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Resumo

A arte traz beneficios para o desenvolvimento de um ser humano inteligente e sensivel.
Nesta investigacdo trazem-se a discusséo algumas das definicdes de arte, abordando os
seus beneficios enquanto elemento de estudo e o desenvolvimento que tem ocorrido na
area de Design no Ensino Superior.

A questdo fundamental abordada passa pela integracédo entre a arte, as tecnologias da
informacdo e comunicacéo e o desenvolvimento do profissional de design. Os
resultados indicaram que no que concerne a integracdo das TIC, esta deve ser feita de
forma que traga beneficios para os estudos das artes, sendo a sua metodologia
trabalhada de forma pragmatica pelos docentes da instituicdo. A pesquisa foi
desenvolvida através do método qualitativo, tendo sido realizadas entrevistas a
coordenadora do curso de design grafico da instituicdo de ensino Universidade Estacio e
mais quatro professores da area tecnoldgica, tedrica e pratica do curso. O resultado
encontrado salienta uma distancia entre a realidade do mercado e o desenvolvimento do
aluno, principalmente por conta da falta de investimento em estrutura tecnoldgica de
ponta para as salas de aula, prejudicando o ensino, o rendimento e o desenvolvimento

deste.

Palavras-chave: Tecnologia, Arte, Design, Metodologias de Investigacéo, TIC.



Abstract

Art brings benefits to the development of an intelligent and sensitive human being. In
this research, we bring to the discussion some of the definitions of art, addressing its
benefits as an element of study and the development that has occurred in the area of
Design in Higher Education.

The key issue addressed is the integration of art, information and communication
technologies and the development of the design professional. The results indicated that
in the integration of ICT, this should be done in a way that brings benefits to the arts
studies, and its methodology worked pragmatically by the institution's teachers. The
research was developed through the qualitative method, and interviews were conducted
with the coordinator of the graphic design course at the Estacio University teaching
institution and another 4 (four) professors from the technological, theoretical and
practical area of the course. The result found emphasizes a distance between the reality
of the market and the development of the student, mainly due to the lack of investment
in the state-of-the-art technological structure for the classrooms, damaging the teaching,

the income and the development of this one.

Keywords: Technology, Art, Design, Research Methodologies, Technology of

Information and Communication.



Apresentacdo e Enquadramento Teorico




A sociedade tem cada vez mais presente 0 uso de equipamentos tecnoldgicos e
midias digitais. Tem-se tornado cada menos frequente encontrar alguém que nao saiba

manusear um computador ou um celular.

Com este perfil implementado na sociedade atual, é essencial levantar diversas
questdes a respeito das habilidades para manusear esses equipamentos, trazendo
consequentemente aos educadores diversas questdes relativas ao conhecimento que 0s

novos alunos do ensino superior tém sobre a utilizacdo dessas novas ferramentas.

Esta dissertagdo tem como foco a relagéo entre arte e tecnologia. A arte tem o
poder de ser mutéavel e se adapta a qualquer circunstancia. Com a presenca da
tecnologia a arte se desenvolve igualmente. Entender e compreender a importancia de
relacionar duas areas que séo consideradas distintas abrird oportunidade para os alunos
compreenderem a necessidade de uma transformacao de pensamentos: passar do
pensamento “limitado” de cada area para entrar na interterritorialidade da uniao de

diversas areas do conhecimento.

Por conta disto, o foco desta pesquisa é relacionar o ensino da tecnologia e da

arte no &mbito do ensino superior de design gréfico.

Para desenvolver esta investigacdo o trabalho foi desenvolvido através de uma
analise a diferentes trabalhos realizados por autores da area de educacao artistica, tais
como Pedro Miguel de Almeida, Flavia Rossi, Maristani Zamperetti, Maria E.

Sardelich, Helbert Read, entre outros.

O trabalho foi assim dividido em quatro capitulos.

O primeiro capitulo nos d& a contextualizacdo do que ¢ arte, suas formas de
representacédo, o desenvolvimento da arte na escola e seus beneficios cognitivos, assim

como também a necessidade de se desenvolver um bom ensino artistico nas escolas para



a formacdo do ser humano como um ser inteligente, sensiveis e critico. Além disto,

também sera abordado o ensino da arte através do design nos cursos de Ensino Superior.

No segundo capitulo é apresentada a importancia das tecnologias no
desenvolvimento da sociedade, a evolugédo das tecnologias e consequentemente a
evolucdo dos usos destas ferramentas. A arte e a tecnologia se unem como uma nova
ferramenta de producéo artista, assim a arte se remodela através do tempo para se
adaptar a essas novas formas, trazendo também beneficios. E por fim, serdo abordadas

as metodologias a serem trabalhadas em cima do ensino da arte e da tecnologia.

No terceiro capitulo é abordada a metodologia da pesquisa, onde se demonstra
quais sdo 0s métodos para o desenvolvimento da pesquisa proposta, assim como o
design metodolégico utilizado, os procedimentos adotados, participantes da

investigacdo e 0 processo amostral.

No quarto e ultimo capitulo séo analisadas as entrevistas feitas com esses
professores e desenvolvida uma andlise individual de cada entrevista e uma analise

geral, fundamentando a realidade e comparando com a anélise tedrica da area.

Por fim, apresentam-se as conclusdes do trabalho, reconhecendo as limitacdes

do mesmo e procurando apresentar algumas consideracdes para trabalhos futuros.



Capitulo 1 — Arte na educacéo




1.1  Definicdes de arte

A arte é uma das diversas formas da atividade humana e esta relacionada com as
manifestacdes estéticas a partir de emogdes, sentimentos, desejos e ideias da pessoa. A
palavra arte vem do latim, ars e artis, que significava “capacidade de realizar algo”,

“técnica”, “habilidade natural ou adquirida”.
De acordo com o autor Norbert Lynton e Pareek (2000):

Toda acdo humana é expressiva; um gesto € uma acao e intencionalmente
expressiva. Toda a arte é expressiva — de seu autor e da situacdo em que ele
trabalha -, mas certa corrente artistica pretende impressionar-nos através de
gestos visuais que transmitem, e talvez libertem emoc¢des ou mensagens

emocionalmente carregadas. (Lynton & Pareek, 2000, p.27).

Toda a arte é expressiva, e se manifesta atraves de expressdes e estéticas
individuais, ou seja, a arte é uma forma do autor se relacionar com a situacéo e daquilo
que ele pretende mostrar. No contexto individualista da arte moderna, isso pode ser
levado a lados extremos, compondo movimentos abstratos que podem ser t&o

interessantes quantas obras classicas.

De acordo com Nobre (2012) as artes sdo areas indispensaveis ao
desenvolvimento completo do ser humano, influenciando a forma como se aprende no
decorrer de seu processo de ensino. A partir disto, é importante entdo, promover varias

oportunidades de desenvolver competéncias artisticas significativas.

A partir dos conceitos classicos de expressdo de arte, como vimos por exemplo
nos discursos do Read (1986), essas expressdo sdo definidas como quaisquer formas que
satisfazem os sentidos das pessoas, sejam elas visuais, auditivas, tateis, etc. Ocorrendo

através de uma musica, de um objeto, de uma pintura, da moda, de um projeto, da



arquitetura, da escultura, etc., podendo entédo, a partir deste aspecto, surgirem formas
variadas de representacdo. Porém, a arte s6 é formada a partir do momento em que uma

pessoa lhe atribui um significado, e esta pessoa tem de ser o artista.

A arte tem varios significados, e a sua simbologia muda de acordo com o tempo
e de acordo com o autor. Se considerarmos a visao que a arte € qualquer forma de
expressao, independente do meio usado, — sejam elas artes da percepcao, do pensamento
ou das atividades ritmicas — consideramos que a arte se apodera da natureza,
transformando e remodelando de acordo com a vontade do artista e da sua imaginacao.
Podemos entdo, confirmar que a arte é a forma de expressdo mais antiga que temos
registrado do mundo. As pinturas e esculturas na pré-historia, embora nés nao saibamos
exatamente o que elas significam e qual € o seu sentido, podemos claramente intitular
de arte, pois, € a partir do conceito de que a arte é toda e qualquer manifestacédo

artisticaque conseguimos definir que qualquer expressao do ser humano ¢ arte.

E possivel perceber através da arte que existem elementos que se expressam e
tém um ritmo proéprio, sendo isto principalmente real no processo de elaboracdo do
pensamento (quando falamos sobre artes escritas), da percepc¢éo (artes visuais) e das

atividades ritmicas (artes cénicas e musicais).

Por exemplo, o conceito de arte cinética e do movimento é defendido pelo autor
Cyril Barret (1972) como sendo uma das manifestagcdes mais antigas em que o homem
se interessou em descrever 0 movimento do corpo, o ritmo e a musicalidade. Neste
sentido, um dos movimentos artisticos é conhecido como Arte Cinética, onde se

transcreve para as telas o barulho e 0 movimento dos objetos e das pessoas.

De acordo com Read (1986, p.33), mesmo que uma pessoa cega de nascenca

venha a desenvolver arte, nunca tendo contato com algum tipo de arte visual, ela



consegue se expressar através de artes plasticas de maneira que até mesmo as pessoas
com Visdo se expressaria, ou seja, existem “qualidades de distor¢ao e énfase
significativa que normalmente tem sido vistas como maneirismo arbitrario do artista”.
Existe também uma sensibilidade que parece ndo explicar “o apelo da arte as nossas
sensacdes, bem como as mais elevadas faculdade sintéticas da mente e da imaginagdo”.
Este conceito entra em contradi¢do com a ideia da arte ser somente desenvolvida pelo
artista, amplificando a producdo da arte para qualquer individuo que se interesse em
aprender determinadas técnicas e a produzir expressdes artisticas significativas,
podendo-se assim tornar um produto de estudo para ser desenvolvido por qualquer
individuo e ser manifestado em qualquer situacao, facilitando o desenvolvimento

educacional da arte em instituicOes de ensino.

Por muitas épocas, a arte seguia uma convencao, era algo que nao se podia
contestar a forma, nem os canones da época. A arte ja foi padronizada por muito tempo

em diversas civilizacoes.

Com o decorrer do tempo a arte foi-se modificando com o aparecimento de
novas ferramentas, tal como a tecnologia e a informatica, o que possibilitou novas
formas de interpretacdo artistica (Paiva, 2009). Além disto, Read (1986) reforcou
anteriormente os significados da arte, caraterizando-a como indefinivel, por entender
gue o seu conceito varia de época em época, dependendo do estilo que estad em vigor.
Apesar de sempre ser tratada como um conceito metafisico, ela pode ser mensuravel e

organica.

No discurso de Almeida (2009) é exemplificada de maneira bastante metddica a
forma como as artes eram divididas por conta de codigos e géneros da cultura, além de
serem essenciais na formacdo do ser humano. O autor também reforca a ideia da

construcdo e desenvolvimento de arte através do computador, sendo uma forma



aceitavel e legitima de educacéo artistica. Deste modo, podemos dividir as artes em
Belas Artes (pintura, escultura, desenho, gravura), as artes do espetaculo (mdsica,
danca, teatro) e as belas letras (literatura). Esta codificacdo foi adotada desde o
Renascimento até a revolucéo industrial, sendo assim distinguida principalmente com
certa clareza do folclore e das formas populares da cultura. Com a introducédo do
advento da fotografia e das novas tecnologias, a arte precisou ser remodelada,
dificultando a conceptualizacdo da arte, atendendo ao surgimento de diversos meios
técnicos de producéo cultural, como a fotografia e o cinema, quer a dificuldade de
codificar as diversas artes, causa-efeito da arte moderna. Além disto, a pintura, masica,
teatro, danga e outras formas de interpretacdo artistica que eram bem demarcadas, foram
dissolvendo esses limites e se confundindo entre o que séo arte e 0 que ndo € arte. A
titulo de exemplo, houve uma questionamento inicial se se considerava a fotografia
como sendo arte ou ndo, ja que esta era uma técnica que representava com exatiddo a

imagem, desafiando os pintores de artes plasticas a se repensar diante deste cenario.

Cultura das midias, procurava dar conta de fenbmenos emergentes e novos na
dindmica cultural, quer dizer, o surgimento de processos culturais distintos da
I6gica que era propria da cultura de massas. Contrariamente a esta que é
essencialmente produzida por poucos e consumida por uma massa que nao tem
poder para interferir nos produtos simbolicos que consome, a cultura das midias
inaugurava uma dindmica que, tecendo-se e se alastrando nas relacdes das
midias entre si, comecava a possibilitar aos seus consumidores a escolha entre

produtos simbdlicos alternativos. (Santaella, 2003, p.52-53).

Dentro das artes plasticas encontram-se a pintura, a escultura, gravura,

fotografia, etc., definindo-se estas como a forma de expressao que se utiliza da



manipulacdo de materiais fisicos para a construgdo de imagens e formas que sejam

relevantes para a concepc¢éo da arte no determinado momento em que ela foi produzida.

De acordo com Read (1986), a arte sempre foi o principal estagio da formacéo
da civilizacdo. Ou seja, ela é a acdo que da liberdade ao ser humano para expressar o
seu proprio sentimento, sem a arte o ser humano se desenvolve numa civilizacéo
tecnicista sem criatividade. Desta forma ela se torna um ponto elementar para
desenvolver os processos de libertacdo e critica do ser humano, ja que ele necessitara

analisar e realizar diversas criticas sobre aquilo que acerca o0 seu universo.

Os professores de artes ttm como objetivo desenvolver um momento de
reflexd@o e inspiracéo na grade curricular da escola, seja com atividades para
desenvolver as habilidades artisticas, ou, por outro lado, para desenvolver a anélise
critica a partir de uma série de atividades e exercicios. Neste sentido, de acordo com
Calouste Gulbenkian Foundation (1982), restringir o acesso da arte as pessoas, em
especial as criancas, significa restringir seu desenvolvimento como seres humanos
inteligentes e criativos. As artes ndo servem apenas para comunicar ideias, mas também
para serem campos de criacdo de novas ideias, sendo uma das formas mais
significativas de fazer evoluir a cultura e as tradicdes. Porém, ndo é somente através de
exercicios tradicionais que se deve proceder a educacdo da arte, é interessante inter-

relacionar-se com os meios digitais, procurando amplificar o conceito de arte.

J& Nobre (2012) refere que a arte tem uma dimensédo simbdlica e um poder
expressivo de representar ideias através de linguagens particulares, como a literatura, a
danca, a masica, o teatro, a arquitetura, a fotografia, as artes plasticas, entre outras
formas de expressdo que a arte possa manifestar-se no nosso dia a dia. Estas formas séo
relacionadas com as expressdes da realidade percebida pelo ser humano, seja ela sentida

ou imaginada, além de envolver formas de expressdo proprias e de estruturas simbélicas
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que envolvem o espaco, a forma, a luz e a sombra quando falamos das artes visuais,
timbre, ritmo, altura e intensidade e musica, e outros elementos que estdo ligados as

linguagens especificas de cada forma de arte.

Outro conceito de arte passa pelas artes performativas, também conhecidas como
artes cénicas, que envolvem o artista e um publico, sendo desenvolvidas em um palco
ou em algum ambiente qualquer que possa servir como um local para a apresentacdo da
arte para um publico ou espectador. O palco pode ser improvisado e qualquer lugar
pode vir a se tornar um local de apresentacéo deste tipo de arte. Podemos considerar

como artes performativas as dancas, teatro, épera, shows de masica, circo ou comédia.

Essa modalidade de arte tem também importancia para auxiliar no
desenvolvimento das habilidades motoras, do ritmo e da teatralidade de quem nelas se
envolve. Numa perspetiva educativa, estas artes podem desempenhar um papel
relevante nos alunos para que estes ultrapassem as barreiras da timidez e de dificuldades
sociais ou de relacionamento, explorando, por exemplo, técnicas do teatro. Neste
campo, um aluno que aprende técnicas de circo, pode ter a habilidade motora,
coordenacao e de raciocinio mais desenvolvidos. Ja na musica, por exemplo, o aluno
consegue desenvolver também as habilidades motoras e treina a percep¢do auditiva.
Cada arte cénica traz assim beneficios bem definidos para 0s processos de ensino e

aprendizagem.

Relativo a presencga do ensino das artes nas escolas, essa modalidade de arte
acaba se tornando uma area mais inacessivel dentro das institui¢fes, pois tem sido cada
vez mais comum ver a auséncia desses profissionais nas instituigdes publicas e privadas,
sendo também, um debate comum nos congressos e encontros da area das artes cénicas
(Almeida, 2009). Esta discussdo tem sido mais frequente em rela¢do ao ensino da

musica nas escolas, atendendo a existéncia de constrangimentos nas estruturas e
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condicBes basicas nas escolas para 0 se manter este tipo de ensino. Assim, embora
muitos alunos se interessem por musica, precisam buscar uma aprendizagem fora da
instituicdo de ensino basico, tornando-se deste modo uma arte inacessivel para algumas

criangas.

O desenvolvimento da arte e o seu estudo traz varios beneficios, melhorando a
capacidade de relacionamento das pessoas, como refere Junior (2001). Este autor refere
ainda que, os alunos, apos criarem esses signos, simbolos e significados, desenvolvem

competéncias variadas, tais como, as linguisticas, ou as de comunicacao.

1.2 Beneficios do estudo das artes

A arte é fundamental no processo de crescimento do ser humano, porque auxilia
no desenvolvimento de novas competéncias, habilidades e conhecimentos dentro dos
mais variados campos de estudos. A arte ndo deve ser apenas considerada como um
patrim6nio em comum pela sociedade, mas também deve ser levada em consideracdo

como valoroso intrinseco para o progresso humano.

A arte como forma de aprender o0 mundo permite desenvolver o pensamento
critico e criativo e a sensibilidade, explorar e transmitir novos valores, entender
as diferencas culturais e constituir-se como expressao de cada cultura. (Nobre,

2012, p.03).

A relevancia da arte nos processos de ensino e aprendizagem dentro do sistema
educativo traz assim varios beneficios, e desenvolve-se em varias camadas e dimensoes

do sujeito, seja através da contemplacdo das obras de arte, da produgéo e também da
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reflexdo, proporcionando um ensino com maior qualidade e acesso as multiplas

experiéncias educativas e culturais.

A importancia do Ensino da Arte dentro da escola tem relagdo com o estudo do
sensivel. De acordo com o Read (1986), o estudo do sensivel € um elemento que se
torna necessario na apropriacao e na internalizacdo dos conhecimentos de forma
sistémica e pratica, definir e compreender a pratica da sensibilidade ajuda o ser humano
a desenvolver uma melhor representacao criativa e a determinar as relacdes do proprio
homem e do mundo. No decorrer do processo de aprendizagem da Educacao Artistica, é
importante o desenvolvimento da apreciagdo, observacao, interpretacdo, critica e
teorizacdo da mesma. E também reforcada a necessidade destas caracteristicas no ensino
da arte, além de se considerarem como fundamentais nos processos de investigacdo em

dois pontos importantes: o lado artistico e o lado pedagdgico (UNESCO, 2006).

Para a aprendizagem das artes podemos observar eixos distintos, ou seja: é
possivel fazer, apreciar, contextualizar e refletir. Todo este conhecimento adquirido

permite com que a pessoa interaja cada vez mais com 0 meio.

De acordo com Nobre (2012), a escola € um espac¢o formal onde se da o
desenvolvimento dos cidaddos. O mesmo se considera quando nos referimos a arte e as
suas linguagens: arte visual, teatro, danca musica e literatura. Contudo, o que se tem
assistido € uma desvalorizacao do ensino da arte e a realocacéo do seu ensino em
segundo plano, encarando-a apenas como uma atividade de recreacado e lazer. Estes
dados séo encontrados nos estudos do Nobre (2012), onde refor¢a que os estudos no
ensino das artes e das TIC, onde 24% dos professores realmente desenvolvem
atividades em plataformas tecnoldgicas, e tambem nos estudos de Almeida (2009), onde
foram analisados que houve um baixo aumento de alunos interessados no ensino

superior artistico e tecnolégico da musica.
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Em casos como estes descritos acima, € clarificado também, a importéncia da
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas adequadas para cada tipo de caso, no caso do
estudo do Nobre (2012), onde o foco € o estudo das artes visuais, existe uma
necessidade de trabalhar com os melhores softwares de acordo com as propostas
pedagogicas no decorrer do seu discurso. Ja para o autor Almeida (2009), reforca que
para o ensino da musica atrelado com a tecnologia, também existem softwares préprios
para a sua producao, execucdo e divulgacgdo, além de hardwares e outros equipamentos
proprios para o fabrio da musica. Para que a melhor forma de ensino ocorra, é
necessario exigir estratégias e programas de apoio que sejam condizentes com as
dificuldades e limitagdes dos alunos, proporcionando a oportunidade de um
desenvolvimento artistico mais completo e equilibrado, desenvolvendo as capacidades
criativas para o século atual (Almeida, 2009).

Quando pensamos na arte e na educacdo artistica, percebemos que o campo
artistico pode ser encarado como um elemento facilitador para a formagéo do ser
humano, devendo ser levado em consideracao nos processos de desenvolvimento dos

projetos pedagodgicos do ensino proposto. Sardelich (2010) num relatério UNESCO
(2006) afirma que:

A arte deve ser apreendida enquanto conhecimento sécio cultural,
relacionado a realidade subjacente a sua producdo, capaz de estimular a
visdo analitica desta mesma sociedade que a produz, ao mesmo tempo
em que incita o desenvolvimento de agdes criadoras e transformadoras
dessa realidade social. A partir dessa perspectiva, reconhece-se a
importancia da presenca da arte como contetido do Ensino Fundamental
e Médio, com a insercéo em atividades interdisciplinares. O didlogo
académico proposto numa perspectiva cultural instiga a relagdo com

outros conhecimentos, valorizando tanto a atuagéo de professores
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pesquisadores, quanto a de alunos pesquisadores. (UNESCO, 2006, p.

19-20, citado por Sardelich, 2010, p.55).

Assim, a arte é aceite nos processos de ensino e aprendizagem onde, diversos
estudos identificam os beneficios da arte e da educacao atraves do desenvolvimento do
seu potencial cognitivo, auxiliando com que o aluno passe a comparar a realidade em
que vive com uma perspectiva diferente.Neste sentido, de acordo com Fernandes e
Coutinho (2014), o aluno passara a ter acesso a um ambiente social onde podera
compreender e ser estimulado a desenvolver competéncias intelectuais e sociais. Nobre,
por exemplo, (2012), acredita que o fazer artistico e a frui¢do da estética contribuem
para o desenvolvimento de criangas e de jovens. O autor reforca o comentéario de
Damasio na Conferéncia Mundial sobre Educacgdo Artistica da UNESCO em Lisboa
(2006), que “a ciéncia e a matematica sao muito importantes, mas a arte € as
humanidades sdo imprescindiveis a imaginacdo e ao pensamento intuitivo que estdo por
tras do que é novo”, referindo-se deste modo aos pensamentos divergentes e

convergentes.

Neste campo, os professores de arte desempenham um papel fundamental no que
se refere a potenciacdo do interesse do aluno. Assim, o professor deve potenciar 0s
interesses do aluno, possibilitando quer as producdes artisticas, que o seu gosto pelo
contato com a arte. Recorrendo a metafora da mdsica, sendo o mundo uma grande
orquestra, onde o professor € o maestro e o alunoo musico, é de suma importancia que o
docente consiga inspirar o aluno a continuar a sua sinfonia em qualidade, trazendo um
ensino de qualidade, dando grande importancia ao processo de aprendizagem e de

interacdo entre os alunos.

A educagéo artistica ndo deve ser vista meramente como um luxo nos processos

de educacdo, mas sim como uma necessidade, pois contribui imensamente para a
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formacéo de cidadaos capazes de trabalhar com inovacdo e criatividade, constituindo
um elemento fundamental para o desenvolvimento de uma sociedade onde as
capacidades emocionais sdo indispenséveis para um comportamento moral integro

(Almeida, 2009).

Em relacdo ao contetdo e as metodologias de ensino, a deve existir a
necessidade de superar a realidade técnica da didatica instrumental para incorporar uma
didatica critica, dando base para o aluno ter o interesse, a vontade de discutir, refletir,

aprofundar e aprender novos conteudos (Nobre, 2012).

No que se refere a educacao critica artistica, esta tem a finalidade de auxiliar 0s
alunos a entenderem o poder de transformacéo da arte. No caso dos alunos nos cursos
de design do ensino superior (populacdo em estudo nesta investigacdo), é importante
que estes percebam todo este papel transformador da arte, e que consigam, através de
diversas expressdes artisticas, manifestar seus ideais e ser um agente de transformacéo
da sociedade, buscando sempre trazer em suas obras uma reflexdo critica (Cunha,

2012).

No decorrer da vida do aluno, ele se vé rodeado por diversas disciplinas e
assuntos que envolvem conhecimentos de &reas exatas, humanisticas e bioldgicas, o que
0 auxilia a entender melhor quais s&o os temas que mais Ihe interessam e que mais lhe
trazem prazer ao estudar, auxiliando muitas vezes na escolha do curso no ensino

superior.

De acordo com Santos (2007), os beneficios dos estudos das artes sdo inimeros,

dentro deles, podemos citar as habilidades mais importantes que sdao desenvolvidas:

0] As aprendizagens artisticas beneficiam também a aprendizagem em

outros dominios escolares;
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(i)  As artes desenvolvem de forma significativa a capacidade critica o
desenvolvimento de habilidades diferenciadas;

(i) As artes influenciam positivamente no desempenho escolar de alunos
desfavorecidos socialmente, culturalmente e economicamente;

(iv)  As atividades extracurriculares artisticas reforcam comportamentos
positivos, principalmente entre alunos considerados problemas,
auxiliando a reorientar metas e objetivos de vida;

(v) As artes também contribuem para o dialogo entre os educadores e alunos

Por conta desta perspectiva de beneficios que a educacdo das artes pode causar nos
alunos, devemos tratar esta aprendizagem com programas sérios e ricos em conteudo e
planejamento. Por conta disto, é importante que o professor esteja preparado para

trabalhar com estes alunos e a desenvolver estas competéncias.

Sardelich (2010) referencia em diversos momentos o desenvolvimento da
capacidade critica da educacao artistica, fundamentando a necessidade do
desenvolvimento de determinadas habilidades dentro dos Projetos Académicos. Por
exemplo salienta-se a necessidade de desenvolver a educacao de forma questionadora,
com destaque a reflexdo e ao desenvolvimento do olhar critico em um contexto cultural
e historico, introduzindo também a experiéncia estética e a sua insercao na sociedade

hodierna.

Complementarmente, o Projeto Académico da UNESCO * (2006, p.25-26),
determina o perfil do educador de artes, sendo ele capaz de desenvolver as seguintes

habilidades:

! Organizacdo das NagGes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura.
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Realizar produgdes artisticas coletivas ou individuais, além da sua
reflex&o e interpretacéo;

Investigar e compreender diversas correntes e praticas artisticas, através
de analise, reflexdo e compreensdo, tanto da sua producédo, quanto da
utilizacdo de diversos materiais de producéo;

Compreender, analisar e interpretar os critérios culturais embasados em
conhecimentos afins seja eles através de carater filoséfico, historico,
sociolégico, cultural, antropolégico, semidtico, cientifico, tecnolégico,
entre outros;

Contextualizar todos os aspectos socioculturais e historicos que
referenciam as manifestaces artisticas, assim como suas relagdes com
determinados grupo, tanto sociais quanto étnicos, de forma com que
interaja com o patrimonio nacional e internacional;

Compreender varios dominios de conhecimento seja eles especificos dos
processos de arte-educagéo;

Programar projetos educativos de artes visuais, buscando atender todas
as diferencas de esferas sociais: estética, artistica, ética, cientifica,
tecnoldgica e cultural;

Mobilizar conhecimentos, capacidades e tecnologias, que interfiram nos
sistemas educacionais de forma efetiva, relacionando a arte aos campos
do conhecimento;

Articular os processos de reflex@o da arte na escola;

Desenvolver diversas competéncias relacionadas as atitudes

investigativas para a arte educacéo, inclusive, mapear contextos,
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problemas e dificuldades para argumentar e captar contradi¢cdes em
diversas situacoes;
X. Desenvolver sensibilidade profissional e étnica, trabalhando com

responsabilidade social e atuagdo por uma sociedade justa e solidéria.

Através de toda essa necessidade de se desenvolver um profissional da educacéo
artistica com todas essas caracteristicas recomendadas pela UNESCO, o professor estara
apto para trabalhar em sala de aula e para desenvolver os mais diversos projetos
artisticos e conteudos culturais, pois sera da sua responsabilidade, auxiliar nos processos

de desenvolvimento do aluno e do seu proprio crescimento.

Caso os alunos escolham um curso numa area artistica, poderdo desenvolver trés
grandes campos do conhecimento: area tedrica (area onde o aluno aprendera sobre
contetidos tedricos, histdricos e sociais do assunto), area técnica/préatica (onde ele
aprendera a fazer e a desenvolver projetos e produtos da area escolhida) e a tecnoldgica
(que se refere ao alinhamento da area artistica com a utilizacdo da tecnologia e de

ferramentas de trabalho).

O desenvolvimento desses trés conhecimentos tem importancia fundamental para o
aluno, para ele se formar um profissional completo, com diversas habilidades e com

capacidade de senso critico.

O conhecimento da arte produzida na sua propria cultura permite ao sujeito
conhecer-se a si mesmo, percebendo-se como ser historico que mantém ligacGes
com o passado, que é capaz de intervir modificando o futuro, que toma consciéncia
de suas concepcdes e ideias, podendo escolher criticamente 0s seus principios,
superar preconceitos e agir socialmente para transformar a sociedade da qual faz

parte. (Nobre, 2012, p.05).
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A partir desta discussao percebemos que a arte ndo pode entdo se rebaixar a um
simples elemento decorativo e festivo, j& que através dela existe a possibilidade de

valorizar a auto compreensdo do meio e também do relacionamento com o outro.

Segundo a UNESCO, a “cultura ¢ a arte s3o componentes essenciais de uma
educacdo completa que conduza ao pleno desenvolvimento do individuo. Por isso a
Educacao Artistica é um direito humano universal, para todos os ‘aprendentes’,
incluindo aqueles que muitas vezes sdo excluidos da educagdo, como os imigrantes,

grupos culturais minoritarios e pessoas portadores de deficiéncia.” (UNESCO, 2006)

Por conta disto, podemos perceber que a arte enquanto produto de mudancga é
necessaria e imprescindivel, pois torna cada vez mais necessario o desenvolvimento
cultural e criativo das pessoas, para entender os diferentes tipos de ambiente cultural e

social, e trabalhar em cima de solucdes criativas e inovadoras.
Duarte Jr. (1988) refere que:

A educacdo é, por certo, uma atividade profundamente estética e criadora em si
prépria. Ela tem o sentido do jogo, do brinquedo, em que nos envolvemos
prazerosamente em busca de uma harmonia. Na educacéo joga-se com a
construcdo do sentido — do sentido que deve fundamentar nossa compreensao do
mundo e da vida que nele vivemos. No espaco educacional comprometemo-nos
com a nossa ‘visao de mundo’, com nossa palavra. Estamos ali em pessoa —uma
pessoa que tem 0s seus pontos de vista, suas opinides, desejos e terceiros:
repetidores de opinides alheias, neutros e objetivos. A relacdo educacional é,
sobretudo, uma relagéo de pessoa a pessoa, humana e envolvente. (Duarte Jr.

1988, p.74).
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Sédo perceptiveis, assim, varios beneficios do estudo das artes. A partir de
estudos recentes, mostra-se que a iniciagdo nos processos artisticos permite “cultivar em
cada individuo o sentido da criatividade e iniciativa, uma imaginacéo fértil, inteligéncia
emocional e uma “bussola” moral, capacidade de reflexdo critica, sentido de autonomia
e liberdade de pensamento e a¢cdo” (UNESCO, 2006). Além disto, percebemos também
os beneficios e a evolugdo cognitiva dos alunos, reforcando a necessidade do bom

desenvolvimento do ensino das artes.

O artista tem assim diversas funcdes, em especial a de chamar atencéo para algo que
antes ndo era percebido pela populacao, recordando através da forma que escolheu se
expressar, 0s sentimentos para ouvir, degustar, aspirar e tatear com os sentidos do corpo

estas informacoes.

1.3 O ensino do design no Ensino Superior

A utilizacdo da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem se tornou tao
forte, que é um item indispensavel no processo de formacéo do aluno que ingressa no
ensino superior. Paiva (2009) desenvolve propostas acerca dos processos de ensino e
aprendizagem na formacao do aluno antes de ingressar no ensino superior, refor¢cando a
necessidade de uma boa educacéao bésica para fortalecer o desenvolvimento dos alunos.
Com a crescente utilizacdo da tecnologia dentro e fora de sala de aula, se torna cada vez
mais necessario que o conhecimento em relagéo as tecnologias seja debatido e

consequentemente utilizado.



21

Primeiramente, devemos esclarecer os conceitos de Ensino Artistico e de
Educacdo Artistica. De acordo com Almeida (2009), a Educacao Avrtistica é o
desenvolvimento de um conjunto de experiéncias que estdo relacionadas com as mais
diversas formas de arte, que se desenvolvem na comunidade, em especial nas escolas,
museus, equipamentos culturais, associagcdes e organizacdes institucionais ndo
governamentais. Ja 0 Ensino Artistico é focado no desenvolvimento dos individuos em
relagdo as aptiddes para a aprendizagem de uma linguagem artistica, acontecendo
quando existea intencdo por parte do sujeito em seguir os seus estudos em uma area
mais especifica, principalmente nas areas de Educacdo Bésica, Ensino Secundério e
Ensino Superior, visando assim a preparacdo de executantes, educadores e profissionais

especializados (Almeida, 2009).

De acordo com esta diferenciacdo, o desenvolvimento artistico no ensino
superior ¢ através do conceito de Ensino Artistico, e esta atrelado também na formacéo
de profissionais especializados em determinadas areas, consequentemente, o

profissional de design é formado através do Ensino Artistico.

Com o processo de educacdo das artes, Antdnio e Helena Damasio (2006)
defendem que a Educacdo Artistica promove um maior desenvolvimento emocional e
proporciona um maior equilibrio entre o desenvolvimento cognitivo e emocional,
associando a contribuicdo do surgimento de melhores cidaddos. Consequentemente, o
designer deve ser um profissional apto a trabalhar com as artes e ter um amplo
conhecimento estético, social, cultural e histérico para poder desenvolver com qualidade

seus produtos, seja eles de quaisquer formas que assumirem.

Para a producdo da arte contemporanea, o designer tem a sua importancia, no
sentido de que ele pode vir a se tornar um produtor deste tipo de arte. E ele quem vai

interpor entre a producdo tecnoldgica e a artistica, muitas vezes produzindo a arte ou
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produtos graficos. A area de conhecimento do design gréfico tem a possibilidade de
interagir com as producdes cinematograficas, audiovisuais, producao e quaisquer areas
que necessitem de manipulacdo de imagens, construcdo de padrdes e de interfaces.

A pesquisadora Misuko (2004) reforca o conceito de Manzini (1993):

Design significa ‘planejar, escolher, ou seja, receber e processar estimulos,

selecionar modelos de pensamento e sistemas de valores’, sendo, no que tange a

sua dimensao cultural, ‘responsavel pela criacdo da relagdo entre sujeito e

matéria’, segundo Manzini (1993, p.51) % Deste modo, atua como interface entre

0 objeto e o usuéario. (Misuko, 2004, p. 60).

Ou seja, 0 designer seria responsavel por ser essa ponte de acesso da producao
objetal de criacdo, podendo da-lo a sua propria interpretacdo e criar vinculos de
personalidade com seus objetos. Isto pode estar relacionado ao lado positivo, quanto
também, ao lado negativo, pois se o profissional ndo tem capacidade critica e
construtiva o suficiente para passar determinadas informacdes, a sua producéo final fica
sem sentido; vira uma obra meramente tecnicista.

De acordo com Sardelich (2010), quando pensamos na producéo do design
grafico, da arte e da tecnologia, percebemos que devido ao intenso desenvolvimento
tecnoldgico dos ultimos anos, a linha tradicional de arte vem se alterando e
diversificando, em especial a respeito da fotografia, televisdo, videos e tecnologias
digitais. E neste momento que o papel do designer surge, para ser um intermediario
entre a producéo da arte e a tecnologia.

Podemos relacionar também os processos de criacao da arte e da tecnologia
através do designer com todas as areas que precisam da criacdo de uma identidade

visual, pois com a proximidade do seu trabalho e da tecnologia, eles tém mais

2 Manzini, Ezio. A matéria da invencdo. Lisboa: Centro Portugués de Design, 1993.
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oportunidades de experimentar e vivenciar novas experiéncias, realidades e desafios,
além de conseguir desenvolver novos modos de trabalho através de novas ferramentas e
metodologias.

Deve ressaltar a importancia fundamental da sintonia entre o design e a cultura,
em especial quando se aborda sobre o desenvolvimento de artefatos para a sociedade,
buscando saciar as necessidades e anseios dos individuos e de seus respectivos grupos a
fim de “promover a autonomia, sabedoria ¢ melhoria da qualidade de vida para a
sociedade como um todo”.

A introducéo das novas tecnologias no ensino de artes visuais trouxe consigo

muitos recursos visuais e auditivos. Através do computador com acesso a

internet, os alunos tém a oportunidade de conhecer de forma virtual inimeras

obras de arte do passado e de arte contemporanea, por meio de fotografias,
videos e visitas virtuais em museus e espacdes de arte. Esta tecnologia
possibilita que os estudantes vivenciem o minimo de experiéncia com arte
produzida, possibilitando a fruicdo estética e o conhecimento de diversas

culturas e contextos historicos. (Demke & Polidori, 2010, p.04).

E a partir da imaginagdo das pessoas que é possivel criar, reproduzir e
transformar as mais variadas formas de artefatos, ajudando a desenvolver melhor as
relagdes com o0 homem e o mundo. E isto esta vinculado a diversidade cultural e a visdo
critica do profissional com o universo que o rodeia.

Neste sentido, o profissional da area de design precisa estar apto a desenvolver
atividades, tanto praticas (em relacdo, a saber, manipular e a usar as ferramentas
tecnoldgicas ao seu favor), como tambeém conceituais, onde deve ter uma ampla
capacidade critica e repertorio para poder conseguir desenvolver projetos que sejam

interessantes, tanto do ponto de vista estético, quanto do ponto de vista conceitual.
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Ainda de acordo com Demke e Polidori (2010), para as aulas de arte, no que concerne a
utilizacdo de tecnologias, cabe explorar programas de desenho digital, de pintura digital,
modelagem tridimensional, edi¢do de imagens, entre outros. Isto é importante para
compreender que a producdo de arte pode ser construida através de outros instrumentos
e ferramentas para além dos tradicionais, usados habitualmente. Embora o uso destes
programas e ferramentas tecnoldgicas esteja relacionado com a disponibilidade de
instalagdo e manutencdo dos softwares por parte das instituicbes de ensino, é importante
que os alunos possam ter varias experiéncias com ferramentas diferentes, de forma a
auxiliar o desenvolvimento de um profissional mais completo.

Deste modo, o designer esté responsavel por ser essa ponte de acesso das
pessoas com esses objetos de criacdo, podendo dar a sua prépria interpretacéo e criar
vinculos de personalidade com seus objetos. Esta questdo pode ser encarada quer de
forma positiva, quer de forma negativa, pois se o profissional ndo possuir capacidade
critica e construtiva para passar determinadas informacdes, a sua producdo final fica
sem sentido; sendo criada uma obra meramente tecnicista.

O designer deve entender que precisa buscar a inovacao, mas que
simultaneamente necessita de manter um vinculo com a realidade, mostrando e
desenvolvendo assuntos que trazem significado para as vidas das pessoas. O
profissional desta area precisa entender que € um formador de opinides, devendo ter a
consciéncia de que existe a necessidade de ter conhecimento cultural e promover
praticas culturais, buscando constituir o meio pelo qual o conhecimento e a apreciacado
da arte e da cultura serdo transmitidos, sejam eles através de geracao em geracao
(Almeida, 2009).

Diante de um cenéario em constante mutacéo, porém cada vez mais equilibrado

em termos de tecnologia, fornecedores, canais de distribuicéo, custos e servicos, a



25

inovacdo e a qualidade apresentam-se as empresas como vantagens competitivas
potenciais. Neste contexto, o designer desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento de produtos, através de sua capacidade de sintetizar ideias e solugdes,
conjugando os Varios requisitos dos objetos e fatores envolvidos, e de participar

interativamente junto as diversas areas responsaveis pelo processo.
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Capitulo 2 — As Tecnologias no Ensino da Arte
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2.1. Atecnologia, a sociedade e a sua evolugdo

Com o avanco das tecnologias atualmente, percebemos entéo que as tecnologias
digitais fazem cada vez mais presenca no espaco da vida particular das pessoas e
também no ambito escolar, onde ha novos computadores, programas e ferramentas
préprias para o desenvolvimento da aprendizagem do aluno. Este avanco e esta
interacdo com as tecnologias sdo sentidas pela sociedade, consequentemente, a
educacdo também se relaciona com este movimento, sendo um processo de negacéo ou

de aceitacdo e utilizacdo dessas novas midias e ferramentas.

Cada vez mais, com as interacfes da tecnologia dentro do ambiente escolar, é
notavel a quantidade de discussBes geradas em torno deste assunto, dando uma grande
base de experiéncias, de estudos cognitivos e cientificos dos beneficios da tecnologia no

processo de desenvolvimento do aluno.

A partir desta perspectiva, Demke e Polidori (2017, p.1) referem que “a escola é
formada principalmente de individuos, os quais se relacionem entre si, permeados pelo
meio onde vivem, é preciso pensar a educacdo de modo condizendo com a realidade

encontrada fora dos muros da escola”.

Além disto, para o ensino das tecnologias é necessario que os professores ndo
sejam limitados instrumentalmente, pois é necessario que a abordagem dessas novas
praticas seja abrangente, de forma que o ensino das tecnologias sejam grandes e

eficientes, dando uma forma legitima de producéo intelectual (Almeida, 2009).

A escola necessita assim de ser um ambiente que transpasse as barreiras da

segregacéo, onde se busca uma interacdo maior com o0 meio em que se vive de forma a
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transcender as divisdes das disciplinas, do meio social e cultural do aluno, agregando

diversos conhecimentos e ultrapassando limites e paradigmas formados anteriormente.

A introducéo de novas tecnologias da informacgéo e comunicacdo no trabalho
cotidiano dos alunos, do seu estudo e do seu lazer, tem acontecido de forma rapida e

global, sendo que “este fendmeno tem provocado grandes alteragdes na sociedade”

(Demke & Polidori, 2014, p.02).

As inovacg0es tecnoldgicas sdo responsaveis pela expansdo da globalizacao e
também pela expansdo de novos tipos de midia, sendo recorrente principalmente pelos

novos mercados, novos meios de comunicacgdo e também dos novos consumidores.

De acordo com Pereira, Santos e Peixinho (2011), as novas exigéncias
contemporaneas exigem o uso das TIC como uma nova forma de proporcionar uma
producéo que venha contribuir para o cotidiano, sejam eles da sociedade, quanto da

incluséo e interacdo digital na vida das pessoas.

Por conta dessas mais diversas alteracdes da relacdo do homem e da maquina,
houve a necessidade de adaptacdo ao meio, para garantir a sobrevivéncia da espécie, ou
seja, a tecnologia como necessidade humana tornou-se uma das grandes areas de
conhecimento do ser humano e também da extensdo do corpo, podendo desenvolver as
mais variadas habilidades de comunicacao, troca de informacéo e producdo de novos
conhecimentos. Por conta disto, percebemos a grande tendéncia do ser humano de
utilizar as tecnologias ao seu favor, para suprir eventuais dificuldades, mesmo que

precise adentrar num processo continuo de mudangas e quebras de paradigmas.

Na contemporaneidade, o fenémeno da globalizacéo facilitou a difuséo
tecnoldgica a nivel mundial, a transmissdo de informagfes e a comunicacao

entre os paises. A insercao das novas tecnologias veio de maneira rapida e
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ocasionou a substituicdo de equipamentos de uso e a introducdo da linguagem
computacional no ambiente de trabalho e cotidiano de forma geral. (Demke &

Polidori, 2014, p.2).

Relativamente ao desenvolvimento e ao avancar da tecnologia, as inovacoes
tecnoldgicas, a expansdo da globalizacdo e a vasta quantidade de informacdes e 0s
novos tipos de midia, tém alterado a forma da percepcdo e da atividade do ser humano,

criando novos mercados e transformando a sociedade, 0 consumo e as suas interacoes.

De acordo com as autoras Pereira et al., (2011) cada vez mais, vemos novas
ferramentas de comunicacao se tornando cada vez mais utilizadas. As cartas sdo uma
ferramenta antiga de comunicacéo entre as pessoas de locais diferentes. Do século
passado para este, conseguimos perceber diversas mudangas nos processos de
comunicacdo, tal como o telégrafo, o telefone, o celular, o computador, etc. Hoje em

dia, a comunicacgdo esta cada vez mais instantanea.

Com a emergéncia da comunicacdo planetaria via redes de teleinformética a
partir da década de 90, percebemos um grande aumento no uso da palavra “media”
devido a facilidade de acesso aos computadores domésticos e a outros equipamentos
tecnoldgicos que desfrutavam de rede de internet, em especial, quando se trata dos
processos de comunicacdo mediados por esses computadores. Quando falamos sobre o
conceito de medias, entramos em algumas contradi¢Ges e divergéncias de opinides
quando se trata de autores diferentes. Alguns autores utilizam media para qualquer tipo
de dispositivo que auxilia nos processos de comunicacgdo, enquanto outros autores
buscam a interpretacdo das medias apenas como meios eletronicos, tecnoldgicos de
comunicacéo, assim como suas ferramentas digitais. Ou seja, o termo tem sido utilizado

sem preocupacdo com a demarcacdo do seu sentido e do seu significado.
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Com isto podemos perceber que cada vez mais a comunicacao se torna
importante e fundamental para as relagdes interpessoais. De acordo com Castells
(1999), a partir da segunda metade da década de 1990, um novo modelo de
comunicacéo eletrénica comecou a ser desenvolvida, baseado nas premissas de
globalizag&o e de comunicagdo de massa. Este modelo é denominado por multimidia,
ampliando todas as formas de comunica¢do humana através de redes de informacéo e

desenvolvendo uma nova forma de entrar em contato com outra pessoa.

Portanto, referimo-nos a media como qualquer tipo de instrumento tecnoldgico
de comunicacdo de massa, como por exemplo, ferramentas para 0s meios de
comunicacdo de noticias e informacdes. Desta forma, podemaos classificar os jornais,
rapidos, revistas e televisdes como medias, embora o conceito ndo se encerre nesta
definicdo, j& que o seu sentido também pode ser amplificado quando nos referimos a
qualquer tipo de meio de comunicacdo de massa. Podemos nos referir como medias a
quaisquer programas de televisdo, até mesmo um seriado, ndo servindo somente e
apenas para os meios informativos. Por outro lado, também podemos considerar como
media todos 0s meios que a publicidade e a propaganda apropriam. No decorrer do
surgimento das tecnologias e da comunicagdo ampliou-se o termo “medias”, que desde
entdo, passou a se referir a qualquer tipo de meio de comunicacao, independente de que

aparelho, dispositivo ou programa auxiliar é utilizado para isto.

Com o avanco da tecnologia e com a facilidade de entrar em contato com essas
ferramentas, tem sido cada vez mais comum ver criancas que mal séo alfabetizadas com
celulares e tablets na mao, se tornando cada vez mais um objeto indispensavel na
formagéo da crianca e do adolescente, ou seja, cada vez mais se torna importante nas
relagOes socioculturais. Podemos claramente perceber que cada vez mais, a sociedade e

a tecnologia estéo juntas e andam alinhadas, onde se torna um sistema interativo que um



31

ndo vive sem 0 outro, ou seja, a tecnologia so6 surge através da identificagdo da
necessidade daquela sociedade especifica, e a sociedade s6 é entendida atraves de sua

evolucdo e da sua posse tecnoldgica (Cunha. 2012, p.22).

Para entrar cada vez mais em contato com o outro, o ser humano tem buscado se
conectar com as tecnologias, pois, por exemplo, ele pode viajar, por assim dizer, para
outros paises sem precisar sair de lugar se usar ferramentas de mapeamento tal como o
Google Maps, também pode entrar em contato com novas culturas e costumes com
ferramentas de comunicacao sincrona, tal como messengers e chats. Pode divulgar seus
produtos e seus servicos atraves de ferramentas de criacdo de sites e de redes sociais. A
tecnologia tem uma infinidade de aparatos que podem ser utilizados em beneficio do ser

humano.

Ao mesmo tempo em que temos varios beneficios acerca do desenvolvimento da
tecnologia e da sua utilizacéo, estas ferramentas precisam ser bem trabalhadas, para que
o individuo possa se desenvolver de forma efetiva a sua capacidade critica e moral

acerca dos topicos que rodeiam as questfes contemporaneas da tecnologia.

A facilidade que as pessoas tém atualmente para acessar qualquer tipo de
contetido tem pontos positivos e negativos que devem ser levados em consideracéo,
principalmente quando abordamos assuntos tal como criatividade e producéo de
contetdo para a web. De acordo com Fernandes e Coutinho (2014, p. 102), é necessario
também salientar que os limites estdo ausentes de barreiras e que a exploragdo da
colaboragao virtual pode se tornar um problema. Ainda que “no ambito das
representacdes € reconhecida a influencia positiva das ferramentas digitais e virtuais na
criatividade, com uma facilitagdo por um lado, do processo de manipulagéo e
transformacéo do som e, por outro, do acesso a todo tipo de informacéao, permitindo um

constante enriquecimento formativo”.
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Com todos esses programas de incluséo sendo trabalhados, ainda conseguimos
perceber diversos problemas enquanto se trata de buscar criar um nivel nos processos de
incluséo e exclusdo digital. Muitos desses programas ainda sdo mal divulgados, ndo
tendo o publico alvo como ir até o local, ndo existindo uma boa estrutura de acesso ou

deparando-se a populagdo com equipamentos ultrapassados..

Um fator determinante para o combate da exclusdo digital € a aprendizagem
continua e o desenvolvimento da interpretacdo, manuseio e utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas, de forma que as TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicacao) se

tornem uma das partes essenciais na formacao do aluno. (Vieira, 2008, p.195)

A falta de habilidade de manuseio e as impericias tecnolégicas no geral ndo
atingem somente as classes mais baixas, mas também vemos as geracGes mais antigas, e
também a populacdo num geral, seja por falta de interesse em se aprofundar nas
ferramentas tecnoldgica, seja por falta de tempo, ou até mesmo de oportunidade de
desenvolver essas habilidades. Existem diversos motivos que as pessoas podem dar para
se justificar a ndo compreenderem e a ndo desfrutarem da amplitude de ferramentas e de

facilidades que a tecnologia pode oferecer.

Vieira (2008, p.193) reforca que os processos de literacia® dos meios digitais
estdo amplamente influenciados por fatores referentes as desigualdades, seja em ambito
econdmico, social, étnico, geografico, sexual, cultural, etc. Em base no pensamento
sobre os processos de literacia da informacao proposto pelo autor, percebemos que
existe a necessidade de desenvolver novas propostas de ensino/aprendizagem que

supram essas falhas recorrentes ao uso das tecnologias digitais, ja que a sociedade atual

* Palavra dada para designar o processo de interpretacdo e compreensdo de um cédigo linguistico,
através dos meios de midia impresso. De acordo com o autor Vieira (2008, p.193), este termo foi
ampliado atualmente para “capacidades e competéncias envolvidas na descoberta, selegdo, analise,
avaliacdo e armazenamento da informacdo, e no seu tratamento e uso, independente dos cédigos ou
técnicas envolvidas”.
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preserva um interesse naqueles que conseguem desenvolver habilidades que vao além
da técnica, ou seja, os individuos que conseguem desenvolver conceitos tem mais

visibilidade no mercado.

Para compreender as medias, € necessario primeiramente perceber que existem
diferencas entre a media impressa, visual e digital. De acordo com Vieira (2008, p. 193-
194) as medias impressas variam entre os jornais, revistas, textos, artigos, panfletos,
etc., tudo o que for impresso e relacionado ao ambiente fisico. As médias visuais estao
englobadas aquelas que sdo através de imagens, tal como cinema, noticiarios, televisao,
etc. Ja as médias em ambientes digitais englobam tudo o que envolve tecnologia, seja de
forma visual ou textual. Podemos relacionar entdo os sites de contetdo, os blogs, as
redes sociais, etc. Por exemplo, o Youtube é um meio de media visual, porém, por estar
dentro dos meios de comunicacdo online, se torna uma media digital. Todos os produtos
relacionados com o Google sejam eles 0 Youtube, o Scholar, o Calendério, 0s

Blogspodem igualmente ser considerados como uma média digital - visual ou escrito.

(...) a literacia dos medias diz respeito a todos os tipos de média,
designadamente, televisdo, cinema, video, radio, videogames, imprensa e
Internet e outras novas tecnologias digitais na comunicacéo, e abrange diversos
niveis: estar a vontade com todos os tipos de media; utilizar os media ativamente
e de forma criativa; ter uma visdo critica dos media relativamente a qualidade e
ao rigor do contetdo; entender a economia dos medias e a diferenca entre
pluralismo e propriedade dos media; estar conscientes das questfes dos direitos
de autor fundamentais para a ‘cultura da legalidade’, especialmente para as
criangas e jovens enquanto consumidores e produtores de conteddos. (Vieira,

2008, p. 195).
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Podemos entdo perceber a importancia da literacia dos medias atendendo que
existe a necessidade de se aprender a manipular e a controlar melhor as ferramentas
tecnoldgicas disponiveis. Para isto, as tecnologias séo utilizadas de forma a trazerem
beneficios, seja do utilizador, ou de quem ird utilizar, auxiliando o desenvolvimento da

sociedade como um todo.

E visivel a necessidade da educacéo das tecnologias para o crescimento
intelectual e artistico da populacéo e para o desenvolvimento da sociedade como um
todo. No mesmo sentido, para que surja um avancgo tecnologico em todas as areas do
conhecimento torna-se necessario desenvolver os processos de ensino e aprendizagem
que utilizem ferramentas medidticas e tecnoldgicas para conseguir uma revolucdo na
educacdo, transformando-a num processo benéfico para os alunos desenvolverem

capacidade critica de pensamento.

Deste modo, quando existe a preocupacao consciente de desenvolver o processo
de ensino- aprendizagem através de uma abordagem mais critica, conseguiremos
possibilitar aos alunos uma maior autonomia para pensar, desenvolver e pesquisar a
respeito de suas proprias opinides e criticas a respeito dos mais variados temas de seu
interesse. A isto acrescenta-se a possibilidade de potenciar nos alunos um maior
desenvolvimento profissional e pessoal. A inclusdo duma preocupacdo critica pode ser e
deve ser utilizada de forma a que se torne um grande aliado no desenvolvimento dos
mais diversos saberes. E interessante assim possibilitar que as medias digitais sejam
utilizadas de forma a que auxiliem nos processos de aquisicdo de maiores
conhecimentos, principalmente se a este ensino estiver atrelado uma boa aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos. Somente desta forma sera possivel tomar um rumo mais

proximo do desenvolvimento da educacgéo digital critica.
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2.2. Atecnologiae aarte

Com a utilizacdo das tecnologias digitais e das medias dentro e fora de sala de
aula, é necessario que, independentemente da componente curricular, tanto a instituicéo
como os professores consigam perceber a importancia de se relacionarem com 0s
aparatos tecnoldgicos e 0 acesso a internet, além de desenvolverem habilidades com

estes equipamentos.

De acordo com a UNESCO, os professores de Belas-Artes estdo muito
motivados para ensinar através de computadores e sistemas tecnoldgicos, poréem ainda
falta experiéncia, formacdo pedagogica e recursos, ja que se considera esta manifestacao

artistica como uma legitima forma de producdo (UNESCO, 2006).

Consequentemente, se temos profissionais interessados em desenvolver
propostas de ensino e aprendizagem da arte atraves de aparatos tecnologicos, também
determinamos uma grande necessidade do desenvolvimento da educacéo digital critica
através da arte, sendo importante para o desenvolvimento da criatividade, imaginacéo,
adaptacdo e competéncias cientificas e tecnoldgicas. Exemplificando as necessidades
propostas em relacdo a arte e a tecnologia, Cunha (2012, p. 23) aborda a respeito da

pratica da educacdo digital critica através da arte:

Buscamos uma prética de ensino/aprendizagem e-arte/educativa que
possibilitasse aos alunos experimentar acdes significativas para a construgédo de
pensamentos criticos/autbnomos, oriundos da criticidade acerca de uma situacéo

problematica contida na realidade tangivel em que vivem. (Cunha, 2012, p. 23)

O pensamento relativamente ao ensino da arte deve ser levado em consideracao,
pois € um processo de ensino que também auxilia o desenvolvimento do aluno nos mais

diversos pontos, tal como a sua capacidade critica e suas habilidades cognitivas e
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motoras. O ensino da tecnologia visa também o desenvolvimento de conhecimentos,
principalmente a respeito da formagéo e do desenvolvimento do ser humano, levando
em consideracdo o desenvolvimento pleno da capacidade cognitiva e critica. Quando
juntamos as tecnologias digitais e a arte, potencializa-se o desenvolvimento destes

saberes.

Como refor¢a Almeida em sua tese, “a Educagdo Artistica constitui também um
meio a disposicéo das nacdes para a preparacao dos recursos humanos necessarios ao
aproveitamento do seu valioso capital cultural” (Almeida, 2009, p.9). Ou seja, a
educacdo das artes esta envolvida com o melhor rendimento do ser humano,
consequentemente através das tecnologias, 0s seus beneficios também serdo os mesmos.

Mudam-se as ferramentas, mas se mantém os beneficios.

Entrando especificamente na discussao da relacdo entre arte e educacdo nos
processos de ensino/aprendizagem, é necessario compreender os fundamentos tedricos e
0 Sseu contexto histdrico, para entdo conseguir-se debater a respeito do seu atual papel
atrelado com a tecnologia. A partir destas mais diversas questdes, a educacao digital
critica esta inserida também nos processos da educacdo intermidiatica/multimidiatica.
Cunha (2012, p.23) refor¢a que “objetiva-se que estas vivéncias seriam subsidiadas por
trés atividades intermidiaticas concomitantes (e-informacao e-educacéo; e-producéo)”,

realizadas nos meios de comunicacao interligados. “.

Mesmo atraves dos paradigmas desenvolvidos por Cunha, a UNESCO (2006)
reforca os principais objetivos da Educacdo Artistica em quatro categorias, sendo eles a
defesa do direito a educacéo e a participacéo cultural, melhorar as capacidades

individuais e a qualidade e, por fim, promover a expresséo da diversidade cultural.

* “Esta triade constitui exatamente o Sistema Triangular Digital, ou o Sistema e-Triangular, cujo o
sistema é uma deriva¢do da Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa” (CUNHA. 2012, p.23)
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Neste sentido, Cunha procura relacionar arte e a tecnologia, recorrendo a propostas
baseadas no pleno desenvolvimento do ser humano enquanto este utilizaa arte e a

tecnologia.

Baseando-se nas propostas de atrelar o ensino e a aprendizagem atraves da arte
de forma critica, seguimos entdo para a comunicacdo através de um ambiente
multimediatico, ou seja, para que o desenvolvimento em sala de aula se torne um
processo interessante dentro da instituicdo, & necessario que se utilize diversos recursos
e plataformas de um curso, ampliando deste modo o &mbito da aprendizagem. O ponto
méaximo desta ambientacdo tecnoldgica passa por poder mesclar as culturas sociais e
suas diversidades, auxiliando a criar uma rede de interconectividade que supere as

diferentes areas tornando-se complementares entre si.

E possivel entdo, que a partir deste momento e de seus mais varios contextos, a
informacdo deixe de se tornar uma verdade absoluta, podendo ser interpretada de
diversas formas, principalmente quando discursamos sobre 0s processos e a rapida
difusdo da tecnologia.

O poder de critica tem como objetivo final desenvolver a capacidade de
discernimento préprio, evitando casos de vulneracdo e de ser manipulados por esses

tipos de elementos.

A Web 2.0 rege-se pela facilidade na publicagéo e rapidez no armazenamento de
textos e ficheiros, uma vez que tem como principal objetivo tornar a Web num
ambiente social e acessivel a qualquer utilizador, onde cada um seleciona e
controla a informacéo de acordo com as suas necessidades e interesses TIC e 0s
diferentes recursos presentes na WEB 2. (...) (Fernandes & Coutinho, 2014, p.

95)
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A proposta de arte-educacdo dentro das medias digitais se torna necessaria para
que o aluno consiga interpretar os codigos existentes na rede de informagé&o, podendo
assim ganhar autonomia prépria e desenvolver o seu proprio pensamento critico
independente de quais assuntos serdo abordados. Como refor¢a Cunha, é necessario dar
“€nfase no ateli€, na producao por meio do computador, ndo no desenvolvimento”
(Cunha, 2012, p.30) meramente tecnicista. E importante que o aluno consiga
desenvolver a sua inteligéncia e raciocinio para ler e interpretar os mais variados
cbdigos culturais dentro das redes, e também, € preciso que consiga ler e interpretar as

suas linguagens.

Assim como qualquer relacdo do desenvolvimento da arte considerada
tradicional, a arte e a tecnologia juntas oferecem os mesmos beneficios, Fernandes e
Coutinho (2014) reforcam que no ensino da masica, a utilizacdo da tecnologia pode ser
benéfica no apoio a construcdo de aprendizagens significativas. Além disto, Sardelich
(2010) reforcava que a utilizacdo da tecnologia no ensino da educacéo artistica a
distancia € reconhecida como tendo um grande potencial, auxiliando o desenvolvimento
da comunicacdo, apropriacdo e construcao de conhecimento, habilidades, atitudes e

valores, além da auxiliar na articulacdo de estratégias e comportamentos democraticos.

Assim, as plataformas tecnol6gicas funcionam como um novo elemento na
producdo artistica e no desenvolvimento do ser humano, pois se tornam uma ferramenta
interessante para as artes, capazes de promover um crescimento intelectual dos
utilizadores através de sua interacao, facilidade e praticidade de uso. E notavel uma
influencia positiva das TIC na criatividade, facilitando tanto a manipulagéo de

informagdes como permitindo um facil acesso a qualquer tipo de contetdo.
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2.3.  Metodologia de ensino da arte e da tecnologia

Uma das grandes preocupagdes atualmente existentes passa pelo
desenvolvimento do ensino da arte atrelado com a utilizacdo das tecnologias digitais. Os
professores que tém muitos anos de docéncia ja vivenciaram diversos fatores, entre eles,
o crescimento da utilizacdo das TIC no espaco escolar — e na propria sociedade —
substituindo equipamentos e ferramentas que eram antes de uso cotidiano na educacao,
(Demke & Polidori, 2014). A crescente utilizagdo de computadores, internet e novas
ferramentas tecnoldgicas tem trazido uma nova discussao para os educadores: quais
serdo 0s novos processos de utilizagdo da tecnologia no decorrer da aprendizagem para

otimizar o ensino nas escolas.

A medida que os professores vivenciam as tecnologias no seu cotidiano, é
comum que busquem trazer estes conhecimentos para a sala de aula, tornando-se assim
uma nova ferramenta de trabalho e incorporando as TIC para conviver juntamente com
as ferramentas tradicionais, tal como o giz, a lousa e o livro didético. E necessario que
os professores busquem mudar e adaptar suas praticas pedagogicas para aumentar a
qualidade de ensino e diminuir a distancia entre o que é desenvolvido em sala de aula,

com a realidade dos alunos.

Para isto, percebemos que os professores tém buscado se qualificar, dominando
técnicas, métodos e saberes, adequando-se as novas realidades que os alunos trazem
para sala de aula (Demke & Polidori, 2014). A utilizacdo destes novos recursos

contribui muito para o desenvolvimento dos alunos em sala de aula.

Como reforga Fernandes e Coutinho:
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Estes recursos, aplicados em contexto de sala de aula, demonstraram ser um
contributo muito importante na motivagao, empenho e desenvolvimento das

aprendizagens dos estudantes.(Fernandes & Coutinho, 2014, p.102)

Com isto percebemos que a correta utilizacdo das tecnologias em sala de aula,
podem trazer grandes beneficios. E por conta disto, a viabilidade do ensino das TIC e
dos softwares se torna um grande processo de desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Em torno de estudos realizados por Almeida (2009) e Nobre (2012),
quando as tecnologias foram inseridas no ensino da musica e das artes visuais, eles
obtiveram um resultado positivo em relacdo ao desenvolvimento cognitivo dos alunos,
além das diversas habilidades e competéncias adquiridas pelos desenvolvimentos da

arte.

Por isto, existe um grande desafio do corpo docente de readequar suas aulas para
o0 desenvolvimento das salas de aula. Os professores precisam estar aptos a trabalhar

com novas ferramentas, e a se especializar em novos processos e métodos.

A titulo de exemplo, Sardelich (2011) traz a ideia de pratica do “ateli€” como

um modelo muito simples e facil de ser trabalhado:

(...) este modelo é eficiente para conhecer o manejo de materiais e instrumentos,
desde montar um bastidor com tela e prepara-la para pintar, ou fundir uma peca
em bronze, o modelo consiste no ‘aprendiz observar o que o ‘mestre’ e repetir
inimeras vezes (...). Devido ao intenso desenvolvimento tecnoldgico dos Gltimos
anos, essa linha tradicional de publicagdes descritiva de materiais e
procedimentos em se diversificando, incluindo manuais sobre fotografia,

televisdo, video, tecnologias digitais (Sardelich, 2011, p.59)



41

A necessidade do professor seadaptar aos novos meios sempre existiu, em
especial quando tratamos sobre educacdo. Estas mudancas nas praticas pedagogicas tém
de ter como subjacente o objetivo de aumentar a qualidade de ensino e diminuir as
distancias do que se pratica dentro e fora de sala de aula. E interessante que o corpo
docente se preocupe em se adequar as novas praticas e as novas demandas sociais

existentes na sociedade atualmente.

Desta maneira, as praticas cotidianas de sala de aula necessitam incluir as novas
tecnologias, as quais ja se fazem presentes nos lares de boa parte dos estudantes.
Os alunos que ndo tem acesso ao computador teriam assim a oportunidade de
inclusdo aos novos meios de producdo de conhecimento e de comunicacao.

(Demke & Polidori, 2014, p.4)

De acordo com o autor Almeida (2009), existem trés formas de trabalhar a
tecnologia quando se refere ao ensino da arte. Pode-se trabalhar através de tutoria,
através da ferramenta ou at¢ mesmo como autor. Ainda diz que “especialistas em
Ciéncias da Educacdo indicam que a tecnologia pode ser aproveitada para sustentar
teorias de certos autores, como Piaget, segundo as quais, as crian¢as aprendem fazendo
e pensando no que estdo a fazer. Logo a utilizacdo combinada dos diversos tipos de
tecnologias, pode transformar-se em ferramentas potentes, quer na Educacéo Artistica,

quer no Ensino Artistico Especializado” (Almeida, 2009, p. 37).

Além do mais, a tecnologia tem varias areas e categorias que podem ser
trabalhadas e desenvolvidas em sala de aula, onde cada um tem seus objetivos e
aplicagdes préticas no ensino, do modo que desenvolve efetivamente suas habilidades e

atividades.
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Um fator importante no caminho da integracao das tecnologias e das
metodologias de ensino é a busca pelo desenvolvimento e implementacdo do aspecto
colaborativo, que é muito incentivado com o aparecimento de novas tecnologias no
universo do ensino das artes, assim, influenciando a partilha de novas informacgdes e
comunicages entre os produtores de diversas areas artisticas, rompendo a predisposi¢do

de trabalhos isolados entre os artistas (Miletto & Pimenta, 2003).

De acordo com Nobre (2012), esta nova maneira de ver a educacéo artistica traz

para os professores novos desafios, dentre eles estao:

I. Desenvolver novas capacidades para o trabalho em equipa;

Il. Familiarizar-se com novas tecnologias;

I11. Abrir-se a outras culturas e a perspectivas distintas diante do trabalho e da
vida;

IV. Procurar formas novas de aprender e ensinar o trabalho criativo;

V. Construir pontes entre 0 mundo da educacao artistica e 0 mundo do trabalho;

VI. Divulgar a ideia de que, mais do que uma educacdo para a arte, a educacao
artistica € uma educacéo para a vida, no sentimento mais pleno do termo.

(Almeida, 2012, p.31)

Consequentemente, existe uma grande necessidade da colaboracéo interdisciplinar
para a compreensdo de que o mundo esta em uma rapida e constante mudanca e que
estas alteragcdes devem ser acompanhadas de maneira efetiva e bem planejadas. As
tecnologias auxiliam essa associagdo com o mundo artistico, permitindo abertura para a
exploracgdo de novos caminhos. Assim, como docentes da &rea de educag&o artistica,
deve-se manter o caminho de uma educacéo efetiva, acompanhando as novas
metodologias que vao surgindo e criando novos caminhos para a transformacéo dos

conceitos de ensino e aprendizagem das artes e do objeto artistico, promovendo
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igualmente uma integracdo curricular com areas correlatas e com as TIC, abrindo deste

modo caminho para a alteracdo dos métodos tradicionais de ensino.
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Capitulo 3 — Problema e objetivos de investigacéo
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3.1  Contextualizacéo

As novas tecnologias de comunicacdo e informacdo trouxeram para a sociedade
uma grande facilidade em relacéo a forma de interacéo entre os individuos, facilitando a
permuta de conhecimentos, de produc¢éo e desenvolvimento de contetdos. Além disto,
as tecnologias também abriram oportunidades para uma maior facilidade no acesso a
qualquer tipo de dados, promovendo uma maior necessidade de desenvolver habilidades
de descodificacdo dessas informacdes, além da necessidade de ter um pensamento

critico a um maior cuidado ao manipular esse contetdo.

A introducéo das novas tecnologias no ensino das artes visuais trouxe consigo
muitos recursos visuais e auditivos. Através do computador com acesso a
internet, os alunos tem a oportunidade de conhecer de forma virtual inimeras
obras de arte do passado e de arte contemporanea, pelo meio de fotografias,
videos e visitas virtuais em museus e espacos de arte. Esta tecnologia possibilita
que os estudantes vivenciem o minimo de experiéncia com a arte produzida,
possibilitando a fruicdo estética e o conhecimento de diversas culturas e

contextos historicos. (Demke & Polidori, 2014, p.6)

De acordo com Sardelich (2011), este processo de possibilidade de qualquer
pessoa que estiver conectado a rede buscar, produzir e trocar informacg6es se tornou uma
forma resultante da multiplicidade de meios e codigos computacionais. Além disto, com
este desenvolvimento abriu-se a oportunidade de conectar qualquer ponto com outro

ponto, possibilitando assim uma difusdo de comunicacéo.

Por conta desta facilidade de interacdo do homem e da tecnologia, todas as

esferas de conhecimento que o rodeiam se tornam mais acessiveis, sejam elas conteudos
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de quaisquer naturezas. A titulo de exemplo, se torna cdmodo aprender culinaria através

de videos do YouTube, ou aprender fisica quantica de forma ludica.

Numa outra perspectiva, podemos percepcionar também a grande dificuldade do
individuo de se adaptar as tecnologias disponiveis. Nestes casos, quando existem
dificuldades de interacdo com a maquina, o individuo ndo desenvolvera os produtos
propostos, nem conseguira extrair as informag6es necessarias para o seu
desenvolvimento pessoal, necessitando “apropriar e construir novos conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores, assim como sua funcéo de suporte, instrumento,
dispositivo de criacao e articulacdo de estratégias ¢ comportamentos democraticos”

(Sardelich, 2011, p.57).

Por outro lado, Demke e Rossi (2010) defendem que a tecnologia surgiu e se
desenvolveu com a necessidade humana de se adaptar ao meio exterior, garantindo
desta forma, a sua sobrevivéncia. Deste modo, tecnologia que antes surgiu da
necessidade humana de adaptacdo, se torna uma nova forma de conhecimento

materializado ou extensdo do corpo.

Assim como hé a facilidade de ter um contato com qualquer assunto, é
necessario que o individuo desenvolva uma maior criticidade em relacdo aos conteudos
que estdo a sua volta. Ao mesmo tempo em que a internet facilita o acesso ao contetdo,
também propaga informacdes falsas ou que séo irrelevantes para o individuo.
Consequentemente, passa a ser fungdo do professor trabalhar melhor a forma com que o

aluno vai se desenvolver através destas tecnologias.

No que se refere a ligacdo entre a tecnologia e a arte, a tecnologia também se
apropria da arte e das suas formas de manifestacdo artistica, tornando uma ferramenta

que pode vir a se tornar interessante para o desenvolvimento e producdo artistica. A arte
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aliada a tecnologia pode igualmente contribuir para melhorar o acesso a arte. Assinala-
se a titulo de exemplo, 0 aumento de existéncia de tours virtuais dentro de museus,
catedrais e outros tipos de centros historicos e artisticos. Noutra perspectiva, a
tecnologia também pode ser uma ferramenta de producéo e divulgacdo da arte, a partir
do momento em que ha acesso a diversos softwares e programas que servem esta
finalidade. Por conta disto, surgiu a arte digital, uma nova forma de producéo de arte

com uma ferramenta diferente da usualmente vista.

3.2 Problematica

O papel do designer surgiu como uma profissao que iré aliar a producéo artistica
ao desenvolvimento de produtos através dessas ferramentas tecnoldgicas e softwares

especificos, tal como o Photoshop, Illustrator, Corel Draw, 3D Max e etc.

Este trabalho de investigacdo tem como principal foco ser um estudo
exploratdrio para compreender quais sdo 0s possiveis contributos das tecnologias para a
educacdo artistica, analisando quer a percepc¢do dos professores entrevistados quer

possiveis contributos teoricos.

Com base no enquadramento da problematica, os conceitos que sdo
desenvolvidos teoricamente para suportar o estudo sdo a educacao artistica no Ensino
Superior, analisando as praticas existentes nos processos de ensino e aprendizagem da
educacdo artistica. Serdo também relacionados os conceitos de educacéo digital no
Ensino Superior, as relactes das tecnologias, da sociedade e da evolucéo, quais séo as

ferramentas mais utilizadas na educacéo digital e, por fim, serd desenvolvido a
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conceptualizacgdo da arte e a tecnologia no Ensino Superior, suas relagdes com o design,

e 0 ensino de arte digital e suas ferramentas.

De acordo com Pereira, Santos e Peixinho (2011), uma escola com uma maior
condicdo tecnoldgica, se torna uma condigdo necessaria para atingir os planos de uma
escola mais atraente, onde ndo héa o distanciamento daquilo que ensina em sala de aula e
da realidade dos alunos. Estes recursos devem ser explorados para o0 bom

desenvolvimento do ensino das artes.

A grande problematica percebida no desenvolvimento da arte atraves dessas
ferramentas tecnoldgicas comeca com o desenvolvimento deste profissional no sistema
de Ensino Superior. Nem sempre o profissional consegue desenvolver propostas
interessantes relacionando a arte e a tecnologia, dificultando a sua inser¢do no mercado

de trabalho.

Considera-se assim um tema de pesquisa relevante, pois entende-se que 0s
processos de ensino e aprendizagem dos cursos de design ao serem analisados trazem
possiveis informacdes que auxiliem o desenvolvimento de novas propostas e solugdes

para um ensino eficiente e de qualidade.

3.3  Objetivos

Este trabalho tem como objetivo principal contribuir para a producao de
referenciais que auxiliem as instituicGes educacionais e culturais a compreender a

importancia do trabalho com a arte e com a tecnologia. Espera-se que estes contributos
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possibilitem igualmente a descodificacdo e a valorizacao de interconexdes de codigos
culturais e que desenvolvam igualmente meios de producdes e de territorios artisticos e

tecnoldgicos que configuram as intempéries da Arte Contemporéanea.

A introducéo das TIC na educacdo esta associada as mudancas tecnologicas, mas
também, relacionada com as mudancas sociais, constituindo um desafio metodoldgico e
uma dificuldade do docente em superar padrdes tradicionais de ensino De acordo com
Nobre (2012), o professor quando tem uma boa relacdo com as tecnologias, consegue
desenvolver formas interessantes de trabalhar, o que possibilita a criacdo de um
contexto educacional interessante e que traz inimeros beneficios para os alunos, como
por exemplo, uma didatica mais interativa e atrativa. Estes tipos de beneficios auxiliam
numa relacdo saudavel entre os alunos e o professor, levando-os ao desenvolvimento
intelectual sobre o assunto a ser abordado, pois se torna dindmico. Estes motivos devem
entdo ser considerados quando se aborda a relacdo entre o ensino da arte e design, de
forma a conduzir a uma possivel participacdo ativa na formacao do aluno (Pereira et

al.,2011).

Por conta desta anélise, os objetivos foram definidos no sentido de compreender

melhor a relacdo entre o professor, a tecnologia e a formacéo do aluno.

e Demonstrar a importancia do ensino de arte através de midias emergentes

e Analisar a importancia da tecnologia no ensino do design atualmente

e Compreender a integracdo das TICs no ensino da arte

e Identificar os fatores que contribuem para o sucesso da utilizagéo da
tecnologia juntamente com a arte

e Identificar quais as habilidades que o professor deve ter para desenvolver o

ensino da arte e da tecnologia
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e Desenvolver estratégias que potenciem o desenvolvimento das competéncias

dos alunos através das novas ferramentas tecnoldgicas
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Capitulo 4 — Metodologia
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4.1. Design metodoldgico

A proposta desenvolvida para esta dissertacdo passou pelo estudo e analise de
possiveis relacfes entre a tecnologia e a arte nos processos de ensino e aprendizagem
dos cursos de Design Grafico numa instituicdo de ensino superior. Esta pesquisa tem
assim como objetivo sensibilizar a comunidade de investigadores das areas de Ciéncias
Humanas, Artes e Educacéo para a necessidade de adaptacéo e criacdo de novas formas

de trabalhar as tecnologias e ferramentas digitais.

No sentido de analisar e refletir relativamente a situacdo atual do ensino da
tecnologia e da artes numa determinada instituicdo foi desenvolvida uma pesquisa, que
constituiu a analise pragmatica dos contetdos que estdo relacionados com a area
cientifica da Tecnologia Educativa. Em primeira instancia, a investigagao incidiu na
definicdo de diferentes contextos que servem de base para a contextualizacdo da
temética em estudo, equacionando assim a perspectiva de diversos autores relevantes a
pesquisa proposta, buscando um rigor de estudo exploratério como indicado por alguns

autores (Coutinho & Chaves, 2002).

A andlise quer de diversos autores, quer de diferentes estudos ja desenvolvidos
sobre a arte, educacdo, tecnologia e design foi assumida como recurso de investigacao,

procurando caracterizar e identificar o contetdo.

Apds toda a analise contextual do tema proposto, a pesquisa partiu para a analise
de uma instituicdo brasileira chamada Universidade Estacio de S4, mais especificamente

no campus da cidade de Carapicuiba, estado Sdo Paulo.

A pesquisa qualitativa tende a explorar mais os conceitos e a entender o

significado que os participantes pensam em relacdo ao problema abordado, além disto,
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as analises dos dados tendem a ser construidas para temas mais gerais, além da
interpretacdo feita pelo pesquisador acerca dos dados coletados. Nesse mesmo sentido,
Creswell (2007) defende que aqueles que utilizam metodologias qualitativas de
investigacdo apoiam uma forma de encarar a pesquisa como um estilo indutivo, com
foco nos significados individuais e também, na importancia da interpretacdo da

qualidade e da complexidade do contetdo.

DUFFY (1987, p. 131) indica como beneficios do emprego conjunto dos

métodos quantifativos e qualitativos os seguintes:

1. Possibilidade de congregar controle dos vieses (pelos métodos
quantitativos) com compreensédo da perspectiva dos agentes envolvidos
no fendmeno (pelos métodos qualitativos);

2. Possiblidade de congregar identificacdo de variaveis especificas (pelos
métodos quantitativos) com uma visdo global do fenémeno (pelos
métodos qualitativos);

3. Possibilidade de completar um conjunto de fatos e causas associadas ao
emprego de metodologia quantitativa com uma visdo da natureza
dindmica da realidade;

4. Possibilidade de enriquecer constataces obtidas sob condigdes
controladas com dados obtidos dentro do contexto natural de sua
ocorréncia;

5. Possibilidade de reafirmar validade e confiabilidade das descobertas pelo

emprego de técnicas diferenciadas.

De acordo com Creswell (2007), as estratégias escolhidas como método para o
projeto qualitativo, ttm uma grande influéncia a respeito dos procedimentos, € mostram

diversas variedades no pensamento de justica social, perspectivas ideoldgicas, posturas
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filosoficas e até mesmo diretrizes processuais sistematicas. A perspectiva da realizacdo
da escolha do método qualitativo tem relagbes com as escolhas do pesquisador em
relacdo a melhor forma de proceder a pesquisa. Como clarifica Coutinho (2008, p.6) “a
preocupacao pelo rigor cientifico deve ser central também para quem investiga no

ambito do paradigma interpretativo.”.

De acordo com Creswell (2010), o pesquisador também coleta dados podendo
recorrer a diferentes métodos, como entrevistas, observacédo e analise de documentos,
examinando todos os dados. Deste modo, procede-se a uma andlise de dados indutiva,
significativa dos participantes, buscando trazer uma nova interpretacéo e relatos

holisticos sobre os assuntos tratados.

A pesquisa qualitativa tem assim uma posicao relativista, ja que se procede a
umaanalise individual de determinados grupos selecionados, tanto de pesquisadores,
quanto de amostras pesquisadas, desvinculando dos canones, critérios e rigor cientifico
da pesquisa qualitativa realizadas nas pesquisas académicas (Coutinho, 2011).
Atendendo as diferentes perspectivas de pesquisa, 0s processos de amostragem podem
ser de acordo com a necessidade — sendo assim processos de amostragem por
conveniéncia - o que facilita o trabalho do pesquisar em relacdo a recolha de dados,
buscando trazer esses resultados para o universo da narrativa, fenomenologia,
etnografia, estudo de caso e teoria fundamentada, ndo tendo, no entanto, possibilidade

de generalizacéo.

O método escolhido para o desenvolvimento do processo amostral nesta
investigacaofoi atraves da amostragem por conveniéncia, como explicado na sec¢ao dos
Participantes. O processo amostral por conveniéncia tem a facilidade de poder escolher
0s participantes da amostra (seguindo critérios definidos a priori), de acordo com a

disponibilidade dos participantes para participar na investigacao.
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Procurou-se também obedecer a critérios normativos de ética na investigacdo em
educacéo, sendo por isso explicados aqguando do convite os motivos e o tema da
pesquisa proposta, mostrando-lhes o guido de entrevista e solicitando igualmente um
pedido de assinatura de uma autorizacio® para possivel publicacdo da entrevista, porém,

com sigilo dos dados dos participantes.

A presente dissertacdo tem igualmente como objetivo a analise das percepcoes
de um grupo de professores em relacéo ao ensino de design no Brasil, especificamente
na Instituicdo de Ensino Superior Privada Estacio. Esta IES surgiu nos anos 70, na
regido do Rio de Janeiro como uma faculdade de direito, tendo mais de 70 campi, com
uma participacdo de 330 mil alunos e estando presente em 20 estados brasileiros e no
Distrito Federal. Atualmente é administrada pelo grupo GP Investments e pela Estacio
Participacdes. A instituicdo oferece cursos de graduacao, pos-graduacdo lato sensu e
stricto sensu em diversas areas do conhecimento, dentro elas as areas exatas, humanas e

bioldgicas.

Por comodidade e assumindo uma perspectiva de amostragem por conveniéncia
— como salientado anteriormente - a unidade da Estacio escolhida para a realizacdo das
entrevistas foi a unidade localizada na cidade Carapicuiba, Regido Metropolitana de Sao

Paulo. Estima-se que esta faculdade conte com aproximadamente 12 mil alunos.

Para explicar o procedimento adotado na estratégia de pesquisa de campus, 0
préximo tépico tem como objetivo explicitar os processos adotados para o

desenvolvimento da pesquisa.

> Em apéndice
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4.2. Procedimentos

A investigacdo presente envolveu duas fases de recolha e de analise de dados.
Deste modo, iremos explicitar de seguida como estas fases se desenvolveram ao longo

da investigacéo.

4.2.1. Fase 01

De acordo com Tuckman (2000), a formulacdo de um problema deve requer ao
menos a inclusdo de variaveis que estejam relacionadas entre si. Neste sentido, para
fundamentar teoricamente as opc@es na formulacdo do problema analisaram-se

diferentes autores elencados no enquadramento teorico.

Em um primeiro momento, a pesquisa confrontou e analisou alguns dados
extraidos sobre o estado da arte da investigacdo a respeito do desenvolvimento da
educacdo artistica, da tecnologia e do relacionamento entre a producdo artistica através
da tecnologia em si. Esta analise foi um ponto geral a respeito sobre esse tema, tendo a
perspectiva de compreender a importancia da utilizacdo da educacéo das artes e da

tecnologia a partir de analise da perspectiva de diferentes autores.

Nessa fase foram identificados os documentos que apresentam o contetdo em
dominio de estudo. O conteudo dividiu-se em grupos para desenvolver as seguintes
acOes: analisar os significados da arte, 0s seus beneficios, a educacéo artistica, 0s tipos
de arte e 0 panorama da arte no ensino, além do ensino do design e a producéo de arte

através das tecnologias. Posteriormente foram analisadas as tecnologias no ensino da
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arte, a sociedade e a sua evolugdo através da tecnologia. Procurou-se igualmente
analisar possiveis beneficios do estudo da arte aliada as tecnologias, focando

igualmentea metodologia subjacente ao seu ensino.

Para desenvolver este corpus de andlise, constituiu-se uma base de contetdos e
documentos que reportam estes temas em comum, comparando o contetido e as
perspectivas de autores renomados na area de arte, tecnologia e producao hibrida de
arte. Para isto seguiram-se 0s seguintes passos: a) identificacéo e recolha dos

documentos a analisar; b) analise dos mesmos; c) sistematizacéo do contetdo.

4.2.2. Fase 02

Na segunda fase foi desenvolvida a analise da perspectiva da comunidade
académica através das entrevistas realizadas. Estas entrevistas debrucaram-se sobre os
topicos definidos, englobando a utilizacdo da tecnologia em sala de aula e também as
qualidades e habilidades que os entrevistados consideram que os alunos necessitam

desenvolver para se tornarem bons profissionais.

O curso do design desta instituicdo é de nivel tecnologo. Até primeiro semestre
de 2016, o curso estava dividido em 24 disciplinas obrigatérias sendo cursada em dois
anos, e a partir do segundo semestre de 2016, 0s primeiros semestres entrardo em uma
grade curricular nova, que conta com 57 disciplinas eletivas, sendo 31 obrigatérias, € no

periodo de dois anos e meio.
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Tuckman (2000) relata que todos os problemas devem ser testados por métodos
empiricos, ou seja, por alguma recolha de dados condizente a pesquisa. Coutinho (2010)
salienta que a entrevista é uma ferramenta necesséria e que permite a percepcao do
contexto aprofundado da pesquisa que se planeja efetuar, por conta disto, a entrevista

foi definida como o0 modelo ideal para a coleta de dados desta pesquisa.

Apds definida a ferramenta de coleta de dados, partiu-se para a construcao do guido

de entrevista, estruturando-o em torno de trés grandes categorias tematicas®:

l. Ferramentas tecnoldgicas e o trabalho em sala de aula.
. Saberes necessarios para o docente.

I1l.  Aimportancia e as necessidades da formagéao do aluno.

Como referido anteriormente, para desenvolver esta pesquisa, foram selecionados
como participantes grupo de professores e a coordenadora do curso de Design Gréfico
da Instituicdo Universidade Estécio, unidade de Carapicuiba/S&o Paulo, a partir de

critérios especificos que determinados e referidos no topico seguinte.

Coutinho (2002) defende em seu discurso Patton (1980), que salienta ser necessario
se basear em critérios pragmaticos e teéricos, ao invés de critérios probabilisticos, para
obter dados, em especial no que concerne as pesquisas que buscam uma varia¢ao

méaxima, e ndo uma uniformidade.

Além disto, Coutinho (2002, p.229) reforca que “o processo de amostragem so esta
concluido quando se esgotar toda a informacdo passivel de ser obtida no confronto das
varias fontes de evidéncia: a saturacdo ou redundancia € o principal critério para

considerar finalizado o processo da amostragem”.

6 A . . ~
Encontra-se o modelo no apéndice da dissertagao.
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Com todos os participantes definidos, foram ent&o aplicadas as questdes do guido de
entrevista para obter a informac&do necesséria, para poder realizar posteriormente a sua

andlise e correspondente comparacao entre os diferentes pontos de vistas.

A seguir e tendo como objetivo caracterizar os participantes nesta

investigacdo,passa-se a explicitar a escolha dos participantes, assim como o seu perfil.

4.3  Participantes

Em combinacdo com as abordagens definidas para a metodologia do trabalho, ha
algumas consideracdes a salientar no que concerne ao processo de escolha dos
participantes. Esta escolha teve relevancia atendendo as constibuicfes essenciais dos
participantes para uma boa execugdo e desenvolvimento do processo de recolha de

dados.

Primeiramente, deve-se esclarecer que os participantes ndo serdo identificados
pelos nomes, para preservacao da identidade (facto que Ihes foi comunicado),
possibilitando uma maior confianca aos participantes para estes poderem expressar as
suas opinides e desenvolver profundas reflexdes acerca das dificuldades e dos
problemas que consideram essencial desenvolver no gue se refere ao tema em analise.
Garantindo-se assim 0 anonimato dos participantes, procurou-se respeitar 0s hormativos

éticos da investigacao.

Assim, a amostra incidiu sobre a perspectiva da coordenacdo do curso de Design

Gréfico, entrevistando-se a coordenadora do curso (referenciada como coordenadora no
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decorrer da anélise de dados) e pela percepcao da docéncia, recolhendo-se dados junto

de quatro professores (trés professores do sexo masculino e uma professora). Os

professores foram escolhidos de acordo com o eixo de ensino que é desenvolvido no

curso de design, sendo eles:

Eixo tecnolodgico: Sdo as disciplinas onde os alunos aprendem a utilizar
ferramentas tecnoldgicas, tais como programas e equipamentos especificos para
a area de design. Dentro deste campo, por exemplo, estdo as disciplinas de
Desenho Vetorial no Design; Computacdo Grafica; Midias e Producéo
Audiovisual e Gréfica; Edico de Audio e Video, P6s-Producéo e Efeitos e etc.
Eixo prético: S&o as disciplinas onde os alunos colocam na pratica 0s
conhecimentos adquiridos durante todo o processo de ensino e aprendizagem
dos semestres passados e do atual. Dentro deste campo, por exemplo, estdo as
disciplinas de Projeto Integrador Orientado; Estudos dos Materiais e Producao
Gréfica; Desenvolvimento de Projeto Grafico e etc.

Eixo tedrico: Sao as disciplinas onde os alunos aprendem teorias, conceitos e
criam conhecimento critico a respeito dos temas dentro da area de design e artes.
Dentro deste campo, por exemplo, estdo as disciplinas de Historia da Arte e da
Sociedade, Fundamentos do Marketing no Design, Empreendedorismo e Gestédo

de Novos Negdcios, Semiotica e Design, e etc.

Por conta desta subdivisdo de eixos do conhecimento tecnoldgico dentro do curso de

design, foi definida a realizacdo duma entrevista com os quatro professores, sendo dois

do eixo de tecnologia (professores n. 02 e n. 04), um do eixo de teoria (professora n.

03), um do eixo de projeto (professor n. 01) e a coordenadora do curso de Design

Gréfico e Arquitetura (dupla coordenacao).
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As entrevistas foram realizadas entre os dias 15 e 30 de junho de 2016. Destas cinco
entrevistas (coordenadora e quatro professores), trés entrevistas foram desenvolvidas
presencialmente, gravadas e transcritas — coordenadora, professor 01 e 02 -, e duas
entrevistas foram online por sessdo sincrona, porém com as respostas escritas, quase

indo para a caracteristica do questionario.

As perguntas foram referentes a percepc¢éo do professor em relacdo ao uso da
tecnologia, da sua utilizacdo em sala de aula, e da formacéo dlo aluno com a tecnologia

em sala de aula.

Estas entrevistas tiveram como objetivo perceber como a tecnologia € usada em
sala de aula, quais séo as melhores metodologias para se trabalhar a tecnologia em sala
de aula, se o aluno sai preparado para trabalhar com a tecnologia, e outras questoes
relacionadas a utilizacdo da tecnologia e do desenvolvimento do aluno como
profissional e como criador. Como salientado anteriormente, procedeu-se a um processo
de amostragem por conveniéncia, escolhendo-se para participantes nesta investigacdo
cinco membros da comunidade académica desta IES. Por conta de o0 curso ser apenas de
guatro semestres, a quantidade de professores em exercicio é reduzida e muitos deles
ministravam aulas tanto no periodo da manha quanto da noite, facilitando a escolha de
professores por conta de areas cientificas, ja que cada um esta mais apto a ministrar
disciplinas teoricas, técnicas ou tecnoldgicas. Posteriormente a realizacéo das
entrevistas, foi possivel recolher dados, que por sua vez possibilitaram uma andlise de

resultados..

Importa realcar que a reduzida dimenséao do corpo docente do curso de design
gréfico, onde apenas lecionam sete professores incluindo a investigadora diminuiu a
quantidade de possiveis entrevistados para apenas seis possibilidades, aléem da

coordenadora. Dentro estes seis professores, foi verificado o nivel de atuacéo, as
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disciplinas ministradas e também, a disponibilidade docente. Dos seis professores, cinco
professores aceitaram participar da investigacao, sendo efetivamente quatro
entrevistados. Um dos professores que nédo foi escolhido para o desenvolvimento da
pesquisa, se deu ao fato de ter pouco tempo dentro da instituicéo e ter limitagdo de
tempo para participar da entrevista. O outro professor que néo participou da entrevista,

foi devido a demora do feedback da aceitacdo da proposta de entrevista.

45. Guiao de entrevista

A utilizag&o da entrevista permite estabelecer uma mediacéo a partir das
questBes contidas no guido de entrevista, principalmente em relacdo a articulacdo das
perguntas, formulag&o das respostas e flexibilidade no decorrer do desenvolvimento da
conversa (Gerhardt & Silveira, 2009). Quando falamos de um instrumento de coleta de
dados que permita contribuir para uma analise de dados que responda as questdes da
investigacdo delineadas, com vista a uma recolha de dados qualitativos, as entrevistas
poderao “justificar o trabalho da parte empirica da investigagdo” (Hill & Hill, 2005,

p.22).

As questdes foram elaboradas de acordo com os principios basicos definidos
como regras da investigacao cientifica defendida por Tuckman (2000) que sdo: o
principio de clareza (perguntas claras e objetivas), principio de coeréncia e principio de
neutralidade (n&o formular questdes que induzam determinadas respostas ou tragam

questdes de juizos de valor ou preconceitos).



Para a execucéo deste instrumento foram definidos também os indicadores de

leitura, os quais foram agrupados por dimens0es e categorias, operacionalizando os

topicos determinados dos problemas e objetivos propostos.
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Para isto, foram definidos os seguintes objetivos em relacdo ao guido de entrevista:

o Recolher informacgGes relevantes passiveis de contribuir para a
caracterizagdo da importancia do trabalho da tecnologia e a arte nos

cursos de design do ensino superior;

o Avaliar o impacto do uso das tecnologias e da importancia da criagéo da

arte através da tecnologia e juntamente com a tecnologia;

o Reconhecer a importancia das producdestecnoldgicas e artisticas para o

desenvolvimento do pensamento critico do aluno.

Baseado nestes objetivos, as questdes da entrevista foram divididas em trés

categorias, totalizando assim 13 questdes abordadas da seguinte forma:

1. Ferramentas tecnologicas e o trabalho em sala de aula; com cinco questdes

3.

acerca da contribuicdo das tecnologias em sala de aula, os métodos de

trabalho, as ferramentas e os tipos de trabalhos que podem ser desenvolvidas

através das TIC.

Saberes necessarios para o docente; com cinco questdes acerca das
habilidades necessarias para o docente, tecnologias que a institui¢éo
disponibiliza para as aulas, planejamento e abordagem docente.

A importancia da formacao do aluno; com trés questdes relativamente a
forma com que o professor percebe as mudangas no desenvolvimento do
aluno através das TIC, quais sdo as habilidades desejadas e a realidade

observada.
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Os tipos de questdes elaboradas (seguindo um modelo de entrevista semiaberta) para
esta entrevista tiveram como objetivo potenciar junto dos entrevistados a possibilidade
que estes dissertassem sobre as questdes realizadas, podendo também pular os tdpicos,
por conta de se tratar de um modelo de recolha de dado que permite que o entrevistado

elabore a sua propria fala.

Depois de concluidas as questdes para a entrevista, estas foram submetidas em teste
e apreciacdo de um especialista, que auxiliou na validacao da ferramenta, permitindo-
nos reestruturar o instrumento, identificando omissdes, imprevistos e verificar o nivel de

compreensdo e coeréncia das questdes definidas.

Para Ghiglione e Matalon (2001), qualquer problema na formulacéo das questdes
pode trazer erros e a levar concluses erradas, promovendo a necessidade da revisdo das

questdes e da sua reformulagéo para que seja plenamente compreendida.

Deste modo, foram corrigidos alguns aspectos de forma e de conteudo, para a
melhor compreensédo dos entrevistados durante as entrevistas. Depois destas alteracdes,
considerou-se ndo existir mais necessidade de proceder a uma nova validacéo,
considerando-se o instrumento pronto para o processo de recolha de dados junto dos

participantes do estudo.
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Capitulo 5 — Andlise de dados
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5.1. Andlise das entrevistas

As entrevistas tem como fundamento, auxiliar a entender de forma profunda o
tema que seré abordado na pesquisa proposto. As entrevistas devem ser analisadas
individualmente e no coletivo para compreender o fendmeno dos pontos de vistas de

cada participante.

Os cursos de arte no ensino superior variam de acordo com cada especialidade,
sendo que algumas instituicdes desenvolvem melhor as questdes relativas a producao
conceitual de arte, enquanto outras instituicoes preferem desenvolver assuntos mais
praticos da arte. Exemplificando, os alunos do curso de Design Grafico s&o ensinados a
criar e a desenvolver produtos graficos que satisfacam as necessidades e as vontades dos
clientes, mas raramente sdo ensinados a pensar de forma critica relativamente a

producéo de diferentes objetos.

Este capitulo abordara assim a perspectiva dos entrevistados relativamente as
questdes colocadas sobre a integracdo das tecnologias no curso de design no Centro

Educacional Nossa Cidade, pertencente ao grupo Estéacio.

5.1.1. Perspectiva da coordenadora

A primeira entrevista realizada e analisada é a dacoordenadora dos cursos de

arquitetura e urbanismo e design grafico da instituicdo proposta.

Durante esta entrevista, podemos percecionar diversos topicos abordados em

relacdo ao trato do professor, aluno e instituicao.
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Em relacdo aos recursos disponiveis para o trabalho do docente em sala de aula,
a coordenadora afirma que ndo existem recursos suficientes para um trabalho de
qualidade em sala de aula, onde faltam laboratdrios e equipamentos especificos para o
trabalho do docente na instituicdo. Esta situacdo é mais flagrante no que concerne
ferramentas especificas da area de producdo grafica, de softwares para trabalho e
principalmente de existéncia de hardwares. Salienta-se igualmente a pouca presenca no

fornecimento das tecnologias para o curso.

Além disto, a entrevistada salienta outros problemas em relacéo a utilizacao de
tecnologia em sala de aula, mais concretamente nos aspetos relacionados com o
conhecimento pratico e tedrico do professor na utilizacao de ferramentas técnicas de
trabalho. Refere-se ainda que o professor no contacto com os alunos gera expectativas
nestes relativamente a sua aprendizagem, sendo entdo necessario que ele supra essas
expectativas, mostrando habil conhecimento e dominio da tecnologia que utilizara em

sala de aula.

Porém, esta entrevistada assinala igualmente que por mais que a instituicdo
forneca uma estrutura inferior ao que se necessitapara trabalhar, ainda é possivel ver
bons alunos desenvolvendo trabalhos adequados. Refere também que o aluno quando
tem vontade, procura aprender a fazer o produto, e utiliza seu tempo livre para
desenvolver novas habilidades, utilizando tecnologia e ndo utilizando tecnologia. Esses

poucos alunos conseguem se superar, mesmo em condic¢des ndo tdo favoraveis.

Mesmo que tenhamos bons professores, com um bom entendimento das
tecnologias, uma infraestrutura inferior ao que necessitamos e uma quantidade de alunos
que conseguem desenvolver bons trabalhos, esta participante assinala a necessidade de
ter igualmente um bom ambiente de trabalho para poder melhorar a qualidade das aulas

e aumentar o rendimento de todos os alunos em sala de aula. A coordenadora reforga
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que este aspeto ganha importancia, na medida em que “o professor feliz reflete-se na

sala de aula”.

Além deste problema relativo as infraestruturas existentes, é analisada também a
importancia da formacéo do aluno em sala de aula, ou seja, se se considera que o0 aluno
sai do contexto académico apto para entrar no mercado de trabalho. Em primeiro
momento, e no que concerne as tecnologias, normalmente o aluno tem uma grande
habilidade e facilidade de trabalhar com ferramentas tecnolégicas, tendo também
facilidade em aprender a usar as ferramentas de forma técnica. Contudo, esta
entrevistada considera que € necessario igualmente investimento no desenvolvimento de
literaciados media, ou seja, existindo a necessidade de aprofundar o conhecimento geral

relativo aos media.

A coordenadora reforca também a importancia da existéncia de conhecimento
prévio de ordem cultural e histérica relativamente a diversos temas por parte do aluno,
ja que considera necessario gque ele para além do conhecimento que possui, seja capaz
de refletir criticamente sobre a utilizagdo das tecnologias que aprendera no decorrer do

Curso.

Além disto, ainda no que se refere a utilizacdo das tecnologias por parte do
aluno, a entrevistada refere que por vezes os alunos se prendem apenas na utilizacéo de
um software para a producdo de seus trabalhos, 0 que muitas vezes pode ser maléfico. E
necessario que o aluno conheca diversos programas, para poder entdo, julgar qual Ihe é

mais apropriado de acordo com as suas habilidades e seu objetivo profissional.

Um problema que pode estar relacionado com o desenvolvimento precario dos
alunos prende-se com a forma com que o professor trabalha determinados temas em sala

de aula. ao entrevistada assinala ainda que frequentemente o aluno precisa desenvolver



69

certos tipos de produtos que necessitam dum dado enfoque na utilizagdo da criatividade,
sendo neste momento necessario que o professor trabalhe ferramentas que potenciem
essas competéncias, ao mesmo tempo que aprofunda teorias. Trabalhando em
simultdneo com a criatividade e a teoria, a tendéncia sera para uma melhoria dos
trabalhos préaticos. Porém, em contrapartida, o aluno ja ingressa no universo académico
com uma grande defasagem de cultura e de conhecimentos gerais, o que dificulta o

processo de ensino aprendizagem.

Como ultimo ponto de analise referido, a entrevistada aborda o facto de os
alunos entrarem no ensino superior com uma base fraca de conhecimentos, assinalando
neste aspeto que a base educativa brasileira encontra-se igualmente fraca. Por este
motivo, os alunos saiem do ensino superior também com conhecimentos frageis,
dependendo do aluno mudar a sua visdo a respeito da obtencdo do conhecimento. De
acordo com a coordenadora, “a gente ndo tem no Brasil um ensino critico, a gente nao
forma pensadores. A gente forma pessoas que reproduzem tarefas”, ou seja, por mais
que o professor ajude e auxilie o aluno no decorrer da sua trajetéria académica, o aluno
nem sempre esta disposto a mudar a sua forma de pensar, mantendo-se apenas como

reprodutor de tarefas e de técnicas apreendidas no contexto académico.

De forma a procurar maneiras de resolucéo, a entrevistada salienta ser necessario
que o aluno se interesse em leitura, critica e reflexao, pois desta forma, ele conseguira
utilizar para processos de criacéo e na sua vida profissional e pessoal. E fundamental
que o aluno aprenda a gostar de ler para se tornar um pensador, e ndo apenas um

tarefeiro.

Por fim, a coordenadora defende que a educacéo do design deve estar aliada a
tecnologia, por questdes praticas de desenvolvimento de conteudo pratico. Contudo,

mesmo com o desenvolvimento de componentes préaticas, deve potenciar-se no aluno
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pensamento critico, pois € este pensamento critico que contribuir para o
desenvolvimento de futuros trabalhos de producdo artistica e conceitual do aluno com
TIC. O bom desenvolvimento das TIC em sala de aula, auxiliard o aluno a ter um bom
rendimento em sala de aula e o preparara para o mercado de trabalho, requesito
fundamental para a area de design grafico. Por conta disto, as propostas de melhoria do
rendimento escolar deve ser metodologicamente revisto pelos professores e pela
instituicdo a ponto de fornecer novos ambientes favoréaveis as propostas das ementas e
dos planejamentos curriculares e também, do professor se ambientar com estas novas

ferramentas.

5.1.2. Perspectiva do Professor 01

O professor 01 é formado em design grafico e administra as disciplinas de
fotografia, percepc¢do da forma, ergonomia aplicada ao mobiliario e ergonomia no
design grafico. S&o unidades curriculares de teor mais pratico, mas que tém um grande
desenvolvimento técnico a partir de construcao de conceitos e de contetidos bem

definidos.

Aguando da entrevista, este professor reforcou os diversos problemas
relacionados com a falta de estrutura da instituicao, tal como em softwares, nos
equipamentos que suportam essas ferramentas tecnoldgicas, na inexisténcia de
laboratdrios especificos com capacidade gréfica, estudio fotografico, etc. Com estes
equipamentos, ferramentas e ambientes disponiveis, seria possivel desenvolver um
otimo trabalho, considera o entrevistado. Refere que é de extrema necessidade trabalhar

as tecnologias, pois no mercado grafico os alunos usardo apenas isso. Neste sentido,
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existem varios recursos onde o aluno pode desenvolver habilidades para trabalhar,
salientando, contudo, que essas habilidades ndo serdo todas as ferramentas necessarias

para se tornar um bom profissional.

No geral, o professor prendeu o seu discurso nas questdes relativas ao aluno e a
teoria em sala de aula. Refere que, muitas vezes, o aluno se deixa levar pelas
ferramentas tecnologicas, e nem sempre consegue um resultado esteticamente
agradavel, reforcando assim a importancia dos processos de teoria e da conversacao a
respeito da estética e da utilizagdo das ferramentas e dos filtros de trabalho,*¢

importantissimo discernir para que sirva cada uma das coisas e saber utiliza-las bem”.

Neste sentido, assinala que, como professor, sente a necessidade de fazer o aluno
entender os beneficios da existéncia de um referencial tedrico para auxiliar nos
processos de cria¢do e producéo atraves das ferramentas tecnoldgicas, j& que deste
modo seré possivel desenvolver projetos com um contetido bem definido e com a

estrutura certa.

Um outro aspeto critico referido pelo entrevistado prende-se com o imediatismo
dos alunos, considerando que ha uma falta de busca pela cultura e por novos
conhecimentos. Existindo, contudo, uma grande vontade de aprender todas as técnicas
dos programas de forma acelerada. Assim, com este imediatismo, desenvolvem-se
projetos com méa qualidade, onde o aluno acaba achando que a culpa € do programa ou
do professor, mas faltando-lhe na verdade o referencial tedrico para auxiliar nos
processos de criagcdo dos produtos que séo propostos. Ou seja, 0 entrevistado realca que
quanto melhor o repertério cultural do aluno, melhor sera a sua producéo de trabalho
profissional. Neste sentido, € preciso que este referencial tedrico seja ampliado, pois no

geral, o aluno vem com pouca bagagem.
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Este professor salienta também que o aluno demonstra interesse em mexer na
ferramenta, ndo dando a importancia suficiente a informag&o cultural e critica
subjacentes. Neste aspecto, é necessario que o aluno entenda a importancia de trabalhar
e ter iniciativos nas suas aprendizagens, evitando a arrogancia que por vezes tem e,

consequentemente, os torna profissionais medianos.

E realcado igualmente que o desejo dos professores passa por que os alunos se
tornem criticos, e ndo apenas tecnicistas, sendo essencial que o aluno entenda esta
necessidade para se conseguir destacar no mercado de trabalho futuramente, ndo
ficando assim preso em relacdo ao desenvolvimento de habilidades mais cognitivas. O
aluno muitas vezes vem achando que o curso € para aprender a mexer no software
apenas, ¢ nao muda a sua visao em relacao a obtengao de cultura. “De fato isto € um
vicio que vem do Ensino Médio, que a gente tem que combater”. Quando um aluno
muda este vicio, o professor se sente realizado, mesmo que seja pequena a parcela de

alunos que de fato alteram os seus pensamentos.

Eles precisam ter autoconhecimento da vida e bagagem cultural, assim eles
conseguirdo trabalhar bem as obras deles. E preciso que se abram para todas as
indicacdes do professor de conteldo. A técnica é passada para os alunos, além de
recomendacdo de filmes, livros, exposicdes e inUmeras outras formas de obter a teoria,
resta 0 aluno perceber isto como uma oportunidade e adentrar no universo do

conhecimento.

A preocupacéo deste professor em relagdo as TIC estdo mais voltadas ao
desenvolvimento do pensamento critico e da correta utilizagdo destes equipamentos,
para que possa entdo trabalhar contetdos mais elaborados, além de poder utilizar
também ferramentas mais avangadas. A necessidade se encontra também na

disponibilidade dos recursos tecnoldgicas pela Instituicao.
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5.1.3. Perspectiva do professor 02

Este professor é formado em Design Grafico, mas trabalha na &rea de grafica
desde os 14 anos na empresa da familia. Posteriormente se p6s graduou em Criagao
Publicitéria e estudou no Chile a &rea de marcas. Também tem outra pés-graduagdo em

Planejamento de Midia Impressa.

Em relacdo a utilizacdo da tecnologia, o professor disserta sobre a necessidade
de trabalhar o conceito da concepcéo da utilizaco das tecnologias. E preciso
transformar a tecnologia em ferramenta de trabalho, ja que no atual ambiente de

trabalho, a utilizacdo de tecnologia é escassa, 0 que se considera um problema.

Para isto, o professor tem a capacidade de influenciar o aluno a pesquisar e a
buscar cada vez mais novos conhecimentos a respeito da utilizagdo das tecnologias. O
professor tem o papel de ser o guia, de mostrar o caminhomesmo nao tendo todo o
conhecimento dos softwares, mas conseguindo influenciar o aluno a pesquisar mais

sobre, potenciando assim o seu desenvolvimento.

Com o aluno a ser incentivado a ir atrds de novos conhecimentos, inicia-se um
processo de nivelagdo entre alunos. E a partir deste momento que o aluno comega a
perceber que precisa sempre buscar novos conhecimentos, dependendo do seu proprio

esforgo.

Este professor define que precisa separar-se a necessidade de utilizar aparatos
tecnoldgicos como suporte para a aprendizagem em sala de aula, das aulas onde nédo
existe necessidade de utiliza-los. Existem disciplinas que sdo fundamentais, como o
exemplo que o proprio professor fala da disciplina de Historia da Arte, onde é

impossivel o professor ministrar uma aula sem equipamentos de projecéao de video e
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imagem. Além disto, os alunos muitas vezes comegcam a desenvolver o projeto a mao

livre, antes mesmo de passar para a manipulagdo através de softwares.

Por conta desta perspectiva, é importante que os professores comecem as aulas
sempre abordando conceitos e perspectivas tedricas para que o aluno entenda o motivo

de aprender estes contetudos e compreender como aplica-los no projeto proposto.

Apesar de todo o desenvolvimento do projeto em relacdo as tecnologias, o
professor critica outros professores que ndo tém experiéncia na &rea que lecionam, ou
seja, ele acredita que professores que apenas tém experiéncia académica (e ndo pratica)
ndo conseguem desenvolver atividades com os alunos que os ensinem a trabalhar no

mundo profissional, contribuindo assim para uma diversidade de saberes.

O entrevistado assinala ainda que é essencial reforcar e trabalhar o conceito de
concepcao da utilizacdo das tecnologias, assim como seus softwares e programas
especificos da area, demonstrando aos alunos uma vasta possibilidade de trabalho
dentro da area. Salienta a necessidade de transformar a tecnologia em ferramenta de
trabalho e reforca o problema da tecnologia escassa. A partir da sua experiéncia
académica, afirma que apenas 40% dos alunos saem preparados para 0 mercado de
trabalho, e que outros vao seguindo os colegas, mas que precisardo pesquisar e estudar

muito mais se pretenderem atingir um nivel mais avancado.
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5.1.4. Perspectiva da professora 03

Esta professora é pedagoga, com especializacdo em Psicologia Organizacional e
Design Instrucional. Além disto, faz parte da Coach e Leader Coach (Sociedade

Brasileira de Coach com foco em micro e pequenos negadcios).

Devido ao facto desta professora ser de uma area estritamente tedrica, ndo sente
dificuldades em relacéo a utilizacéo de ferramentas tecnoldgicas que a faculdade
disponibiliza para os cursos de design grafico. As suas aulas se tornam mais
interpretativas de estudos de caso, de leitura e producdo textual, além de historias de
superacéo, ligadas ao empreendorismo. A professora reforga que as tecnologias atendem
necessidades especificas do conteido, dependendo de cada disciplina. Salienta ser
preciso que o professor tenha conhecimento de ferramentas que o auxiliem na producéo

das suas aulas.

E igualmente defendido pelo entrevistado que as facilidades de ingresso do
aluno nas Instituicdes de Ensino Superior, trouxeram um perfil de aluno despreparado e
com limitaces de conhecimentos culturais prévios, causando um grande fosso entre a
realidade e os objetivos do Ensino Superior. Por conta disto, a docente assinala que
devido a este fator cultural limitante, os alunos costumam evidenciar grandes
dificuldades de assimilar diversos tipos de conhecimento, como por exemplo, relacionar

o tema de empreendedorismo e arte.

E visto entdo como falha & inexisténcia de um sistema mais rigido de ingresso
dos alunos no ensino superior, 0 que acaba muitas vezes auxiliando aquele aluno que
tem limitacGes culturais e de conhecimentos gerais a ter maior facilidade de ingressar no

ensino superior, muitas vezes causando uma grande lacuna entre os alunos de classe
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média mais alta e os de média mais baixa, tornando-se responsabilidade do professor
buscar maneiras de trabalhar para potenciar um nivelamento entre alunos. Além disto, a
professora percebe que por conta deste fator de cultura limitada, os alunos costumam ter

grandes dificuldades em desenvolver conhecimento consistente.

Para desenvolver um bom trabalho com os alunos, é necessario fazer o
acompanhamento do desempenho dos alunos, de forma a potenciar o desenvolvimento
das suas competéncias, sendo também necessario que se desenvolva uma avaliagédo

continua para medir o progresso do aluno em relagédo ao conteddo proposto.

A professora cré que para melhorar suas atividades, além de fazer pesquisas e se
atualizar, também se deve entender o aluno de forma sociocultural, buscando
desenvolver um metodo de trabalho bem amplo em relagdo as atividades propostas.
Relativamente as propostas realizadas, € perceptivel que os alunos conseguem realizar o
que lhes é pedido, mas ndo extrapolam, sendo incapazes de desenvolver outras

habilidades que vao além do conhecimento tecnicista.

E necessario que o aluno incorpore os mais diversos tipos de conhecimento,
desenvolvendo, porém, em especial, 0 seu autoconhecimento, pois desta forma estarao
mais aptos a reconhecer novas oportunidades e a desenvolver um bom trabalho. Para o
aluno sair mais preparado para o mercado de trabalho, ele deve buscar ultrapassar as
barreiras do comodismo e ter mais determinacéo e foco nos estudos, nas atividades que
Ihe sdo propostas e na oportunidade de ter os professores como guias no processo de

ensino e aprendizagem.
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5.1.5. Perspectiva do professor 04

O professor 04 sempre gostou de escrever e escolheu a sua graduacdo com base
nos seus gostos. Iniciou a sua carreira na Publicidade e Propaganda, trabalhando como
redator e criador de textos, producdo de contetdo, entre outras coisas. Além disto,
desenvolvia o treinamento dos novos profissionais, 0 que o trouxe para 0 mundo
académico. Depois de trabalhar durante trés anos em publicidade, o professor teve a

oportunidade de entrar no meio académico efetivamente.

Em relacdo as questdes colocadas, o professor afirma que ndo ha estrutura para
desenvolver as aulas no ambiente de trabalho, mas que esta em processo de melhorias.
Mesmo assim, ele busca usar as tecnologias que os alunos ja utilizam normalmente,
como uma ferramenta ao seu favor, e busca debater com os alunos tendo como objetivo
subjacente mostrar que a tecnologia é uma ferramenta, a ser utilizada como suporte ao
desenvolvimento de trabalho. Neste sentido e complementarmente, o entrevistado
considera que as tecnologias devem ser encaradas pelos professores do curso como uma

ferramenta (til, a ser usada a seu favor.

Normalmente, este professor utiliza métodos de controle de atencao através das
préprias ferramentas corriqueiras que os alunos utilizam, como por exemplo quando
utiliza o Messenger para atrair a atencdo dos estudantes. Nestas situacdes, para além de
servir como uma ferramenta com interesse pedagogico para enviar o contetdo de aula

para o proprio celular, pode ser utilizado como ferramenta de pesquisa durante as aulas.

O entrevistado realca que € necessario ter bons recursos tecnolégicos
disponiveis, sendo também imprescindivel que o professor tenha aptidao na utilizagéo
dessas tecnologias, pois desta forma, auxilia o processo de ensino e aprendizagem do

aluno. Normalmente a tecnologia da autonomia para o aluno, contribuindo para o seu
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interesse em sala de aula. Deste modo, mostra-se nitidamente que os professores

necessitam utilizar as mesmas ferramentas que os alunos, de forma quer a potenciar a
motivacdo dos estudantes, quer a contribuir para manter um contato saudavel com os
alunos. Um outro aspeto assinalado prende-se com a adequabilidade e a atualidade de

ferramentas,

Um outro aspeto relevante assinalado refere-se a possibilidade de inspiracédo a
partir do uso datecnologia, 0 que para um curso de design grafico € muito interessante,
ja que se pode utilizar a tecnologia de forma atrativa para potenciar o desenvolvimento
criativo do aluno. E importante debater sobre a utilizacéo das tecnologias, pois isto
possibilitard a que haja uma maior adaptacéo da tecnologia ao aluno. Contudo, o aluno
precisa “compreender as limitagdes de cada area e ndo ficar dependente de algo em
especifico, mas saber que é uma linha de producéo onde cada parte tem sua
importancia”. Isto ¢, importa mostrar ao aluno que € parte integrante de um grupo,

sendo igualmente responsavel pelo processo de criacédo pelo resultado final.

O professor também reforca qual seria o perfil do aluno ideal, que “ele precisa
ser curioso e interessado pela area”. Considera, a semelhanga dos outros entrevistados,
gue os alunos sdo muitas vezes imediatistas, buscando solucdes rapidas e praticas,
sendo que por conta desta falta de projecdo, a organizacao de ideias e estruturacédo de
argumentos torna-se, muitas vezes, um problema aquando dos processos de

desenvolvimento de qualquer tipo de produto académico ou profissional.
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5.2Analises gerais dos entrevistados

5.2.1. Perspectiva tecnoldgica

Dentro dos cinco entrevistados, percebemos que todos assinalam um problema
comum: a dificuldade de se trabalhar com as tecnologias digitais devido a falta de
equipamentos, ferramentas e de espagos proprios disponibilizados pela instituicao de
ensino. Este problema acaba afetando a forma de trabalhar do professor, e
consequentemente o desenvolvimento das atividades e do resultado final, em especial
em disciplinas onde a utilizagdo de recursos tecnolégicos € indispensavel, como
acontece com as disciplinas de computacdo grafica, ou com disciplinas em que se

utilizam muitas imagens, como as disciplinas de histéria da arte.

Analisando a perspectiva da falta da tecnologia e a influéncia que esta auséncia
tem em sala de aula, salienta-se que esta lacuna podera ser algo que negativara o curso,
pensando principalmente no desenvolvimento de contetdo em sala de aula,

principalmente em aulas tecnoldgicas e préticas.

Ou seja, para os professores que utilizam a tecnologia em sala de aula, a
influéncia da falta de tecnologia na instituicdo é negativa, sendo que quatro dos
entrevistados veem este problema como um fator negativo no rendimento em sala de
aula. Apenas um dos entrevistados, esta indiferente no que concerne a disponibilizacéo
da tecnologia pela instituicdo. Porém, assinala-se que este facto se deve a inexisténcia
de necessidade de recursos tecnoldgicos em sala de aula — matérias completamente
tedricas, que podem ser trabalhadas de formas diferentes. Estas ideias estdo em
consonancia com as defendidas por autores como Demke e Polidori (2014), quando

referem a necessidade de incluséo de tecnologias no ensino de arte.
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Para as aulas de arte, cabe explorar programas de desenho digital, pintura digital,
modelagem tridimensional, edi¢cdo de imagens, entre outros. Embora o uso
destes programas esteja relacionado a disponibilidade de instalacéo e
manutencgéo dos softwares, ao conhecimento do professor quanto as suas
linguagens e os propdsitos das atividades, € importante que os alunos explorem
diversas ferramentas para a criacdo artistica no meio digital. (Demke & Polidori,

2014, p.6)

Deste modo, percebemos que hd uma necessidade que os professores trabalhem
com as tecnologias, e explorarem programas de desenho digital, pintura, modelagem,
entre diversos outros softwares que possibilitam e contribuam para o desenvolvimento
do profissional do design. Contudo, para que tal aconteca, é necessario que haja
disponibilidade das ferramentas e que exista igualmente manutencéo destas, diminuindo
assim a possibilidade de haver constrangimentos na utilizacdo em sala de aula, devido a

avarias, a existéncia de maquinas datadas ou com virus.

Por conta disto, percebemos a necessidade da instalacdo destes programas e
ferramentas por parte da instituicdo, devendo afirmar um compromisso de relagédo entre
0 corpo discente e docente, quer para assegurar 0 melhor decorrer do ensino que sera
ofertado na instituicdo de ensino, quer para garantir a utilizacdo eficaz e eficiente das

diferentes tecnologias utilizadas.

Os mesmos autores (2014) salientam igualmenteque a insercdo das novas
tecnologias no ambiente escolar enfrenta um problema de ordem material-fisico, que é
inibitorio e impeditorio da agdo do docente, dificultando o bom desenvolvimento das
praticas andragogicas do ensino superior, ja que o professor necessita e depende

diariamente destes recursos para poder desenvolver as suas aulas com boa qualidade.
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Para reforcar a necessidade da tecnologia aplicada ao desenvolvimento dentro de
sala de aula, as autoras Pereira, Santos e Peixinho (2011) referem que existem novas
necessidades de exigéncias contemporéneas do professor em relagéo ao trabalho das
TIC, que devem se tornar mediadores dos sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem, e que a inclusdo das TIC no cotidiano da escola deve visar a incluséo e a
interacdo digital nos seus curriculos. Além disto, a introdugdo das tecnologias nas

ferramentas de trabalho, quando bem utilizadas, amplia a atuacdo dos alunos, porém:

(...) A escola deve se adaptar a combinacdo do técnico com o pedagdgico
preparando uma nova relacdo com o saber. Essa nova relagcdo proporciona aos
alunos adquirir as habilidades de utilizar e avaliar as informac6es recebidas,
construindo um pensamento critico e reflexivo, que é de grande importancia para

além de sala de aula. (Pereira, Santos & Peixinho, 2011, p. 401)

Deste modo, mesmo percebendo que o desenvolvimento do conteudo fica
prejudicado com a falta de tecnologia, todos os professores entrevistados concordam
que esta lacuna ndo é impeditiva da obtecédo de resultados do trabalho satisfatorios.
Efetivamente, em determinados momentos os trabalhos dos alunos podem sair
prejudicados, mas em outros momentos, os trabalhos apenas estdo dependentes do

esforco do aluno, sendo possivel a obtencdo de bons resultados também.

5.2.2. Perspectiva para a formacgéo do aluno

Relativamente a visdo do professor em relagdo a formacéao do aluno, esta €, no
geral, pouco favoravel, ja que todos os entrevistados afirmam que mais da metade dos

alunos graduados sai despreparado para o mercado de trabalho.
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Neste sentido, os professores entrevistados salientaram que existem lacunas
significativas nos alunos no que concerne aos reportorio cultural e histérico, (ii) na

capacidade critica e na (iii) capacidade de pesquisa.

Realca-se igualmente que os professores devem ter um bom desenvolvimento de
conteddo com os seus alunos, para que estes possam desenvolver bons trabalhos e terem
resultados positivos de ensino. Pereira et al (2011) afirmam que a escola deve adaptar-
se e desenvolver a combinacao do ensino técnico com o pedagdgico, proporcionando
uma nova relacdo com os saberes ensinados. Essa relacdo deve proporcionar aos alunos
uma boa formacao e também, a aquisicdo de habilidades para utilizar e avaliar as
informacdes percebidas, construindo um pensamento critico e reflexivo, sendo este

grande diferencial para além de sala de aula.

O desenvolvimento da capacidade critica € comentado pelos entrevistados em
diversos momentos, havendo a referéncia permanente sobre a falta de desenvolvimento
da capacidade critica do aluno, principalmente em relacdo a falta do repertério cultural
dos alunos. Neste campo, assinala-se a necessidade da pesquisa e de auxiliar os alunos a

criarem o habito de pesquisar, ler e produzir conhecimento cientifico.

Os professores referem ainda diversas falhas no conhecimento que os alunos do
curso de design tém em saberes culturais, histéricos e criticos. Por conta disto,
consideram que os alunos tém um rendimento abaixo do esperado. Assinalam assim
como possivel causa para este baixo rendimento a falta de repertério cultural, que acaba
por ter impacto nos processos de criatividade e de producdo dos projetos propostos

pelos alunos, relacionando-se diretamente com a qualidade do trabalho.

Para todos os professores a falta de interesse dos alunos em buscar novas

informagdes e de desenvolver conhecimento geral relativamente a diferentes temas é
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visto como um ponto negativo. Ao haver uma maioria significativa de alunos
interessados apenas nas técnicas, ndo ha espaco para um desenvolvimento efetivo de
diferentes competéncias necessarias a um designer. Assim, estes professores assinalam
que embora busquem incentivar a leitura, exposigdes, filmes, artigos cientificos e outras
fontes de informagGes, os alunos ndo costumam ter iniciativa, demorando
consequentemente em conseguir nivelar os alunos que vieram ja de um ensino fraco no

ensino médio.

De acordo com Fernandes e Coutinho (2014), 0os novos recursos tecnoldgicos sdo
importantes para o desenvolvimento das competéncias que o professor se propde a
maximizar, devido ao papel que as tecnologias podem desempenhar ao nivel da
motivacao dos estudantes. Além disto, € importante que esse tipo de aprendizagem
tenha uma reconstrucdo dos papeis dos diferentes intervenientes, levando a necessidade
de adaptacdo e identificacdo de novos métodos que sejam eficazes para a aprendizagem
através das TIC. Deste modo, estas mudancgas metodoldgicas podem tornar-se
importantes quer para o bom aproveitamento do aluno em sala de aula, quer também
para o desenvolvimento das suas competéncias profissionais e da sua formacéo como

cidadao e como profissional.

Assim, para que a formacdo dos alunos seja amplificada, € necessario que 0s
professores sejam dotados de competéncias condizentes ao nivel tecnoldgico e
pedagdgico exigido, permitindo uma ampliacéo da qualidade da formacéo dos alunos.
No entanto, de acordo com a perspectiva da coordenadora entrevistada, o grupo docente
do curso tem grandes habilidades e experiéncias, o que facilita no desenvolvimento de
contetdo em sala de aula. Infelizmente ela reforca que o verdadeiro problema, de facto,
esta nas condicdes de trabalho, na falta de apoio da institui¢cdo e nos poucos recursos

tecnoldgicos oferecidos.



84

No que se refere a aceitacdo de tecnologias por parte dos alunos, os professores
conseguem perceber que para os estudantes existe uma boa aceitacdo no geral das
ferramentas tecnoldgicas e que, independente das habilidades prévias do aluno em
relacdo ao uso da tecnologia, hoje em dia, os alunos vém pegando cada vez mais rapido
a forma de utilizagdo da tecnologia. Referem, porém, que os alunos, muitas vezes, ndo

conseguem ir além da técnica, ficando preso em conceitos rasos e superficiais no geral.

Por conta deste perfil, os professores entrevistados reforcam a ideia de que falta
repertorio cultural e bagagem histdrica para os alunos, e que ha assim uma necessidade
que o aluno desenvolva os mais diversos conhecimentos, conseguindo desenvolver
processos de reflexdo e critica relativamente a diversos temas, além do préprio

conhecimento técnico referente ao uso das tecnologias.

Neste aspeto, a professora 3 refere, por exemplo, que o principal problema dos seus
estudantes é a limitacdo cultural, o que a impede de relacionar diversos temas em sala
de aula, ndo tendo assim um desenvolvimento impactante em suas vidas. Esta
professora ndo considera a utilizacdo das tecnologias em si como um problema, pois
suas aulas sdo meramente tedricas, ndo recorrendo a utilizacdo daestrutura tecnoldgica

da faculdade em suas aulas.

Neste sentido, mesmo que a estrutura tecnoldgica da institui¢do seja considerada
uma falha para todos os outros professores que utilizam os equipamentos e as
ferramentas tecnol6gicas em suas aulas, todos concordam que o principal
problemapassa pela falha do desenvolvimento do aluno em relacdo a obtencdo de novos
conhecimentos. Por mais que os professores assinalem que auxiliam os alunos
indicando outras formas de adquirir conhecimento, referem constantemente a falta de

ativismo no momento de estudar e de desenvolver e adquirir novos saberes.
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Demke e Polidori (2010) defendem que o ensino da arte dentro da escola é muitas
vezes menosprezado, principalmente em uma grande instituicdo onde ha diversos cursos
de éreas diferentes consideradas mais Uteis. Porém, a utilizagem da arte vai além da
aprendizagem do mundo Idgico e material, sendo importante trabalhar o subjetivismo e
a sensibilidade através da arte. Sendo o design um dos campos da arte, a formagao do
aluno se tornara completa, a partir do momento em que ele comecar a perceber o0 mundo
através do sensivel. Por conta disto, o estudo da estética se torna importante, ndo apenas
para o desenvolvimento técnico do aluno em relagédo as tecnologias, como para a

aquisicdo de ferramentas especificas de sua area.

Outro grande constrangimento relatado nas entrevistas prende-se com a ideia destes
professores considerarem que o0s seus alunos apenas constroem um tipo de
conhecimento, ou uma Unica ferramenta de trabalho, o que acaba incapacitando o
trabalho do professor, que precisa mostrar aos alunos que é necessario conhecer varias
ferramentas tecnologicas para conseguir se adaptar as diversas ferramentas existentes no

mercado detrabalho.

N&o existe dicotomia entre arte e ciéncia, entre pensar e sentir, entre criar e
sistematizar, e a fragmentacdo do conhecimento é uma falacia que tem estado
presente na educacdo, devendo ser superada, pois o ser humano € integro e total.
(...) Partindo do pressuposto de gque a arte € um ramo do conhecimento, contendo
em si uma vastidao de componentes pedagdgicos, enquanto professores da area
poderdo abrir espacos gque possibilitem desenvolver trabalhos aplicados a
diferenca, ao exercicio da imaginacao, criatividade, & autoexpressdo, a
descoberta, a novas experiéncias perceptivas, a multiplicidade de valores de

sentidos e de intencdes. (Nobre, 2012, p. 6)
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A arte e a tecnologia sdo desenvolvidas juntas nos cursos de design grafico,
auxiliando o pensamento, o sentir e o criar através de novas ferramentas. Por conta da
arte ser uma imensa vastidao, os professores tem possibilidade de desenvolver inimeros
caminhos para as préaticas pedagogicas, desenvolvendo trabalhos que exercitardo a
criatividade, a expressdo, os sentidos e diversos outras habilidade, critica principal dos
professores e da coordenadora: ha uma falta de pensamento critico e de interesse por

parte dos alunos.

Dentro das Vvarias criticas assinaladas por parte dos professores em relacdo aos
conhecimentos dos seus alunos encontra-se também o imediatismo. Os participantes
deste estudo, assinalam que o aluno, no geral, tem uma necessidade de aprender tudo
rapidamente, sem qualidade. Isto podera resultar em conhecimentos técnicos de como
desenvolver a atividade proposta, ndo havendo, contudo, processos reflexivos

associados.

Todos os professores concordam que € necessario trabalhar a teoria, e
posteriormente a préatica, e que a pratica sem teoria ndo traz beneficios para os alunos.
Deste modo, torna-se necessario que o professor tenha habilidades tanto com a teoria,
guanto com a pratica, sendo este aspeto um possivel facilitador no processo de ensino e
aprendizagem do aluno. Por exemplo, o professor 02 discursa sobre a falta de pratica
dos seus pares (professores) em relacdo ao mercado de trabalho em que estdo inseridos,

diminuindo a transferéncia de conhecimentos académicos para os laborais.

Porém, esta ideia é contrariada pela coordenadora do curso, ja que esta refere
aexisténcia de o6timos profissionais no curso de design, que exercem tanto na pratica
como a nivel tedrico , estando aptos para trabalhar com os alunos de forma satisfatoria,
sendo que poucos alunos foram considerados bons de acordo com o resultado dos

trabalhos de conclusdo de curso.
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Todos os professores entrevistados (sejam de disciplinas praticas, técnicas e
tedricas) salientam a mesma conclusdo: o aluno precisa desenvolver o gosto pela leitura,
ja que isto ird potenciar quer o desenvolvimento de um maior repertorio de
conhecimentos, quer de reflexdo critica sobre diferentes temas, aspeto que € essencial
para tornar os futuros profissionais de design profissionais «pensadores e ndo apenas

tarefeiros.

Assim, éimportante que o professor reconheca o perfil do aluno e busque
trabalhar dentro de suas limitacdes, adaptando o ensino aos estudantes. Contudo, de
acordo com o referido pelos professores entrevistados, os alunos que ingressam no
ensino superior tém uma formacéo limitada, devido a um ensino médio fraco, o que
acaba por se refletir na faculdade. Deste modo, é preciso que os professores se centrem
em atividades de nivelamento, o que muitas vezes, atrasa o conteudo que deve ser
ministrado. E importante ainda que haja processos de ingresso no ensino superior mais
rigorosos e gque sirvam como uma base de nivel para o aluno. Muitas vezes vemos
alunos com dificuldades na escrita e na interpretacdo de texto, o que se considera ja ndo

deverexistir no ensino superior.

Por fim, todos os professores concordam que o aluno precisa aprender a procurar
aquele algo a mais que é necessario para o desenvolvimento sadio da sua aprendizagem.
O professor surge assim como um suporte em sala de aula para transmitir
conhecimentos e guiar o aluno para o seu desenvolvimento. Cabe, assim, ao professor
mostrar ao aluno a importancia do papel da pesquisa para a sua formacao, auxiliando-o
deste modo a encontrar uma maior motivacao. Contudo, faz também parte do papel do
aluno buscar esses conhecimentos, buscar novas metodologias, aprender novos
conceitos e ampliar 0s seus préprios conhecimentos tedricos e praticos também. O

professor tem assim o papel de mostrar esse caminho, basta o aluno querer percorré-lo.
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Capitulo 6 — Concluséo
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O ensino das artes traz inimeros beneficios e deve ser considerado como
competéncia fundamental no ensino, indo para além de ensinar os alunos determinadas
aptiddes, préaticas e conhecimentos especificos da area. Deste modo, para que ensino
artistico seja efetivo é necessario que se desenvolvam competéncias em atelié, e que 0s
programas de educacdo artisticos devam considerar a preparacao de docentes e tutores a

inclusdo neste contexto.

Consequentemente, com professores mais bem preparados, a educacéo artistica
tendera ao seu pleno desenvolvimento, indo ao encontro do salientado pela Calouste
Gulbenkian Foundation (1982), quando indica que o ensino da arte desenvolve as
criancas e o ser humano como seres humanos inteligentes e criativos, ndo apenas na
disciplina que envolva a arte, mas em todo o seu ambito. A arte pode assim auxiliar ndo
apenas a comunicar novas ideias, mas a desenvolver e a criar todo o novo contexto de
criatividade e de novas acdes, sendo uma forma excepcional de evoluir a cultura e a

tradicdo.

Por conta disto, percebemos entdo que, nos processos contemporaneos de
producdo artistica, a arte também se funde com a tecnologia, gerando novos produtos e
novos resultados. Os materiais e equipamentos se ampliaram, tornando a arte acessivel
também a essas novas tecnologias. Deste modo, podemos considerar a tecnologia como
uma ferramenta ao servi¢o do campo artistico, podendo ser utilizada quer como

ferramenta de producéo, quer ocmo ferramenta de divulgacéo.

Pensando no ensino da Arte com a utilizacdo da tecnologia, e sendo uma das
fungdes da arte o desenvolvimento do ser humano como ser critico e sensivel, é
essencial refletir sobre uma educacédo de boa qualidade, que promova essas percepgoes e
perspectivas, criatividade e iniciativa, reflexdo critica e capacidade profissional através

da utilizagdo de ferramentas tecnologicas.
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O acesso as tecnologias contribui para alargar o papel da educag&o artistica,
atribuindo novas fungdes e novos objetivos para o professor do século XXI,
principalmente no que concerne a necessidade, cada vez maior, de trabalhar com o
conhecimento cientifico e a sua validacdo podendo, desta forma, envolver as

tecnologias na nova abordagem de ensino artistico.

Com estes novos mecanismos de trabalhar a arte, o professor deve estar atento
ao bom desenvolvimento do trabalho artistico com as novas tecnologias, ampliando
essas novas abordagens, podendo assim conseguir manter o aluno motivado no
desenvolvimento e producdo de arte através e com as tecnologias. A titulo de exemplo,
no ensino artistico musical, de acordo com Nobre (2012), os alunos que tiveram contato
com a tecnologia, se mantiveram por mais tempo interessados na producdo musical em

sala de aula, auxiliando assim o professor a ampliar o contato do aluno com a cultura.

Por conta desta necessidade de trabalhar a tecnologia e a producéo artistica,
deve-se perceber a necessidade de criar um sistema de ensino capaz de interagir entre
as diferentes areas de ensino, as tecnologias e as artes, auxiliando igualmente o

desenvolvimento de novos profissionais da area de design.

Sendo o design uma area que mistura 0 conhecimento artistico e a producgéo
tecnoldgica para formar tanto obras de arte, quanto produtos que podem trazer
beneficios no uso do ser humano foi essencial refletir sobre a relacdo entre estes
dominios cientificos. Deste modo, ao considerarmos o design como uma area em que se
faz a interacdo entre ferramentas tecnoldgicas e a arteprocurou refletir-se sobre como se
utilizavam tecnologias num curso de design grafico, procurando assim retirar possiveis
contributos para o desenvolvimento do curso analisado, mas também de cursos cujas

preocupacOes sejam semelhantes.
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Assim, o primeiro objetivo deste estudo foi desenvolver e identificar
conhecimentos e préticas do ensino das artes no ensino superior, sendo para isto
estudado uma grande gama de pesquisadores da area. Em segundo momento foram
analisadas também as relacdes da arte e da tecnologia, desenvolvendo a problemaética da
questdo a ser estudada. Para conseguir responder aos objetivos definidos, foi necessario
escolher um campo empirico onde se recolhessem dados que indicassem de que modo
esta relagdo entre arte e tecnologia é feita num curso de design. Deste modo, optou-se
pela analise a Universidade Estacio, onde foram realizados entrevistas com os

professores e a coordenadora do curso de Design Gréfico.

No que concerne aos resultados encontrados, tanto a coordenadora quanto 0s
professores concordaram entre si que havia um grande distanciamento da realidade com
0 que era proposto pela instituicdo, salientando a falta de equipamentos, instalacdes e

ferramentas tecnologicas para um bom desenvolvimento do curso.

Neste sentido, partindo dos resultados obtidos podemos inferir que os professores
entrevistados reconhecem a necessidade da utilizacdo das novas tecnologias na
formacédo do aluno deste curso. Urge entdo, uma necessidade de trabalhar melhor nas
convicgdes do ensino das artes através do design, de forma mais interativa, dinamica e

info-incluida.

Consequentemente, os entrevistados também indicaram que haveria um maior
interesse dos alunos em relagdo a sua aprendizagem se houvesse mais acesso as
tecnologias digitais. Esta perce¢édo destes participantes vai ao encontro do salientado por
Nobre (2012) e por Almeida (2009), em suas pesquisas sobre o desenvolvimento do
aluno em sala de aula aliando a arte e a tecnologia, quando indicam resultados positivos

nas aprendizagens dos alunos quando estes s&o estimulados a produzir arte atraves de
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ferramentas tecnoldgicas, 0 que se pode tornar um ponto positivo para o

desenvolvimento da relacdo do aluno com o professor e a aprendizagem.

Além disto, Fernandes e Coutinho (2014) reforcam em seu discurso a
importancia das tecnologias e do ensino da musica para o bom rendimento dos alunos
em sala de aula. Cunha (2012), por seu lado, reforca que atualmente deve haver uma
reformulacéo do ensino da arte classica, devendo existir lugar para a introducao de

tecnologias, ja que estas fazem parte do cotidiano do aluno.

E assim fundamental que, na sociedade onde as tecnologias tomam dianteira,
seja necessario formar e capacitar os professores para utilizar esses recursos
tecnoldgicos, mas que estes sejam igualmente utilizadores criticos e exigentes dessas
TIC. Além disto, no que concerne o curso de design — e relembrando a relagdo entre
tecnologias e arte neste curso - € necessario a existéncia de uma area dedicada as

tecnologias nas instituigdes, quer fisica, quer concetualmente.

Demke e Polidori (2010), referem que no ensino das artes visuais é necessario a
existéncia de bons equipamentos, além do bom desenvolvimento do professor, o que
condiz com o resultado das entrevistas feitas. Os entrevistados reforcam que além da
necessidade dos laboratdrios e das ferramentas tecnoldgicas bem estruturadas, o
professor também deve considerar fundamental a sua formacéo e as metodologias que
utiliza para que possa ocorrer um desenvolvimento efetivo de bons trabalhos e projetos

com os alunos.

Como reforga Cunha (2012), é importante que a tecnologia seja trabalhada de
forma que o aluno consiga desenvolver capacidade critica, & semelhanca do afirmado
por Santos (2007) que reforca esta necessidade através do seu estudo desenvolvido para

a UNESCO.
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Com esta dissertagdo, conseguimos assim percecionar a necessidade duma
utilizacéo eficaz e efetiva das tecnologias aliadas com a arte e com o0 ensino do design.
Esta integragdo podera, a luz do afirmado pelos participantes entrevistados, ser
estruturada como uma alternativa para o sucesso de um processo de ensino e
aprendizagem atual e motivador para a instituicdo estudada, possibilitando assim incutir
vontade de saber nos estudantes e no corpo docente, potenciando simultaneamente
cidaddos mais informados, livres e solidarios, conscientes de sua propria condi¢éo e do

seu desenvolvimento como ser humano sensivel.

Podemos entdo concluir que de acordo com as estratégias metodoldgicas
adotadas e pelo numero reduzido de entrevistados, a validade dos resultados foram
reduzidos. Além disto, os entrevistados também se focaram muito mais nas lacunas
referentes ao conhecimento do aluno, do que necessariamente, numa analise mais

integrada das TIC no ensino do curso de design.

Os resultados mais significativos para o curso que foi analisado é: a falta de
estrutura da instituicdo em relacdo aos equipamentos tecnoldgicos disponibilizados para
os alunos, mas deve se levar em consideracdo que o curso é novo e a cada semestre tem
progredido cada vez mais 0s investimentos nas tecnologias. Por outro lado, todos
chegaram basicamente a outra conclusao: a necessidade do desenvolvimento da
capacidade critica e do trabalho com as contetdo tedrico, para auxiliar no concepg¢éo de

projetos e desenvolvimento de novos produtos.

Para concluir, e também reconhecendo a necessidade da continuagdo de qualquer
pesquisa, antendendo de forma mais consciente possivel acerca do estudo proposto aqui,
percebe-se a relevancia de captar e interagir com os alunos. O corpo discente do curso
de design provavelmente terdo uma visao diferente, sendo relevante a interacao e ouvir

o tém a dizer sobre as inclusdes das tecnologias neste curso, comparado com a visao dos
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professores em relacéo a aprendizagem e ira gerar um debate de ambos os lados para a

melhoria mais efetiva do curso.
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U I_l S B UA | HEIMES%SU'}\]ADE ie Instituto de Educacéao

Entrevista aos professores do ensino superior da &rea de Design

Guiao de Entrevista

Beatriz Rezende Ramos

A entrevista inicia-se com a apresentacdo dos objetivos do estudo, real¢cando o valor da

colaboracéo dos entrevistados e assegura a importancia do seu relato.

Tema
A integracdo entre a arte, a tecnologia e a educacdo no ensino superior dos cursos de

design.

Objectivos Gerais

Recolher informacg6es importantes que contribuam para a caracterizacdo da importancia
do trabalho da tecnologia e a arte nos cursos de design do ensino superior.

Avaliar o impacto do uso das tecnologias e da importancia da criacdo da arte através da
tecnologia e juntamente com a tecnologia.

Conhecer a importancia das producdes tecnologicas e artisticas para o desenvolvimento

do pensamento critico do aluno.
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1. Ferramentas tecnoldgicas e o trabalho em sala de aula

a. As tecnologias contribuem para a formagao do aluno em sala de aula?

b. Quais sdo as ferramentas tecnologias necessarias para o desenvolvimento

de um trabalho dentro do curso de design?

c. Através de quais metodos de trabalho, € possivel desenvolver um bom

trabalho com os alunos?

d. Quais ferramentas tecnoldgicas vocé usa em suas aulas?

e. Que tipos de trabalhos podem ser desenvolvidos com as tecnologias que

vocé usa em sala de aula?

2. Saberes necessarios para o docente
a. Quais sdo as habilidades e saberes necessarios para o docente que quer

trabalhar com arte e tecnologia?

b. Com a estrutura que vocé tem disponivel em seu ambiente de trabalho,

vocé consegue desenvolver trabalhos que aliem a arte e a tecnologia?

c. Se fossemos pensar na utopia educativa, qual seria a estrutura ideal que

vocé gostaria de trabalhar?
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Qual planejamento vocé faz para preparar as suas atividades?

Que tipo de abordagem deve ser utilizado no momento do trabalho com
o0 aluno para que o auxilie a desenvolver os produtos artisticos através e

por meios da tecnologia?

3. Aimportancia na formagéo do aluno

a.

O que a utilizacdo da tecnologia afeta no desenvolvimento do aluno

como futuro profissional da érea artistica?

Quais sdo as habilidades que vocé deseja que o aluno obtenha nas suas

aulas?

O aluno sai apto dos cursos da faculdade para trabalhar com a

mentalidade de criar produtos atraves e com a tecnologia?



