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RESUMO

Este texto tem por meta apresentar a proposta do curso “Arte e cultura digital na escola”, que ocorreu durante o ano
de 2013, com apoio do Ministério de Educagio e do Decanato de Extensdo da Universidade de Brasilia.
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ABSTRACT

This papels deals with the course “Art and Digital Culture in the School”. Their proposals and objective are

presented here.
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Introdugao

A juncdo das tecnologias computacional e
de telecomunicagio criou a inddstria global de tec-
nologia da informagdo. Gragas as técnicas de digitali-
zagdo de textos, sons ¢ imagens, hoje, qualquer pes-
soa, em qualquer lugar do mundo e a qualquer hora
pode armazenar, manipular e transmitir informagédes
de forma instantinea. Esse fato para alguns pensa-
dores contemporineos provocou uma verdadeira
revolugio na sociedade. Sociedade que podemos
chamar de informacional, numa era digital.

Uma caracteristica a ser destacada, por
exemplo, ¢ que na era digital o tempo e o espago
perdem suas caracteristicas galileanas e cartesianas.
Os sistemas computacionais e digitais estio gerando
uma mudanga profunda que nao éapenas tecnolégica,
mas que abrange todas as esferas e atividades da vida
social, uma vez que as transformagoes revoluciondrias
da ciéncia e da técnica, com as consequentes
modificagbes na produgio e nos servigos, devem
necessariamente produzir mudangas, também, nas
relacoes sociais.

E uma revolucio que afeta e amplia as ca-
pacidades intelectuais do ser humano e isso, natu-
ralmente, termina propiciando o surgimento de
novos tipos de sociedades. Estamos, gradativamente,
substituindo a “sociedade pds-industrial” pela “socie-
dade da informagao”, pela “biocibersociedade”, pela
“sociedade simbidtica’. Entretanto, como em toda
mudanga com repercussoes em todas as atividades do
ser humano, serd necessdrio certo tempo antes que
a extensdo dessa revolugio seja entendida em toda
sua plenitude, serd necessirio que discutamos em
profundidade sobre a forma funcional e fisica que
essa revolugio assumird. Nesse contexto, como a arte
hoje no século 21 contribui para a reflexio, pela ex-
periéncia estética, quando inserida no contexto edu-
cacional?

Considerando, ainda, a biocibernética que
estuda as comunicacbes entre sistemas artificiais e
biolégicos, assim como os sistemas de controle nos
organismos vivos e nas mdquinas, o livro resultante

do programa Cultura Digital na Escola - composto
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pelo curso Arte e cultura digital na escola e pelo
Ciclo de oficinas digitais aplicadas - articula questoes
direcionadas 4 fronteira entre o homem e a mdquina.
Essaarticulacao remete, diretamente, a cibereducacao
e as experiéncias educativas e estéticas, que estao
afetando o método de ensino-aprendizagem.

Cada individuo tem sua maneira prépria
de aprender e apresenta uma forma prépria de se
expressar, correspondente a forma peculiar como
cada um compde sua poética, inclusive de sua poé-
tica pedagdgica. A construcdo dessa poética deve
estar relacionada com teorias educativas que re-
fletem, por sua vez, os anseios da sociedade para a
educacio. Em contrapartida, os pressupostos dessas
poéticas pedagdgicas devem ser influenciados por
interferéncias socioculturais. O conhecimento de tais
teorias instrumentaliza o educador para a construgao
das bases de sua filosofia de educacio e de sua poética
pedagdgica. Tal constatagio torna imprescindivel a
proposicao de formacoes voltada para professores,
que valorizem a realizacdo de estudos tedricos, de
forma articulada com a prdtica pedagégica desen-
volvida em sala de aula.

Ao propor estudos considerando a prética
pedagdgica e as experiéncias prévias dos participantes
do curso, articulando-as com conhecimentos tedri-
cos, buscados no curso Arte e cultura digital na esco-
la, e conhecimentos técnicos, viabilizados nas ofici-
nas digitais, esperamos colocar em conexio teoria e
pratica, com a intengio de contribuir para modificar
a atual situacdo de diferencas que marcam nossas
escolas, propondo uma nova préxis educacional em
nosso pais.

Nesse sentido, a utilizagdo das tecnologias
digitais se apresentam como um importante instru-
mento de construcio e de articulacio de conheci-
mento e informagées, demonstrando, dessa forma,
seu grande potencial pedagdgico.

Uma avalia¢io das experiéncias implemen-
tadas nos contextos escolares, demonstra, porém,
que a mera disponibilizagao de equipamentos nao ga-
rante a utilizagao de todo o potencial pedagégico que
tais recursos representam. Torna-se imprescindivel a

proposi¢ao de formagdes que visem suprir as necessi-
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dades de aperfeigoamento tedrico e metodoldgico
dos educadores, que prevejam, também, o uso
pedagdgico das tecnologias computacionais e comu-
nicacionais. Esta ¢ a nossa principal pretensdo, ao
propor o Programa Cultura Digital na Escola.

O programa Cultura digital na escola visou
contribuir para a concretizacdo das aspiragdes de
educadores compromissados com essa reconfiguragao
do cendrio educacional, no qual a arte poderd
desempenhar um papel primordial na articulagao
de projetos transdisciplinares, fundamentados em
propostas curriculares atuais. Pretendeu, a partir
da implementagio da metodologia transdisciplinar
de pesquisa proposta pelo Midialab laboratério de
pesquisa em arte computacional da UnB, avaliar a
importancia do conhecimento artistico na educagio
a distancia, assim como, a necessidade de se instaurar
a obrigatoriedade de disciplinas de arte digital no

Ensino Fundamental e Médio.

O curso Arte e Cultura Digital na
Escola

A arte digital considera os fundamentos das
caracteristicas estéticas encontradas na produgao
multimidia para a produgio artistica com ferramen-
tas digitais. Na educacio a distdncia e também na
presencial, verifica-se a importincia do dominio de
ferramentas como programas de manipulagio de
imagem estdtica ou animada, assim como de musica
e apresentagdes nas salas de aula. O dominio tec-
nolégico dos softwares em conjunto com conheci-
mento dos fundamentos das linguagens artisticas,
aliado 4 educagao estética e artistica, pode fazer com
que o nivel de qualidade do ensino no Brasil tenha
um grande avan¢o nos proximos anos.

Para que esse trabalho de apoio ou criagao
seja apreciado, é necessdrio que se tenha uma visio
geral dos elementos que compéem as artes. Essas
nogdes serdo importantes na preparagio de uma in-
formagao digital que contenha, simultaneamente,
imagens e texto.

Nesse sentido, o curso Arte e cultura digital
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na escola, também, pode ser considerado como um
espago de estudo e avaliagio de teorias oriundas da
educagao estética, inserida numa proposta pontual,
que pode se tornar um marco na Universidade de
Brasilia, a partir dos resultados esperados, que serao
validados pelos préprios participantes dos dois cur-
sos - Arte e cultura digital na escola e o Ciclo de
oficinas digitais na escola -, que sdo professores da

rede publica de Brasilia.

O Ciclo de oficinas digitais aplicadas: a
arte digital na educacio estética

Iniciamos a proposta das oficinas digitais
aplicadas, pelo viés tedrico, que descreve a
importincia do desenvolvimento das técnicas e
das ferramentas artisticas, desde a pré-histéria até
o advento da tecnologia digital. Apéds a leitura
tedrica, apresentada no curso Arte e cultura digital
na escola, ¢ desenvolvido o portal arteduca.unb.
br, no qual foram também desenvolvidas atividades
préticas, realizaram-se oficinas relacionadas com
alguns programas de computador, que poderao
instrumentalizd-los para o planejamento de atividades
por meio do uso do computador e enriquecendo
suas préticas pedagdgicas. Com esse objetivo, foram
realizadas oficinas de edicdo de imagens, edi¢o de
video, rddioweb, programacio bdsica e cartografias
colaborativas.

As informagbes foram transmitidas, de
modo que se compreendesse, passo a passo, a im-
portancia de cada uma delas na sua formagio como
técnico de multimeios ou multimidia. Embora mul-
timeios ou multimidia, como definido no curso,
significasse o conjunto de todos os meios de comu-
nicagio que ja foram inventados pelo ser humano,
destacaremos as ferramentas que auxiliam a criagao
artistica: a prensa, a fotografia, o video, o cinema
e o computador. Nesse contexto, a informdtica faz
parte do desenvolvimento da ciéncia e da tecnolo-
gia do século XX. Esse conhecimento ¢ interessante
para as artes, pois contribui para ampliar a poten-

cialidade das técnicas tradicionais de criagio quanto
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a produgao do trabalho, a conservagao deste e, con-
sequentemente, quanto a sua distribuicdo para a
comunidade.

O computador, principalmente, tornou-se
muito apreciado, pois ¢ considerado uma poderosa
ferramenta de criagdo. O interesse dos artistas pelos
meios digitais ocorreu em fungio da informatizagao
da sociedade e dos novos recursos do computador,
que ampliam as potencialidades das técnicas tradi-
cionais. Nesse sentido, procuramos, nas oficinas,
apresentar como aconteceu essa aproximagao entre a
informdtica e a arte, da seguinte maneira:

Dié-se ao estudante ampla visio sobre as
diferentes técnicas ao longo da histéria da arte, ex-
plicando que foram importantes para o desenvolvi-
mento dos meios de produgdo e comunicagio artisti-
ca, tais como a pintura rupestre; também chamamos
atengdo quanto a ele j ter tido a oportunidade de
apreciar em seus cadernos; destacamos as técnicas de
gravura, que iniciaram uma revolucio, e quanto aos
meios de reproduc¢io de imagens e textos, que além
do video, trouxeram mais recursos para a reprodugio
e distribuigao das imagens.

Em seguida, abordamos o tema, pela
histéria, da relagao entre a informdtica e as diferentes
linguagens artisticas, como a fotografia, o cinema, o
video, a musica, dentre outras, que impulsionaram o
advento das imagens e dos sons digitais. No transcor-
rer das oficinas, buscamos enfatizar e exemplificar a
histéria das técnicas artisticas com a descricao de
trabalhos de artistas visuais brasileiros, musicos ou
cendgrafos, sempre enfatizando as técnicas usadas
por eles, para que os estudante pudessem aplicar o
aprendizado nas suas atividades como professor de
artes. Ainda nas oficinas descrevemos, passo a passo,
programas de informdtica que auxiliam a preparagao
de atividades artistica, e outras, das escolas.

Abordamos em resumo: 1. a informdtica paraa
criaglo artistica. O computador como ferramenta para
trabalhos artisticos. 2. A educacio Estética como meio
de apreciar e criticar as expressGes artisticas variadas,
principalmente no contexto digital. 3. As ferramentas
bésicas para apresenta¢io, desenho e pintura digital, cri-

acio e edigao de imagens e animagoes e posterior posta-
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gem na Web e 4. e com a realizagao de atividade pratica.
No rumo da educagio estética

Como conclusio, destacamos a importin-
cia da educagio estética neste contexto, que ocorre
em fungio da prépria importincia da estética como
teorizada pela neurociéncia.

Especificamente, trabalhamos com os
seguintes aspectos: cada elemento tradicional ou
concebido num espirito de inovagao relaciona o es-
pago, a forma, a matéria, a cor para transmitir sig-
nificados, numa determinada cultura. Nesse sentido,
a educacio estética, que perpassou todas as oficinas,
permitiu que um olhar sensivel, analitico, critico e
objetivo sobre o campo das artes desde a sua pré-
histéria até hoje. Ou seja, a educagdo estética per-
mitiu que os estudantes além de apresentar trabalhos

interessantes para o seu publico na escola, pudessem:

*  Observar, para tomar consciéncia de vdrias

categorias  artisticas  tradicionais e mais
contemporineas, assim como descrevé-las e
analisar seus componentes estéticos como o
espago, a forma, a cor, o material e a técnica;

*  Apreciar e criticar as diferentes linguagens artis-
ticas tradicionais e inovadoras;

* Interagir com obras computacionais;

e Explorar uma ferramenta digital para criacio
artistica.

*  Refletir sobre a educagio estética e planejar ativi-

dades relacionadas com as artes na escola.

A educagio estética, no projeto, teve tam-
bém por meta fazer com que se pudesse expressar
claramente, traduzindo, por exemplo, visualmente
um pensamento ou uma ideia. Ou seja, para dar
forma e desenvolver um argumento, a abordagem
apresentada no projeto inicial do programa proposto
ao estudante, visou distinguir uma produgio artistica
e seu contexto sécio cultural, assim como o ajudou
a desenvolver a curiosidade pela arte como atividade
necessaria da humanidade. As oficinas partiram dos

pressupostos aqui apresentados, e os resultados delas,
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a partir das atividades e avaliacoes, deram subsidios
para que possamos continuar a implementar o pen-
samento da necessidade da arte e de estudos estéticos
na formacio do intelectual dos estudantes partici-

pantes de futuros projetos.
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