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RESUMO

Nesta dissertagao é apresentado um estudo sobre a relagao entre o ensino de Artes
Visuais nos anos finais do Ensino Fundamental de escolas publicas de Sao Luis do
Maranhdo e os recursos didatico-pedagdgicos da tecnologia digital on-line. Em
principio, o estudo foi motivado pela necessidade de ensino escolar remoto, a partir
do periodo de afastamento social, devido a crise pandémica de Covid-19. Além disso,
considerou-se que, em grande parte, a vida atual ja acontece no contexto digital da
Cibersociedade. Inclusive, ha décadas ja ocorrem interagbes entre a Arte,
conhecimentos e recursos cientifico-tecnoldgicos, principalmente os digitais. Assim, a
partir do contexto escolar maranhense, o estudo realizado descreve aspectos,
necessidades, possibilidades e interesses, relacionando a pratica e o ensino escolar
de Artes Visuais a tecnologia digital on-line. No geral, isso ocorre na criagao de obras
artisticas ou produtos de comunicagao e ainda nos processos didatico-pedagogicos.
Para o desenvolvimento do estudo foi realizada uma pesquisa qualitativo-descritiva,
com etapas exploratéria, tedrico-bibliografica, documental, de campo e descritivo-
interpretativa. Para sintetizar os resultados alcangados, foram apresentadas: (1)
regulamentagdes para as atividades escolares durante o afastamento social; (2)
caracteristicas das atividades socioculturais, artisticas e pedagdgicas, no ambiente
digital da Cibersociedade; (3) diretrizes para o ensino de Artes Visuais no Territorio
Maranhense; (4) percep¢des de docentes nos anos finais do Ensino Fundamental de
escolas publicas; (5) produgdes tedrico-didaticas digitais de Arte Visual na rede
Internet. O resultado central do estudo evidencia que docentes de Artes Visuais se
mostram mais ou menos conscientes e integrados na atualidade digital. Todavia, por
questdes praticas e materiais ou pela tradicdo escolar, ainda ha fortes vinculagdes
entre o ensino oficial e os manuais didaticos impressos, sendo que o uso de recursos
digitais e a busca on-line por conhecimentos ainda sao limitados, apesar de, pelo
menos minimamente, terem sido impulsionados pela necessidade de ensino remoto
na crise pandémica provocada pela Covid-19.

Palavras-chave: Ensino de Artes Visuais. Arte Contemporanea. Cibersociedade.
Crise Sanitaria.



ABSTRACT

This dissertation presents a study on the relationship between the teaching of Visual
Arts in the final years of Elementary School in public schools in Sdo Luis do Maranh&o
and the didactic-pedagogical resources of online digital technology. In principle, the
study was motivated by the need for remote school teaching, starting from the period
of social distancing, due to the Covid-19 pandemic crisis. Furthermore, it was
considered that, to a large extent, current life already takes place in the digital context
of Cybersociety. In fact, interactions between Art, knowledge and scientific-
technological resources, especially digital ones, have been occurring for decades.
Thus, from the Maranhdao school context, the study describes aspects, needs,
possibilities and interests relating the practice and school teaching of Visual Arts to
online digital technology. In general, this occurs in the creation of artistic works or
communication products and also in didactic-pedagogical processes. To develop the
study, qualitative-descriptive research was carried out, with exploratory, theoretical-
bibliographic, documentary, field and descriptive-interpretative stages. To summarize
the results achieved, the following were presented: (1) regulations for school activities
during social distancing; (2) characteristics of sociocultural, artistic and pedagogical
activities, in the digital environment of Cybersociety; (3) guidelines for teaching Visual
Arts in the Maranhense Territory; (4) perceptions of teachers in the final years of
Elementary Education in public schools; (5) digital theoretical-didactic productions of
Visual Art on the Internet. The central result of the study shows that Visual Arts
teachers are more or less aware of and integrated into today's digital world. However,
for practical and material reasons or school tradition, there are still strong links between
official teaching and printed textbooks, and the use of digital resources and the online
search for knowledge are still limited, despite, at least minimally, have been driven by
the need for remote teaching in the pandemic crisis caused by Covid-19.

Keywords: Teaching Visual Arts. Contemporary art. Cybersociety. Health Crisis.
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1 INTRODUGAO

De maneira geral, a partir das ultimas trés décadas, a vida social cotidiana da
maior parte das pessoas ocorre entre duas culturas: (1) A primeira € material,
bioldgica, presencial e ocorre nos espacos fisicos tridimensionais; (2) a segunda é
virtual, tecnologica e ocorre no espaco digital e na interacdo em rede on-line,
caracterizando a “cibercultura” (LEVY, 2009).

De maneira critica, observou-se que, apesar de consciente e ciosa com
relagdo aos aspectos historico-sociais, culturais, morais e éticos, as propostas e
praticas pedagogicas estudadas ainda parecem timidas, diante da imersao social na
atual cultura digital da Cibersociedade (VANZIN; PALAZZO, 2018). Entre outros
aspectos, isso € evidenciado na falta de referéncias explicitas e especificas sobre as
poéticas visuais tipicamente digitais como: “realidade aumentada”, filtros visuais de
edicdo das imagens fotograficas e técnicas de deepfake. Mas, observou-se também
que, no ciberespaco, ha um amplo repertério de recursos digitais, com livre acesso
on-line, para a producao didatica e a pesquisa docente. Sendo isso cada vez mais
acessivel na rede on-line.

Durante a etapa exploratoria da pesquisa realizada, observou-se que ha
muitos exemplos, sobre como docentes e estudantes podem acessar, produzir ou
divulgar conteudo digital sobre temas de Artes Visuais. Todavia, optou-se por
considerar alguns websites de diferentes plataformas digitais e, principalmente, o
material tedrico-didatico sobre Arte que, digitalmente, é produzido pelo professor Isaac
Anténio Camargo.

Atualmente o professor Isaac é docente no departamento de Comunicacao e
Arte da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS). Mas, anteriormente,
entre outras instituicdes universitarias foi docente do departamento de Expresséao
Gréfica e Design desta Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Por ser uma
pessoa septuagenaria, apesar de seu alto nivel intelectual-académico e grande
disposigao criativa e produtiva, com certeza o professor Isaac ndo € um nativo digital
(PRENSKY, 2001).

Sua producao digital, entretanto, € composta com textos, conteudo das
disciplinas e selecdo de diversos materiais multimidia e realizada de maneira

autbnoma e continuada em seu proprio ambiente virtual de aprendizagem (AVA).
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Mensalmente, sdo ainda postadas duas edigcdes da revista “Reflexdes sobre Arte
Visual” (ISSN 2764-1279) e dois (2) podcasts sobre Arte.

A distancia entre a pratica escolar presencial e a tecnologia digital em rede
on-line foi parcialmente reduzida, diante da necessidade do ensino remoto, durante o
afastamento social necessario devido a crise pandémica da doenga Covid-19. Mas,
antes mesmo da crise sanitaria, autores como José Moran (2015) propunham que as
tecnologias digitais integravam diferentes relagbes espaciotemporais, indicando que
os atos de ensinar e aprender podem acontecer em interligagdo simbidtica e constante
entre os mundos material e digital.

O acesso digital a rede Internet on-line permitiu o conhecimento e o uso de
diversos recursos e informacgdes. Por isso, na atividade docente, a funcio do professor
como informante do conteudo perdeu sua centralidade. As pessoas estudantes podem
e devem ser orientadas em suas pesquisas e interpretagdes pelo conteudo digital, que
pode ser buscado on-line, interpretado e aplicado em projetos e atividades. As
metodologias ativas indicam que estudantes s&o pesquisadores e realizadores, sendo
orientados por docentes na constru¢cao e aplicagao dos conhecimentos. Acredita-se
que as metodologias ativas com suporte digital sdo pontos de partida para processos
mais avangados de reflexdo, integragdo, generalizacdo e reelaboragdo do
conhecimento (MORAN, 2015).

Atualmente, o acesso a rede Internet propicia buscas e comunicacao on-line,
oferecendo possibilidades de conhecimento, experiéncias positivas e boas praticas
em diversas atividades didatico-pedagdgicas. Sobre Artes Visuais, assim como em
outras areas de estudo, cada avango tecnoldogico que é generalizado, também,
representa alguma possibilidade de apropriagdo pedagdgica de seus recursos e
conhecimentos. Mas, € necessario que as pessoas docentes possam conhecer 0s
recursos ja existentes, além de saberem buscar, identificar e selecionar com agilidade
novas possibilidades didatico-pedagogicas. Isso porque, “conhecer o instrumento de
trabalho e as possibilidades que ele oferece é essencial’. Inclusive, isso permite “ir
além da mera aplicagao dessas possibilidades” (PIMENTEL, 2012, p. 117).

As questdes norteadoras da pesquisa desenvolvida neste estudo podem ser
indicadas na seguinte pergunta: Depois do inicio da pandemia, e do estudo do
contexto sociocultural, artistico e tecnolégico, como ocorreu a interagao entre o ensino

de Artes Visuais e o0 uso de conhecimentos e recursos digitais on-line?
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1.1 OBJETIVOS

A seguir sao descritos o objetivo geral e os objetivos especificos, que
orientaram o desenvolvimento do estudo descrito nesta dissertagédo, cuja tematica &
o conhecimento de Artes Visuais com relagdo a midia digital on-line no ensino escolar

do Territorio Maranhense.

1.1.1 Objetivo Geral
Refletir a interagao entre os recursos digitais on-line e o conhecimento em
Artes Visuais, no trabalho docente nas ultimas séries do Ensino Fundamental de

escolas publicas da cidade Sao Luis do Maranh&o no Territério Maranhense.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para alcangar o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes obijetivos
especificos:

e Descrever as relagbes entre Arte, Ciéncia e Tecnologia no atual contexto
digital da Cibersociedade.

e Apresentar os documentos normativos nacionais, estaduais, locais e
contexto social para implementagcdo do Ensino Remoto Emergencial nas instituicbes
escolares, durante o periodo isolamento social obrigatério imposto pela pandemia de
Covid-19.

e Apresentar a proposta de ensino de Artes Visuais para os anos finais do
Ensino Fundamental, como é detalhado em documentos oficiais nacionais, estadual e
municipal.

e Indicar como a tecnologia digital pode favorecer o processo de ensino e
aprendizagem de Artes Visuais, usando a Internet e as plataformas digitais on-line.

e Descrever as informagdes selecionadas como relevantes e que foram
oferecidas por pessoas auxiliares da pesquisa atuantes como docentes de Artes
Visuais dos Anos Finais do Ensino Fundamental de escolas publicas da capital

maranhense.
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1.2 JUSTIFICATIVA

As pesquisas e as reflexdes durante a trajetéria académica no curso de
Licenciatura em Artes Visuais despertaram o interesse pela tematica deste estudo de
mestrado. Além disso, o percurso no Programa de Engenharia, Gestdo e Midia do
Conhecimento (PPGEGC) ofereceu condi¢des para o trabalho de pesquisa e permitiu
a ampliagado do conhecimento sobre o tema estudado.

Trata-se aqui do conhecimento em Artes Visuais nas escolas publicas
maranhenses, considerando-se as transformagdes ocorridas mais recentemente no
ambito educacional e os avancos em Tecnologia, Ciéncia e Arte, que ocorreram nas
ultimas décadas, principalmente, com o uso de tecnologias digitais e 0 acesso a rede
on-line. Primeiramente, considerou-se que, de modo mais ou menos efetivo, o
afastamento social na pandemia de Covid-19 e o ensino remoto provocaram a maior
interacao entre docentes e estudantes do ensino presencial com recursos digitais e
comunicagao on-line.

Ha algum tempo, sdo constantes as discussdes académicas e sociopoliticas
sobre a necessidade de transformagao das praticas didatico-pedagdgicas escolares,
diante da popularizagdo do acesso as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC). Entretanto, ainda ha barreiras sociais e econémicas para o uso da tecnologia
digital no campo de atuagao das escolas publicas. Apesar disso, a partir de 2020, a
emergéncia da pandemia sanitaria obrigou que, pelo menos parcialmente ou de modo
improvisado, algumas barreiras fossem superadas. Isso porque, diante da crise
sanitaria, gestores escolares, docentes e estudantes, com mais ou menos recursos e
maior ou menor destreza, tiveram que se adaptar ao processo de ensino-
aprendizagem de forma remota e ao uso dos recursos digitais em interagao on-line.

Diante do cenario de incertezas e da necessidade de distanciamento social
imposta pela Covid-19, houve também, em regime de urgéncia, a produgao de normas
e orientagdes governamentais, para a instauracédo e o desenvolvimento do ensino
remoto para classes presenciais. Portanto, o Ministério da Educagdo (MEC) e,
posteriormente, o Conselho Nacional da Educacao (CNE) publicaram documentos
para orientar e regulamentar as atividades de ensino remoto durante o periodo de

isolamento social.
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Para Cosme e Trindade (2020), a pandemia conferiu uma visibilidade inédita
as Tecnologias da Informagao e Comunicagéo (TIC). Isso porque foi imposta a sua
incorporagao nas atividades de gestdo, planejamento, organizacdo e execucdo do
trabalho pedagogico, obrigando que se fizessem adaptagdes nos modos de ensinar e
de aprender. Stefanello (2021) também afirmou que a pandemia acelerou o processo
de mudangas, incluindo a incorporacgao definitiva de tecnologias na continuidade das
atividades escolares. Isso porque, rapidamente, instituicdes educacionais e docentes
precisaram criar ou aprender e implementar solu¢des tecnoldgicas, exigindo ainda que
pais e estudantes se adaptassem ao aprendizado remoto.

No entanto, os problemas e as desigualdades de acesso aos dispositivos
tecnolégicos e a rede Internet também foram evidenciados, como impedimentos ao
ensino remoto. Apesar disso, Névoa e Alvim (2021) pontuaram que, com a pandemia,
as atividades escolares e a propria instituicdo escolar foram repensadas e passaram
a representar uma nova institucionalidade. Isso porque, na pandemia, a cultura digital
foi predominantemente imposta no cotidiano da sociedade, impondo também diversas
transformacgdes, principalmente nas atividades formais de Educacao.

Antes mesmo da crise sanitaria, autores como Moran (2018), Kenski (2008),
Lévy (1999) propuseram que as tecnologias digitais integrariam diferentes relagbes
no espacgo tempo social, indicando que os atos de ensino-aprendizagem ocorreriam
em interligagéo simbidtica e constante entre os mundos material e digital. Isso se devia
aos novos modelos interativos que estavam sendo possibilitados pela comunicacao
on-line, através da rede digital Internet, possibilitando diversos recursos de acesso a
informacdes sobre os mais diversos conteudos, incluindo produtos multimidia e
diversas atividades para o estudo e a pratica docente.

As atividades pedagdgicas e a busca por conhecimento foram beneficiados
com o acesso aos livros digitais e outras fontes de informagdo multimidia em
plataformas digitais, com o uso de aplicativos ou softwares. Além do consumo de
informacgdes, a midia digital online também permite produgdes, edigdes e postagens
de conteudo multimidia, incluindo a construgdo ou a ocupagao de paginas digitais,
weblogs e websites.

A integracdo entre a pratica pedagogica e as tecnologias digitais € prevista na
normatizagao curricular brasileira da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que,

inclusive, destaca a necessidade de inovagéo e do uso das tecnologias nos processos



20

de ensino-aprendizagem. Mas, observa-se que, na pratica, ha muitas limitagdes ou
impedimentos para a implantagdo de estratégias e praticas eficazes para o uso da
tecnologia nas escolas publicas do nivel basico. De maneira mais ou menos efetiva e
qualificada, as tecnologias digitais sdo usadas por grande parte das pessoas, mas a
quantidade e a capacidade de recursos tecnologicos disponiveis para as escolas
publicas e suas comunidades ainda ndo sao suficientes para os requisitos
pedagogicos. Além disso, a qualificacdo docente para o uso tecnologico também é
irregular.

No ambito do Ensino de Artes Visuais e em outras areas de estudo, o acesso
aos avangos tecnologicos possibilita a ampliagdo dos recursos de produgao e do
acesso ao conhecimento. Mas, isso requer que docentes recebam informagdes sobre
0S NOVOS recursos e meios ou habilidades para utiliza-los. Alias, as tecnologias digitais
on-line permitem o0 acesso a representacbes ou as proprias obras artisticas,
possibilitando ainda a criacdo e a edicdo de imagens fixas € em movimento ou de
produtos audiovisuais ou multimidia.

Para Poissant (2003), a produgéo artistica no meio digital € uma das grandes
expressoes de Arte contemporanea, sendo que isso deve ser apresentado para
estudantes, discutido com essas pessoas e praticado pedagogicamente. As
tecnologias digitais na produgao artistica propdéem experimentagdes com recursos de
interatividade. Além disso, permite o desenvolvimento de processos e a produgao de
obras efémeras, imateriais e hibridas, utilizando-se as possibilidades do ciberespaco,
como a telepresenca e a realidade virtual, entre outras.

Os prop0sitos para a insercao de elementos e aspectos cientifico-tecnolégicos
e principalmente da midia digital nas atividades pedagdgicas de Artes Visuais
superam a mera utilizagao de recursos tecnolégicos, porque isso representa estimulos
e possibilidades para a produgado criativa e inovadora no campo de Arte e do

conhecimento em geral.
1.3 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EGC
Os estudos relacionados ao uso da midia digital nos processos pedagogico-

educacionais abrangem temas e discussOes interdisciplinares que, diretamente,

influenciam no processo de ensino-aprendizagem. A incorporagao de recursos digitais
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on-line nas praticas didatico-pedagdgicas deve levar em consideragao o acesso, 0 seu
uso e a conquista da proficiéncia tecnoldgica. Por isso, este estudo € pertinente a area
de concentracdo Midia do Conhecimento (MC) e diretamente vinculado a linha de
pesquisa “Midia e Conhecimento na Educac¢do”, no Programa de Pds-graduagéo em
Engenharia, Gestdo e Midia do Conhecimento (PPGEGC).

A linha de pesquisa “Midia e Conhecimento na Educagao” reune os estudos
sobre a pertinéncia e a eficiéncia dos processos didatico-pedagogicos e,
principalmente, considera os baseados na utilizagdo da midia tecnoldgica. Isso inclui
recursos de Ciéncias da Computacao, Comunicacao e Ciéncias Cognitivas para: (1)
construcdo do conhecimento; (2) resolugdo de problemas; (3) planejamento; (4)
ensino e (5) treinamento, inclusive, visando facilitar a interacdo entre a tecnologia
multimidia on-line e as atividades pedagdgicas presenciais ou a distancia.

A area de Midia do Conhecimento adota uma visdo de mundo conexionista e
define o conhecimento como “resultado do encontro de actantes humanos ou nao
humanos na geragcédo de valor”. Isto orienta as pesquisas, principalmente, para a
formatacdo e a canalizacdo de informacgdes, para o compartihamento ou a
disseminagao do conhecimento. Os objetivos sdo: apreender ou criar, preservar e
comunicar ou disseminar o conhecimento. Também, estuda-se os processos de
avaliacao da eficiéncia dos meios de acordo com suas diferentes finalidades.

De modo geral, a atividade mediadora busca catalisar as habilidades de
agentes humanos e tecnoldgicos para, principalmente em grupos, pensarem,
produzirem, editarem e conservarem informacdes, como processos ou produtos de
conhecimento. Isso configura um campo interdisciplinar, cujos interesses recaem
sobre a midia, o conhecimento e a autonomia de sistemas mediadores tecnoldgicos
(PERASSI, 2019).

A vocacgao interdisciplinar que caracteriza o programa PPGEGC também
aparece neste estudo, que enfatiza o processo docente-pedagdgico baseado na
interagcéo entre os recursos digitais ofertados por areas de Engenharia e Informatica
(EC) que, comumente, sdo usados como midia para o conhecimento (MC) e no
planejamento e no gerenciamento pedagogico como parte da area da Gestdao do
Conhecimento (GC) em Educagado. Ha ainda um aspecto transdisciplinar no estudo

aqui apresentado, em fungao da interlocugdo estabelecida com pessoas que, na
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época da pesquisa realizada, atuavam como docentes de Artes Visuais nas séries
finais do ensino fundamental nas escolas publicas de S&o Luis do Maranhao.

Os interesses que motivaram este estudo foram os de conhecer e discutir a
interagcéo entre o ensino de Arte Visuais e os conhecimentos ou recursos digitais on-
line na Cibersociedade. Isso foi realizado a partir da descrigao de aspectos artistico-
culturais e da mostra do trabalho docente nas escolas publicas da cidade Sao Luis do
Maranhdo. Alias, foi especialmente considerada a crise sanitaria decorrente da
doenca Covid-19, Assim, de modo mais ou menos associado, foram encontradas no

histérico do programa PPGEGC, trés (03) dissertacbes e quatro (04) teses de

doutorado com afinidades a tematica deste estudo (Quadro 1).

Quadro 1 - Teses (T) e Dissertagbes (D) do PPGEGC.

Autor(a) Titulo Nivel | Ano
FERRARI, Angela | O uso da Media Architecture na expografia da Sociedade | D 2022
Carvalhaes em Rede: experienciando museus interativos
GARCIA, Rodrigo | O estudo exploratério do uso da realidade aumentada no | D 2021
Guerra periodo de pandemia da Covid-19 nos ensinos fundamental
e médio.
WILWERT, Maria | Estrutura Midiatica de Ensino e sua Relagdo com o | D 2020
Lucia Engajamento Escolar.
FURTADO, Rafael | EVORA: Gestdo de Objetos Digitais de Ensino e | D 2020
Gattino Aprendizagem.
CRISTIANO, Marta Integracdo Tecnoldgica na Educacéo Bésica: Perspectivas | T 2017
Adriana da Silva. sobre os conhecimentos tecnoldgicos, pedagdgicos e de
conteudos dos professores do sul de Santa Catarina.
COMARELLA, Gestdo de objetos digitais de ensino-aprendizagem: | T 2015
Rafaela Lunardi construindo um modelo.
BLEICHER, Sabrina Processos flexiveis pra a producao de materiais didaticos | T 2015
para a educacgao a distancia: Recomendagdo pautadas na
perspectiva interdisciplinar.
MULBERT, Ana Luisa | A Implementagdo de Midias em Dispositivos Méveis: Um | T 2014
Framework para a Aplicagdo em Larga Escala e com
Sustentabilidade em Educacgao a Distancia.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Pode-se perceber que ha trabalhos com a maior afinidade ao tema, inclusive,
com metodologias semelhantes a deste estudo. Entre os trabalhos de mestrado,
destaca-se: “O estudo exploratério do uso da realidade aumentada no periodo de
pandemia da Covid-19 nos ensinos fundamental e médio” de Rodrigo Guerra Garcia
(2021). Entre os trabalhos de doutorado destaca-se: “Integragdo Tecnoldgica na
Educacgao Basica: Perspectivas sobre os conhecimentos tecnoldgicos, pedagdgicos e
de conteudo dos professores do sul de Santa Catarina” de Marta Adriana da Silva
Cristiano (2017). Os estudos aqui citados também foram desenvolvidos com foco em
Educacdo Basica e as mesmas estratégias metodoldgicas de pesquisa, incluindo
revisao teodrica e pesquisa documental, em duas grandes etapas: (1) exploratéria e (2)
descritiva.

No contexto dos estudos desenvolvidos neste programa PPGEGC, considera-
se que, enquanto ndo ha plena interagdo entre as escolas publicas e a cibercultura,
esta dissertacdo contribui para, de maneira contextual e conceitual, considerar as
relagbes entre o ensino de Artes Visuais e a tecnologia digital que caracteriza a
Cibersociedade. A tradicdo escolar foi baseada nos textos impressos, também, o
percurso milenar de Arte foi construido com obras materiais. Mas, contudo,
atualmente ocorre o acelerado processo, cada vez mais amplo e constante, de
transicao cultural. Assim, grande parte das atividades artistico-culturais e dos fazeres
cotidianos ja ocorrem em suportes digitais e canais on-line.

Diante do exposto, considera-se que esta dissertacio resulta do interesse em
contribuir para o ensino de Artes Visuais no nivel escolar fundamental, acompanhando
as transformacdes socioculturais, politico-econdmicas e educacionais da sociedade
contemporanea. A aderéncia deste trabalho de mestrado ao objeto e as areas de
estudo do programa PPGEGC ¢ evidenciada no interesse sobre a produgao e o ensino
do conhecimento em Arte Visuais, enfocando mais especificamente a midia digital
conectada em rede on-line. A finalidade prevista foi oferecer informagdes e indicar
recursos para docentes que, como gestores pedagdgicos e mediadores do
conhecimento, podem ser beneficiados com o uso da tecnologia digital.

Observou-se que, na atualidade, (1) € necessario reconhecer as atuais
relacdes entre Arte, Ciéncia e Tecnologia, principalmente, porque ja é grande o acervo
artistico e os projetos de Ciberarte com recursos da midia digital. Também, (2) séo

necessarias praticas pedagogicas em Artes Visuais que, além dos métodos
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tradicionais, incluam recursos digitais nos estudos e nas praticas criativas em Arte,
considerando-se a cibercultura e o ciberespac¢o no contexto escolar. Isso nao facil de
ser realizado, principalmente, nas escolas publicas. Mas, € um desafio que deve ser
enfrentado por governantes, gestores escolares e docentes, para aproximar as
escolas da realidade do tempo presente e do percurso ainda mais radical que,

rapidamente, ira alterar ainda mais a realidade vivenciada até agora.

1.4 ABORDAGEM METODOLOGICA

Para este estudo, foi realizada uma pesquisa qualitativo-descritiva. Japiassu
e Marcondes (2001) indicam que a pesquisa descritiva € fundamentada na observagao
e na descrigdo do fendbmeno observado. Valentim (2005) considera ainda que,
inicialmente, a pesquisa descritiva propde estudos exploratérios, visando o
reconhecimento e o entendimento inicial do fenbmeno e de seu contexto de
ocorréncia. Por sua vez, Mattar (2005) informa que a pesquisa exploratéria é realizada
para haver a aproximagao e o maior conhecimento sobre o que esta sendo estudado.
Mas, para além da etapa exploratéria, Valentim (2005) aponta a necessidade de que

ocorra a observacao e o estudo sem que haja interferéncia no fenébmeno.

1.4.1 Etapas da pesquisa

Os autores citados anteriormente concordam que o processo requer: (1) o
registro dos dados coletados, (2) a descricdo e (3) a interpretacdo do material
observado e estudado. Por isso, a pesquisa realizada foi desenvolvida em diversas
etapas:

e A primeira etapa foi exploratoria, sendo realizada de modo continuado para
identificar e selecionar fontes de pesquisa tedrico-bibliograficas,
documentais e pessoas que atuavam nas secretarias como gestoras de
educacgao e nas como docentes, para participarem como sujeitos auxiliares
da pesquisa.

e A segunda etapa foi documental, com o estudo de fontes primarias, como

diversos documentos, principalmente os que regulamentaram o ensino
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remoto em escolas e universidades e o que indicou diretrizes para o ensino
nas escolas estaduais do territério maranhense.

e A terceira etapa foi teorico-bibliografica, com o estudo de fontes
secundarias, como textos cientifico-académicos e livros. Alias, no geral, os
estudos bibliograficos comegaram antes mesmo do planejamento do estudo
e persistiram durante todo o processo de pesquisa. Todavia, a construgao
tedrica mais especifica da pesquisa ocorreu depois da etapa documental.

e A quarta etapa foi um estudo de campo, realizado com visitas as instalagdes
das secretarias de educacao estadual e municipal, primeiramente, com
realizacdo de encontros e entrevistas ndo estruturadas com pessoas
gestoras e, posteriormente, houve a identificagdo, o contato, a selecéo e a
aplicagao de questionario as pessoas docentes que atuaram como sujeitos
auxiliares da pesquisa.

¢ A quinta etapa é a que caracteriza a pesquisa descritiva, porque foi feita a
descricdo do material pesquisado e sua interpretacdo de acordo com os conceitos e
teorias estudados.

Em sintese, foi realizada uma pesquisa cientifica basica, com uma abordagem
qualitativa, sendo um estudo descritivo com relagdo aos seus objetivos, cujos
procedimentos técnicos foram: (1) pesquisa tedrico-bibliografica, (2) pesquisa
documental e (3) estudo de campo, com entrevistas e aplicacdo de questionarios. Os
sujeitos auxiliares da pesquisa foram professoras e professores que atuavam como
docentes nas ultimas séries do Ensino Fundamental em escolas publicas, estaduais
€ municipais, localizadas na cidade de Sao Luis do Maranhdo, que é a capital do

estado maranhense.

1.4.2 Caracteristicas da dissertagcao

Além desta parte introdutéria, esta dissertacao é estruturada em outras partes,
nas quais sao apresentados os resultados parciais e finais das seguintes etapas:
tedrico-bibliografica, documental e de campo.

Primeiramente, sdo apresentados conceitos e argumentos tedricos sobre Arte
na Cibersociedade, incluindo aspectos de Ciéncia e Tecnologia, considerando-se

principalmente a midia digital on-line. Em seguida, sdo consideradas questdes sobre
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Educacao e Ensino, principalmente, a partir do estudo de documentos sobre: (1) o
ensino remoto no periodo de pandemia, especialmente no biénio 2020/2021; (2) as
normatizagées do Governo Federal, do Territorio Maranhense e da cidade de Séo Luis
do Maranh&o sobre o Ensino de Artes nas ultimas séries do Ensino Fundamental.
Depois, ha a descri¢ao do estudo de campo, com o detalhamento do material
produzido e das atividades realizadas para: (1) o reconhecimento da estrutura das
redes de ensino estadual e municipal na capital maranhense, (2) o contato com
profissionais das secretarias de Educacdo e com dirigentes de escolas, (3) a
identificacado e o contato com professoras e professores de acordo com o interesse de
pesquisa, (4) a descricdo do processo de aplicagcao e a interpretacdo das respostas
dos questionarios respondidos.
Finalmente, sdo apresentadas as consideragdes finais do processo realizado
e, também, sdo indicadas as referéncias utilizadas para o desenvolvimento deste

estudo.

2 REFERENCIAL TEORICO E DOCUMENTAL

2.1 ARTE CONTEMPORANEA, CIENCIA E TECNOLOGIA

Sabe-se que o0 campo de Arte, assim como as outras areas do conhecimento
humano, sofre influéncias do contexto sécio-historico, com suas peculiaridades
politico-econdmicas e tecnoldgicas, entre outras. Isso foi evidenciado no decorrer do
século XX, porque houve varias experimentagdes cientifico-tecnolégicas com
interagdes entre diversas areas do conhecimento, alterando radicalmente o fazer
artistico e transformando a realidade cultural.

De acordo com Cauquelin (2005), Marcel Duchamp (1887-1968) promoveu o
grande ponto de ruptura da produgao artistica modernista para a producao
contemporanea. Quando definiu o conceito de Readymade', Duchamp libertou a arte
de limitacdes técnicas e conceituais, abrindo portas e definindo os novos parametros
na Arte contemporénea. Michael Rush (2006) observou a grande influéncia de
Duchamp no circuito de Arte, no inicio do século XX. “A radical mudanga de énfase

! De acordo com Martins (2013), Readymade foi o termo criado por Duchamp, para nomear os objetos
compostos por um ou mais produtos de massa e uso cotidiano que sdo selecionados e propostos como
obras de Arte.
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de Duchamp, de objeto para conceito, permitiu a introdug¢ao de varios métodos em um
empreendimento artistico redefinido” (RUSH, 2006, p. 15).

Para Lemos (1997), as obras contemporaneas de Arte exprimem o imaginario
de sua época, apresentando-se como produc¢ao revolucionaria que, constantemente,
prepara a construgdo do futuro e a superacdo do passado. As atualizagbes
tecnologicas viabilizaram a criagdo de obras em um sistema aberto de Arte,
configurando uma estrutura cultural interativa, porque possibilita a interagao estético-
simbdlica entre artistas e publico. Santaella (2020, p. 61), ressalta que a produgéo
artistica das ultimas décadas indica que grande parte dos artistas esta inserida no seu
proprio tempo. Principalmente, porque incorporarem tecnologias emergentes em suas
praticas artisticas e sinalizam caminhos para o futuro.

Tradicionalmente e ainda atualmente, a producéo artistica acompanha e
anuncia antecipadamente as mudancas de sua época. Isso é realizado com as formas
peculiares e as caracteristicas particulares do tempo presente, que sdo demandadas
pelo momento historico-social. Portanto, a produgado artistica contemporéanea se
apropria de conhecimentos, materiais e tecnologias do tempo presente. Sobre o
distanciamento das manifestagdes artisticas designadas como pés-modernistas, com
relacdo ao que foi anteriormente produzido nos movimentos do alto modernismo,
Lemos (1997) afirma que as obras contemporaneas expressam formas ludicas,
disjuntivas, ecléticas e fragmentadas. Principalmente, em fungédo das possibilidades
radicais decorrentes da tecnologia digital, porque essas facilitam a mistura dos estilos,
incluindo os que foram ou sao reapropriados de manifestagdes anteriores.

Levando em consideragdao a ordem cronolégica dos fatos, Archer (2001)
pontua que, até o inicio da década de 1960, ainda era possivel observar obras de Arte
presas as estruturas tradicionais, principalmente as categorizadas como pinturas ou
esculturas. Porém, depois da metade do século XX, observou-se varias
experimentagdes artisticas que deram continuidade as expressdes mais radicais de
movimentos como: Dadaismo, Cubismo e outros, com o desenvolvimento de
instalagdes diversas, happenings ou performances, manifestacdes de Body Art e
outras linguagens ou recursos poéticos.

Sobre os pioneiros brasileiros em Arte e Tecnologia, Arantes (2005) adverte
que é dificil precisar, por exemplo, o inicio exato do uso dos recursos de Informatica

no campo de Arte. Mas, considera que os primeiros trabalhos artisticos com o uso de
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computadores foram criados e desenvolvidos a partir de algoritmos, ou seja, por meio
de um conjunto de regras de operagao executaveis para serem calculadas pelo
sistema computacional.

Em 1969, o artista italo-brasileiro Waldemar Cordeiro (1925-1973) foi um dos
pioneiros na jungao entre Arte e Tecnologia digital (Computer Art), juntamente com o
artista brasileiro Abraham Palatnik (1928-2020) e em parceria com o professor e
engenheiro italo-brasileiro Giorgio Moscati (1934). A partir disso, artistas brasileiros
passaram a usar tecnologias digitais de informacédo e comunicacéo, principalmente,

na producao de obras artisticas de cunho sociopolitico.

As artes em midias digitais, neste sentido, se manifestam de forma
interfaceada a partir da contaminagédo com diferentes areas do saber para o
desenvolvimento de suas propostas estéticas. Para o artista contemporaneo
as questdes de linguagem sao tao importantes quanto as questdes da area
da fisica, da biotecnologia e da biologia molecular. Por outro lado, ndo se trata
de entender a producgao artistica como fruto de um génio criativo individual
em profunda sintonia com o cosmos, nem sequer de repensa-la somente a
partir de parcerias onde artistas, engenheiros, bidlogos e cientistas da
computagdo se juntam em uma proposta comum, mas, principalmente, de
repensar os proprios conceitos de criagdo em um mundo onde ja é possivel
a “criacao artificial” (ARANTES, 2005, p. 64).

Neste contexto de constantes mudancas, a atual producéao artistica manifesta
alteracdes radicais diante das poéticas tradicionais. Isso foi determinante para abalar
as bases estruturais de Arte, incluindo as obras que foram produzidas até o final do
século XX. E com a rapida evolugao da Tecnologia digital neste século XXI, as obras
de Arte também passaram a expressar antecipadamente as mudancgas socioculturais
tecnologicamente determinadas. Apesar disso, deve-se reconhecer que as relagdes
diretas ou indiretas entre Arte, Ciéncia e Tecnologia ndo sao recentes. Alias, sao
historicamente antigas, indissociaveis e interativas as rela¢des entre esses grandes

campos de conhecimentos.

2.1.1 Da Arte Tradicional a Arte Digital

No contexto de consolidacao da producéao industrial, nos primordios do século
XX, foi destacada a influéncia de Marcel Duchamp na interacdo entre Arte e

Tecnologia mecanica no circuito artistico da época, como ressaltou Michael Rush
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(2006). Além disso, ainda devem ser destacadas as influéncias de Duchamp nas obras
de Arte contemporanea.

Atualmente, além dos meios e dos espagos tradicionais de galerias e museus
de Arte, as obras artisticas ocuparam as ruas (Arte Graffiti) e as redes telematicas que
configuram o ciberespaco (LEVY, 2009) e a Cibersociedade (VANZIN; PALAZZO,
2018). Depois da época de Duchamp, as obras de arte ultrapassaram os espacos de
museus e galerias. Agora, obras artisticas ou informagdes sobre Arte circulam em
mensagens na rede digital Internet. Artistas podem realizar mostras virtuais de Arte,
com exposic¢des, instalacdes ou processos publicos e interativos on-line por meio de
websites digitais.

Nos estudos sobre o percurso histérico-cultural da sociedade humana sao
identificadas evidéncias da continua associagdo entre Arte, Tecnologia e Ciéncia,
relacionando conhecimento, cultura e sociedade. Um exemplo que, de maneira
paradigmatica, ilustra o relacionamento estreito e preditivo da producgao artistica com
outras instancias do conhecimento é proposto na vida e na obra do artista italiano
Leonardo da Vinci (1452-1519). No contexto de emergéncia da moderna Ciéncia
ocidental, os desenhos de Leonardo representam estudos diversos de seres humanos
ou naturais e projetos de maquinas, factiveis ou ndo em sua época. Por isso, as
representacdes desenhadas também anteciparam ideias e solugdes que s6 mais tarde
puderam ser tecnologicamente realizadas e socialmente aproveitadas.

Além disso, € comum que as tecnologias revolucionarias sejam implantadas
e expandidas progressivamente, para o acesso cada vez maior por parte do publico.
Assim, por mais rapido que possa ser o prazo de manifestagcao e ampliagcao dos efeitos
das revolugdes tecnoldgicas, esse € ainda bem maior que o tempo dos efeitos das
catastrofes naturais. Mas, considerando-se os fatos em um tempo maior, é possivel
observar os efeitos radicais da expansdo do acesso a recursos tecnoldgicos
revolucionarios.

Em comparagédo com os parametros consolidados no século XVIII, além das
radicais transformacgbes estéticas e tecnolégicas da atualidade, também sao
diametralmente diferentes os sentidos de autoria e integridade das obras artisticas e
os modos de relacionamento entre o publico e as obras artisticas. Mas, ainda ocorrem
visitas a exposicoes de obras artisticas materiais, como esculturas ou pinturas, em

galerias ou museus de Arte.
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Nas exposi¢des de obras materiais, comumente, os visitantes sdo alertados
para nao tocarem nas pecgas e respeitarem uma distancia de seguranga na
observagéo do acervo artistico. Além disso, as indica¢des de originalidade e autoria
de cada pecga s&o valorizadas pelo publico e endossadas pelos gestores institucionais.
Portanto, ha o interesse coletivo de preservar a integridade fisica, as caracteristicas
estéticas e os indicios de autenticidade das obras artisticas materiais.

Ao contrario do estatuto tradicional das obras materiais, observa-se que, no
contexto da Arte Digital houve mudangas radicais: (1) nos processos de produgéo e
apresentacao, (2) nos conceitos de autoria e originalidade e (3) nas relagcbes com o
publico nos espagos materiais com instalagdes digitais ou em websites no
ciberespaco.

Historicamente, o movimento precursor de Ciberarte ocorreu ainda na década
de 1960, com experimentos artistico-digitais baseados na tecnologia de informacéao e
comunicacgao (TIC). Anos depois, com as possibilidades de acesso a rede on-line e a
navegacdo digital no ciberespaco, foram desenvolvidas obras de Web-Arte ou
Ciberarte (VENTURELLI; TELES, 2008).

Considera-se que as principais motivagcdes para a experimentacao artistico-
digital foi desenvolver e expressar uma estética digital, com diferentes recursos e em
diversos ambientes. Inclusive, foram e ainda sao realizadas obras artistico-digitais
instaladas em ambientes materiais. Todavia, também se tornaram cada vez mais
comuns as obras ou instalagdes digitais restritas ao ciberespaco e acessiveis em rede
online. Na primeira década deste século XXI, foram realizados e publicados diversos
estudos sobre Ciberarte por autoras e autores como: Suzete Venturelli (2004 ), Priscila
Arantes (2005), Arlindo Machado (2007) e outros.

O investimento na interatividade entre o publico e as obras ou manifestagdes
artisticas, além de ser uma possibilidade tecnoldgica, também expressou um
posicionamento teorico-ideoldgico. Isso porque, na pratica, a interatividade
questionou a postura contemplativo-fruitiva do observador diante do objeto estético e
dos limites do quadro como um campo de representacao ilusionista da realidade
visivel. Alias, o interesse anacrénico na verossimilhanga da representacido ja era
bastante questionado mesmo antes das obras de Ciberarte.

Anteriormente, as propostas estéticas alternativas de diversos movimentos

como: Minimalismo, Arte Cinética, Fluxus e outros, além do investimento poético para
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criacao e realizagao de instalagdes presenciais e interativas ja contestavam a postura
contemplativa do publico. Essa postura artistica, “a0 romper com o mutismo
contemplativo preconizado pela arte tradicional, muitas vezes chama o publico a
explorar a obra de arte com a utilizagao de outros sentidos além do olhar” (ARANTES,
2005, p. 36).

A interatividade € uma caracteristica basica das atividades em Ciberarte e na
Cibersociedade. Mas, mesmo anteriormente, as intera¢des ja haviam sido inseridas
na relacdo entre o publico e as obras. Alias, os investimentos na interatividade
transformaram radicalmente os modos de comunicagdo e recepgao das obras
artisticas, opondo-se a tradicdo contemplativa na relagdo do publico com Arte. O
agente publico que além de observar e interpretar, também passou a interagir e
interferir fisicamente nas obras artisticas técnico-digitais, culturalmente foi designado
por Sobage (2008) como “interator”. Ainda no final da década de 1990, Lemos (1997,
p. 22) ja prognosticava que, na era digital, os artistas iriam explorar a interatividade,
das possibilidades hipertextuais, das colagens (sampling) de informagdes (bits), dos
processos fractais e complexos, da ndo-linearidade do discurso.

Confirmando o progndstico de Lemos (1997) e desenvolvendo o modo de
producao artistica da Cibersociedade, em Ciberarte, os artistas investem na cultura
do virtual, na desmaterializagcdo possibilitada por tecnologia digital e nos meios de
interagdo e circulagao de informagdes em escala planetaria. Assim, desenvolveu-se a
cultura do hibridismo de técnicas e linguagens no transito sincrono e assincrono entre

os mundos: (1) material-organico e (2) ciberespacial ou digital.

2.1.2 Relagoes entre Arte, Ciéncia e Tecnologia na Cibersociedade

Na Cibersociedade, como mencionam Vanzin e Palazzo (2018), o fluxo
dindmico de informagdes se propaga muito rapidamente nos dispositivos e aparatos
tecnolégicos, através de conexdes e compartilhamentos de dados. Para os autores, o
termo Cibersociedade deriva da conceituagao de Cibernética proposta por Wiener
(1970-1984), moldada pela sua observagdo das possibilidades de transformagéao
social a partir da insergdo da tecnologia, em especial e de processamento de
informagdes. Sua percepcdo, no entanto, ndo conseguiu prever as diferentes

mudancas na realidade atual.
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Nesse sentido, o ponto de partida para as discussdes sobre a Cibersociedade
sao os novos modelos de relacionamento entre o ser humano e a maquina, as suas
interagdes cotidianas, seja na educagéao, arte e entre outros campos, na produgao e
compartilhamento de dados, informagdes e conhecimentos. Vanzin e Fadel (2022)
afirmam que a Cibersociedade é apresentada a partir de fatos que compdem a
realidade mutante da tecnologia digital. E assim, representa um ponto de vista a partir
dos sistemas digitais de informagéo e comunicagao retroalimentados com seus efeitos
na sociedade humana.

Diante desse contexto, as relagdes sociais, comerciais, educativas e outras,
incluindo a producéo artistica, ao longo dos anos apropriam-se e dialogam com as
inovagcbes na area de Midia. A arte digital € contemporéanea, por ser produgao
atualizada e realizada a partir de confluéncias com Ciéncia e Tecnologia, articulando
buscas inovadoras com Design, Arquitetura e outras manifestagées em interagdo com
a cultura digital (GASPARETTO, 2016).

A insercdo das tecnologias digitais no cotidiano social consolidou a
Cibersociedade e trouxe diversas possibilidades e recursos para a criacao artistica.
Isso provocou profundas mudangas nos processos de produgao e consumo de Arte.
Desde o inicio desta era digital, entre outras possibilidades expressivas, 0s recursos
eletrénico-tecnolégicos e computacionais foram sendo apropriados na realizagcédo de
obras e manifestagbes artisticas. Santaella (2020) pontua que as obras técnico-
digitais emergem ao mesmo tempo em que os dispositivos moveis foram se
multiplicando no cotidiano. Isso inclui trabalhos que exploram realidade virtual e
aumentada, ambientes imersivos, aplicagdes em inteligéncia artificial, com resultados
responsivos ao comportamento dos seres vivos e fazendo surgir uma nova paisagem
artistica na sociedade.

Sobre a relagao entre Arte, Ciéncia e Tecnologia, Venturelli (2003) diz que
nao € de hoje que esses campos se inter-relacionam. Porém, atualmente isso assumiu
uma dimensao extraordinaria, por causa da constante e rapida evolucédo técnico-
cientifica na qual a humanidade esta inserida. A evolugao agilizada obrigou diferentes
artistas a estudarem e se aprofundarem em assuntos de diferentes areas do
conhecimento e aplica-los em suas obras.

Domingues (2003), chega a destacar que o desenvolvimento de pesquisas

em criagbes artisticas com didlogos em diferentes areas forga o apagamento dos
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limites entre Ciéncia e Arte. Disso resultam praticas criativas em constante contato
com diversos campos do conhecimento. Por exemplo, com tecnologias genéticas,
nanotecnologias, tecnologias espaciais e outras. A adesdo de cientistas, artistas e
publico a praticas colaborativas confirma a abordagem transdisciplinar em
conhecimento e Arte.

Um exemplo emblematico é observado na vida e nas obras do artista e
pesquisador brasileiro Eduardo Kac (1962), que é um dos pioneiros no cenario
nacional no desenvolvimento de Arte Digital, experimentando ainda recursos de
Holografia, Telepresenca e Bioarte. Em 1997, Kac foi a primeira pessoa a incorporar
um microchip (identification transponder) no proprio corpo e assim realizou sua obra
denominada como Time Capsule (capsula do tempo).

Em 2000, na obra GFP Bunny (coelho fluorescente), o artista voltou a realizar
experiéncias juntamente com geneticistas, ao inocular genes de fluorescéncia no
genoma da coelha branca nomeada como Alba. Isso resultou na condigao inusitada
do animal, que vivo e sem pintura, passou a expressar uma coloragcdo verde

luminescente quando exposto a luz azul (Figura 1).

Figura 1 - Obra GFP Bunny - Eduardo Kac (2000)

“GFP Bunny" é uma obra de arte transgénica que envolve a
criagdo de um coelho fluorescente verde ("Alba"), com
biologia molecular, o DNA de uma agua-viva foi combinado
com o de uma coelha, criando nova vida biologica. O dialogo
publico gerado pelo projeto e a integracdo social do coelho,
levou a uma série de obras, incluindo desenho, fotografia,
- \\ impressdo, pintura, escultura, animacdo e midia digital.

-

Fonte da imagem: https://www.ekac.org/gfpbunny.html

Por essas e outras obras, Eduardo Kac é um dos artistas mais
representativos a trabalhar com descobertas e avancos técnico-cientificos, inclusive
para questionar a propria Ciéncia. Ha questdes éticas na utilizagado de animais e seres
vivos em experimentos artisticos. Mas, em outra de suas obras, intitulada Histéria
Natural do Enigma, (Figura 2), o artista criou, uma flor baseada na engenharia

genética e biologia molecular, onde mistura seu préprio DNA com o da flor Petunia,
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para criar um novo ser denominado como Edunia. A cor vermelha do sangue humano

€ evidenciada nas pétalas da flor cujas estrias sugerem veias sanguineas.

Figura 2 - Historia Natural do Enigma, flor transgénica Edunia (2003/2008).

“Historia Natural do Enigma” € uma obra de arte
transgénica que envolve a criacdo de uma flor
baseada na Engenharia Genética e Biologia
Molecular, onde o artista Kac misturou seu proprio
DNA com o da flor Petlinia, criando um novo ser
denominado como Edunia. A cor vermelha do sangue
humano é evidenciada nas pétalas da flor cujas
estrias sugerem veias sanguineas.

Fonte da imagem: https://www.ekac.org/nat.hist.enig.html.

Machado (2001) considera que apos o surgimento de varias expressdes
poéticas, como por exemplo, happenings, performances, instalagdes, a tradicao
artistica e suas estruturas foram questionadas. Isso obrigou uma revisdo nas
caracteristicas e na atuagdo de museus ou galerias e outras instancias e isso
revolucionou todo o circuito artistico. Artistas como Eduardo Kac trouxeram novas
perspectivas em suas obras em interagdo com os avancos cientificos de Biologia,
Engenharia Genética e Ecologia da Biotecnosfera.

Entre outros, um possivel exemplo mais caracteristico de Ciberarte é a obra
da artista brasileira e multimidia de Diana Domingues, cujas instalagdes interativas
sao construidas com base no uso de recursos tecnoldgicos inovadores, como
algoritmos genéticos e redes neurais. Por meio dessas criagbes, sao provocadas
desestabilizagcdes em realidades estaticas e conceitos absolutos. Suas instalagdes
sao ambientes vivos em constante processo de metamorfose. Alias, os corpos dos
participantes s&do ativadores do sistema e alteram o ambiente, estabelecendo dialogos
com computadores, constituindo a simbiose caracteristica da Biotecnosfera, que

ocorre entre os sistemas bioldgicos e tecnoldgicos (Figura 3).
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Figura 3 - Obra I'mito: zapping zone (detalhe) — Domingues e grupo Artecno UCS
(2004).

Fonte da imagem: https://interconexoes.emac.ufg.br/p/7799-diana-domingues.

Além da atuagao artistica individual, que ocorre mesmo em parceria com
outros estudiosos ou profissionais, também, ha pessoas que, profissionalmente,
atuam em parcerias artisticas. Inclusive, ha grupos de artistas e profissionais que ja
desenvolveram e ainda desenvolvem processos exemplares de produgao artistico-
colaborativa. Isso consolida o trabalho artistico em equipe, incluindo a producéo de
obras hibridas, com a integracao de diferentes recursos, linguagens e tematicas.

Arantes (2005) informa que mesmo antes dos processos digitais, ja ocorria a
hibridagcao artistica em outros formatos, sendo isso cada vez mais evidente no
decorrer do século XX. O interesse de artistas inovadores foi direcionado para a
integracdo de multiplas linguagens, com técnicas mistas, temas interdisciplinares e
sobreposicoes de diferentes suportes. Efetivamente, as obras técnico-artisticas séo
estruturalmente hibridas, porque reunem diferentes técnicas, linguagens e
conhecimentos.

Flusser (1998) compara o empreendimento cientifico com o trabalho artistico,
observando que, em suas origens de criacdo, os procedimentos nao se diferenciam
um do outro. Isso porque, tanto as pessoas artistas quanto as cientistas trabalham
com materiais do universo, apenas com modos e focos distintos. Assim, a distingao

se da por métodos e procedimentos que sao diferenciados nos dois campos.

Os cientistas sempre se tém aberto para vivéncias ndo-articuladas, e os
artistas, para conhecimentos nao-articulados. Toda criagao cientifica € “obra
de arte”, toda criagao artistica é “articulagao de conhecimento”. Por exemplo:
é facil mostrar a vivéncia barroca no sistema de Newton, a roméantica no
sistema de Darwin, a geometria perspectivista nas pinturas renascentistas e
a matematica dos conjuntos na composigédo de Schoenberg. O que é preciso
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fazer é levar ao nivel da consciéncia tal ligacao subterranea que sempre tem
unido ciéncia e arte. Tal ligagdo ininterrupta entre vivéncia e conhecimento
deve ser conscientizada, se quisermos ter vivéncias e conhecimentos
plenamente humanos, isto é: politicos, intersubjetivos (FLUSSER, 1998, p.
175).

Para Baio (2012), métodos, teorias e modelos de pensamento que
primeiramente sdo utilizados na area de Tecnologia da mediagdo, também, sdo
progressivamente usados no campo de Arte, isso dificulta a delimitagao de fronteiras
entre Arte e Tecnologia nas praticas artisticas. Portanto, o mais instigante é tentar
compreender como que os recursos de Tecnologia s&o apropriados e adaptados na
producao artistica. Atualmente os recursos tecnologicos ampliaram as possibilidades
interativas entre artistas e publico. Também foi facilitada a intervengcao das pessoas
nas obras de Arte sem danifica-las, devido as diversas possibilidades participativas e
cocriativas. Houve forte ampliagcdo do aspecto interacionista na proposi¢céo de obras

artisticas.

Figura 4 — Reunido de integrantes do grupo SCIArts

INSTALAGOES MULTIMIDIA INTERATIVAS
ATRATOR POETICO - SCIARTS

Fonte da imagem: http://www.sciarts.org.br/equipe/sciarts.html.

Entre os coletivos artisticos, o grupo SCIArts € um exemplo no que se refere
aos trabalhos tecnoldgicos e colaborativos em Arte (Figura 4). O grupo SCI/Arts
(Sistema de Controle de Informacdes de Arte) foi reunido na cidade de S&o Paulo a
partir de 1995, quando foi desenvolvida a primeira instalagdo multimidia e interativa
do artista Milton Sogabe (1953) e do engenheiro Fernando Fogliano (1956). Mais tarde
houve o ingresso da professora Rosangela Leote (1961), do matematico Hermes
Renato Hildebrand (1954) e da designer digital Julia Blumenschein (1982). O grupo é

organizado e produz Arte com pessoas de diversas formagdes académico-


http://www.sciarts.org.br/equipe/sciarts.html

37

profissionais e, além de integrantes permanentes, sdo eventualmente envolvidas nos
projetos outras pessoas com diversos perfis técnicos ou cientificos.

Os projetos artisticos do grupo SC/Arts sdo desenvolvidos com diversos
conhecimentos e tecnologias. Em 2006, foi produzida uma obra de grande
repercussao no cenario artistico nacional, a qual foi denominada “O Gira S.O.L.”
(Figura 5). De modo diverso do comum, buscou-se na obra a eliminagao do uso de
tecnologia digital. Assim, projetou-se um aparato que se desloca acompanhando o

movimento do sol e movido pela propria energia solar.

Figura 5 — Obra “O Gira Sol” - grupo SC/Arts (2006).

Escultura Interativa.

O projeto GIRA S.O.L. (Sistema de Observagdo da Luz)
utiliza-se de uma estrutura que possui a propriedade de se
organizar diante de um estimulo ambiental tal como a flor
girassol. A relacao entre a natureza e a tecnologia, através
da utilizagdo da energia solar e de materiais inteligentes,
elabora a poética de GIRA S.O.L.

Fonte da imagem: https://www.sciarts.org.br/obras/girasol/girasol.html

Um projeto anterior denominado “Atrator Poético” (2005) também ressalta a
interdisciplinaridade e o intercambio de conhecimentos. Trata-se de uma instalagao
multimidia e interativa que em 2005 foi apresentada na exposic¢ao “Cinético Digital” do
Instituto Itau Cultural em S&o Paulo, cuja produgéo incluiu a parceria do musico Edson
Zampronha (1963), que também é professor de composi¢cao musical na Universidade
Estadual Paulista (UNESP).

Na obra é proposto o didlogo entre imagem, som e publico com o0 uso de
ferrofluido, que é um liquido que muda de estado de acordo com os campos
compostos por indutores eletromagnéticos. Isso permite que o publico provoque
interferéncias nas imagens geradas e nos sons musicais, com a movimentagao do
liquido. As imagens resultantes sdo captadas por uma camera e projetadas em uma
superficie circular, que é a interface de mudanca do ferrofluido em continua

retroalimentagdo com alteracao de imagens e sons (Figura 6).
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Figura 6 — Obra “Atrator Poético” - grupo SCIArts (2005).

Fonte da imagem: http://www.sciarts.org.br/equipe/sciarts.html.

Para Telles Neto (2012, p. 86), “a partir de um processo de interagdo, a obra
se completa com a interagdo do publico. As multiplas combinacdes sonoras e visuais
possiveis geram um processo de interatividade que constréi o sentido da obra, de
acordo com a leitura e experiéncia de cada interator”. Isso porque, na sua propria
estrutura, a obra “Atrator Poético” se revela interdisciplinaridade.

Ha o intercambio de conhecimentos tedricos e praticos que resultou nas
experiéncias sensoriais do publico, sendo essas participativas e cocriativas. Houve a
reunido tecnoldgica de recursos digitais e materiais provocando experiéncias
multissensoriais. “Com efeito, a poética da obra pode ser moldada de acordo com a
tecnologia necessaria a sua aplicagdo, ao mesmo tempo em que uma tecnologia pode
se adaptar a poética pretendida" (TELLES NETO, 2012, p.79).

Nesta parte do texto foram evidenciadas as transformagdes nos formatos e
nas caracteristicas da produgdo artistica, de acordo com o surgimento e o
desenvolvimento da ampla variedade de tipos de obras em fungdo dos processos
cientificos e tecnoldgicos, principalmente os digitais. Todas as mudangas factuais
também ocasionaram alteragbes simbdlicas radicais nos estatutos artisticos sobre
autoria, originalidade ou integridade das obras de Arte. Principalmente, isso alterou
drasticamente as atitudes do publico diante das obras artisticas, porque este foi
incitado a participagao ativa e até a cocriagdo nos projetos artisticos, sejam esses

digitais no ciberespaco ou presenciais em espagos materiais. Portanto, o publico foi
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incitado a ultrapassar sua condigao de receptor, como observador, fruidor e intérprete,
tornando-se coparticipante das experiéncias artisticas.

E esta realidade artistica atual e atuante que deve estar presente nos estudos
de ensino de Artes Visuais, principalmente, nas escolas publicas de Educacgao Basica,
sendo que as ultimas séries do Ensino Fundamental sdo especialmente destacadas
neste estudo. Recentemente, houve a pandemia devido a doenga Covid-19 e foram
muitos os danos humanos, socioeconémicos e didatico-pedagdgicos. Todavia, devido
a necessidade de ensino remoto, considerou-se a ocorréncia de grande aproximagao
entre as atividades escolares e as tecnologias digitais. Inclusive, considerou-se
também que as obras de Arte contemporanea, principalmente as de Ciberarte seriam
descobertas ou redescobertas em galerias e museus virtuais de Arte, juntamente com
informagdes e imagens sobre outras obras historicas ou tradicionais.

Em seguida, trataremos do contexto da pandemia de Covid-19, que a partir
de 2020 resultou em varios impactos para toda a humanidade. Os diversos setores da
sociedade tiverem que se adaptar a este novo momento e o setor educacional nao foi

diferente. Os impactos e consequéncias foram diversos e perduram até o momento.

2.2 OS IMPACTOS E CONSEQUENCIAS DA COVID-19 NA EDUCACAQ

Em 2020, os impactos da pandemia de Covid-19 foram imensos nos diversos
setores da sociedade, e os setores de Educacgao foram também muito impactados. No
Brasil, com a necessidade de isolamento social, o ensino presencial foi suspenso
desde margo de 2020, visando conter a propagacao do agente infeccioso denominado
de Coronavirus. Assim, com a suspensdo das aulas presenciais, escolas e
universidades publicas ou privadas tiveram que se adaptar ao ensino remoto que,
apesar de ser viavel para alguns alunos, foi exclusivo e prejudicial para outros
(FURTADO; BELEM, 2020). Surgiu a necessidade de se repensar as praticas
anteriormente utilizadas por gestores, pesquisadores, professores e estudantes.

Todo esse cenario de incertezas provocou a reconfiguragdo das relagdes
humanas no cotidiano. Os diferentes setores da sociedade foram muito afetados,
incluindo as atividades culturais e escolares que tradicionalmente eram presenciais e
coletivos. Houve mudancgas radicais no ambito escolar-educativo, alterando

parametros didatico-pedagodgicos, processos de ensino-aprendizagem e expulsando
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as atividades para fora da sala de aula que anteriormente abrigava as praticas
presenciais. Gatti (2021) ressalta que tanto a Educagao Basica quanto a superior se
inseriram nesse movimento e nas dificuldades trazidas pela situacdo pandémica,
sendo afetadas pelos consequentes conflitos, disputas de poder e interesses diversos,
além de enfrentar as desigualdades de condi¢cbes nas diferentes redes de ensino.

Ocorreram amplas mudancgas, inclusive com perdas relevantes em diversos
aspectos. Mas, pelo menos parcialmente, as atividades pedagogicas universitarias
foram relativamente preservadas. Além disso, no contexto académico-universitario, as
praticas presenciais de Educagado recorreram ao ensino remoto, com métodos,
técnicas e tecnologias ja desenvolvidos para a atuagdo nao presencial. Mas, diante
da mesma situacgéo, escolas e docentes do ensino basico também tiveram que realizar
adaptagdes na maneira de ensinar, disponibilizando aulas on-line, conteudos por
aplicativos e outros recursos que geralmente ainda eram pouco conhecidos e
utilizados no cotidiano escolar. Com maiores ou menores dificuldades, isso desafiou
gestores e docentes em todo o mundo (COSTA; SOUSA, 2021).

Por exemplo, no ambito universitario, pode-se descrever as acdes
implementadas pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) diante da crise
sanitaria provocada pela Covid-19. Destaca-se que a direcdo institucional
disponibilizou informacgbes e orientacdes iniciais sobre a doengca como: sintomas,
formas de contagio, tempo de isolamento, de acordo com o previsto por instituicoes
como a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) e o Ministério da Saude (MS). A
instituicado teve como finalidade dar publicidade as suas agdes e, por isso criou a
plataforma digital "UFSC Com Ciéncia, Pela Vida". Um website de Combate a
Pandemia de Covid-19 foi criado pela Agéncia de Comunicagao Institucional a partir
de iniciativas do Subcomité de Comunicagao de Combate a Pandemia de Covid-19.

O conteudo do website era atualizado diariamente com noticias, legislacao,
duvidas frequentes sobre o enfrentamento a pandemia de Covid-19, doenca causada
pelo novo Coronavirus, no ambito da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Assim, tornou-se referéncia regional e até nacional para gestores publicos sobre a
tomada de decisdo em um momento em que, ainda, havia poucas informagdes sobre
a doenca. A interface digital do website foi organizada em se¢des. Por exemplo, no

espaco denominado “Cursos”, foram disponibilizados diversos cursos e oportunidades
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de formacgao e capacitagao profissional voltados as comunidades interna e externa a
universidade.

A universidade também dispunha de vers&o adaptada da plataforma digital
Moodle, como Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) capaz de oferecer diversos
recursos de gestdo e atendimento ao processo pedagdgico de educagao e ensino.
Assim, ja atendia parcialmente as disciplinas presenciais e suportava o ensino a
distancia. Na época, a plataforma Moodle/UFSC ja dispunha de um sistema digital de
webconferéncias e reunides on-line. As informacdes aqui apresentadas denotam que,
pelo menos em parte, docentes e profissionais da comunidade universitaria ja teriam
conhecimentos e habilidades digitais. Mas outras pessoas, sejam servidoras técnicas
ou docentes, tiveram que adotar e, pelo menos minimamente, dominar recursos,
métodos e praticas de ensino remoto. Principalmente, os meios de informacao e
comunicagao suportados por tecnologia digital em interligados a rede de Internet.

Pode-se inferir que as medidas implementadas pela instituicdo UFSC, como
as agdes de combate a Covid-19 e a adogao do ensino remoto emergencial, buscaram
minimizar os impactos trazidos pela necessidade de afastamento social devido ao
risco de disseminacao da doenca Covid-19. Em contraponto, foram muitos os desafios
enfrentados com relagcdo ao acesso as tecnologias de informacao e comunicacéao, a
conexao via Internet e ao uso de recursos tecnoldgicos. Em sintese, a resiliéncia e a
organizagao das instituicdes educacionais foram colocados a prova. Para responder
a isso as escolas em geral e as instituicbes universitarias tiveram que tragar planos e
realizar agdes ousadas para continuarem ofertando as atividades de ensino, entre
outras.

Acredita-se que, de maneira mais grave que o0 ensino superior, as redes e as
escolas de ensino basico sofreram fortemente os impactos da pandemia. Gatti (2020,
p.30) descreve que o territério brasileiro € um cenario muito heterogéneo, com
disparidades entre regides, estados e municipios. Principalmente, no periodo de
pandemia, que requereu tomada de decisbes, propondo e realizando politicas
publicas para minimizarem as dificuldades decorrentes do isolamento social. Entre
outras medidas, os sistemas de ensino tiveram que reorganizar seus calendarios
escolares e replanejar suas atividades de modo remoto sendo que anteriormente

essas ocorriam presencialmente.
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Para Oliveira e Pereira Junior (2020, p.721), € necessario destacar que o
periodo de pandemia aprofundou ainda mais a desigualdade que ja era persistente na
socioeconomia brasileira. Observou-se que, apesar do muito que se tratou nas ultimas
décadas sobre as reformas educacionais para a sociedade do século XXI, indicada
como a “sociedade do conhecimento”, nenhum sistema educativo se mostrou
efetivamente preparado para enfrentar a excepcionalidade pandémica.
Principalmente, isso foi evidenciado nos paises com maiores fragilidades
educacionais, como é o caso brasileiro.

Silva e Silva (2020, p. 57) relataram que no contexto de vulnerabilidade social,
muitos estudantes nao dispunham de dispositivos digitais e acesso a rede on-line para
atuarem em ambientes virtuais ou realizar atividades remotas. Além disso, parte das
familias possuem baixo indice de escolaridade e ndo conseguiram auxiliar seus filhos
ou parentes nas atividades escolares. Portanto, foram varios os dilemas vivenciados

por docentes, estudantes e familiares durante o periodo de ensino remoto.

2.2.1 Os recursos digitais e o ensino remoto na pandemia

Em 11 de marco de 2020, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) veio a
publico declarar oficialmente a amplitude da doenga causada pelo agente Coronavirus
(Covid-19) como uma pandemia. Para conter a disseminagao do virus, uma das
recomendagdes dadas pelo 6rgdo foi o distanciamento social. Com isso, houve a
suspensdo das aulas presenciais em todo o pais, seja nas escolas publicas ou
privadas, tanto do ensino basico como nas instituicdes de ensino superior.

Dias apdés a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) declarar o estado de
pandemia, o Ministério da Educacdo (MEC) publicou a Portaria n° 343, dispondo
“sobre a substituicdo das aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar
a situacdo de pandemia.” Na portaria, o Ministério da Educagédo (MEC) autorizou
excepcionalmente a substituicdo das atividades presenciais por aulas mediadas por
recursos digitais, em todas as escolas e instituigdes de ensino brasileiras.
Inicialmente, esse periodo seria de 30 dias, a partir da publicagao da portaria.

Por causa da pandemia, o Conselho Nacional de Educagédo (CNE) também
emitiu uma nota de esclarecimento, afirmando que os sistemas e redes de ensino

deveriam reorganizar suas atividades de ensino, independentemente de niveis,
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etapas e modalidades, excetuando as que ja ocorriam a distancia. A partir dessa
publicagdo, governos estaduais e municipais emitiram decretos, resolugbes ou
pareceres orientando sistemas, redes e instituicdes de ensino sobre a reorganizagao
do calendario escolar e a adogao de atividades n&o presenciais.

Entre os temas abordados no parecer, constavam a autorizagao para a gestao
autbnoma do calendario e a forma de organizagdo, realizagdo ou reposi¢cao de
atividades escolares. Além disso, constavam ainda a decisdo sobre as formas de
realizacao e reposicao de dias e horas do trabalho escolar e a autorizagédo para a
realizagao do ensino remoto como alternativa a organizagdo pedagogica e curricular
de seus cursos presenciais (BRASIL, 2020).

No documento, ainda foi ressaltada a necessidade de se evitar o retrocesso
na aprendizagem provocada pela perda do vinculo escolar, porque isso resultaria em
abandono ou evasao de estudantes (BRASIL, 2020).

As atividades pedagdgicas nao presenciais podem acontecer por meios
digitais (videoaulas, conteudos organizados em plataformas virtuais de
ensino e aprendizagem, redes sociais, correio eletrénico, blogs, entre outros);
por meio de programas de televisdo ou radio; pela adog¢do de material didatico
impresso com orientagdes pedagdgicas distribuido aos alunos e seus pais ou
responsaveis; e pela orientagédo de leitura, projetos, pesquisas, atividades e
exercicios indicados nos materiais didaticos (BRASIL, 2020, p. 8-9).

As apropriagdes dos recursos da informatica e dos meios de comunicagéo ja
utilizados em diversas atividades politico-sociais, culturais e humanas, também,
assumiram amplitude ainda inédita no campo educacional. Alias, isso atingiu todos os
niveis da educacdo formal com o ensino remoto. Diante da necessidade de
distanciamento social e as vezes de isolamento, o Ensino Remoto Emergencial (ERE)
foi amplamente usado para minimizar os impactos da pandemia nas areas de
Educacéo.

As expressdes “ensino remoto emergencial” e “educacédo a distancia” nao
representam o mesmo tipo de atividade pedagdgica. A “educacdo a distancia” ja era
um modelo pedagodgico de cursos que ocorrem em paralelo e com igual
reconhecimento aos cursos presenciais. Por sua vez, “o ensino remoto emergencial’
foi composto por diversas solugdes alternativas ao ensino presencial, diante da
necessidade de afastamento social. Isso é reforgado por Behar (2020) ao ressaltar

que o termo “remoto” significa distante no espaco e se refere a um distanciamento
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geografico. O ensino foi considerado remoto, porque docentes e estudantes foram
impedidos, por decreto, de frequentarem as escolas e outras instituicbes educacionais
por causa da pandemia. Isso € complementado pelo termo “emergencial”, porque
inesperadamente o planejamento pedagdgico presencial para 2020 teve que ser
drasticamente alterado.

Em consonancia com outros autores (HODGES et al., 2020), Arruda (2020)
reforga que, na pandemia, o carater “emergencial” foi o principal fator de diferenciagcéo
entre o ensino remoto e a educacgao a distancia. Os cursos oferecidos com educacgao
a distancia, desde sua origem, foram planejados e adequados para essas
circunstancias. Mas, foi a emergéncia que impds o pragmatismo e as improvisagoes
no uso da tecnologia, para adapta-la as circunsténcias especificas que ja eram

caracteristicas do ensino presencial.

Atender, por meio de tecnologias digitais, alunos afetados pelo fechamento
das escolas, ndo € a mesma coisa que implantar Educagao a Distancia, ainda
que tecnicamente e conceitualmente refere-se a mediagdo do ensino e da
aprendizagem por meio de tecnologias. A EaD envolve planejamento anterior,
consideragao sobre perfil de aluno e docente, desenvolvimento a médio e
longo prazo de estratégias de ensino-aprendizagem que levem em
consideracdo as dimensdes sincronas e assincronas da EaD, envolve a
participagéo de diferentes profissionais para o desenvolvimento de produtos
que tenham, além da qualidade pedagdgica, qualidade estética que é
elaborada por profissionais que apoiam o professor na edicdo de materiais
diversos (ARRUDA, 2020, p. 9).

Diante da pandemia e do necessario afastamento social, foi necessario
pensar e realizar alternativas pedagdgicas para o ensino presencial. Isso requereu
resiliéncia adaptativa, adocdo de politicas publicas emergenciais e alteragdes na
gestao, no planejamento e da atuacgao escolar. Diante disso, as diferengas nos perfis
socioeconbmicos de comunidades ou estudantes e seus familiares foram
determinantes para estabelecer vantagens ou limitacdes nas diversas situacdes de
ensino remoto.

O acesso aos dispositivos tecnolégicos e a comunicagao on-line foi muito
desigual nas diferentes situagdes. Em grande parte, a realizacdo das atividades
escolares dependeu do acesso a rede on-line e do uso de recursos eletrénico-digitais.
Além disso, a realizacao das atividades que ocorria nos ambientes escolares passou
a ser realizadas no ambiente domiciliar que, muitas vezes, era bastante precario. Em

realidades socioecondmicas mais favorecidas, a tecnologia digital, o uso da rede de
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Internet e 0 ambiente adaptado para estudos e atividades remotas ja faziam parte do
cotidiano de docentes e estudantes. Contudo, o acesso aos recursos digitais e a
comunicagao on-line se mostrou precarizado ou inexistente para uma parcela
consideravel de estudantes, principalmente os que frequentavam escolas publicas.
Por fim, diante de cenarios controversos, na pandemia, a maior parte das
interagdes ocorreram por meio de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC),
requerendo mudancas nas atividades de docentes e estudantes do ensino presencial
e obrigando as pessoas a adquirirem, com maior ou menor competéncia,
conhecimentos e habilidades para praticas didatico-pedagodgicas remotas e
alternativas. Para a maior parte das pessoas, incluindo docentes e estudantes do
ensino presencial, foi necessaria a apropriagcao de recursos basicos de Informatica
para o uso das ferramentas digitais e a interagdo com informacdes e meios de

comunicagao on-line.

2.2.2 Reinvengao do trabalho docente na pandemia

No cenario de incertezas causado pela pandemia, pessoas, empresas,
escolas e outras instituicoes de ensino tiveram que se adaptar a realidade ainda pouco
conhecida para realizar atividades remotas de ensino, minimizando os possiveis
prejuizos. Excetuando-se as experiéncias de educacdo a distancia, ndo havia
modelos especificos para serem seguidos ou férmulas a serem aplicadas.

Os processos de "como ensinar" e de "como aprender" remotamente foi sendo
construido dia apds dia. Com erros e acertos, docentes e estudantes enfrentaram
novas experiéncias que provavelmente ficaram em suas memorias. Assim, o ensino
remoto emergencial (ERE) foi sendo implementado nas diferentes localidades do pais.
Isso porque, foi reconhecido como uma das primeiras alternativas e implicou na
adequacao e uso de diversas plataformas, incluindo as de tecnologia digital. Isso
ampliou e diversificou os desafios a serem enfrentados por docentes e estudantes do

ensino presencial.

Utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas, Internet com baixa velocidade,
manuseio de computador, dispositivos moéveis, gravagdo e edicdo de
videoaulas, ambientes de interagao virtual no Google Classroom, Meet, Zoom
sala de aula e plataformas. Além de todos esses aspectos, é importante
destacar as atividades rotineiras dos educadores como: planejamento,
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registro em diario de classe e reunides pedagdgicas (SILVA; SILVA, 2020, p.
56).

Para Dantas (2020), naquele momento havia varias pessoas atuando com
docente, mas sem formagdo adequada para utilizacdo de ferramentas digitais.
Comumente, essas pessoas sentiram-se estressadas e até emocionalmente
esgotadas devido as novas demandas do trabalho docente. Por outro lado, estudantes
de diversas faixas etarias, criangas, adolescentes, jovens e adultos, ficaram cansados,
saturados, ansiosos e estressados pelo distanciamento social e da sobrecarga
imposta pelo enfrentamento de atividades escolares incomuns.

Cidrao, Azevedo e Alves (2021) consideraram que o ensino remoto foi
inovador, porque configurou nova triangulagéo didatica entre docente, estudante e
conhecimento, com muitos desafios para a sua efetiva realizacdo. Para Rocha e Lima
(2021), mesmo que de modo abrupto, a situagdo emergencial provocada pela
pandemia quebrou resisténcias ao uso de tecnologias digitais em Educacéo.
Principalmente, em docentes ou professores que eram resistentes a tecnologia digital
no processo didatico-pedagdgico. Por isso, o ensino remoto ofereceu oportunidades
para docentes e estudantes, principalmente, os integrados na educacido basica.
Algumas pessoas destacaram que vantagens em sua atuagao docente por poderem
gravar suas aulas e deixa-las disponiveis para o acesso assincrono de estudantes.

Houve dificuldades socioecondmicas, sanitarias e todos os prejuizos
provocados pela pandemia, incluindo a perda de milhdes de vidas humanas pelo
mundo. Apesar de isso ser lamentavel, como em outras situacdes de grave crise que
ja foram enfrentadas, algum progresso também pode ser contabilizado. Portanto,
entre tantas mazelas, indica-se como positiva a maior aproximagao por parte de
docentes e estudantes do uso de recursos tecnoldgico-digitais nas atividades didatico-
pedagdgicas.

Mais tarde, com o avango da vacinagao e seguindo os protocolos sanitarios
de distanciamento social, uso de mascaras e higienizagdo das maos, o retorno
presencial aos espacgos escolares foi realizado com cautela. No entanto, as
fragilidades ja tradicionais foram mais uma vez expostas nos sistemas presenciais de
ensino das diferentes localidades do pais. Principalmente nas escolas publicas,
voltou-se a conviver deficiéncias na estrutura fisica, falta de materiais e diversas

outras dificuldades.
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Passado o momento de total afastamento social e agravamento do contagio
pelo coronavirus. As dificuldades anteriores e os impactos da pandemia ainda
reverberam nos processos didatico-pedagogicos em escolas publicas das diferentes
regides brasileiras. Isso sempre requer esfor¢os ainda maiores de governantes,
politicos, gestores escolares, professores e pessoas em geral, para em parceria com
estudantes e seus familiares, realizarem melhorias e oferecer condicbes cada vez

mais favoraveis para o ensino e a aprendizagem de qualidade.

2.2.3 O contexto do ensino remoto no Maranhao

Conforme discutido anteriormente, o agravamento do quadro pandémico,
ocasionou inicialmente a suspensao das aulas presenciais em virtude da necessidade
distanciamento social, com a finalidade de combate e controle da propagacao da
Covid-19. Em detrimento disto, o Governo do Maranh&o por meio do Decreto N°
35.662 de 16 de margo de 2020 dispOs sobre a “suspensao das aulas presenciais por
quinze dias em todas as unidades de educagao basica e ensino superior da rede
municipal, estadual e privada” (MARANHAO, 2020a), entretanto, o que parecia ser
uma suspensao temporaria se tornou em um periodo longo e incerto para todos.

Assim, com a rapida propagacao da Covid-19, entrou em vigéncia no dia 19
de marco o Decreto Estadual N° 35.672/2020, reconhecendo a “situacdo de
calamidade publica, em todo o territério do Estado do Maranhdo” (MARANHAO,
2020b), reiterado em S&o Luis por meio do Decreto Municipal N° 55.156 de 29 de
maio de 2020, evidenciando, desta forma, uma realidade preocupante com a adogao

de medidas que visavam estabelecer:

Normas com vistas a resguardar a saude coletiva, onde suspendeu por 15
dias a realizagdo de qualquer atividade que possibilitasse aglomeragdo de
pessoas, mantendo o funcionamento dos servigos chamados essenciais:
saude, distribuicdo e comercializacdo de medicamentos, alimentos, e outros
servicos relativos as necessidades essenciais para a sobrevivéncia saudavel,;
dentre as suspensodes de atividades, inclui-se a interrupgao das atividades
presenciais no espago escolar (SAO LUIS, 2020, p. 06).

Essa realidade exigiu a tomada de deciséo a curto prazo de tempo no ambito
educacional, afinal, foi necessario se pensar a dindmica dos processos educacionais

fora da escola e de maneira a distancia. Nesse sentido, foi requerido das instituicbes
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de escolares, gestao e planejamento institucional e adogao de politicas publicas que
possibilitassem a realizagao das atividades educativas.

No ambito estadual, o governo do Maranhdo através da Secretaria Estadual
de Educacao buscou minimizar os efeitos da pandemia na rede estadual de ensino.
Dutra (2021) relata que o estado do Maranhao buscou alternativas para a manutengao
do processo de ensino, implementando o projeto Fique Em Casa Aprendendo, através
do qual foram disponibilizadas aulas via radio e TV, bem como outros recursos para o
estimulo a adequacéo do planejamento docente a nova realidade que se apresentou.

Conforme matérias publicadas pela Secretaria de Estado da Educacgéo do
Maranhao (SEDUC), disponibilizou o canal disponivel TV Educagcdo — Caminho para
o Saber, disponivel em TV aberta, com objetivo de ser um espacgo para difusdo de
conteudos educacionais, com o intuito de disponibilizar mais uma ferramenta para
auxiliar os estudantes no acesso as aulas remotas, durante a pandemia da Covid-19.
Inicialmente o sinal da TV chegou a 11 municipios do Maranh&o, com a previséo de
ampliagdo para demais regides do estado. Diante da dificuldade de acesso a Internet
dos estudantes, o governo do estado, distribuiu chips com pacote de Internet para
estudantes da rede integral de ensino.

Ja o municipio de Sao Luis, para atender as demandas excepcionais das
escolas da rede municipal de ensino advindas da pandemia, por meio da Secretaria
Municipal de Educacédo (SEMED) elaborou documentos norteadores que buscavam
direcionar a gestdo escolar em diferentes momentos da pandemia e por isso, &
possivel perceber que cada um traz acbes referentes a uma reconfiguragdo e a
momentos especificos do ensino emergencial. Os documentos Diretrizes
Orientadoras para retorno as aulas e reorganizacéo do ano letivo de 2020, Guia para
o Ensino Remoto 2021 e o Protocolo de volta as aulas presenciais nas unidades da
Educacdo Basica da Rede Publica Municipal de Sao Luis — 2022 tinham como
finalidade direcionar agdes da gestao publica para a efetiva implementagéo do ensino
remoto no municipio. Essas agdes se estruturavam em trés eixos: A¢ao | Estruturacao
das condi¢des para a implementacao do Ensino Remoto; Acao Il - Formacao dos
profissionais para o Ensino Remoto; Acgao lll - Efetivagcdo do Ensino Remoto com as
criangas e os estudantes (SAO LUIS, 2021, p. 6)

A previséo inicial era que em territério brasileiro, o periodo emergencial teria

“efeitos até 31 de dezembro de 2020” (BRASIL, 2020c), porém, em meio as incertezas
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e a prevaléncia de contagio da doenca, os grandes impactos sociais ainda foram
sentidos com milhares de vitimas no Brasil e mundo. Assim, o retorno presencial para
o0 ambiente escolar se deu a partir da diminuigdo do contagio da doenga, bem como
acesso da populagdo a vacinagdo. Este processo ocorreu de forma gradativa e em
periodos diferentes nas diversas regides do pais. Os desafios de estados e municipios
eram garantir que os protocolos de biosseguranca fossem cumpridos diante da falta
de materiais e de infraestrutura das escolas publicas.

Em maio de 2023, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) declara o fim da
Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional (ESPII) referente a Covid-
19. Conforme matéria publicada pela Organizagao Pan-Americana de Saude (OPAS),
o fim da Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional ndo significa que
a Covi-19 tenha deixado de ser uma ameaca a saude publica. Para Jarbas Barbosa,
diretor da Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS), é preciso continuar
vacinando os grupos vulneraveis e fortalecendo a vigilancia em saude. Para o diretor,
“‘também ¢é hora de nos concentrarmos em nos preparar melhor para futuras
emergéncias e reconstruir melhor para um futuro mais saudavel e sustentavel.”
(OPAS, 2023).

Ap0Os discutirmos o contexto de crise nacional, regional e local que se agravou
com/nas circunstancias da pandemia, acentuando as desigualdades educacionais
com a readaptacao do ensino, reinvencao do trabalho docentes e demais profissionais
da escola, passemos a refletir sobre, como se caracteriza o ensino de Arte na
educacao, fazendo um recorte para o curriculo do Maranhao, em especifico para

linguagem das Artes Visuais.

2.3 O ENSINO DE ARTE NA EDUCACAO BASICA

Ao longo de décadas, é mantido e renovado o interesse pedagdgico sobre a
area de Ensino de Arte no processo educacional brasileiro. Apesar de que, nos
momentos de reforma educacional, as areas de Educacao Artistica, Arte-Educacéo e
Ensino de Arte foram e séo recorrentemente ameagadas de extingdo nos curriculos
escolares. Todavia, devido ao dialogo, conflitante e constante, entre o campo de Arte,
a subjetividade humana e a dindmica cultural, os argumentos das pessoas defensoras

da permanéncia do componente curricular Arte no curriculo escolar ainda prevalecem.
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Ao longo do tempo histdrico, ja foram continuamente descritas, explicadas e
justificadas as multiplas linguagens ou caracteristicas e, ainda, as contribuicées das
manifestagbes artisticas no desenvolvimento ou na conservagdo da cultura de
distintas sociedades. “A arte sempre foi uma maneira de nos orientar no mundo. Ela
tem seus meios de desenvolver a nossa percepg¢ao do circundante” (OLIVEIRA, 1997,
p. 225). Todavia, na medida em que foram sendo ampliadas as reflexdes sobre o
tema, faz-se necessaria a constante renovacdo de conceitos e pressupostos
pedagogicos, visando agbdes educativas que possam favorecer a formagéao integral
dos estudantes.

Como ocorre em outras areas do conhecimento, o ensino de Arte dispde de
conteudos, especificidades e desafios proprios. Sua obrigatoriedade na estrutura
curricular da educacao basica foi consolidada em 1996, com a publicacdo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) n° 9.394 (BRASIL, 1996). De acordo
com Rodrigues (2013), O ensino de Arte, como conteudo de disciplina obrigatdria no
curriculo da educacéo brasileira possui uma historia recente, relevante e peculiar.
Segundo Ferraz e Fusari (2009), desde o século XIX, o ensino de Arte marca presenca
no curriculo escolar, expressando diferentes caracteristicas e proposi¢cdes conforme
o contexto histérico e cultural de cada época. As praticas educativas e os
encaminhamentos pedagogicos em Arte sempre buscaram acompanhar as
concepgdes e as tendéncias pedagogicas que se desenvolveram na educagao
brasileira.

Para nortear a sistematizagdo do ensino de Arte em todo territério nacional
foram criados também, nos anos 1990, os Pardmetros Curriculares Nacionais de Arte
(PCN-Arte). Nos PCN reconhece-se a Arte como componente curricular composto de
conteudo especificos ligados a diversidade cultural, de modo que estudantes
obtenham uma compreensado do mundo em que a dimensao poética esteja presente
e com conteudo articulado em eixos de aprendizagem: producdo em arte, fruicao e
reflexdo (BRASIL, 2000).

Além disso, outro fato relevante para o ensino de Arte foi a criacdo da
“Proposta Triangular’, na década de 1980, por Ana Mae Barbosa. Na proposta é
indicada a articulagao do conhecimento em Arte por meio do tripé producéo, leitura de
imagem e contextualizagdo. Isso foi diretamente influente na formulacdo do

Parametros Curriculares Nacionais de Arte, nos anos 1990. De acordo com Arslan e
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lavelberg (2011), os PCN estao articulados em trés eixos, propondo a reflexao sobre
0s processos de produgao, os contextos sdcio-historicos e a fruicdo das obras de Arte,
inclusive, requerendo a insercdo das obras contemporaneas no conteudo estudado
no curriculo escolar.

De acordo com Lampert (2010, p. 447), a abordagem triangular n&do se trata
de um modelo ou método, mas aos modos como se aprende, e por qual metodologia
se entende o que cada docente realiza como agdo em suas praticas pedagogicas.
Sendo articuladas de forma interativa e interdependentes, realizadas no dialogo entre
professor e estudante, ou entre o estudante e a imagem. Designou os componentes
desse ensino a partir de trés acdes, que “representadas em ziguezague, podem tomar
diferentes caminhos /contexto\ fazer/ contexto\ver ou ver/contextualizar\ fazer/
contextualizar\ ou ainda fazer/ contextualizar\ ver/ contextualizar’, oportunizando
variadas experiéncias em sala de aula (BARBOSA, 2014, p. 23).

Para assegurar os propésitos da educagao nacional nas diferentes unidades
federativas brasileiras, foi criado um dispositivo denominado Plano Nacional de
Educacdo — PNE (BRASIL, 2014). No plano foram dispostas as metas e as estratégias
para reduzir os indices de desigualdades, elevar a qualidade de ensino-aprendizagem
e promover o respeito aos direitos humanos e a diversidade. Para Diniz (2022), foi a
partir dos condicionantes instituidos pela LDB de n°9393/96 e PNE que estados,
municipios e Distrito Federal assumiram a responsabilidade de estabelecer
competéncias e diretrizes, para a elaboragdo das suas propostas curriculares de
formacao basica. A criacdo dessas propostas deve ter influenciado na aplicacéo de
outros documentos oficiais brasileiros norteadores e legislativos, como: os Parametros
Curriculares Nacionais/Arte (1998), as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacédo Basica (2014) e a Base Nacional Curricular Comum (2018).

Diante disso, o estado do Maranh&o elaborou o (1) Documento Curricular do
Territério Maranhense (2019) que, por sua vez, colaborou com a elaboragao preliminar
da (2) Proposta Curricular da Rede Municipal de Ensino de Sao Luis, ambos os
documentos tém como propédsito elevar a qualidade da educacido nas etapas e
modalidades da educacéao basica, seguindo as orientagdes dos documentos oficiais

do territério nacional.

2.3.1 O curriculo de Arte nas escolas publicas do Maranhao
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O Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA) publicado em
2019 é o referencial curricular da educacgao do ensino infantil e fundamental no estado
do Maranh&o. A sua finalidade é servir de base para que as instituicdes escolares da
educacéo infantil e do ensino fundamental das redes publicas e privadas elaborem e
atualizem seus projetos politico-pedagogicos e planos de aulas para ofertar uma
educagao significativa e integral.

Ao apresentar os componentes curriculares, o documento deixa claro que o
curriculo deve estar relacionado com a vivéncia das pessoas estudantes na sua
comunidade, na cidade e no estado onde moram. Além disso, deve-se considerar a
atual era da informagdo, do conhecimento e as tecnologias influentes na sociedade
contemporanea (MARANHAO, 2019). A base tedrica do DCTMA se fundamenta na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nos estudos tedricos de referéncia da
area da arte e educagdo. No documento, Arte € indicada como linguagem e
conhecimento, participando do acervo cultural da humanidade. Nesse sentido, é
necessario que estudantes se percebam, compreendam e atuem como sujeitos
capazes de criar realidades, sendo reconhecedores sensiveis deste mundo dindmico
de possibilidades.

A base tedrica da area de ensino de Arte no documento curricular maranhense
foi fundamentada na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nos estudos tedricos
de referéncia em Arte-Educacao. No documento, o componente Arte é indicado como
campo de linguagem e conhecimento, que participa do acervo cultural da humanidade.
Embasadas na intuicdo e na imaginacado afetivo-simbdlica, nas manifestacdes
artisticas sao criadas e apresentadas novas realidades.

O DCTMA é norteador do processo didatico-pedagdgico, sendo apresentado
como referencial e estruturado como conjunto de diretrizes relacionadas com: (a)
conteudos, (b) procedimentos, (c) metodologias, (d) competéncias e (e) habilidades.
De modo geral, indica e direciona 0 que deve ser desenvolvido nos processos de
ensino-aprendizagem. O detalhamento das propostas de cada area do conhecimento
é flexivel, sendo adaptavel ao contexto escolar e as atividades planejadas e
desenvolvidas por pessoas que realizam o trabalho docente.

Para a componente curricular Arte sédo indicadas quatro linguagens: (1) Artes

Visuais, (2) Dancga, (3) Musica e (4) Teatro. Porém, espera-se que sejam ainda
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consideradas as expressoes hibridas, como instalagdes artisticas, cinema, videoarte,
circo, 6pera, performance e intervengdes, entre outras. Assim, a componente
curricular Arte é tratada como uma area de conhecimento para o desenvolvimento
integral das pessoas, considerando-se aspectos (A) fisicos, (B) cognitivos e (C)
culturais. Neste tempo de multiculturalismo e hibridizagao de linguagens, o campo de
producao e estudos de Arte favorece as trocas estético-simbdlicas entre diferentes
culturas. Também, de maneira multimidia, favorecem a interacédo entre as diversas
linguagens de uma mesma cultura. Toda sonoridade ou imagem nova, assim como as
manifestacbes multimidia inovadoras sao fontes de informagdo e conhecimento,
enriquecendo os acervos memorativo-perceptivos das pessoas e estimulando sua
imaginagéo inovadora. “Essa liberdade fundante da arte é o inebriante por meio do
qual ela nos provocou e nos provoca para senti-la em todos os seus ciclos de relacdes
com as tecnologias, integrantes de suas linguagens” (OLIVEIRA, 1997, p. 225).

Entre as expressdes de Artes Visuais, sdo indicadas (I) manifestacoes
bidimensionais como: desenho, pintura, gravura, ilustragcéo, grafite, vitral e fotografia.
Também, sdo indicadas as (ll) tridimensionais ou espaciais como: arquitetura,
escultura e modelagens. Entre as produgodes artisticas (lll) hibridas, destacam-se as
manifestagdes audiovisuais, holografias e Arte digital (MARANHAO, 2019). Mas,
ainda sado indicadas mais manifestagbes hibridas: instalacbes, videoarte,
performances e intervengdes, além dos aspectos visuais de outras manifestagoes,
como cinema, circo ou opera.

Por sua vez, nas linguagens de Dancga, o conhecimento € direcionado para a
aquisicao de habilidades. Isso contribui na formacédo da experiéncia estética e na
expressao das pessoas estudantes, potencializando o desenvolvimento dos seus
movimentos e exercitando sua capacidade criadora, responsabilidade, criticidade e
refletindo sobre a interagao entre corpo e mente, arte popular e erudita, teoria e pratica
(MARANHAO, 2019).

Nas linguagens de Musica, espera-se que os estudantes se aproximem das
multiplas tradigbes sonoro-culturais, que se estendem para além dos limites de sua
comunidade. Assim, possibilita percepcbes, experimentacdes, improvisacbes e
leituras, na criagdo ou interpretacao de cangdes e arranjos musicais. Além disso, as
reflexdes criticas sobre estilos e identidades sonoras devem ser consideradas no

planejamento das atividades de ensino-aprendizagem em Musica.
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Para as linguagens de Teatro, é indicado no documento que o professor
explore o conteudo estendendo sua amplitude como campo de linguagens verbais e
ndo verbais. Como area do conhecimento em Arte, as linguagens teatrais articulam
de forma criativa as pessoas estudantes com a teoria e as praticas teatrais. O ensino
de Teatro possibilita o desenvolvimento de projetos autorais e outros com diferentes
amplitudes. Assim, podem ocorrer interagbes multidisciplinares, interdisciplinares e
transdisciplinares com outras linguagens e outros componentes curriculares do ensino
fundamental (MARANHAO, 2019).

Na rede municipal de ensino de S&o Luis, além do DCTMA, o municipio vem
implementado através da Secretaria Municipal de Educacao (SEMED), partir de 2020,
a Proposta Curricular da Rede Publica Municipal de Ensino de S&o Luis, documento
que orienta o sistema publico municipal de ensino, com objetivos, conceitos, principios
e legislacao que fundamentam a organizagao das etapas e modalidades da Educacéao
Basica atendidas pela rede, especificamente, Educacao Infantil e Ensino Fundamental
e as modalidades de ensino Educacao Especial e Educacéo de Jovens e Adultos.

A Secretaria Municipal de Educagédo de S&o Luis, elaborou junto com seus
profissionais da educacgao, a Proposta Curricular de Arte. A ideia foi contribuir para
uma acao docente fundamentada por uma vivéncia regional, sem desconsiderar os
pressupostos da BNCC, correspondendo a aprendizagem pertinente e significativa do
estudante. A Proposta Curricular pretende nortear o planejamento e agao educativa
do(a) professor(a), criando uma cultura escolar de sistematizagdo e unidade, ainda
que cada escola tenha suas peculiaridades. Isso € considerado, porque se
compreende que a realidade local fundamenta de maneira diferenciada e com légica
prépria o processo de ensino e aprendizagem.

No que se refere ao componente curricular Arte do Ensino Fundamental, a
Proposta Curricular de Arte apresenta os fundamentos legais e pedagodgicos da
Educacao Basica, os propdsitos e finalidades dos anos iniciais e finais do Ensino
Fundamental, trazendo ainda os conhecimentos a serem explorados em cada
linguagem artistica. Para o documento, o contato com as Artes visuais pode estimular
a sensibilizagcdo do olhar do estudante, vindo a enriquecer seu repertorio visual e
cultural por meio de experiéncias artisticas e culturais que perpassam pela zona da

criacdo, critica, estesia, expressao, fruicdo e reflexdo, bem como, enfatizar o
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repertorio do estudante com a intengéo de valorizar também a cultura visual presente
em seu dia a dia.

Ja as experiéncias com a linguagem de Danga procuram integrar elementos
estruturais relativos a linguagem e a criagdo, seja individual ou coletiva, ampliando a
consciéncia corporal e a construgcao de identidades que possam conduzir para
descobertas de novas possibilidades expressivas (SAO LUIS, 2019).

Segundo o documento, a educagao musical € uma cadeia de complexidades
que abrange o ensinar e aprender; emissao e recepgao, na medida em que estes
precisam estar permeados pelo conteudo ou objeto de conhecimento que devem
desenvolver-se em certo espaco fisico e com determinada duragdo. E os
conhecimentos da linguagem teatral se desenvolvem e se estabelecem por meio dos
jogos coletivos, propostos como relagdes dialdgicas tendo como fim uma unidade, a
encenagao; o que no campo educacional se pode entender como processos de
aprendizagem em Arte, experimentam outras possibilidades de ver, de ler, de existir
em espacos de contrastes e de construgcbes de identidades sociais, politicas e
culturais como se constituem os espacos da escola (SAO LUIS, 2019).

Para cumprir os objetivos expressos na legislacdo e nos documentos oficiais
para o Ensino Fundamental, diversos sdo os desafios a serem enfrentados, o
desenvolvimento integral dos estudantes, a infraestrutura das instituicbes escolares,
0 acesso a Internet e as TIC, a formagao continuada dos profissionais da educacao,
a qualidade dos processos educacionais, por exemplo. Assim, € possivel observar
que tanto o DCTMA, quanto a Proposta Curricular de Sao Luis, apontam para a
criacdo de um curriculo significativo, composto de abordagens referentes as
caracteristicas locais em seus diversos aspectos, para que desse modo possa
construir uma formagao mais proxima com as realidades no qual os estudantes estao

inseridos.

2.3.2 A linguagem das Artes Visuais no Curriculo Maranhense

Como mencionado anteriormente, as Artes Visuais € uma das quatro (4)
linguagens do componente curricular Arte, em documentos como BNCC, sao
estabelecidas habilidades especificas e objetos de conhecimento, de acordo com

cada uma das unidades tematicas representadas pelas linguagens artisticas. Dessa
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forma, o documento normativo delibera aos sistemas de ensino a organizagédo do
conteudo. Assim, visa assegurar aos estudantes a ampliagado de suas interagées com
as variadas manifestagdes artisticas e culturais em diferentes épocas e contextos
internacionais, nacionais e locais, propondo experiéncias diversificadas (BRASIL,
2017). Trata-se de uma proposta com maior autonomia e dialogo, considerando-se as
vivéncias e as experiéncias artisticas integradas na pratica social, pautada no
aprofundamento da aprendizagem e do trabalho docente.

Ao considerar os documentos adotados pelos 6érgéos educacionais do
Maranhao, é possivel perceber que, tanto o documento DCTMA quanto a Proposta
Curricular de Sao Luis, propdem recortes para o ambito regional. A escola é
mencionada como um espacgo de aprendizagem e cultura que, além da familia e outras
instituicées sociais, proporciona agdes e principios que dao significado ao que se vive
e se experimenta. Dessa forma, ndo é possivel separar vivéncias cotidianas,
adquiridas ao longo da vida, de praticas e sentimentos. No cotidiano escolar, sao
destacados novos caminhos a serem explorados, que levam as mudancas de
comportamentos, de trabalhos, de lutas para se alcangar a aprendizagem.

Na descricao do componente curricular de Arte, observa-se que o curriculo
escolar do Maranhao ¢é relacionado a realidade vivenciada nas comunidades onde
moram as pessoas estudantes. Isso propde a ligagao direta com o contexto social do
entorno das escolas. As competéncias citadas pelos documentos estdo de acordo
com o proposto pela BNCC. Ao longo do Ensino Fundamental, tais competéncias
devem ser atreladas aos interesses, habilidades e escolhas dos estudantes. Isso
oferece condigdes para estudantes participarem com criticidade, compreendendo os
fendbmenos culturais, sociopoliticos e econémico-financeiros. As redes de educacao e
as instituicdes de ensino devem pensar suas propostas pedagodgicas atendo-se aos
significados das competéncias, para que essas sejam bem desenvolvidas pelas
pessoas estudantes.

Foi realizada uma sintese dos conteudos da linguagem Artes Visuais no
componente curricular Arte, do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental (Quadro 2).
Destacam-se os objetos do conhecimento a serem explorados nas aulas, bem como
as habilidades que precisam ser desenvolvidas durante o percurso dos conteudos

programaticos. Nota-se que a distribuicdo dos conteudos curriculares segue a
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premissa de apreciagao, reflexdo e criacdo, oportunizando que se estabelegam

dialogos com as diferentes linguagens artisticas e tecnologias contemporaneas.

Quadro 2 - Conteudos de Arte - Artes Visuais dos Anos Finais do Ensino

Fundamental.

6 °ano Artes Visuais no Maranhao; artistas visuais

7° ano

8° ano

maranhenses (expoentes no desenho, na
pintura, na escultura, na arquitetura e no
audiovisual) de diferentes épocas e da
contemporaneidade.

Arte e o repertério visual mundial, nacional
e local.

Elementos da linguagem visual: ponto,
linha, técnicas do pontilhismo e linhas
hachuradas.

Elementos da linguagem visual presentes
nas manifestagdes culturais do bairro e da
cidade.

As linguagens
expressividades:
fotografias etc.

visuais e
Grafites,

suas
lambes,

Histéria da arte no Brasil e sua influéncia
indigena. Grafismos e pintura corporal;
arte plumaria; ceramica; cestaria e
tecelagem; esculturas zoomorfas.

Universo cultural do estudante:
problematicas da sua regiao, atualidade,
identidade e memoaria.

Reflexdo das origens, definigbes,
enderegamentos e fungdes das diversas
expressbes visuais e audiovisuais do
cotidiano.

Modos de produgédo artistica visual;
diferentes modalidades da producéao
artistica  visual: desenho, pintura,
escultura, arquitetura e audiovisual.

Elementos da linguagem visual: textura e
cor.

Materialidades: Técnica da frottage com
giz de cera. Pintura com guache: mistura
das cores e composig¢ao. Técnicas de artes
visuais: afresco, iluminura, vitral.

Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas
das artes visuais tradicionais e
contemporéneas, em obras de artistas
brasileiros e estrangeiros de diferentes
épocas e em diferentes matrizes estéticas e
culturais.

Desenvolver processos de criagdo em artes
visuais, com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo e
colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais,
alternativos e digitais.

Experimentar e analisar diferentes formas de
expressdao artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video, fotografia,
performance etc.).

Analisar situagdes nas quais as linguagens
das artes visuais se integram as linguagens
audiovisuais (cinema, videos etc.), graficas
(ilustracbes de textos diversos etc.)
cenograficas, coreograficas etc.

Diferenciar as categorias de artista, arteséo,
produtor cultural, curador, designer, entre
outras, estabelecendo relagbes entre os
profissionais do sistema das artes visuais.

Analisar os elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, dire¢ao, cor, tom,
escala, dimenséo, espaco, movimento etc.)
na apreciagdo de diferentes produgdes
artisticas.
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A arquitetura como manifestacao das artes Experimentar e analisar diferentes formas de
visuais e patriménio cultural: estilos expressdo artistica (desenho, pintura,
arquiteténicos de diferentes localidades e colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
épocas. modelagem, instalacdo, video, fotografia,

; ~ _r erformance etc.).
Diferentes expressoes artisticas: P )

intervencoes urbanas, instalacdes
artisticas (justaposigoes, colagens etc.)

9°ano Semana de Arte Moderna e Modernismo Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas

brasileiro. das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, em obras de artistas
brasileiros e estrangeiros de diferentes
épocas e em diferentes matrizes estéticas e
Fundamentos da composi¢gdo visual: culturais, de modo a ampliar a experiéncia
movimento, equilibrio, ritmo, harmonia. com diferentes contextos e praticas artistico-
visuais e cultivar a percepgao, o imaginario, a
capacidade de simbolizar e o repertorio
imagético.

Arte contemporanea e seus movimentos
artisticos no Brasil e no mundo.

Fundamentos da perspectiva nas artes
visuais: projegdes com um, dois e trés
pontos de fuga.

Analisar os elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, dire¢ao, cor, tom,
escala, dimensdo, espaco, movimento etc.)
na apreciagdo de diferentes producdes
Arte Contemporénea: ampliagdo do artisticas.

repertorio artistico e visual, e as inovagdes
em curso (nacional e local).

As variadas produgdes artisticas e visuais
em espacos urbanos e suas possibilidades
de comunicagdo com a sociedade.

Desenvolver processos de criagdo em artes
visuais, com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo e
colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais,
alternativos e digitais.

Dialogar com  principios  conceituais,
proposicoes tematicas, repertorios imagéticos
€ processos de criagdo nas  suas produgoes
visuais e de seus colegas.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base no DCTMA e na Proposta Curricular do Municipio.

A analise dos documentos oficiais para o ensino de Arte - Artes Visuais para
o Ensino Fundamental Anos Finais permite identificar os conteudos relacionados com
Arte contemporanea em suas diversas manifestagdes, como apresentado na Proposta
Curricular de Sao Luis e no DCTMA. Também €& possivel observar, a organizagao
pelos ordenamentos de campos de aprendizagem e conteudo, considerando-se
objetos de conhecimento e objetos especificos relacionados com a tematica em
estudo. Quanto ao conteudo, percebe-se que esse foi estruturado para promover
dialogos, principalmente com as manifestagdes artisticas visuais de Arte urbana, Arte
digital e instalacdes artisticas. Dessa maneira, veicula-se os conhecimentos com os

horizontes metodoldgicos nos quais € destacado o papel docente como facilitador e
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mediador, buscando a autonomia intelectual das pessoas estudantes, como
protagonista do processo.

Seguindo o que prevé o curriculo de Arte do Maranhdo, destacam-se as
producdes visuais contemporéneas que possibilitam construir um dialogo com a
conjuntura social que permeia a historia e identidade cultural da cidade de Sao Luis e
do estado do Maranh&o. Para Diniz (2022, p.38), os grupos de artistas, os coletivos
de artistas e os artistas individuais criam e ampliam propostas artisticas hibridas e
expressivas, interligadas com os aspectos das novas linguagens e poéticas
contemporaneas. A autora ainda destaca que a renovacgao da criagao artistica no
ambito local se deu através de diferentes movimentos, associagdes e nucleos de Arte
direcionaram ac¢des de formagao artistica, organizagdo de eventos e exposigdes,
movimentos ligados a aproximagao e a incorporagdo de manifestagdes da cultura
popular. Tudo isso contribuiu na criagao da nova cena artistico-cultural em Sao Luis e
no estado do Maranh&o.

A projecado De Artes Visuais se estabelece através de expressdes de Arte
urbana maranhense. Por exemplo, ha manifestacdes de Arte Graffiti, instalacbes e
intervengdes urbanas, Sticker Art, “lambe-lambe” e outras. Ha propostas diversas de
Arte Graffiti que exploram diferentes aspectos poéticos e simbdlicos, como nas obras
de Romildo Rocha com técnica e poética caracteristicas como identificagao visual de
seus trabalhos. Assim, pode-se observar nos trabalhos do artista a presenca marcante
da cultura e do cotidiano nordestino e maranhense. Isso porque sua obra é inspirada
na literatura de cordel e na técnica de xilogravura. As figuras representam
personagens da quebradeira de coco babacu e das manifestagdes culturais como

“bumba meu boi” (Figura 7).

Figura 7 — Pés de ouro (Acrilica sobre tela, 40 x 30 cm / 2022)
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Fonte: https://www.instagram.com/rochalp/.

Figura 8 — Grafite Itaqui Bacanga “Orgulho de ser daqui”

Fonte: https://www.instagram.com/rochaip/.

Assim, com o advento da contemporaneidade, novas producbes e
procedimentos artisticos colocaram em discusséo o papel e o lugar da arte e a fungao
dos espacos institucionalizados. Como mencionado anteriormente, a partir da década
de 1960, alguns artistas recusaram definitivamente o sistema museu-galeria, exigindo
para suas obras um espaco, publico e trazendo a tona novas manifestacées, como as
Intervengdes e o Grafite, como possivel observar nos trabalhos em Grafite do Ramildo
Rocha (Figura 8). Com a finalidade de aproximar o publico com espagos que a cidade

oferece, com o lugar que mora, oportunizando assim, a ressignificagao dos espagos
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e sensacao de pertencimento, que advém da reflexdo e das experiéncias que a arte
pode proporcionar, despertando um sentimento de pertencimento aos modos de vida
e da cultura regional.

Entre as diversas manifestacdes visuais contemporaneas presentes no
cenario local, a técnica conhecida como “lambe-lambe” também participa das
proposic¢oes artisticas mais expressivas e variadas. O surgimento dessas obras ocorre
a partir de discussdes conceituais, sendo produzidas com recortes manuais e criacdes
digitais, como fotomontagem. As obras sdo mostradas em muros ou fachadas das
construgdes arquitetbnicas, dialogando com temas sociais presentes na sociedade.
Quanto aos artistas e seus processos de criagéo e provagdes tematicas, destacam-
se as proposigdes de Silvana Mendes, cujas obras artisticas expdem o processo de
desconstrucdo de visualidades negativas e esteredtipos dos corpos negros no

transcorrer da histéria (Figura 9).

Figura 9 — Afetocolagens: reconstruindo narrativas visuais de negros na fotografia
colonial.

Fonte: https://dasartes.com.br/materias/silvana-mendes/

Percebemos que atualmente existem muitos artistas visuais que estdo
produzindo e se reinventado em Sao Luis, apresentando produgbes que integram
varias linguagens artisticas, pintura, desenho, video danca, performances,
happenings, grafite, lambe lambe etc. em suas multiplas materialidades, considerando
a percepcao e o envolvimento do publico. Entretanto, ndo podemos esquecer que,

convivendo com uma diversidade cultural direcionada para cultura popular, bumba-
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boi, cacuria, tambor de crioula etc., temos uma producdo artistico visual
contemporanea, pouco evidenciada dentro da cultura local, mas que continuamente
vem conseguindo seu espacgo, sdo estilos e poéticas essenciais para entender o
panorama artistico contemporaneo maranhense.

Romildo e Silvana sao artistas cujas obras exemplificam o que prevé o
curriculo de Arte, em especifico sobre Artes Visuais no estado do Maranhao. As obras
artisticas provocam dialogos significativos, por meio de temas da memoria cultural do
povo maranhense. Por isso, sdo exemplares para que, nas aulas de Arte, as
producdes artisticas contemporaneas, compostas com diferentes meios, técnicas e
linguagens sejam também situadas no territorio maranhense, vivéncias em suas
criagdes. Dito isso, concordamos que sdo temas recorrentes e relevantes na arte em
geral frente a contemporaneidade, no ambito do ensino esses temas sado importantes
nao so pelo viés dos conteudos, mas pelas relagdes que o aluno pode estabelecer na
escola e no entorno da vida cotidiana, experimentando infinitas possibilidades de
ver/ler o mundo.

Em seguida, apresentaremos reflexdes sobre a potencialidade da tecnologia
digital na educacédo, fazendo recorte para o ensino de Artes Visuais, apontando
ferramentas como as plataformas digitais, que podem ser exploradas pela docéncia

em Arte na Educagao Basica.

2.4 A PONTENCIALIDADE DA TECNOLOGIA DIGITAL NA EDUCAGCAO

Segundo Kenski (2008), as Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacgao (TIC)
e, principalmente, as tecnologias digitais dinamizaram os processos de ensino-
aprendizagem, influenciando fortemente na pratica pedagdgica e transformando a
realidade da sala de aula tradicional. Observa-se que, nas ultimas décadas, as
aplicacoes da tecnologia digital ttm sido amplamente discutidas em diferentes niveis
de educacao.

Apesar disso, os efeitos dessa influéncia e das transformagdes ainda séo
bastante irregulares nas diferentes situacbes sociais e geograficas. A integracao
curricular entre educacao e tecnologia digital esta prevista na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que salienta a necessidade de inovagao e do uso das tecnologias

digitais nos processos de ensino e aprendizagem. Mas, isso € relativizado por
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limitagdes estruturais, de financiamento, gestdo e uso, as quais dificultam a
implantacéo de estratégias e ag¢des integradas de educagao e tecnologia digital. As
tecnologias digitais ja dominaram o cotidiano de grande parte da populagéo, mas os
processos pedagodgicos costumam requerer mais recursos do que os ja disponiveis.
Isso inclui a ampliagao da qualificacdo docente e do acesso da comunidade escolar a
recursos tecnoldgico-digitais mais eficientes.

Lévy (1999) afirmou que na historia humana existe um amplo e potente
repertorio de técnicas que, por exemplo, possibilitou a constante evolugao dos campos
de Arquitetura, mobilidade, informacdao e comunicacido e fabricagcdo de bens
industriais. Por sua vez, Kenski (2008) atribui a evolugao sociocultural da humanidade
ao desenvolvimento das tecnologias que progrediram durante as diferentes épocas
da historia. Técnicas e tecnologias auxiliam constantemente na execugao de tarefas
e na troca de conhecimentos e saberes.

Ao longo das ultimas décadas, foi perceptivel a introdugcdo de novas
tecnologias no ambiente escolar, principalmente, com a substituicdo de mimedgrafos
e outras maquinas copiadoras, disquetes e fitas de video, entre outros recursos.
Assim, os meios digitais foram mais ou menos incorporados e passaram a conviver
com livros didaticos, pinceis e a lousa. As pessoas gestoras e docentes estdo tendo
que repensar e adequar as praticas escolares. Na qualificagao para o uso dos meios
tecnoldgico-digitais, deve-se considerar tanto as finalidades educacionais quanto
metodologias que favoregam o processo de ensino-aprendizagem. Assim, nédo se
pode ignorar as potencialidades e especificidade de cada tecnologia no que diz
respeito a sua capacidade de produzir, veicular e mediar a aquisicdo do
conhecimento.

Ha praticamente um consenso sobre a necessidade ou pelo menos a
importancia das tecnologias digitais em Educacao. Considera-se que isso permite que
se mude as praticas pedagogicas com o intuito de aumentar a qualidade do ensino e
diminuir a distancia entre a vida dentro e fora das escolas. Alias, muitas pessoas
docentes defendem a busca por qualificagao digital, para dominarem outros métodos
e saberes, adequando-se de modo mais coerente as atuais demandas sociais
(ZAMPERETTI; ROSSI, 2015).

Tais discussdes sao constantes em Educacéao, assinalando a necessidade de

transformacao das praticas didatico-pedagdgicas escolares em fungao do continuo
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uso das Tecnologias da Informagao e Comunicacgéo (TIC), para promover inovagdes
nos processos educacionais. Isso foi amplamente observado na crise sanitaria
causada pela pandemia da doenga Covid-19, por ter sido o0 momento em que,
dispondo de mais ou menos recursos, gestores escolares, docentes e estudantes
tiveram que adaptar ao processo de ensino-aprendizagem ao regime remoto,

incluindo o uso dos recursos digitais em rede on-line.

2.4.1 As TIC no ensino de Artes Visuais

Atualmente, a rede digital Internet oferece possibilidades on-line de
conhecimentos, experiéncias positivas e boas praticas em diversas atividades
educacionais. Logo, com o ensino de Arte ndo € diferente, algumas experiéncias vém
surgindo com uso ou com o recurso proporcionado pelas tecnologias e novas
metodologias.

A cada novo avango tecnoldgico-digital, as pessoas docentes ganham
possibilidades extras de apropriagao e ressignificacdo dos recursos de informagéo e
comunicagdo. Contudo, por si mesma a tecnologia digital ndo garante o
desenvolvimento do pensamento artistico ou da aquisicdo do conhecimento em Arte.
Conhecer o instrumento de trabalho e suas possibilidades é essencial, mas ampliar
sua potencialidade é fundamental (PIMENTEL, 2012).

Zamperetti (2021) destaca que o processo pedagdgico requer relagdes
humanas e interagdes sociais que nao podem ocorrer de modo totalmente distante.
Assim, por mais avancados e favoraveis que sejam os meios tecnoldgicos, esses nao
sao suficientes para os processos educativos, porque ainda nao substituem a
presenga humana. Névoa e Alvim (2021) enfatizam o papel docente, porque considera
que novos ambientes e dindamicas escolares ndo ocorrem de modo espontaneo. Por
isso, as pessoas docentes sd0 essenciais para a criagdo de novas pedagogias. E com
0s conhecimentos e as experiéncias docentes que sera possivel construir a rede de

colaboracao dentro e fora da escola.

Aos que acreditam numa educacéo inteiramente digital, dizemos que tal ndo
€ possivel, nem desejavel, pois nada substitui a relagdo humana. Os meios
digitais sdo essenciais, mas nao esgotam as possibilidades educativas.
Grande parte das nossas vidas e culturas, da nossa criatividade, das
histérias, das producdes efémeras e espontaneas, dos lacos e relagbes entre
nos, dos nossos sonhos, nao estdo na Internet. Ha4 um patriménio humano,
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impossivel de digitalizar. Sem ele, a educacado ficaria reduzida a uma
caricatura digital. Felizmente, as novas geragdes de professores ja sao
digitais, e conhecem bem as possibilidades e os limites das tecnologias. Sem
ilusdes e sem fantasmas (NOVOA; ALVIM, 2021, p. 9).

As aproximagdes entre docentes, estudantes e tecnologia digital precisam
levar em consideracdo os processos formativos e peculiares de cada realidade
escolar, para que os recursos pedagogico-digitais possam trazer mudancgas positivas
socialmente responsaveis. No entanto, Garcia (2021) pontua que grande parte de
estudantes brasileiros ainda estdo desconectados com as instituicdes educacionais.
Sobretudo, a desconexdo é parte do sistema publico de ensino, cuja pratica
pedagodgica ainda esta direcionada predominantemente para o modelo centrado na
transmissao do conhecimento pela pessoa docente. Isso € caracterizado por aulas
expositivas e memorizagdes como meios de lidar com informacgdes e conhecimentos.

Ha, portanto, multiplos fatores que contribuem para a baixa qualidade dos
processos de ensino-aprendizagem e o agravamento do desinteresse de estudantes.
Mas, ndo basta disponibilizar recursos tecnoldgicos para docentes e estudantes,
porque é preciso que a comunidade escolar reconheca os beneficios e saiba usar de
modo criativo e eficiente a tecnologia. Em integracdo com a tecnologia digital, as
pessoas docentes capacitadas sdo agentes moderadores que adequam 0s recursos
tecnologicos para promover o processo de ensino e aprendizagem.

Moran (2018) indica que a inovacao tecnolégica é requerida quando se
questiona a relevancia de se ensinar em consonancia com a complexidade
tecnolégica e sociopolitica do mundo contemporéneo. Isso requer a continua
superagao da educagao bancaria, ja criticada por Paulo Freire (1921-1997) como um
modelo no qual estudantes sdo depositarios e docentes sdo depositantes. Garcia
(2022) complementa ao dizer que o impacto da inovagao nas instituicbes escolares é
percebido pela sociedade do conhecimento como um dos fatores estruturantes das
novas organizagdes pedagogicas. Isso ocorre porque as tecnologias digitais se
integram ao processo de aprendizagem, alterando a produgcdo compartilhada do
conhecimento entre estudantes e docentes.

Para Zamperetti e Rossi (2015), os recursos tecnoldgico-digitais nas escolas,
com hardwares e softwares adequados, ainda nao é o suficiente para estimular as

pessoas docentes a repensarem seus modos de ensinar. Isso porque outros fatores
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interferem no envolvimento docente com a tecnologia-digital na escola, como a falta
de espaco adequado e recursos complementares qualificados a atuagao pedagdgica.

Nos processos de ensino-aprendizagem de Arte no ambito escolar, as
tecnologias digitais podem e devem suprir necessidades pedagogicas, indo ao
encontro de conteudos e conceitos préprios do campo artistico-visual, mesmo porque
ha obras de Arte digital ou Ciberarte. Assim como as manifestacdes artisticas o uso
da tecnologia também €& parte ativa do cotidiano. “A tecnologia é um fenémeno
amplamente inserido no cotidiano das pessoas e avanga continuamente, incidindo no
ambiente escolar e em todas as areas da sociedade, o que implica no surgimento de
novos modos de se pensar e construir conhecimentos"(LOYOLA, 2016, p. 32).

Para Costa e Barros (202, p.166), os educadores em Arte precisam possibilitar
0 acesso aos estudantes as diferentes producgdes artisticas, apropriando-se de varias
metodologias e inovagdes nos procedimentos educativos, fazendo com que se
valorize as diversas produgbes como fontes de informagdes visuais, sonoras,
corporais e verbais. Nesse sentido, € necessario proporcionar novas formas de
acessar, pensar e produzir Arte. Desse modo, surge os desafios para o(a) professor(a)
de Arte, pois precisa dominar conhecimentos e conceitos relacionados a arte, além de
ter afinidade com o aparato tecnoldégico.

No entanto, para que isso acontega € preciso levar em consideragéo alguns
aspectos: a formagao docente para o uso das TIC na pratica docente, a infraestrutura
das instituicbes escolares, bem como o0 acesso de estudantes e professores a essas
tecnologias. Sobre a falta de recursos na rede publica de ensino, Vieria, Machado e
Rodrigues (2020) relatam que na escola publica esse uso com os(as) alunos(as) ainda
€ de forma bem limitada tendo em vista os poucos recursos que muitas vezes a escola
nao dispbe ou pela baixa ou nenhuma conectividade existente nas escolas, fato que
foi evidenciado com a chegada inesperada da pandemia da Covid-19. “A pandemia
da Covid-19 trouxe para a realidade de muitas escolas a grande e urgente
necessidade de se investir nos recursos tecnolégicos e de preparar os docentes de
como utilizar de maneira eficiente esses recursos” (VIERIA, MACHADO E
RODRIGUES, 2020, p. 4).

O contexto da docéncia em Arte no periodo isolamento social imposto pela
pandemia € apresentada pela pesquisa de Pettirini, Canal e Silva (2021). As autoras

evidenciam que as condi¢des de trabalho do professor de Artes, que ja eram ruins
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presencialmente, tornaram-se estridentemente piores na pandemia. Diante da falta de
acesso as tecnologias digitais e a Internet por parte dos professores, além das
condigbes dos estudantes que estavam inseridos uma realidade de crise econémica,
de desemprego, de fome, e de pobreza digital. Desta forma, nota-se que existe
contradicao dentro do uso das tecnologias, ja que ao mesmo tempo que podem ser
uma ferramenta que permite possibilidades e criagdes na escola, parte da populagao
Nao possui acesso a essas tecnologias.

Vale mencionar que para a pratica docente cada vez mais se acentua "[...] o
crescimento das fungdes desenvolvidas em razdo dos aparatos tecnoldgicos que, pela
facilidade de comunicagdo, se tornam meios de impingir novas tarefas néao
remuneradas fora do espaco da escola" (FONSECA DA SILVA, 2017, p. 20). Caso
que vem acontecendo desde antes do ensino on-line passar a suceder, mas que se

intensificou a partir cenario pandémico.

Dado que a apropriagdo das tecnologias pode ser implementada em
condi¢cdes mais favoraveis que as atuais, vistas como responsabilidade do
estado de investimentos na formacao de professores, na compra de insumos
qualificados e na manutencido das escolas a partir da oferta de melhores
condigbes de trabalho. Neste novo cenario, a apropriagdo de ferramentas,
aplicativos e plataformas podem colaborar e ampliar as formas mais
aprofundadas e diversificadas de aprendizagem na agao dos professores em
sala de aula (PETTIRINI, CANAL E SILVA, 2021, p. 9).

Assim, explorar as tecnologias produzidas pela humanidade, sejam elas
analdgicas ou digitais, nao € a mesma coisa que apoiar o desenvolvimento do ensino
remoto. Segundo Pettirini, Canal e Silva (2021), para analisar esse cenario, é preciso
nao perder de vista como ainda existe um hiato entre os estudantes e o acesso
democratico e igualitario a estas tecnologias. E preciso partir do pressuposto de que
a mediacao se da pela interagao do sujeito com os conhecimentos sociais e portanto,
para que haja a aprendizagem, € necessario utilizar-se de todas as possibilidades
possiveis, entre elas as tecnologias. “Como produgdo humana, estas devem ser
utilizadas na perspectiva da emancipagao e ndao como instrumento de dominacgao,
ideolégica ou coercitiva” (PETTIRINI, CANAL E SILVA, 2021, p. 9)

Em sintese, os recursos tecnoldgicos tendem a ser cada dia mais usados no
ensino de Arte, visando a melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Mas, nas

diferentes localidades brasileiras, deve-se considerar as desigualdades entre as
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multiplas realidades de estudantes e docentes. Além de se buscar oferecer recursos
digitais suficientes e acesso on-line, também é necessario considerar a capacitagéao
tecnolégica e didatico-pedagdgica das pessoas na fungdo docente, porque a

tecnologia em si mesma néo resolve as demandas da educag&o contemporanea.

2.4.2 Disseminagao do Conhecimento em Artes Visuais na Internet

Com a expansao do uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TIC)
nos diversos setores da sociedade, foram disponibilizados varios recursos ou
ferramentas para auxiliar o compartilihamento e a disseminagcdo de conhecimento
educacional on-line. Entre os recursos disponiveis, € possivel citar plataformas
digitais, plataformas de videoconferéncia, weblogs, podcasts, ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), redes sociais e outros.

Diante da pluralidade de recursos tecnoldgico-digitais disponiveis em no
ambiente virtual é possivel produzir, disponibilizar, comunicar ou buscar materiais
didaticos e paradidaticos para embasarem o trabalho de docentes e os estudos
discentes. Moran (2000), segue esse pensamento ao dizer que professor pode
encontrar no espaco virtual um espaco de divulgacéo de ideias e propostas, além de
referéncia virtual para cada componente curricular, podendo ampliar o alcance do
trabalho docente. Pode configurar-se como um ambiente de encontro de professores
e estudantes, e até mesmo de pessoas fora da universidade ou escola.

Realizando-se buscas na rede digital Internet, encontra-se diversos conteudos
didaticos ou paradidaticos para as atividades de ensino de Artes Visuais, incluindo
textos verbais escritos ou vocalizados, imagens fixas e dindmicas e produtos
multimidia ou audiovisuais. Por exemplo, é possivel encontrar estudos, informacgdes e
imagens dos diversos periodos de Histéria da Arte, desde as artes rupestres pre-
historicas até as manifestagdes artisticas tecno-contemporaneas.

Por exemplo, é possivel acessar os registros do evento Festival Internacional
de Arte Eletronica - FILE (https://ffile.org.br/?lang=pt) e do Instituto Itau Cultural
(www.itaucultural.org.br/). Mas, também s&o acessiveis ou museus virtuais de Arte,
sejam brasileiros ou internacionais. De acordo com as especificidades das interfaces
graficas de cada website e dos recursos funcionais das plataformas digitais s&o
disponibilizados diferentes recursos didatico-pedagdgico para o ensino de Artes

Visuais.
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No Festival Internacional de Linguagens Eletronicas (FILE) sdo expostos ao
publico trabalhos artisticos contemporaneos com tecnologias digitais.
Presencialmente, o festival ocorre tradicionalmente em Sao Paulo e, eventualmente,
em outras cidades do Brasil e mundo. Ha 13 anos que a mostra FILE é significativa e
diversificada, apresentando ampla variedade de trabalhos em diferentes categorias

artisticas, além de projetos de Design e Comunicacéo.

Figura 10 — Pagina inicial do website Festival Internacional de Arte Eletrénica - FILE.
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Fonte: https://file.org.br/?lang=pt.

Além de obras visuais e audiovisuais, também, estido disponiveis obras
musicais, sonoras, visuais e performaticas de Arte eletrénica. Ha ainda informacoes,
biografias, sinopses, registros de exposi¢des, simposios, workshops, performances
artisticas, premiagdes e textos teodricos, como artigos e projetos com intersecgoes
entre Ciéncia, Arte e Tecnologia. O acesso as produgdes artisticas permite que
docentes realizem as apropriagdes e a subversao do aparato tecnoldgico de Arte,
como foi assinalado por Machado (2008).

Por sua vez, o Instituto Itad Cultural disponibiliza para o acesso on-line um
amplo acervo de informagdes e imagens ou audiovisuais de manifestagdes artisticas
brasileiras. Por exemplo, sdo acessiveis conceitos e informagdes sobre obras, artistas
e movimentos artisticos, constantemente atualizadas e aprimoradas.

A Enciclopédia Itau Cultural, langada em 2001 (Figura 11), € o projeto mais

antigo do Instituto Itau Cultural, e dispde a pessoa usuaria de trés mil verbetes,
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incluindo biografias, depoimentos de artistas, imagens de obras, dados sobre
instituicdes culturais, textos criticos e movimentos artisticos. No espaco intitulado
“Cadernos do Professor”, é possivel encontrar conteudos exclusivos para educadores,
como sequéncias didaticas que propdem conexdes entre verbetes e oferecem, de
modo orientado e dindmico, possiveis abordagens para os mais variados temas sobre

arte e cultura brasileira.

Figura 11 - Enciclopédia Itau Cultural — “Espaco do Professor” (2023).
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Fonte: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/planos-de-aula.

Além das iniciativas institucionais ou coletivas, as quais resultam em
produzirem e disposicao de informacbes e conhecimentos sobre Arte, também
ocorrem iniciativas individuais e isso indica a possibilidade de que as pessoas
docentes produzam e disponibilizem seu proprio material. Um exemplo contundente é
a producao realizada e disponibilizada pelo professor Isaac Camargo que, ha décadas
€ professor universitario e anteriormente trabalhou nos niveis basico e médio de

ensino (Figura 12).

Figura 12 — Apresentagao do professor Isaac Camargo (2023).
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Isaac Antonio Camargo

Professor de Arte, atuando no ensino desde 1974, inicialmente no ensino
fundamental e médio, posteriormente no ensino superior. Graduado na
Licenciatura em Desenho e Plastica pela Universidade de Ribeirdo Preto -
UNAERP, (1975); Mestre em Educacgao pela Universidade Estadual de
Londrina - UEL, (1996) e Doutor em Comunicacgao e Semiotica pela Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo -PUC, (2002). Atuou como Professor
Adjunto do Departamento de Expressdo Grafica da Universidade Federal de
Santa Catarina, em Florianépolis. A partir de 2015 atua como professor
associado nos Cursos de Artes Visuais, Licenciatura e Bacharelado, na
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul em Campo Grande, MS. Tem
experiéncia na area de Arte com énfase em Arte Visual e seu Ensino,
atuando nos seguintes temas: arte-educacgdo, fotografia, histdria, teoria e
critica de arte, imagem e midia.

Fonte: adaptado de http://lattes.cnpqg.br/9333201903835944

Décadas antes da atualidade digital, Camargo ja atuava como docente de
Arte. Mas, com curiosidade jovial e autodidatismo, o professor buscou e ainda investe
constantemente em se qualificar no uso de recursos tecno-digitais e comunicagao on-
line para exercer suas atividades docentes e divulgar suas producgdes teorico-
artisticas.

Regularmente, Camargo atualiza seu proprio Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), compondo um amplo repositério com conteudo de Arte Visual,

para servir de suporte pedagodgico as atividades didaticas (Figura 13).

Figura 13 - Pagina Arte Visual do professor Isaac Camargo.
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Este Ambiente Virtual de Aprendizagem é configurade como um repositdrio de Contetdos em
Arte Visual que propde a servir de suporte pedagdgico para as atividades didaticas que exerco: |
um lugar de encontro com estudantes e apoio para as disciplinas que ministro.

Ao longo do tempo, atuando no ensino desde 1974, acumulei experiéncias tanto no magistério

quanto no preparo de material de apoio para minhas aulas, sdo estas experiéncias que publico

para compartilhar com estudantes e também com a comunidade de educadores em geral.

Fonte: http://www.artevisualensino.com.br/.
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O ambiente virtual de aprendizagem foi configurado para servir de suporte
pedagogico para as atividades didaticas, sendo organizado com: (1) informacdes
sobre Arte Visual; (2) conteudo de Disciplinas, com textos escritos e produtos
multimidia; (3) numeros da revista autoral “Reflexdes sobre Arte Visual”’. Mas, além
do conteudo disciplinar e da revista digital, sdo regulamente produzidos podcasts de

Arte, principalmente, sobre questdes e obras contemporaneas (Figura 14).

Figura 14 — Revista digital e podcast autorais do professor Isaac Camargo.
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Fonte: http://www.artevisualensino.com.br/.

Ao longo da carreira docente, Camargo produziu e reuniu material de apoio
para suas aulas, com textos escritos, audiovisuais, imagens e podcasts relacionados
de Artes Visuais, compartilhando com o publico que acessa seu website. O ambiente
virtual foi idealizado e construido para estimular e reforgar a aprendizagem, com
informacgdes e reflexdes sobre Artes Visuais. Sdo abordados temas como: Historia da
Arte europeia, estadunidense e brasileira, Arte Afro-Brasileira, Gestao de Sistemas de
Arte, Fotografia e outros temas.

Nos podcasts "Reflexdes Arte Visual", principalmente, sao divulgadas
informacdes vocais sobre Arte Visual. Alias, foram pesquisados, selecionados e sao
usados assistentes digitais de voz de livre acesso para a leitura de textos dos
podcasts, que comumente sao vocalizados com vozes femininas. Os podcasts ficam
disponiveis na plataforma digital de audio e musica Spotify, os temas s&o atuais e
variados, tratando de criptoarte; metaverso; metarte; Ciberarte e outros.

Atualmente, a produgdo de Camargo é vinculada as atividades de ensino,
pesquisa e extensdo da Faculdade de Artes, Letras e Comunicagédo da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS). Entre pds-graduagdes ou graduacgdes, a
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faculdade oferece cursos universitarios de Audiovisual e Artes Visuais, com
habilitagdes em Licenciatura e Bacharelado. Ressalta-se aqui que a produgao e a
divulgacédo de material didatico realizadas pelo professor Isaac Camargo é exemplar.
Isso porque evidenciam as possibilidades de acesso aberto aos recursos digitais
online, com os quais as pessoas docentes podem realizar pesquisas e estudos ou
produzirem materiais didatico-pedagdgicos ou de divulgagao artistico-cultural.
Inclusive, no ambiente virtual gerenciado por Camargo ha hiperlinks de acesso aos
websites de diversos museus virtuais de Arte, como espacgos virtuais de acesso a
informacdes e obras de Arte.

Ha no ciberespaco versdes digitais de museus internacionais como Museu do
Louvre ou Museu de Arte Moderna de Nova York, entre diversos outras. Alguns
museus virtuais disponibilizam dados técnicos, recursos didaticos e informacgdes sobre
colec¢des de Arte, sendo isso ilustrado com imagens em boa resolugdo. Ha também
0s que permitem visitas virtuais, como a versao digital do Museu do Louvre.

Ha versdes digitais de museus brasileiros, como do Museu de Arte de S&o
Paulo (MASP) e da Pinacoteca de Sao Paulo, entre outras instituicdes artisticas que
disponibilizam informagdes e visualizagdes on-line de suas obras de Arte. Mas, as
versoes digitais de museus brasileiros nao oferecem muitas atividades educativas ou
material didatico-pedagdgico. Mas, na versao digital da Pinacoteca de Sao Paulo
(Figura 15) é possivel o acesso on-line de materiais didatico-informativos sobre
artistas nacionais e internacionais. Ao acessarem o hiperlink “Conteudos Digitais”, as
pessoas interessadas podem encontrar textos escritos, imagens, audios, audiovisuais
e jogos arte-educativos, além disso também possibilitar um four virtual pelo espago da

instituicao.

Figura 15 — Pagina inicial do website da Pinacoteca de Sao Paulo.
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PINACOTECA DE SAO PAULO

COMPRAR INGRESSO

Fonte: https://pinacoteca.org.br/.

Por sua vez, na versao digital do Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), as
pessoas interessadas tém acesso ao aplicativo “Masp Audios”, com explicacdes e
comentarios sobre o acervo do museu, que foram realizados por curadores, artistas,
professores, pesquisadores e criangas. O repositério digital de &audios é
constantemente atualizado com novas produgdes, sendo que isso justifica o uso
constante do aplicativo. Além disso, a versao MASP digital também oferta informacdes
sobre artistas e obras nacionais e internacionais, as quais compdem o acervo material
do museu.

Com o uso de realidade aumentada, a experiéncia virtual das pessoas
visitantes € ampliada para ser vivenciada como imersiva. Ao apontar a camera do
aparelho smartphone para uma das obras, ocorre o reconhecimento da imagem.
Assim, automaticamente a pessoa visitante digital terd acesso ao audio sobre a obra
de seu interesse. Também é possivel pesquisar pelo titulo da obra ou pelo nome do
artista para ter acesso aos audios, mesmo sem estar diante da imagem. Ao final da
navegagao, o usuario tera registrado um roteiro com as obras pelas quais passou e
podera criar uma colegao prépria de imagens, a partir do acervo artistico do museu.

Ha ainda outras plataformas digitais interessantes, porque suportam ou estéao
interligadas a sistemas de conteudo artistico. Destaca-se aqui a plataforma Google
Arte & Cultura (Figura 16), que pertence e é disponibilizada pela empresa Google que,
para permitir o acesso aos acervos de museus e galerias de Arte e a lugares historicos

e turisticos do mundo.
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Por exemplo, depois de acessar a plataforma, a tecnologia Google Street
View permite que as pessoas interessadas realizem uma incursdo em salas virtuais
de diversos museus ao redor do mundo. As salas virtuais representam
fotograficamente os espagos materiais, por isso, permitem que as pessoas realizem
visitas a distadncia, conhecendo obras artisticas, monumentos historicos e outros
elementos e aspectos culturais, sem que estejam fisicamente presentes. Também, é
possivel fazer realizar buscas de informagdes sobre obras e artistas, a partir dos
movimentos artisticos ou por nomes de artistas, colecbes ou obras especificas,
havendo ainda a possibilidade de se experimentar jogos digitais, para testar o

conhecimento artistico das pessoas.

Figura 16 — Pagina Google Arte e Cultura.
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Movimentos de arte

Fonte: https://artsandculture.google.com/?hl=pt-BR.

De acordo com informagdes observadas na interface grafica da plataforma, a
intencédo que motivou o projeto Google Arte & Cultura foi popularizar o acesso a
cultura, divulgando os acervos existentes pelo mundo e garantindo o acesso das
pessoas ao conhecimento sobre Arte e Cultura, para conscientizar a sociedade sobre
o valor dos bens artistico-culturais. Acessando a plataforma, é possivel visitar os mais
de dois mil museus, incluindo instituicbes conhecidas e valorizadas como: Museu de
Roma, na Italia; Palacio de Versailles, em Franca; Museu Frida Kahlo, no México, e

Museu de Israel, em Jerusalém. Entre as instituicdes brasileiras, destacam-se: Museu
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Histérico Nacional (MHN); Museu Nacional de Belas Artes (MNBA); Museu Lasar
Segall (MLS); Museu Imperial (Ml); Museu Villa-Lobos; e o Museu da Republica.

Quanto aos museus virtuais maranhenses, tem-se o conhecimento da
existéncia de extensdes virtuais de apenas dois museus, que sido o Museu da
Memodria Republicana abrigado na plataforma Era Virtual e o Museu Afro Digital
Maranhao.

O Museu € uma entidade criada pela Fundagdo da Memodria Republicana
Brasileira. Criada em 2011, ela tem como missao a promog¢ao dos ideais republicanos
do Brasil, além da pesquisa e o registro de fatos da Histéria deste pais e
particularmente do Maranhao. Segundo informacgdes disponibilizadas pela Fundagao,
0 acervo audiovisual da instituicdo é constituido de aproximadamente 12.900 pecas,
como albuns fotograficos, midias em CD, CD-R, discos, fitas de som; fitas de video,
pbsteres, quadros fotograficos, projetos fotograficos, DVDs, fotos avulsas dos
periodos de 1966-1971 e 1985-1990 e negativos da época.

Figura 17 — Pagina Era Virtual: Museu da Memoria Republicada
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Museu da Memdria Republicana
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Fonte: https://www.eravirtual.org/museu-da-memoria-republicana/.

Foram catalogadas aproximadamente 4.931 pecas, incluindo obras de arte,
objetos decorativos, gravuras, esculturas, colecdo de selos, medalhas e
condecoragdes, artesanatos de varios paises, além de imagens religiosas. Entre as
pecas de artes plasticas, ha obras de autoria de importantes artistas, como Siron

Franco e Carlos Brecher, além de pintores e escultores maranhenses de renome.
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Através da plataforma Era Digital, € possivel realizar uma visitar virtual com
visualizagao 360° ao espag¢o do museu. Com ferramentas de aproximagao € possivel
visualizar detalhes de obras expostas no local.

@) Museu Afro-digital do Maranhao - MAD/MA

(https://www.museuafro.ufma.br/?cat=98) vinculado ao Departamento de Sociologia e

Antropologia — DESOC/UFMA, foi fundado pelo pesquisador Sérgio Figueiredo
Ferretti. Tornou-se um Projeto de Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal do
Maranhdao/UFMA, que mantém e atualiza acervo — etnografico, historico-social,
artistico-cultural — de culturas afro-brasileiras e africanas no Estado do Maranh&o.

A fundacdo do MAD/MA esta ligada ao Projeto Arquivo e Museu Digital
Memoria Negra e Africana no Brasil, que contou com o apoio do Edital PRO-
CULTURA, da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior —
CAPES. O MAD/MA conseguiu construir um importante acervo representativo da
pluralidade cultural afro-maranhense, contando com milhares de artefatos oriundos de
colegbes e acervos particulares de pesquisadores e fotografos disponibilizados em
uma plataforma on-line e gratuita. Assim, no ambiente virtual é possivel acessar
exposicoes permanentes e temporarias. O publico visitante tem acesso a imagens e
registros fotograficos realizados durante manifestag¢des culturais como, por exemplo,
Bumba meu boi e tambor de crioula, e manifestagdes religiosas de origem afro-
brasileira.

Lévy (1999), em seus estudos sobre a Cibercultura faz uma abordagem
direcionada especificamente sobre os museus e a difusdao das imagens em ambientes
virtuais e a sua ressonancia em relagdo aos museus tangiveis detentores de tais
imagens. Para o autor ainda que se estude o destino de determinado quadro célebre
da historia da arte, descobririamos que sua reprodugao se tornou mais acessivel e
mais frequentemente apreciada do que a versao original. “Da mesma forma, os
museus virtuais provavelmente nunca farao concorréncia aos museus reais, sendo
antes suas extensodes publicitarias. Representarao, contudo, a principal interface do
publico com as obras” (LEVY, 1999, p.154).

Sendo assim, para Levy (1999), o museu virtual funciona como uma espécie
de convite dos museus tangiveis, e ndo como instituicdes propiciadoras de interacdes
e aprendizagens restritas ao virtual. No entanto, gradativamente os museus virtuais

tém procurado aprimorar as
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suas ferramentas de visitagdo no ambiente virtual. E, em termos de
concepcgao, tornando-se verdadeiramente importantes fontes de pesquisa e
conhecimento na Internet, possibilitando ferramentas de interagbes com o visitante.

Em sintese, considera-se que, apesar de haver uma possibilidade de visita
através do ambiente virtual, ela nao substitui integralmente as visitas presenciais, a
visitacdo as versdes virtuais dos acervos dos museus pode permitir maior
acessibilidade as pessoas nas diferentes partes do mundo. E pode propiciar a
pesquisa e o estudo sobre Arte, inclusive como subsidios para a producéo de recursos

didatico-pedagogicos para o ensino-aprendizagem de Artes Visuais.

3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA DE CAMPO

Neste estudo, buscou-se estudar e descrever aspectos da sociedade
contemporanea e do ensino de Artes Visuais nos Anos Finais do Ensino Fundamental
das escolas publicas de Sdo Luis do Maranhdo. Isso foi feito para, pelo menos
parcialmente, conhecer a realidade local e estabelecer relacbes conceituais e
possibilidades factiveis de interacédo entre arte, ciéncia e tecnologia digital no ensino
escolar.

Atualmente, os recursos digitais e a comunicagcdo em rede on-line tornaram-
se cada vez mais acessiveis para parcela consideravel da populacdo. Todavia, as
condigbes e a qualidade do acesso variam grandemente entre as classes sociais. As
maiores dificuldade ocorrem principalmente entre as pessoas que frequentam escolas
publicas, porque as vezes € inexistente ou muito limitado o acesso das classes menos
privilegiadas a tecnologia digital. Alias, isso foi confirmado no depoimento das pessoas
docentes que atuaram como auxiliares da pesquisa realizada para este estudo.

Diante disso, vive-se um impasse social por causa das dificuldades de
pessoas com menos recursos que poderiam e deveriam ser beneficiadas pelo acesso
a Tecnologia da Informagédo e Comunicagéao (TIC), usufruindo de recursos digitais e
da interacdao em rede on-line. Mas, principalmente diante da necessidade de
afastamento social e do ensino remoto decorrente da pandemia provocada pela
disseminagao da doenca Covid-19, foi evidenciado que os beneficios tecnolégicos néo
estiveram acessiveis a uma parcela das pessoas que estudam nas escolas publicas.

Além disso, a qualidade dos recursos e do acesso on-line também foi deficitaria para
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a maioria das pessoas frequentadoras das escolas publicas durante o ensino remoto
obrigatorio.

No geral, observou-se que, apesar das pessoas em geral viverem inseridas
na Cibersociedade, as escolas publicas de Sao Luis do Maranhdo ainda nao
obtiveram condi¢cdes de se apropriarem de maneira ampla e eficaz dos recursos

digitais propiciados pela Tecnologia da Informagao e Comunicagao (TIC).

3.1 Aspectos do Ensino Publico de Arte em Sao Luis

Nesta parte, sdo consideradas as condi¢des do ensino de Arte na etapa Il do
Ensino Fundamental que reune os anos finais do sexto ao nono ano (6° ao 9°), nas
escolas publicas da cidade de Sao Luis do Maranhdo. Especialmente, sao
apresentadas as indicagdes gerais decorrentes da pesquisa de campo qualitativa, que
foi realizada com o envio de questionarios respondidos por professoras e professores
de Arte. O enfoque da pesquisa recaiu sobre as atividades pedagdgicas digitais e on-
line, sincronas e assincronas, as realizadas a partir no periodo de acirramento da
pandemia sanitaria em decorréncia da doenga Covid-19

Atualmente, a cidade litoranea de Sao Luis é a capital do estado brasileiro
Maranhao. Inicialmente, por estar situada em uma ilha, a localidade foi designada
como Upaon-Acu (llha Grande) pelos indigenas Tupinambas que habitavam a regiao.
O ano de 1612 marcou sua fundagdo como a quinta cidade brasileira mais antiga. Isso
porque, com a chegada da expedicao francesa foi construida uma fortificagao para
proteger a ilha de possiveis ataques e invasodes estrangeiras. O forte foi nomeado de
Séo Luis, em homenagem ao rei francés Luis XIlII (MEIRELES, 2012). Posteriormente,
a cidade também foi ocupada e regida por portugueses e holandeses.

A capital é o centro politico da Regido Metropolitana da Grande Sao Luis.
Culturalmente, a formagao da sociedade metropolitana foi influenciada por povos
indigenas, franceses, portugueses, holandeses e africanos, que influenciaram na
identidade cultural plural da cidade e regido. Isso € expresso na estética regional, na
linguagem e nas manifestagcdes culturais, artisticas e religiosas, assinalando a
diversidade cultural na maneira de ser e viver da populagao local. Segundo dados do

Censo 2022, realizado pela Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) a
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cidade ocupa uma area de 583 km? e sua populagao &€ composta por 1.037.775
pessoas.

Uma publicacdo online da Secretaria Municipal de Educac&o (SEMED)
informou que, em 2011, a rede publica do municipio ja contava com 256 escolas. Na
época, cerca de 159 escolas ofereciam séries do ensino fundamental em areas
urbanas e rurais. No geral, a rede municipal atende a populagdo com servigos de
creche, educacao infantil e ensino fundamental | e Il (com anos iniciais e finais),
educacédo de jovens e adultos e educagao especial. Em 2022, entre as 115 escolas
estaduais situadas e atuantes na capital Sao Luis, a maioria oferecia o ensino médio,
as vezes, incluindo ainda educagdo de jovens e adultos ou formacao
profissionalizante. Mas, cerca de 44 escolas também ofereciam séries de Ensino
Fundamental.

No ambito pedagdgico-educacional da educagao basica maranhense, assim
como ocorre em todo territorio nacional, é seguido o que prevé a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) como documento normativo do conjunto de aprendizagens
essenciais, que devem ser desenvolvidas ao longo das etapas e modalidades da
Educacao Basica. A partir de 2019, também vem sendo implementado em todo estado
o Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA). Nas escolas municipais
de Sao Luis ainda é considerada a Proposta Curricular da Rede Municipal, um
documento que orienta o sistema publico municipal de ensino, com objetivos,
conceitos, principios e legislagdo, para organizar etapas e modalidades da Educagao
Basica atendidas pela rede.

De acordo com informagdes pesquisadas junto a Secretaria Estadual de
Educacdo (SEDUC), na época da pesquisa, haviam 142 pessoas atuando como
docentes de Arte, professoras ou professores, em 44 escolas estaduais ofertantes nos
anos finais (6° ao 9° ano) do ensino fundamental no municipio de Sao Luis. Em razédo
dos limites impostos pela Lei Geral de Protegdo de Dados Pessoais (LGPD), Lei n°
13.709, de 154 de agosto de 2018, as pessoas gestoras da SEDUC nao puderam
fornecer elementos de contato com docentes, como enderegos de e-mail ou niumeros
de telefone. Também, nao foi possivel obter informacgdes sobre a formacao académica
de docentes de Arte das escolas publicas estaduais. Por motivos semelhantes, a

Secretaria Municipal de Educagao (SEMED) nao disponibilizou o numero de docentes
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de Arte e os contatos de professoras e professores das escolas ofertantes dos anos
finais do ensino fundamental no municipio de Sao Luis.

A partir dos relatos e informagdes das pessoas gestoras das escolas visitadas,
foi possivel reconhecer que o ensino de Arte nas redes estadual e municipal ainda é
caracterizado predominantemente pela polivaléncia. Nas atividades, professoras e
professores precisam trabalhar com quatro linguagens artisticas: danga, musica,
teatro e artes visuais. As linguagens e os conteudos de cada unidade curricular s&o
definidos pela coordenagéo escolar e pela professora ou professor encarregado da
atividade docente. O que é proposto para cada ano letivo é baseado nas propostas
da base nacional, BNCC e do documento estadual, DCTMA, nas escolas municipais,
ainda é considerada a Proposta Curricular da Rede Municipal.

De acordo com informacdées da SEDUC, somente parte das 44 escolas
estaduais ofertavam toda a etapa do sexto ao nono ano (6° ao 9°) do Ensino
Fundamental. Isso foi confirmado na coleta presencial de informagdes com pessoas
atuantes na gestédo escolar. Em alguns casos, as escolas deixaram essa etapa da
Educacido Basica para ampliar a oferta do ensino médio. Provavelmente, isso foi
influenciado pelo continuo processo de municipalizagcdo do Ensino Fundamental,
permitindo a ampliacdo da oferta do ensino médio na rede estadual.

Acredita-se que, com o processo de municipalizagdo do Ensino Fundamental,
gradativamente o numero de escolas estaduais que ainda ofertam o ensino
fundamental tende a diminuir, para que o municipio assuma plenamente a oferta
desse nivel escolar. Isso foi evidenciado pelos dados do Resumo Técnico do Censo
Escolar da Educacgao Basica de 2021 do estado do Maranhao, devido a distribuigao
das matriculas por escola nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Foi observada a
predomindncia das matriculas na rede municipal, porque as escolas estaduais
receberam apenas 3,5% das matriculas na etapa Il do Ensino Fundamental (BRASIL,
2021).

Ha diversidades que devem ser consideradas entre a rede municipal e a rede
estadual de ensino. Isso inclui estratégias, documentos e implementagao de politicas
publicas em cada esfera escolar-administrativa. Além disso, € preciso considerar a
gestdo de cada escola e as particularidades da realidade especifica na qual estao
inseridas. Assim, é relevante conhecer a realidade de atuagéo de professores(as) de

Arte, especificamente no seu trabalho com linguagens de Artes Visuais, que € foco
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deste estudo. Em grande parte, o conhecimento previsto decorre da identificagdo de
abordagens didatico-pedagdgicas, principalmente, as que contemplam o uso das
tecnologias digitais, como recursos de busca de informag¢des, composi¢cdo de

conteudo ou praticas e comunicagao interativa com estudantes.

3.2 A Pesquisa de Campo

O processo de pesquisa comegou com a busca de contato com pessoas
responsaveis pela gestdo das redes de ensino estadual e municipal e gestores das
escolas que ofertavam os ultimos anos do ensino fundamental. Buscava-se ainda o
contato com professores(as) que atuavam como docentes de Arte nas séries do sexto
ao nono ano (6° ao 9°) do Ensino Fundamental. O contato com professores(as)
docentes de Arte ocorreu nas visitas as escolas estaduais e municipais.

Primeiramente, houve o contato com as gestoras das redes estadual e
municipal de educacdo para o fornecimento de informagdes sobre a rede de
educacéo, as escolas de ofertantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Depois
da identificacdo das escolas estaduais ofertantes dos Anos Finais do Ensino
Fundamental, houve oito (8) visitas sistematicas em espacos escolares. Em uma das
escolas ndo era mais ofertado o Ensino Fundamental. Em outra, ndo foram oferecidas
informagdes que permitissem o contato com docentes.

Em seguida, cinco escolas estaduais foram selecionadas para serem
revisitadas, porque ofertavam todas as séries do sexto ao nono ano e, por isso,
atendiam um numero maior de estudantes matriculados na etapa Il do Ensino
Fundamental. Em trés (3) escolas foi possivel conversar com docentes de Arte. Enfim,
puderam ser contatados dez (10) docentes e, posteriormente, oito (8) responderam
ao questionario que foi encaminhado.

A partir da indicagao das informacgdes cedidas pela SEMED e considerando-
se escolas que ofertavam todas as séries da etapa Il do Ensino Fundamental,
atendendo a mais estudantes, foi realizada a selegdo das escolas municipais. Houve
visitas em cinco (5) escolas e o contato com nove (9) docentes, sendo que oito (8)
aceitaram responder o questionario depois de serem informados sobre a pesquisa e

assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A).
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Diante disso, os(as) professores(as) de Arte, que compunham o publico de
interesse mais especifico, passaram a atuar como sujeitos auxiliares da pesquisa.
Como foi descrito. Em sintese, inicialmente, houve conversas sobre a pesquisa que
estava sendo realizada e a coleta de informacgdes para os contatos a distancia com
professoras e professores. Posteriormente, houve outras interagdes on-line pelo
sistema digital WhatsApp ou pela troca de e-mails e o envio do termo de
esclarecimento.

No convite presencial realizado a professoras e professores foram
apresentadas as finalidades e as caracteristicas da pesquisa, de modo semelhante
ao que constava no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. A coleta de dados
e informagdes ocorreu no periodo de setembro a dezembro de 2022 e, mais
especificamente, a pesquisa com docentes foi realizada com o envio e o retorno de
questionario on-line (Apéndice A). Para isso, foi encaminhado os(as) professores(as)
0 hiperlink de acesso e preenchimento do questionario.

O questionario foi composto com 23 perguntas fechadas e abertas,
apresentando opgdes para serem assinaladas e espacos para a complementacao de
respostas com escrita livre de opinides ou sugestdes. Utilizou-se a ferramenta digital
Google Formularios na producao e na disposi¢cao do questionario. Considerou-se a
utilizacado da ferramenta digital por sua praticidade nos processos de envio,
preenchimento de questdes e apreciacao das respostas.

Na coleta de dados e informacdes, buscou-se conhecer o perfil dos docentes
de Arte das escolas publicas maranhenses, nos Anos Finais do Ensino fundamental.
Tratou-se da faixa etaria, da formagao académica e continuada, do tempo de
docéncia, conhecimentos envolvidos, conteudos de ensino e praticas pedagogicas.
Houve especial interesse sobre o uso de tecnologias digitais na produgcéo de materiais
didaticos e na realizagdo das aulas, principalmente durante o periodo de pandemia
decorrente da doenca Covid-19. Além disso, buscou-se coletar informacdes sobre a
realidade de cada escola, considerando-se ainda a manifestacdo de aspectos

subjetivos e a reflexdo de cada docente sobre sua pratica escolar.

3.2.1 Consideragoes gerais sobre as respostas ao questionario
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Os dados e informacgdes extraidos do questionario forneceram indicagdes de
elementos e aspectos do perfil docente de Arte atuantes nos Anos Finais do Ensino
Fundamental das escolas publicas de Sao Luis. O quadro a seguir apresenta género,
faixa etaria, formagéo académica e tempo de docéncia em Arte de cada participante.
Os participantes sdao designados em numeros sequéncias de 1 a 16, preservando a

identidade das pessoas. (Quadro 3).

Quadro 3 - Caracterizagao docente de participantes da pesquisa.

46 a 59 anos  Pedagogia 10 anos
2 M 18 a 30 anos  Letras/Inglés 1 ano
2 31 a 45 anos Licenciatura em Educacéao 10 anos
Artistica
4 M 46 a 59 anos  Letras 3 meses
Licenciatura em Educagéo
5 F 31a45anos Artistica/Pés-graduagdoem 6 anos
Educagéao Especial
; - - Licenciatura em Educagéo
Ou + anos  Artistica (habilitagdo em
Artes Plasticas) +30 anos
7 F 46 a 59 anos Pedagogia 4 anos
8 M 18 a 30 anos  Licenciatura e Bacharelado 2 anos
em Geografia
9 F 46 a 59 anos  Educacdo Artistica 18 anos
(habilitacdo em Cénicas)
10 F 46 a 59 anos  Artes Plasticas e Mestrado 22 anos
em Historia
11 F 46 a 59 anos Pedagogia e Pés-graduagao 20 anos
em Gestao e Supervisao
12 F 46 a 59 anos Nao especificou a graduagao 5 anos
€ a pos-graduacao.
Licenciatura Educagéo
13 F 31 a 45 anos Artistica e E§peC|aI|st§ em 20 anos
Reengenharia em Projetos
Educacionais.
Graduagao em Educacao
14 F 31 a 45 anos ArAtlsttlca (habilitacdo em Artes 17 e
Cénicas) e Mestrado em
Artes
15 M 46 a 59 anos  Educagao Artistica 24 anos
Licenciatura em Teatro,
16 F 31 a 45 anos Pedagogia, Mestrado em Arte 10 e

e Especializacdo em Arte,
Midia e Educacéo.
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Fonte Elaborado pelo autor.

Entre as 16 pessoas, professoras e professores que aceitaram responder ao
questionario, quatro (4) se identificaram como sendo do género masculino e doze (12)
do género feminino. No questionario proposto, as idades das pessoas foram dispostas
em faixas etarias de 18 a 30 anos (jovens), 31 a 45 anos (adultos), 46 a 59 anos
(maduros) e acima de 60 anos (idosos). A maioria das pessoas foi identificada como
madura e adulta, porque oito (8) participantes indicaram idades entre 46 e 59 anos e
outros cinco (5) indicaram idades entre 31 e 45 anos, duas pessoas indicaram idades
entre 18 e 30 anos e uma assinalou idade acima de 60 anos.

Quanto a formagédo académica, uma (1) pessoa nao informou sua area de
graduacdo e seis indicaram que nao eram formadas em Arte. Mas, nove (9)
participantes indicaram dispor de formagao em Arte, com diferentes habilitacdes de
Artes Plasticas, Educacao Artistica, Artes Cénicas e Teatro. Entre essas pessoas
duas eram especializadas em Artes Plasticas, duas em Artes Cénicas e uma em
Teatro. As quatro (4) pessoas graduadas em Educacgao Artistica receberam nocgdes
de diferentes linguagens artisticas em sua formacao. Mas, mesmo essas pessoas
provavelmente nao receberam nog¢des académicas de danca, sendo que as
linguagens requeridas nas redes estadual e municipal de ensino sdo: Danca, Musica,
Teatro e Artes visuais.

Diante do exposto, é possivel aceitar que para seguir as recomendacgdes
curriculares, as professoras e os professores de Arte nas séries da parte Il do ensino
fundamental nas escolas de Sao Luis, com maior ou menor dedicacao e propriedade,
devem pesquisar e estudar por conta propria o conteudo historico, as modalidades,
as praticas e os recursos didatico-pedagdgicos para trabalharem linguagens artisticas
fora de sua formacéo. Principalmente, as seis (6) pessoas respondentes que ndo eram
formadas em Arte.

Entre as 16 pessoas respondentes, sete (7) indicaram dispor de formagao em
nivel de pés-graduacdo, como especializagcdo e/ou mestrado. Assim, considera-se
que isso é util para a complementacdo dos recursos de trabalho de professoras e
professores, porque a poés-graduacdo costuma capacitar as pessoas para as

atividades de pesquisa e producao de conhecimento.
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Sobre o tempo de atuagcdo em docéncia, os resultados variaram amplamente,
partindo de um (1) ano de experiéncia até 30 anos de atuagao no ensino fundamental.
Sobre o tempo de atuacdo como professora ou professor de Arte, a maioria dispunha
de menos de seis (6) anos. Mas, trés (3) pessoas informaram tempo de docéncia em
Arte por periodo superior a dez (10) anos. Entre as seis (6) pessoas sem graduagao
em Arte, a maioria participou de cursos ou treinamentos para a docéncia na area.
Inclusive, confirmaram o seu trabalho autbnomo em busca de conhecimentos e
recursos necessarios a docéncia em Arte.

Em sua autoavaliacdo, nove (9) pessoas responderam que dispunham de
conhecimentos satisfatorios sobre o conteudo previsto para ser trabalhado nas aulas
de Arte e sete (7) indicaram dispor conhecimento regular sobre o componente
curricular Arte. Quanto as habilidades tecnoldgicas e ao dominio de recursos
tecnolégico-digitais, 13 pessoas informaram que, pelo menos parcialmente, sabiam
lidar com os recursos tecnolégico-digitais, duas (2) pessoas indicaram em utilizar tais

recursos e uma (1) pessoa disse ter dominio pleno de tais recursos (Grafico 1).

Grafico 1 — Visédo docente sobre seu autodominio de Recursos Tecnolégicos
Digitais.

Sente dificuldade em usar tais
recursos

Possui dominio parcial de tais
recursos

Possui dominio pleno de tais
recursos

13

Fonte Elaborado pelo autor.

Entre os recursos tecnolégico-digitais usados na pratica docente, foram

by

destacadas (1) as plataformas digitais de acesso on-line a rede Internet, (2) os
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sistemas digitais de comunicagéao interativa como Google Meet e WhatsApp, também
(3) os equipamentos de apresentagao audiovisual, como datashow e caixas de som.
Inclusive 11 pessoas respondentes concordaram que 0s recursos tecnologicos
favorecem a aquisicdo de conhecimentos, a experimentagcao e a criacdo em Arte.

A respeito do ambiente escolar para o trabalho docente em Arte, foi indicado
que a abordagem didatico-pedagogica, o conteudo programatico de Arte e as
atividades docentes seguem as orientagdes da coordenagao pedagdgica das escolas,
com base nos documentos BNCC, DCTMA e Proposta Curricular da Rede Municipal,
nas escolas municipais. Por isso, somente uma pessoa informou que, nas atividades
de ensino, ndo atua com todas as linguagens artisticas propostas. Contudo, todas as
demais afirmaram tratar das quatro (4) linguagens artisticas, artes visuais, danca,
musica e teatro, como indicadas no componente curricular Arte para o ensino
fundamental. Na maioria dos questionarios, professoras e professores afirmaram que
nas aulas informam e discutem sobre Arte Contemporanea e as relagdes entre Arte e
Tecnologia. Isso porque, de modo geral, foi informado que a interagcé&o contribui para
0 conhecimento sobre a contemporaneidade e os diversos temas relacionados.

Nas Artes Visuais sdo desenvolvidas e aplicadas diversas linguagens e
poéticas, que caracterizam e justificam a pluralidade de suas expressoes. Isso inclui
desenho, design, artesanato, pintura, gravura, escultura, arte grafite, fotografia,
arquitetura, instalagdes e intervencdes, cinema e outros recursos audiovisuais. No
geral, as professoras e professores informaram que dentro do possivel contemplam
essa diversidade. As escolas também costumam adotar livros didaticos, os quais sao
comumente seguidos nas atividades docentes de Arte. Entre os conceitos e os temas
abordados nas aulas de Arte, foram destacadas as reflexdes sobre interculturalidade
e estética do cotidiano no ensino de artes visuais, associado ao fazer artistico-poético,
a apreciacao e ao conhecimento de Arte.

A partir do ano de 2020, foi necessario o uso de tecnologia para enfrentar os
impactos na educacao formal e nos processos didatico-pedagogicos devido a
pandemia decorrente da doenca Covid-19. Observando as respostas ao questionario,
€ possivel inferir que mesmo antes da pandemia professoras e professores de Arte ja
utilizavam recursos tecnoldgico-digitais e comunicagcdo on-line. No entanto, as
respostas informaram que foi preciso ampla adaptacdo do processo didatico-

pedagogico, durante o isolamento social imposto pela situagdo de pandemia. Os
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conhecimentos e habilidades em relagao as tecnologias digitais e ao uso da rede on-
line foram testados e requisitados na pratica. Por isso, professoras e professores
foram buscar conhecimentos, recursos e estratégias no préprio ambiente virtual em
rede, para viabilizar os processos remotos de ensino-aprendizagem minimizando os

prejuizos.

3.2.2 Consideragoes pontuais sobre as respostas ao questionario

Ao caracterizar as pessoas participantes da pesquisa, apresentado suas
formagdes académicas, género, faixa etaria e tempo de docéncia em Arte, é
importante considerar aspectos relacionados com a subjetividade no trabalho docente.
Também, deve-se atentar para a realidade na qual as pessoas e suas praticas estao
inseridas.

Sobre os recursos oferecidos pelas escolas para a pratica docente em Arte,
sejam teoricos, metodoldgicos, material didatico ou instrumentais, as respostas
indicaram que: ha poucas escolas que adotam livros didaticos e dispdem de espaco
com datashow, computador ou notebook;

Em sua maioria, as escolas carecem de recursos didatico-pedagogicos, por
isso, professoras e professores enfrentam maiores ou menores dificuldades para
terem acesso ou disporem de equipamentos.

Uma professora afirmou que sua escola “oferece livro didatico e sala de
video. Ainda ndo comegamos a usar os tablets, mas que agora também estao a
nossa disposi¢gao. Mas nao houve nenhum treinamento especifico.”

Por sua vez, um professor informou que em suas aulas, o unico “material
didatico é o livro”. Sobre a preparacédo para o ensino remoto, 0 mesmo professor
afirmou que nos “anos 2020-2021, a SEMED/Sao Luis promoveu palestras e
formacgdes sobre ensino remoto, devido a pandemia de Covid-19”. Entretanto, afirmou
que “nao conseguimos, na pratica, usar todas as ferramentas vistas”.

Sobre o ensino remoto, o professor informou que ocorreu “por meio de
atividades impressas, livro didatico e orientagdes pelo WhatsApp. O trabalho foi
realizado porque “foram formados grupos de cada turma. De segunda a sexta, os

alunos entravam nos grupos, no turno das aulas, para receber orientagcdes sobre as
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atividades”. Depois dos momentos de interagdo com os grupos de estudantes, os
professores ainda poderiam enviar mensagens assincronas.

Apesar das dificuldades praticas, a maioria de professoras e professores
reconhecem que o0s recursos tecnologico-digitais contribuem na pratica docente,
juntamente com os recursos materiais usados na sala de aulas, como lousa ou quadro,
televisdo, reprodutores de video, materiais impressos e outros. Isso porque “os
recursos tecnologicos-digitais como o livro, 0 quadro, o computador, os tablets, os
smartphones etc. fazem parte do trabalho docente. S&o instrumentos indissociaveis
do processo de ensino e aprendizagem”.

Outro professor assinalou que “as T/Cs acompanham a sociedade
contemporanea e no ambito da educacgao nao é diferente: as ferramentas tecnoldgicas
e digitais sdo desenvolvidas cada vez mais, para um maior rendimento educativo,
tanto por parte dos alunos como dos professores”.

Uma professora respondeu que recorre a “videos de Youtube, sites de museu,
sites que abordem algum movimento artistico”, como exemplo, citou estudos
realizados “sobre o projeto ‘Amo, poeta e cantador’ sobre o enaltecimento de figuras
do ‘Bumba meu boi’ no Maranh&o’. Contudo, a professora afirmou que “nao fizemos
nenhuma producao de videos ou edicdo em sala. Também pedi aos alunos para
tirarem fotografias direcionadas ao registro do patriménio... Foi um recurso do uso
digital de algo que ja estao familiarizados.”

Para outra professora, a “Internet, a televisdo, reprodutores de video,
materiais impressos e as tecnologias convencionais que nao sao novas, como
retroprojetores” incrementam e qualificam a pratica docente e o processo de ensino e
aprendizagem.

De maneira geral, ao serem questionadas sobre se consideram importante o
uso dos recursos digitais tecnoldégicos em sua pratica docente, as pessoas
respondentes evidenciaram que é necessario o uso das tecnologias, para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. Isso porque as tecnologias digitais podem
melhorar a interagdo, o contato com as informagdes e o conhecimento do conteudo
apresentado, além de estimular o interesse dos estudantes nas aulas. Isso é
normalizado nesta realidade em que os aparatos tecnologicos estao tao presentes no
cotidiano humano. Portanto, & necessario e importante que a pratica de professoras e

professores acompanhem a realidade.
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Um professor afirmou que recorrer a tecnologia digita, “é essencial para a
estimulacdo do interesse dos alunos, além de facilitar a aprendizagem de forma a aliar
os conteudos estudados com a vida cotidiana dos estudantes”. Para o mesmo
professor, isso torna “a escola um ambiente de investigacdo, despertando a
curiosidade, o senso critico e a reflexdo dos discentes”. Principalmente por
“possibilitar a insercao de varias fontes de informacéao, que auxiliardo no processo de
ensino-aprendizagem de Arte.”

Alguns relatos, entretanto, informam sobre as dificuldades de pleno acesso
aos recursos digitais e a comunicagao on-line para estudantes e docentes. Isso
porque em grande parte das atividades digitais sdo usados o0 acesso a Internet e os
recursos proprios de estudantes e docentes. Isso evidencia que ha deficiéncias na
infraestrutura escolar para o acesso e o0 uso de equipamentos eletrénico-digitais nas
escolas publicas. Como declara uma professora, “de modo geral, as escolas publicas
carecem de recursos didaticos, pedagogico etc.”

No mesmo sentido, outra professora complementa que 0 acesso aos recursos
digitais interativos “é um importante meio de acessar e educar os alunos, mas na
pratica isso aconteceu pouco”. Mas foram os poucos recursos proprios que resultaram
em visitas on-line, “apenas instruindo ao acesso de museus digitais, e para alguns
videos ou imagens compartilhadas no grupo de WhatsApp da turma”. O sucesso
parcial refor¢a a certeza de que “o acesso tecnoldgico na escola ainda ndo ocorre de
maneira ampla e por isso direcionar uma aula toda a partir deles, acaba sendo uma
dificuldade”. Como é relativo o uso da tecnologia digital, “ndo ha um acompanhamento
das nossas praticas e reflexao regular acerca delas”.

Sobre os esforcos realizados por docentes durante o biénio 2021/2022, no
periodo de isolamento social imposto pela pandemia de Covid-19, uma professora
afirmou que “foi um tanto trabalhoso para todo mundo, alunos, professores, escola,
familia. Foi necessario que aos poucos nés habituassemos a essa nova realidade, e
assim explorassemos mais os recursos tecnolégicos disponiveis”. Isso ficou bastante
limitado, entretanto, porque “sabemos que apesar do mundo esta tdo globalizado
(vamos dizer assim) com todo esse aparato tecnoldgico, ainda ha uma parcela grande
da populacao que vive a margem dessa realidade”.

Para outro professor, “o trabalho docente no inicio teve grande dificuldades

devido as escolas publicas ndo estarem preparadas com ferramentas de grande porte
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e de parte dos professores sem habilidades minimas necessarias para acessar a
diversos aplicativos”, para poder interagir com estudantes por via Internet. Um docente
trabalhando com estudantes minimamente equipados afirmou que “foram utilizados
recursos do Google Meet e WhatsApp, bem como e-mails e videochamadas. Mas,
mesmo assim, “sentimos grande dificuldade em nos organizar com essas tecnologias
as quais nao estavamos habituados. Mas aos poucos fomos nos adaptando a nova
realidade”.

Apesar das consequéncias desastrosas agravadas por deficiéncias politico-
administrativas no enfrentamento da epidemia, as dificuldades obrigaram que
houvesse mais ou menos integragao e interagao tecnoldgica na realizagao do ensino
remoto. Assim, professoras e professores tiveram que lidar com novos modos de
ensinar, sendo que esses variaram devido ao acesso desigual de estudantes aos
recursos digitais e a conexao on-line.

Em algumas situacdes, o ensino remoto foi baseado no envio e na troca de
recursos materiais, como livros e outros suportes impressos. Isso porque, para
algumas pessoas houve a necessidade de produzir e enviar ou entregar materiais
impressos, para permitir o acesso ao conteudo das aulas. Mas, também foi
intensificada a utilizacdo das diferentes plataformas digitais, que suportam
comunicagao por e-mail ou outros aplicativos de videoconferéncia, como os sistemas
Zoom e Google Meet, ou de troca de mensagens como o sistema WhatsApp. Assim,

processo didatico-pedagaogico foi suportado por mensagens digitais e videochamadas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Na presente dissertacdo, buscou-se discutir a interagcao entre o ensino de
Artes Visuais e os conhecimentos ou recursos digitais on-line na Cibersociedade, com
o proposito de ampliar reflexdes sobre a utilizagdo das TIC como ferramentas para a
melhoria da qualidade de ensino nas redes educacionais municipal e estadual e nas
escolas em geral. A pesquisa foi amparada em documentos e normativas que
referenciam o ensino de Arte nos ambitos local, estadual e nacional, considerando-se
principalmente a cidade de S&o Luis, o estado maranhense e a normatizagéao

brasileira. Na etapa de pesquisa de campo, buscou-se coletar informagdes sobre a
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docéncia em Arte e os desafios de integrar as tecnologias digitais nos processos
educacionais, visando identificar como o uso dos recursos digitais e da comunicagéo
on-line podem contribuir para o desenvolvimento de recursos e conhecimentos,
principalmente, para o ensino de Artes Visuais.

Considera-se que a discussao sobre as relagbes entre Arte, Ciéncia e
Tecnologia foram pertinentes com a realidade e a evolugdo da producgéo artistica
contemporanea na atual Cibersociedade, que é caracterizada com a onipresenca da
midia digital e suas tecnologias multimidia e interativas. Isso requer o estabelecimento
de uma educacao transdisciplinar, relacionando as praticas artisticas com as pessoas
em geral e com outros campos de conhecimento. Isso ja € recorrente nos trabalhos
artisticos atuais, porque € comum a criagao através de parcerias, huma perspectiva
colaborativa. No ambiente atual, artistas estabelecem contatos e interrelacdes
diferentes areas de Ciéncia e Tecnologia, incluindo Genética, Informatica,
Computagdo e outras. Assim, nos projetos artisticos s&o reunidos diversos
conhecimentos e diferentes profissionais, colaborando nas mesmas propostas
artisticas.

A pandemia da doenca Covid-19 e a consequente necessidade de
distanciamento social, obrigou que todos os setores sociais adotassem novas
estratégias e acdes alternativas. Isso também impds o0 ensino remoto ou nao
presencial. Portanto, os meios para o ensino remoto, como recursos e plataformas
digitais e tecnologia de comunicag¢ao on-line, sempre que possivel, foram utilizados
em todo o sistema escolar brasileiro nos diversos niveis de ensino, desde o basico até
O universitario. Assim, buscou-se evitar maiores perdas ou prejuizos, dando-se
continuidade a formacéao escolar de estudantes.

No contexto do estado do Maranhao, € possivel destacar algumas agdes que
visavam possibilitar o acesso a comunidade escolar dos conteudos escolares. Dentre
as acoes, esta a distribuicdo de Chips com pacotes de Internet para estudantes da
rede integral de ensino estadual. Também foi criado um canal estatal com transmissao
em TV aberta, com conteudos -curriculares produzidos pelos professores e
profissionais da SEDUC. Ja para o municipio de Sao Luis, a SEMED ficou responsavel
de coordenar agdes que segundo documentos normativos elaborados pela secretaria,

se pautaram em 3 eixos: estruturar as condigdes para a implementacao do Ensino
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Remoto, formagao dos profissionais para o Ensino Remoto; e a Efetivagao do Ensino
Remoto com as criangas e adolescentes matriculados na rede municipal.

A implementagdo do modelo de Ensino Remoto Emergencial pelo pais ndo
alcangou a todos estudantes. Em muitos casos, a falta de politicas publicas mais
efetivas ndo garantiu o amplo acesso aos recursos digitais e a rede on-line. Também,
tornou-se mais evidente que grande parte das pessoas que atuavam com a docéncia
presencial ndo dominavam o uso das tecnologias digitais para a pratica pedagogica.

Diante do cenario adverso, docentes tiveram que adaptar suas praticas
didatico-pedagogicas para o ensino remoto, utilizando como puderam as tecnologias
digitais e outras que se mostraram disponiveis para a continuidade dos processos de
ensino-aprendizagem. Assim, percebeu-se a demanda por estratégias alternativas
nao so as paliativas, mas também outras que promovessem a melhoria da qualidade
e a promocao do ensino mais inovador, capaz de alcangar de modo mais eficaz os
propositos pedagogicos. Isso ampliou e acirrou o debate sobre inovagao educacional,
considerando-se sobretudo o uso de TIC, no contexto da atual Sociedade do
Conhecimento.

Por decorrer de um recorte enfocando o ensino de Arte, com énfase em Artes
Visuais, este estudo pontua as especificidades pedagdgicas das atividades artisticas
e seu historico na cultura brasileira. Isso foi considerado na busca e apreciacédo de
documentos e normativas sobre componentes curriculares para a Educacgao Basica.
E valido mencionar que a partir da BNCC, implementada em todo territério nacional,
foram criados os curriculos estaduais e regionais como o DCTMA e a Proposta
Municipal Curricular de Sao Luis. Em ambos os documentos é possivel perceber a
énfase dada ao papel dos professores, profissionais responsaveis pelo processo de
mediagcdo do conhecimento, ao mesmo que devem estar atentos as demandas
nacionais e regionais na qual a escola se insere.

Nesse sentido, o conteudo do componente curricular de Arte precisa
contemplar conteudo especificos ligados a diversidade cultural, de modo que o
estudante tenha uma compreensido do mundo, na qual a dimensao poética e estética
esteja presente e seus conteudos articulados em eixos de aprendizagem: produgao
em arte, fruicao e reflexdo. Além disso, o DCTMA e a Proposta Municipal Curricular
mencionam as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagado (TIC) como

importantes instrumentos do atual sistema de mediagdo artistica e didatico-
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pedagogica. Isso porque, os equipamentos multimidia e os recursos tecnoldgico-
digitais interligados a rede online permitem a producgao e a divulgagao de estudos e
obras de arte ou o acesso as representacbes das mais diversas manifestacoes
artisticas ja produzidas.

Na pesquisa de campo, ao caracterizar os docentes participantes da
pesquisa, foi importante considerar aspectos relacionados a subjetividade no trabalho
docente, como suas formag¢des académicas, género, faixa etaria e tempo de docéncia
em Arte. Sendo necessario atentar para a realidade em que as pessoas e suas
praticas estido inseridas.

O ensino de Arte em Sao Luis do Maranhao, segue o que prevé o curriculo
nacional, estadual e municipal. A pratica docente dos professores participantes da
pesquisa, caracteriza-se como polivalente, abordando conhecimentos das quatro (4)
linguagens artisticas. Quanto aos recursos oferecidos pelas escolas para o ensino de
Arte, as respostas indicaram que apenas algumas escolas adotam livros didaticos ou
possuem disponibilidade de espacos com datashow, computador ou notebook. Isso
evidencia que a maioria das escolas carece de recursos didatico-pedagogicos, como
bom acesso a rede on-line, recursos digitais multimidia em sala de aula, como
computador e datashow, levando os docentes a enfrentarem dificuldades variadas no
acesso a equipamentos digitais coletivos.

Houve relatos, entretanto, sobre a oferta de livros didaticos e a disponibilidade
de sala de video na escola, assim como sobre a disponibilidade futura de tablets
digitais. Potencialmente, isso pode revolucionar o ensino, com o0 uso mais contundente
de recursos tecnoldgico-digitais, principalmente com a apresentagao de obras de Arte
em telas digitais multimidia. Por outro lado, um professor também informou que o
unico material didatico utilizado em suas aulas € o livro. Quanto a preparacao para o
ensino remoto, esse mesmo professor mencionou que ocorreram palestras e
formagdes sobre o tema, porém, na pratica, nem todas as ferramentas foram
utilizadas. Durante o ensino remoto, atividades impressas, livro didatico e que foram
enviadas orientagdes pelo sistema digital on-line WhatsApp, resultando na interagao
com grupos de estudantes em mensagens assincronas enviadas pelos professores.

E importante ressaltar que houve casos de grande dependéncia dos recursos
particulares de docentes e estudantes, visto que o uso do sistema WhatsApp requer

a disponibilidade de um numero de telefone e um dispositivo com acesso a rede de
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Internet. Para superar as dificuldades, houve em certos casos a necessidade de
distribuicao de material impresso para estudantes.

Mesmo enfrentando dificuldades, a maioria dos docentes reconhece a
importancia dos recursos tecnologico-digitais na pratica escolar, juntamente com
outros recursos utilizados nas salas de aula, como quadro ou lousa, televisao,
reprodutores de video e materiais impressos. Um professor assinalou que esses
recursos sdo instrumentos indissociaveis do processo de ensino e aprendizagem.

Acompanhando a sociedade contemporénea, as tecnologias digitais estao
cada vez mais presentes em educagao, contribuindo para um maior rendimento
educativo tanto por parte de estudantes como de docentes. O uso de recursos como
videos da plataforma YouTube, websites de museus e outros que abordam
movimentos artisticos foi mencionado por uma professora. No entanto, ela nao
forneceu detalhes sobre as condi¢gdes de acesso a esses recursos, se ocorreram por
iniciativa prépria da professora e estudantes ou se foram oferecidos pela escola.

Apesar das dificuldades de acesso aos recursos digitais e a comunicagéo on-
line, & evidente que a maioria docente considera importante o uso das tecnologias
digitais em sua pratica de ensino. Reconhecem que as tecnologias digitais podem
melhorar a interagao, o contato com as informagdes e o conhecimento do conteudo
apresentado, além de estimular o interesse dos estudantes. Alias, depreende-se que
a pratica docente acompanha, com mais ou menos recursos, a realidade tecnoldgica,
porque os aparatos tecnoldgicos estao presentes no cotidiano das pessoas docentes
e estudantes.

Durante o periodo de isolamento social causado pela pandemia de Covid-19,
docentes e estudantes enfrentaram dificuldades, mas adaptaram recursos e novos
modos de ensinar. Isso varia devido ao acesso desigual dos estudantes aos recursos
digitais e a conexao on-line. Um professor afirmou que o ensino remoto envolveu o
envio e a troca de recursos materiais, como livros e suportes impressos, além do uso
de plataformas digitais para comunicagéao e interagdo, como e-mail, videoconferéncia
e aplicativos de mensagens, como o sistema WhatsApp.

Embora as dificuldades tenham sido agravadas por deficiéncias institucionais,
pelo menos parcialmente foram mantidas a integracao e a interagdo pedagodgica no
ensino remoto. Houve o relato de outro professor sobre a utilizagdo de recursos

digitais e videochamadas, mas nem todos os estudantes tiveram acesso amplo aos
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recursos digitais. Por isso, mesmo no ensino remoto houve a necessidade de

distribuicao de material impresso além dos livros didaticos.
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APENDICE A - TERMO DE LIVRE CONSENTIMENTO

Este apéndice apresenta as questdes apresentadas por meio do questionario
on-line, aplicado aos professores da rede publica estadual e municipal.
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UFSC TRABALHO DE PESQUISA DE CAMPO
PESQUISA DE MESTRADO - PPGEGC/UFSC

Pesquisador responsavel: William Cordeiro Costa.
Orientador: Richard Perassi Luiz de Sousa.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Trata-se da aceitagdo para participar como sujeito auxiliar de pesquisa de campo,
incluindo a realizacdo de entrevista ou a aplicacdo de questionario, como parte do
desenvolvimento dos estudos no curso de mestrado em Engenharia, Gestao e Midia
do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina, cujo titulo € “Midia e
Conhecimento no ensino de Artes Visuais em escolas publicas do Territério
Maranhense”.

O objetivo desta pesquisa de campo € identificar recursos didaticos, principalmente
os tecnoldgico-digitais, que sdo usados na pratica docente de Ensino de Artes Visuais,
nas séries da segunda etapa do ensino fundamental (6° ao 9° ano) de escolas
publicas maranhenses e, mais especificamente, do municipio de Sao Luis do
Maranhao.

A identidade de instituicbes escolares e dos sujeitos da pesquisa nao sera
divulgada no relatorio da pesquisa ou na dissertagao de mestrado. As identidades sao
inteiramente preservadas porque nao havera quaisquer referéncias que, direta e
individualmente, relacionem o conteudo descrito aos sujeitos da pesquisa.

As informacbes obtidas sao para fins cientificos e, preservada a
impessoalidade dos sujeitos da pesquisa, os resultados do estudo s&o posteriormente
publicados online no Repositério Institucional da UFSC (repositorio.ufsc.br), como
dissertagao de mestrado.

A qualquer momento durante ou depois da realizacdo da pesquisa de campo e
antes da divulgacado do relatério de pesquisa ou dissertacdo de mestrado, o (a)
participante pode requisitar que suas declaragdes nao sejam consideradas no trabalho
de pesquisa. Para mais esclarecimentos ou requerimento da retirada do seu
consentimento, entre em contato pelo e-mail: william.cordeiro14@gmail.com ou pelo
telefone (98) 985262514.
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Li o documento e obtive todas informagdes que julguei necessarias pra me sentir esclarecido *

(@).

Concordo

N&o concordo

1. Qual é o género que lhe identifica? *

Feminino
Masculino

Outros...

2.ldade *

18 a 30 anos
31 a 45 anos
46 a 59 anos

acima de 60 anos

3. Quais sé&o suas formagdes ou formagao académica e os anos de conclusao? (incluir
graduacéo e/ou pos-graduacéo)
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4. Ha quanto tempo atua como docente no ensino fundamental? *

Texto de resposta curta

5. Ha quanto tempo atua como docente de Arte? *

Texto de resposta curta

6. Caso nao tenha formacgao especifica em Arte, ja participou de algum curso ou treinamento para a
docéncia em Arte ou tem se preparado como autodidata?

Texto de resposta longa

7. A coordenacgdo da escola comumente orienta a abordagem didatico-pedagdgica e os
contelidos de Arte para as respectivas séries do ensino fundamental 1?

Texto de resposta longa

8. A escola oferece recursos tedricos, metodoldgicos ou instrumentais para a pratica docente *

em Arte? Por exemplo, equipamentos técnico-tecnologicos, materiais didaticos ou
treinamentos em recursos digitais? Quais?

Texto de resposta longa

9. Sua atividade docente ¢ organizada levando em consideragdo algum documento? Por
exemplo, Documento Curricular do Territorio Maranhense (DCTM), BNCC e/ou outro?

Texto de resposta curta

10. Em qual tipo de escola vocé trabalha atualmente? *

Rede publica municipal
Rede publica estadual

Publica e privada
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11. Quais sdo as séries da segunda etapa do ensino fundamental em que ministra aulas de ~ *

Arte?

Texto de resposta curta

12. Vocé trabalha de forma polivalente, explorando as 4 linguagens do componente curricular *

Arte (artes visuais, danga, musica e teatro) ?

Sim

13. Qual o nivel de conhecimento sobre os contetidos do componente curricular Arte? *

Possuo pouco conhecimento
Possuo conhecimento regular

Possuo conhecimento satisfatorio

14. Quais os contelidos de Arte sdo desenvolvidos nas séries em que atua? E como esté@o
distribuidos tais contetudos?

Texto de resposta longa

15. Vocé considera importante o uso dos recursos digitais tecnoldgicos em sua pratica
docente? Por qué?

Texto de resposta longa

16. Em termos de dominio do uso dos recursos tecnologicos digitais vocé: *

Sente dificuldade em usar tais recursos
Possui dominio parcial de tais recursos

Possui dificuldade de utilizar
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17. Quais os recursos tecnoldgico-digitais e procedimentos basicos que contribuem paraa  *

pratica docente?

Textio de resposta longa

18. Antes da pandemia de COVID-19, sua prepara¢ao e pratica docente em Arte ja exploravam *
recursos digitais e comunicagao online?

Texto de resposta longa

19. Em linhas gerais, como foi realizado o trabalho docente durante o agravamento da
pandemia de COVID-19, no biénio 2021/20227

Texto de resposta longa

20. O uso das ferramentas tecnoldgicas possibilita a experimentacao, a criacdo e o acesso do *
conhecimento em Arte?

Concordo totalmente

Concordo parcialmente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

21. Na sua pratica docente sdo desenvolvidos temas especificos sobre Arte e Tecnologia *

e/ou Arte Contemporanea?

Texto de resposta longa

22. Quais os principais temas e praticas da linguagem Artes Visuais compdem os conteudos *

de cada série da segunda fase?

23. Ha outras informagdes e/ou comentarios para serem registrados neste questionario?

Texto de resposta longa
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APENDICE B - TERMO DE ANUENCIA DA SECRETARIA MUNICIPAL DE SAO
LUiS

PREFEITURA MUNICIPAL DE SAO LUIS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO - SEMED
SECRETARIA ADJUNTA DE ENSINO - SAE

AUTORIZACAO PARA PESQUISA DE CAMPO

A Secretaria Municipal de Educagdo — SEMED, através do Nucleo de Estagio e
Pesquisa — NEP, autoriza a realizagdo da pesquisa de campo, a partir das informagdes
apresentadas no Projeto de Pesquisa intitulado: Midia e Conhecimento no Ensino de Artes
Visuais em Escolas Publicas do Territério Maranhense, sob a responsabilidade do
pesquisador William Cordeiro Costa, mestrando do Programa de Pdés-Graduagdo em
Engenharia e Gestdao do Conhecimento (PPGEGC/UFSC), orientado pelo Prof. Dr. Richard
Perassi Luiz de Sousa da Universidade Federal de Santa Catarina.

A pesquisa sera realizada nas UEB’s Agostinho Vasconcelos, Dr. Neto
Guterres, Primavera, Prof. Sa Valle -] Newton Neves,
no periodo de _5@_/_)_)_/2022 a _\5/_)_3_/2022‘ Caso a pesquisa ultrapasse o ano exercicio,
a SEMED renova a autorizagdo para o ano seguinte sem prejuizo no desenvolvimento da
mesma.

O pesquisador e a Instituicao de Ensino Superior, se corresponsabilizam de forma
ética no resguardo da seguranga e bem-estar dos sujeitos da pesquisa nela recrutados e das
informagbes obtidas nesse processo, sendo assegurada a confiabilidade dos dados.

O descumprimento das condicionantes assegura @ SEMED o direito de retirar a
anuéncia a qualquer momento da pesquisa.

Para efeito de publicizagdo dos resultados, a SEMED devera em tempo, ser
informada, considerando sua coparticipagdo no trabalho cientifico.
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