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A ARTE E A CULTURA DIGITAL NO PROCESSO EDUCATIVO

LucICLEIDE PEREIRA DOS SANTOS

RESUMO

O desenvolvimento humano ocorre dentre outras situacoes por meio da Arte. Fomentar as artes no
processo educativo significa dar liberdade ao estudante, sempre se atentando a proposta e a resposta
do mesmo durante as atividades, tratando este como um recurso, explorando ainda o potencial criativo
que ele pode trazer durante a aprendizagem. A expressao artistica, em especial a partir da Cibercultura,
permite a acdo do cognitivo, facilitando a sua expressdo, pois, pode-se brincar e se comunicar
facilmente através das linguagens artisticas e do contato com as tecnologias, por exemplo. Portanto, o
presente artigo busca refletir as contribuicbes que a Arte traz para desenvolver o potencial dos
estudantes, ja que o sujeito aprende nas interagdes com os outros e com o meio ambiente. O método
utilizado para esta pesquisa foi qualitativo, justificada pela necessidade de refletir sobre as
contribuicdes que a Arte realiza para o desenvolvimento da aprendizagem, assim como uma analise de
diferentes construcdes da Cultura Digital tendo a disciplina como referéncia e as diferentes linguagens
que moldam a expressividade, bem como do aprofundamento das aprendizagens artisticas e digitais.

Palavras-chave: Contribuicoes. Educacdo. Ensino Fundamental II. Oficinas.

INTRODUCAO

O presente artigo discute sobre a “Arte e Cultura Digital”, pensando nas producdes artisticas e
a criacao de conteudos midiaticos nos dias atuais. A Arte/educacdo tornou-se uma ferramenta necessaria
para o ensino e aprendizagem da discipling, resultando inclusive na possibilidade de se expressar e
exercitar ideias:

A educacdo em Arte propicia o desenvolvimento do pensamento
artistico e da percepcao estética, que caracterizam um modo préprio de
ordenar e dar sentido a experiéncia humana: a crianca desenvolve sua
sensibilidade, percepcdo e imaginacdo, tanto ao realizar formas
artisticas quanto na acdo de apreciar e conhecer as formas produzidas
por ele e pelos colegas, pela natureza e nas diferentes culturas (BRASIL,
2000, p. 19).

Na atualidade, a introducdo da cultura digital tornou-se significativa, compreendendo o campo
das Artes como a danca, o teatro, as artes visuais, dentre outras manifestacoes, a partir do suporte de
ferramentas tecnoldgicas para as praticas pedagdgicas, como a educacdo em cibercultura.
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Para a abordagem do tema na escola, a ideia é desenvolver projetos de intervencao voltados
para a insercao da cultura digital, inicialmente com base na alfabetizacao digital.

A Arte possibilita o desenvolvimento de diferentes competéncias e habilidades, pois, a disciplina
possui a capacidade de apresentar um olhar diferenciado para a diversidade. Ainda, no caso da Arte e
Cultura Digital, existem propostas flexiveis e discussoes que levam o professor a repensar suas praticas,
buscando contemplar a diversidade de producdes artisticas, bem como as multiplas concepc¢des que
definem esse tipo de conhecimento.

Desta forma, o objetivo geral do presente artigo é realizar uma discussao sobre o ensino de Arte
e ainsercdo da cultura digital em sala de aula, em especial junto aos estudantes do Ensino Fundamental
Il, publico-alvo do trabalho; e como objetivos especificos, discutir sobre Cibercultura como suporte para
o estudo da Arte e as necessidades dos estudantes a fim de favorecer o desenvolvimento de diferentes
aptidodes sociais e técnicas.

DISCUSSOES SOBRE A REVOLUCAO TECNOLOGICA

A complexidade do papel da tecnologia, como uma série de atividades praticas, na sociedade
contemporanea e suas implica¢cdes sociais comecaram em meados do século XVII com a primeira revolucdo
cientifica e tecnoldgica, mais conhecida como Revolucdo Industrial, em que a producdo manual foi
substituida pela producdo em massa na inddstria.

Nesse sentido, no contexto do progresso cientifico em prol dos negédcios e da industria, a escola
se estabelece como potencializadora de processos educativos baseados em exigéncias industriais e nao
em valores humanos. Procura-se adaptar os sujeitos as questoes sociais e prepara-los para o mercado
de trabalho. Assim, a escola nesse momento parece produzir mdo de obra para o mundo moderno
(DUARTE JUNIOR, 2007).

Depois da revolucdo industrial, aconteceu a segunda revolucao cientifica e tecnoldgica, iniciando-
se na segunda parte do século XIX e dando continuidade a primeira revolucdo, cujas principais
caracteristicas sdo descobertas como o aco, a eletricidade, o petréleo e a industria quimica. Essas
descobertas levaram, assim, a evolucao e ao desenvolvimento dos meios de comunicacao e transporte
e criaram possibilidades para sistemas de producdo em massa.

Logo depois, na segunda metade do século XX, surge a terceira revolucao cientifica e tecnoldgica,
que pode ser chamada de revolucdo microeletronica, tendo o computador como protagonista desse processo.

Processos que modernizaram os fatos ocorridos durante as revolucodes cientificas, demonstraram
descobertas que avancaram os meios de comunicacao e transporte e criaram a impressao de encolhimento
do espaco global.

Atreladas ao capitalismo, as revolucdes cientificas impulsionaram os sujeitos para novos modelos
de vida baseados no mercado e na indistria, encaixando-o em um processo de vida mecanizada e
consonante com toda descoberta cientifica, ndo tdo produtor de ciéncia e conhecimento, mas apenas
como um consumidor.

Nesse processo de (sub)imersao tecnoldgica do sujeito, ganha forca o conceito de cibercultura,
definido por Lemos (2004, p. 17), como: “a conexdo da cultura contempordnea com as tecnologias
digitais, que conecta a tecnologia com a vida social”.
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Assim, a cultura digital caracteriza-se pela infinidade de dispositivos tecnolégicos como telefones
celulares, cartoes de crédito, internet, Mp3, Mp4, Mp5, agendas eletronicas, entre outros. Embora tais
dispositivos também representem o auge do consumo, a cibercultura trata principalmente de uma nova
forma de lidar com a informacéo e o conhecimento, o que implica uma nova forma de lidar com o espaco
e o tempo. Para Lemos (2004, p. 12): “a cibercultura é a forma sociocultural que emerge da relacdo
simbidtica entre sociedade, cultura e novas tecnologias”.

No entanto, a esséncia da cibercultura é a comunicacdo em rede e isso descentraliza o poder de
disseminacdo da informacao e do conhecimento. Embora revolucionaria nesse sentido, a cultura digital
por si s6 ndo configura uma acdo social mais humana e sem meros objetivos de marketing, pois,
historicamente esta destinado a ndo se sentir como um ‘hub’ de nenhuma rede. Portanto, o computador
em rede é, sem duvida, essencial nesse processo. No entanto, o acesso a dispositivos tecnolégicos ndo
é necessario para ser inserido na cibercultura.

As tecnologias que geraram a cibercultura sdo essencialmente comunicativas. Acima de tudo, a
cibercultura tem uma légica de comunicacao diferente da analégica e baseada na rede, liberando os
polos de envio e recebimento de informacoes. O potencial democrético e talvez educativo das relacoes
sociais na cibercultura reside justamente na possibilidade das novas tecnologias da informacdo que
agora competem com a dindmica da comunicacdo radiodifundida ao dar a todos o poder de transmitir.

A informacao, anteriormente, era privilégio apenas da grande imprensa. Essa nova légica de
emissao e recepcao materializa a ideia de rede. Os dispositivos tecnoldgicos que permeiam a cibercultura
estdo reinventando os conceitos de tempo e espaco, que agora nao tem fronteiras nem limites. O tempo
real é o tempo do planeta onde quer que se esteja. As transacoes econdmicas sdo aceleradas em menos
de um segundo e sem se mover geograficamente ou espacialmente.

Sobre as tecnologias da informacao: “[...] tém um papel determinante sobre o uso do tempo,
permitindo, em todos os lugares, assegurando a simultaneidade das acoes e, por conseguinte, acelerando
o processo histérico” (SANTOS, 2010, p. 25).

Nessa concepcdo, hd uma histérica mudanca em relacdo a introducdo dessas tecnologias no
mundo, que: “permite saber de qualquer lugar o que é o que esta acontecendo no outro” (SANTOS,
2010, p. 28); entao, tais tecnologias encurtam o espaco que redefinem o tempo através de oportunidades
de emissdo em tempo real. A velocidade com que a informacao é processada esta recriando a dindmica
dos eventos em termos de tecnologias de rede. Essa dindmica é recriada de forma interativa e participativa.

SOBRE A ARTE NA EDUCACAO

Os professores enxergam aArte como uma maneira de expressao e linguagem que deve ser
estimulada, pois favorece o desenvolvimento do aprendizado. Sobre a influéncia da disciplina na evolucao
dos estudantes, estes podem liberar inibicoes, desenvolver a capacidade de criar, a imaginacdo e a
autoconfianca. Quando a mesmase torna parte da programacdo educacional é de suma importancia
enfatizar a necessidade de esmiucar o ensinamento da mesma com o objetivo de promover uma
aprendizagem expressiva.

Segundo Ferraz e Fusari (1993), desde o nascimento, a crianca é colocada frente a um conjunto
de conceitos desenvolvidos por geracoes anteriores a ela, e no momento que inicia a escola, participa
de praticas culturais de seu grupo reedificando os conceitos fisicos, psicoldgicos, sociais, estéticos e

www.primeiraevolucao.com.br

Ano |1l - N° 35 - Dezembro de 2022 - ISSN: 26752573 EVOLUCAO 31




culturais. Este mundo ficticio é conhecido e remodelado através da convivéncia e do acesso a diferentes
modos de compreender e agir, além dos cédigos, incluindo os artisticos:

[...] é na cotidianidade que os conceitos sociais e culturais sdo
construidos pela crianca, por exemplo, os de gostar, desgostar, de
beleza, feiura, entre outros. Esta elaboracdo se faz de maneira ativa, a
crianca interagindo vivamente com pessoas e sua ambiéncia (FERRAZ e
FUSARI, 1993, p. 42).

Criar e organizar significados para o mundo de simbolos é um desempenho criativo, préprio e
comunitario. A medida que o estudante reconstréi o significado dos conhecimentos para si, ele articula
experiéncias externas em sua forma de perceber e ler o mundo. Nesse sentido, ndo s6 demonstra o que
compreende, mas, gera outros sentidos como a pressuposicao para preencher as lacunas em sua
compreensao de mundo e articular seu préprio significado ao que observa e entende.

Ao relacionar-se com o ambiente artistico, estético e comunicativo, ele se conecta com a sociedade
e a cultura que atravessa a formacdo do sentido estético. Gostando ou ndo, é compreensivel que os
estudantes ja estdo experimentando a producdo artistica produzida pelos homens. E bvio que esta
Arte exerce influéncia sobre eles, influéncias estéticas. Percebe-se também que eles interagem com ela
de diferentes maneiras (FERRAZ e FUSARI, 1993).

As criancas criam contato com o mundo ainda na infancia, e se interligam na afetividade, cognicao,
motricidade e na construcao de um conjunto distinto de formas, texturas, cores, gostos, sons e gestos,
atribuindo-lhes diferentes significados e organizacoes para este mundo.

O professor deve levar em consideracdo esses significados ja construidos e enfrentar a dificuldade
de reconstruir outros. A capacidade de expressao da crianca envolve a construcdo da linguagem e das
formas de comunicacdo que sdo praticadas no grupo que estdo inseridos (PIRES, 2009).

Por intermédio da acdo, a crianca capacita e experimenta meios de estar no mundo. A evolucao
da expressao dos estudantes ocorre juntamente com o seu melhoramento perceptivo, afetivo e intelectual,
resultado da pratica da cognicdo do mundo. Essa pratica de conceituar com base em experiéncias
sensoriais e/ou fisicas ajuda a vivenciar o mundo dos simbolos ampliando experiéncias e percepcoes
que fornecem objetos representativos da crianca e que se da nas rela¢des sociais e ndo apenas com ela.

O professor enriquece as experiéncias dos estudantes com conhecimentos artisticos e estéticos
trabalhando para melhorar a possibilidade de percepcao. Isso acontece quando eles sdo orientados a
observar, olhar, ter contato com a natureza e os objetos ao seu redor:

Assim sendo, os estudantes estdo continuamente criando, experimentando e interagindo com
a Arte de alguma forma explicita ou ndo explicita. Por isso, é importante compartilhar informacdes para
que eles reconhecam e percebam caracteristicas primordiais para o processo criativo.

Na fase educativa da primeira infancia, atividades artisticas com ricas possibilidades contribuem
para o seu desenvolvimento, pois, fornecem diversos materiais manipulativos que trabalham as Artes
Visuais de maneira espontanea a partir de brincadeiras (FERRAZ e FUSARI, 1993).

No Ensino Fundamental I, teatro, danca, pintura, desenho e outras atividades engajam os
estudantes a se expressarem artisticamente, comunicando e transformando suas vidas como potenciais
criadores com base em diferentes linguagens (PIRES, 2009).
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E preciso proporcionar ao estudante oportunidades de expressdo pessoal espontanea, para que
ele possa fazer uma analise da atividade trazendo assim contribuicdes para o seu desenvolvimento.
Deve-se oferecer atividades artisticas que expressem pensamentos e sentimentos através de simbolos;
dai a importancia de planejar, dirigir e avaliar atividades nas quais o professor torna-se um mediador
que busca sempre recursos e metodologias para pesquisar a Arte durante as aulas e assim contribuir
para o aprendizado de seus estudantes:

E necessario que o professor seja um “estudante” fascinado por Arte, pois
sé assim terd entusiasmo para ensinar e transmitir a seus estudantes a
vontade de aprender. Nesse sentido, um professor mobilizado para a
aprendizagem continua, em sua vida pessoal e profissional, sabera ensinar
essa postura a seus estudantes (IAVALBERG, 2009, p. 12).

A exposicao aos contetdos de Arte oferece aos estudantes oportunidades de explorar, conhecer,
brincar, além de desenvolver uma transformacdo que promova uma conexao com o real, ajudando assim
a aumentar sua compreensao de si mesmos e do mundo em que se encontram, para melhorar enquanto
experimentam realidade e fantasia. O foco estad na compreensdo da Arte com base na experimentacdo
e na brincadeira, no qual os estudantes podem desenvolver uma avaliacdo pessoal de suas construcoes.

Com base nas atividades artisticas, o estudante desenvolve sentimentos como a autoestima,
além de analisar, avaliar e interpretar o simbélico, desenvolvendo habilidades especificas que envolvem
a Arte. No inicio da Educacdo Basica, eles exploram muitos sentidos com as criancas porque estao na
fase concreta onde suas experiéncias sdo enriquecidas.

Estimuladas as habilidades nesse periodo, facilita-se o ensino e aprendizagem ao longo do Ensino
Fundamental | e ll, pois a imaginacdo e a percepcao sao desenvolvidas, facilitando a compreensao das
diversas areas do curriculo (IAVALBERG, 2009).

A Arte é indispensavel na Educacdo Basica e, em especial no Ensino Fundamental Il porque
representa experiéncias significativas e reais para os estudantes. Dessa forma, a mesma funciona como
objeto de ensino para desenvolver a cognicdo, a intelectualidade e a emocgdo, necessitando de
conhecimento e sensibilidade por parte do professor, indispensaveis durante as aulas.

Ele deve estar ciente de seu papel no ensino da disciplina, devendo estar vinculado aos interesses
dos estudantes, ao que devem aprender, pois precisam desenvolver suas préprias experiéncias,
transformando e dando sentido a Arte em suas vidas para algo que aparentemente ndo se compreende,
e onde essa pratica torne-se uma ferramenta pedagogica que ajude a construir essa historia.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz vivéncias e experiéncias artisticas como as que
envolvem a pratica social, possibilitando aos estudantes o protagonismo e o poder de desenvolver a
criatividade. O documento discute ainda, o compartilhamento de aprendizagens e producdes, tornando
o estudante protagonista do seu proprio conhecimento, fazendo com que ele se desenvolva através de
diferentes eventos artisticos e culturais, como a participacdo em projetos, incluindo o uso da cibercultura,
seja dentro da escola ou fora dela (BRASIL, 2017).
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DISCUTINDO SOBRE A APLICAGCAO DA ARTE E CULTURA NAS ESCOLAS

A disciplina de Arte pode envolver o desenvolvimento de projetos a serem trabalhados com as
turmas dentro do tema de Arte cultura. Pode-se, por exemplo, considerar a Arte contemporaneae a
digital como a construcao de sites e filmes, envolvendo a Arte interativa e colaborativa.

Pode-se desenvolver diferentes habilidades junto aos estudantes pensando em atividades
interessantes como oficinas de animacao, a partir da criacdo de um roteiro, com personagens e cenario,
fotografando as cenas, visualizando-as e promovendo a interacdo entre os grupos; oficina de videoArte,
com a transmissdo de imagens digitalizadas e com fundo sonoro que possuam sentido e sequéncia;
oficina de Web Design, para a montagem de layout de paginas web, estruturacao, publicidade e conteldo;
e oficina de instalacdo, a partir da criacdo de projetos artisticos multimidia em espaco virtual e real,
construindo ambientes criativos interativos (SANTOS, 2010).

Todas essas atividades trazem como objetivo, produzir Arte na midia contemporanea, refletindo
sobre Arte na cibercultura, contribuindo para desenvolver o senso critico e os questionamentos
envolvendo as técnicas artisticas.

O trabalho pode ser baseado no que afirma MERLEAU-PONTY (1971, p. 1): “a fenomenologia é
o estudo da esséncia”. O método traz uma abordagem humanista da educacdo. Do ponto de vista
fenomenoldgico em relacdo a aprendizagem, o ser humano é entendido como um ser Gnico, singular,
com sua proépria histéria de vida, visdo de mundo, o que se tornam fatores determinantes para seu
processo de aprendizagem.

Assim, desenvolver oficinas de criacdo ultrapassam a busca por solu¢des universais quanto ao
uso da tecnologia e da Arte na educacdo. E preciso compreender a esséncia de tais tecnologias e coloc-
las em diferentes contextos, onde os significados que cada individuo envolvido possui sobre tais
instrumentos devem ser levados em consideracdo.

A Arte técnica promove processos educativos de inclusdo digital, onde envolve experiéncias
sensiveis e de autoexpressao, em que é entendida ndo s6 como a producao do belo, mas, como elaboracdo
estética que envolve significados por meio de uma tecnologia especifica. Nesta elaboracdo e concretizacao
de sentidos, pressupde-se um sentido critico e indagador que inclui a reflexdo sobre o que é ou ndo
relevante para a producao artistica, ou como as tecnologias contemporaneas promovem e mediam a Arte
(LEMQS, 2004).

Um aspecto que parece ser destacado é o modismo do fenémeno tecnoldgico. Essa moda decorre
da falta de importancia que algumas comunidades tém diante de aparelhos tecnoldgicos que sao inutilmente
desnecessarios, assim, é preciso fazer sentido para o grupo e ndo para o proponente (SANTAELLA, 2013).

A arte geralmente tem uma fung¢do consumidora e na maioria das vezes ndo respeita as
especificidades de cada pessoa, encaixando-se apenas como verdade. Esta é importante quando se
aprende e desenvolve a capacidade de questiona-la. Portanto, a inclusdo digital tem um papel educativo
quando propde o autoquestionamento dos estudantes como um todo.

CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa realizada cujo fio condutor sdo questdes relacionadas a Arte, cibercultura e a acdo
auténoma do estudante diante de um mundo permeado por tecnologias, traz a anélise e a proposta de
mecanismos de inclusdo digital que conferem a estes o poder de producao, conhecimento e informacao.
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Descobriu-se, no entanto, que este tipo de abordagem ainda ndo é dominante, uma vez que o
foco ndo estad na tecnologia, mas nas pessoas. A abordagem humanista poderia permear todas as
propostas que tenham a tecnologia como mediadora de processos dialégicos, humanos e autbnomos,
onde dessa forma a inclusao digital apresente um carater voltado para as necessidades das pessoas e
ndo as da sociedade do consumo.

Dessa forma, a inclusdo digital precisa estar vinculada a outras areas, pois sozinha ela ndo faz o
menor sentido.

Dentro da cibercultura, torna-se importante que os estudantes criados nesse contexto
questionem, produzam e critiquem a insercdo de dispositivos tecnoldgicos em suas vidas. Nesse sentido,
a Arte produzida por esses aparatos tecnolégicos, mesmo que rudimentares, pode indicar um sujeito
mais criativo, deixando as técnicas tradicionais de expressao para a capacidade de perceber que a Arte
pode ser feita com base em qualquer matriz.

Por outro lado, a Arte da cibercultura incentiva mais do que diversificar materiais e técnicas.
Possibilitada pela tecnologia digital, tem em sua esséncia o potencial do didlogo.

Seu significado é baseado em conceitos e ndo apenas em técnicas. O estudante que produz Arte
cibernética ndo manipula apenas cores, formas e texturas. Ele vai manipular as situagoes. Dessa forma,
o estudante tem seguranca e pode perder a sensacao de indisponibilidade que a midia transmite por
meio de situacoes destinadas a manipular o espectador.

O estudante entenderd que sua posicdo de observador é apenas uma questio de tempo ou
escolha. Para isso é preciso que as atividades artisticas dentro da escola tenham cardter educativo e
sejam desburocratizadas. Que os cursos de Arte sejam oficinas eternas, laboratérios gratuitos e
permanentes. Nesse sentido, a Arte digital pode desempenhar um papel educativo significativo. E
precisamente o espaco que promove o didlogo aberto e criativo.
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