a
experiéncia estética nesta nova visualidade gerada pelos computadores e pela
internet. Acredito que pensar a arte contemporanea sem perpassar 0S
caminhos tracados pela rede seria como negar toda nossa trajetoria diaria de
acessos a correio eletrénico, redes sociais, pesquisas online, etc. Imaginar que
0s artistas ndo iriam se apropriar destes meios para propor suas praticas €, no
minimo, ingénuo.

A partir da expansdo da www, os artistas passam a refletir sobre as
particularidades deste meio para desenvolver propostas artisticas,
problematizando  questbes referentes a ubiquidade, interatividade,
miscigenacdo de linguagens, autoria, e discutindo 0 espaco para vivenciar a
arte até entdo de dominio prioritario de museus e galerias. O meio também
propde reflexdes sobre a reprodutibilidade das obras e o valor atribuido aos
objetos da arte. No que concerne a web arte, cabe enfatizar novamente que

sao obras cuja apreciacéo estética se da por meio do computador e da internet
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e que a transposicao destas obras para qualquer outro tipo de midia implica na
perda de alguma de suas caracteristicas.

Metodologias sobre o Ensino da Arte foram exploradas a fim de que
minha proposta ndo se organizasse apenas por meio de um fazer. Para tanto, a
abordagem triangular proposta por Ana Mae Barbosa, referéncia importante no
desenvolvimento dos saberes artisticos, serviu como base para minha reflexao.
Outros autores, como Mddinger et all, contribuiram com a ampliagdo da
reflexdo, uma vez que ndo bastava explorar o fazer, o contexto historico e o
apreciar. Buscava, também, a reflexdo sobre distintos aspectos que permeiam
a producao artistica, a saber, o contexto histérico em que o artista se insere, 0
contexto social no qual o estudante vive, bem como aspectos relativos a
alfabetizacao visual e a Histéria da Arte. Além disto, a preocupacao com o
desenvolvimento sensivel dos sujeitos se fez presente, uma vez que a
premissa de humanizar as tecnologias deve partir, inicialmente, de um retorno
as sensibilidades “esquecidas”.

Para além das questdes tecnolbgicas e artisticas, e na busca por uma
metodologia que torne a experiéncia estética em web arte uma atividade
significativa, explorei a teoria de Novak denominada mapas conceituais por
meio dos quais o estudante elabora, a partir do conteudo apresentado em sala
de aula, um mapa onde registra os conceitos apreendidos sobre determinado
tema. Assim, o estudante cria conexdes entre 0s saberes prévios e 0s
adquiridos mais recentemente.

Percebendo algumas semelhancas entre os mapas conceituais e 0s
infogréaficos, busquei identificar as particularidades e semelhancas entre estes
dois objetos. Com isso, percebi que ambos podem complementar-se, uma vez
gue 0S mapas conceituais apresentam conceitos sobre determinado tema e os
infograficos apresentam as informacfes apoiados por imagens. Percebi,
portanto, que uma mescla poderia resultar em objeto interessante para o
desenvolvimento da experiéncia estética em web arte. Surge, assim, o termo
infografico conceitual, uma metodologia que pode tornar a experiéncia estética
em web arte uma atividade significativa.

A nomenclatura por mim sugerida, infografico conceitual, atribui aos
infograficos e mapas conceituais a preocupacdo com a traducdo de uma

informacdo em textos e em imagens de forma complementar e sensivel.
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Pretendia, com isso, que, por meio dos infograficos conceituais, os estudantes
conseguissem representar visualmente a experiéncia vivida com as obras de
web arte, traduzindo-as em sentimentos, sensacdes e conceitos.

Deste modo, propus o uso de infograficos conceituais com o propésito
de criar um meio para a traducdo desta experiéncia observando os aspectos
sensiveis identificados pelos estudantes a partir das suas vivéncias particulares
compartilhadas com o grupo assim como a partir da fruicio da obra
apresentada. A partir da definicho do método e face a subjetividade da
proposta, e seu carater prioritariamente sensivel, considerei fundamental testar
sua aplicabilidade em uma turma do Ensino Médio e analisar a producédo dos
estudantes dai resultante.

A experiéncia surpreendeu minhas expectativas, pois, mesmo partindo
da proposta de uma aula mais dialégica, ndo esperava a participacdo tdo
interessada por parte dos estudantes. Notei, entretanto, que havia uma grande
preocupacdo com acertos e erros no desenvolvimento do projeto. Porém,
considerando o curto tempo para aplicacdo da metodologia, penso que o
resultado foi satisfatério e que este tipo de preocupacado pode ser superado em
oportunidades futuras.

A partir dos infograficos conceituais desenvolvidos pelos estudantes
pude perceber a relevancia do método proposto, pois observei as retomadas
de conceitos apresentados em sala de aula e sua ampliagdo a partir de ideias
construidas e organizadas pelos estudantes. Ainda que com algumas
dificuldades, os resultados apontam que € possivel traduzir a experiéncia
estética em obras de web arte através deste meio. No entanto, percebi que,
para um desenvolvimento ainda mais qualitativo dos infogréficos conceituais, €
necessario aprofundar conceitos e tornar o seu desenvolvimento realmente
uma pratica ao longo das aulas de arte.

Outro fator que desperta a atencdo € a constatagcdo de que,
inicialmente, pensei esse processo como uma outra maneira de realizar a
leitura destas obras. No entanto, o objeto apresentado extrapola aquilo que se
entende por leitura de imagens. Ou seja, o conceito de leitura de imagens nos
remete a traducdo de cddigos visuais de objetos da arte. Percebi, na analise
dos dados, que os infograficos conceituais apresentam um tipo de leitura

estruturada a partir das interacdes que o estudante realizou ao apreciar a obra
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(em uma leitura constituida na medida em que o0 processo de imersao na obra
acontecia). A producdo de infograficos conceituais esta imbricada nas
entrelinhas daquilo que a web arte propde, e na possivel navegabilidade que
cada sujeito vai constituir.

Ao longo da pesquisa percebi algumas dificuldades ao abordar arte e
tecnologia em sala de aula. Muitas vezes, o empecilho parte diretamente do
préprio professor que ndo possui repertdrio para tratar este tema, ou pouco
conhecimento sobre computador e internet, entre outros fatores ja citados ao
longo do texto. Partindo destas constatacdes, uma nova questao se apresenta:
Conseguirdo os professores aplicar este método em suas praticas docentes?
Fica, portanto, a indicagdo para uma futura pesquisa que possa contemplar a
aplicacdo da metodologia por parte dos professores de arte.
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GLOSSARIO

Briefing: é um documento que descreve um conjunto de ideias que auxilia os
designers a compreender o projeto. Apresenta especificagbes do produto a ser

desenvolvido, o conceito, publico alvo e recursos para produgéo.

GIF: formato de plataforma cruzada, ou seja, a visualizacdo feita tanto em um Mac
quanto um PC sdo idénticas. Sao arquivos compactados, mais leves, que agiliza a
navegacao. Seu processo de compactacao € considerado sem perda de qualidade da
imagem tendo em vista que utiliza cores indexadas, ou seja, utiliza um méaximo de 256
cores — ou o chamado grafico de 8 bits. Existem dois tipos de GIFs: 0 87a e 0 89a,
sendo o primeiro menos utilizado atualmente. O 87a difere-se do 89a por n&o possuir

uma camada de cor transparente.

Hotsite: sites com poucas paginas que divulgam promoc¢des, produtos ou servigos,

ficam disponiveis por pouco tempo.

Mood board: é uma ferramenta visual empregada por designers para facilitar o
pensamento. Contribui na concepcéo das ideias surgidas ao longo do projeto traduzido

por meio de imagens.



