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Artes visuais e tecnologias na educacdao: historia e contemporaneidade

Vivemos atualmente o que poderiamos chamar de era das interfaces, estamos em
constate interagdo com as tecnologias, sobretudo, com as tecnologias de comunicagdo em rede
— computadores, tabletes e os, onipresentes, celulares. O ambiente virtual tornou-se o territorio
privilegiado e norteador de trocas — simbadlicas, artisticas, culturais, sociais, econdmicas, politicas
e afetivas. O advento da Web 2.0 permitiu aos consumidores de contetdo tornarem-se também
produtores — dando origem a prossumidores. O recente Projeto Alfabetismo Transmedia: un
programa de investigacion (2017), liderado pelo pesquisador Carlos Scolari, buscou ampliar e
entender pesquisa realizada por Henry Jenkins, que havia identificado nove zonas de acao dos
jovens estadunidenses vinculadas aos videojogos e a internet (producéo; narrativa e estética;
gestao social; gestéo individual; gestao de contetdos; midias e tecnologias; ideologia e ética;
prevencao de riscos; e performance). Nesse sentido, o Projeto liderado por Scolari identificou
quarenta e quatro competéncias com destaque a “producao de conteudos”, como area de maior
atuacao dos adolescentes. Tal estudo alerta para a importancia de repensarmos continuamente
as relacOes, cada vez mais intensas, entre os processos de producdo de contetdo,
aprendizagem e utiizagdo das tecnologias e das midias em rede. No entanto, se 0s
entrecruzamentos entre arte, educacao e tecnologias midiaticas em rede se multiplicam, nem

sempre eles sao efetivos.

Tendo em mente essa realidade, propusemos esse dossié como espaco para a
discussao e a reflexdo acerca de como 0s processos artisticos e educativos, bem como a propria
ideia de arte educacéo séo atravessados pelas novas dindmicas estabelecidas pelos ambientes
digitais. Convidamos assim a reflexéo sobre diferentes perspectivas de abordagem dos recentes
debates sobre as apropriacbes e 0s usos socioculturais na "vida nas plataformas”
(FERNANDEZ, 2018). Entre outros temas, nos referimos as formas como se estabelecem os
intercdmbios e experiéncias educacionais: os fluxos ascendentes ou descendente de producao
de conteudo, sua direcionalidade, os processos de circulacéo de contelidos, suas caracteristicas
estilisticas e enunciativas, em reflexdes sobre experiéncias que envolvam arte, educacéo e

tecnologias, em suas multiplas possibilidades combinatorias.
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Abrimos esse dossié com o artigo “La busqueda del perfil docente en educacion artistica
a través del mPortafolio”, de Noemi Pefia Sanchez, professora e pesquisadora da Universidad
de La Laguna (Espanha) que propde uma reflexdo sobre as vantagens do portfélio de
aprendizagem por meio do uso de aplicativos moveis educacionais, 0 mPortafolio, que ao
mesmo tempo em gue aproveitam a inevitavel presenca de dispositivos moveis em sala de aula,
ressignificam essas tecnologias digitais para dota-las de valor educacional no treinamento em
Educacédo Artistica. O estudo aborda dois topicos de interesse: o papel do portfélio de
aprendizagem como recurso para a reflexao individual e colaborativa da aprendizagem dentro e
fora da sala de aula de Educacdo Artistica; a pesquisa da pratica docente mostra as
possibilidades oferecidas pelos dispositivos moveis testando formas participativas de
aprendizagem que transformam a sala de aula em um espagco hibrido entre o rosto, o digital e 0

interativo.

No artigo “Imaginario, subjetividade e tecnologia na formacgao docente em artes visuais”,
os autores Claudia Mariza Mattos Brand&o e Claudio Tarouco de Azevedo, ambos professores
da Universidade Federal de Pelotas (Pelotas/RS, Brasil), refletem sobre a influéncia e o impacto
do desenvolvimento tecnoldgico sobre as pessoas do século XXI, que atestam a importancia de
discussdes versando sobre o assunto no ambito da educacdo. Amparado principalmente em
Gilbert Durand e Félix Guattari, o artigo problematiza as mudancas operadas na ordem visual,
processadas nos jogos técnicos que originam as imagens, suas reverberacdes nas
subjetividades e os processos educativos, colocando em jogo 0S mecanismos perceptivos e o
envolvimento dos espectadores no campo de intercambio constituido pelas imagens. Sendo
assim, o texto visa refletir sobre o impacto da tecnologia sobre a vida em sociedade e o papel
fundamental da educacéo, ndo somente como possibilidade de capacitacéo a préaticas técnicas,
mas, principalmente, como utilizacdo dos novos meios em atividades expressivas e reflexivas,
de producéo de subjetividade, abordando préaticas pedagdgicas vinculadas a formacéo docente

em Artes Visuais e seus resultados.

“Cérebros criativos no mundo das produgdes audiovisuais de massa? Entretenimento,
fas de animagdes e possibilidades criativas em artes visuais”, de Isac dos Santos Pereira, da
Universidade Anhembi Morumbi (S&o Paulo/SP, Brasil), surgiu da inquietagcdo suscitada no

autor a partir da reflexdo sobre até que ponto a comunicacéo audiovisual, especificamente as
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animagodes televisivas, e seus hiperestimulos deixam de ser mero entretenimento dentro do
complexo contemporaneo para de fato serem Uteis para os estudos da criatividade, além de
subsidiar no processo criativo de seus fas. A assimilacao de tais constructos carece da atuacao
de diversos campos sensoriais, que retém e encaminham as informacdes as diversas vias
cerebrais. Em dialogo com o pensamento complexo de Edgard Morin, o texto se funda na
intencéo de entender algumas das faces das animagdes infanto-juvenis enquanto arcabouco
complexo, que se instaura e afeta diversos campos do imaginario e, tdo logo propicia o ato
criador ao propor novas animacées, como o caso de alguns produtores. Doravante, os olhares
investigativos lancaram-se aos escritos partindo de uma concepgao positiva sobre os meios
audiovisuais, visando discutir sobre algumas producgdes e, sua consequente influéncia na
conformacao do arcabouco imagético das criangas/fas que as consomem constantemente nos
momentos de lazer, os agregam e externalizam suas percepcdes por meio de desenhos dentro

da sala de aula.

E “Emoticons e Letramento Visual Pedagogia da Imagem”, de Ana Valéria de Figueiredo
da Costa e Isabel Almeida Carneiro, da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (Rio de
Janeiro/RJ, Brasil), nos propde uma imersao consciente no universo dos emoticons. “Vocé esta
em siléncio e, de repente, seu telefone celular emite um som avisando que chegou mensagem
pelo aplicativo whattsApp, popularmente conhecido com zap. Por um momento, a atividade que
se realiza é interrompida. N&o se Ié nenhuma palavra escrita; aparece apenas figurinha
(conhecida como emoji, emoticon ou smile) avisando que a resposta que se esperava € positiva.
Sem nenhuma palavra escrita ou gravada, vocé — e eu também — entendemos que tudo esta
bem resolvido”. A partir dessa contextualizagdo, tomando por base a forca da imagem como
comunicacéo e, ainda, a facilidade de acesso as novas Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéo (TDIC) nos dispositivos mdveis, o artigo tem como objetivo propor reflexdes sobre
a utilizacdo de imagens para a comunicacdo sem palavras, porém repleta de significados

partilhados.

Ja “O patrimdnio artistico e cultural do estado do Espirito Santo a reformulagéo do ensino
da arte a partir da Base Nacional Comum Curricular e o uso da tecnologia na pratica educativa”,
de Claudia Botelho, da Secretaria Estadual de Educacéo do Espirito Santo (Vitoria/ES, Brasil)

apresenta uma analise da reelaboracdo do curriculo do estado do Espirito Santo- Educacéo
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Infantil e Ensino Fundamental, no componente curricular Arte, sua interacédo com a educacgao
multicultural e com o uso da tecnologia no ensino. A reviséo do curriculo de Arte pela abrangéncia
da Base Nacional Comum Curricular desperta para uma educacdo que dialogue com as
diversidades locais em interacdo com diferentes culturas nacionais e internacionais. Nesse
processo a tecnologia se torna uma ferramenta e uma linguagem de aproximagao da cultura
diversa entre estudantes de diferentes partes do estado, além de proporcionar a apreciacdo
estética e a interacao virtual com obras de artes e de manifestacdes da cultura popular do estado

do Espirito Santo.

O artigo “Jogos Digitais e arte-educagao: acepgdes gerais”, de Sara Raquel Andrade
Silva, da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (Seropédica/RJ, Brasil), tem a intencéo
de apresentar, de forma breve, as possibilidades pedagdgicas na utilizacdo dos jogos digitais
como ferramenta no ensino de arte. Relacionando o contexto atual dos videogames, isso €, a
discusséao sobre seu carater artistico como analogia para facilitar a assimilacéo dos movimentos
artisticos nos mais variados contextos historicos. O trabalho ainda faz apontamentos acerca do
impacto da tecnologia na aprendizagem de jovens e criangas e a maneira como 0 uso do

videogame apresenta solugdes para hovas demandas pedagogicas.

Encerramos o dossié com o ensaio visual Proposicoes artisticas e jogos similares, Rafael
Schultz Myczkowski, da Universidade do Estado de Santa Catarina (Florian6polis/SC, Brasil),
fruto de atividade desenvolvida aa disciplina “Sobre Ser Artista Professor’, ministrada pela
Professora Dra. Jociele Lampert no Programa de POs-Graduacdo em Artes Visuais da
Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC/CEART.

Gostariamos de agradecer aos autores dos textos que compde este dossié e a Umbelina

Barreto pela criacéo da capa.

Desejamos a todos e todas uma 6tima leitural
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