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Diego nao conhecia o mar.

O pai, Santiago Kovadloff, levou-o para que descobrisse o mar.

Viajaram para o Sul.

Ele, o mar, estava do outro lado das dunas altas, esperando.

Quando o menino e o pai enfim alcangcaram aquelas alturas de areia, depois
de muito caminhar, o mar estava na frente de seus olhos. E foi tanta a
imensidao do mar, e tanto o seu fulgor, que o menino ficou mudo de beleza.

E quando finalmente conseguiu falar, tremendo, gaguejando, pediu ao pai:
— Me ajuda a olhar!

(Texto extraido da obra de Eduardo Galeano - O livro dos abragos. Porto
Alegre: L&PM, 2016.)
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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo explorar os nexos entre arte, criatividade e
tecnologia na perspectiva do jovem estudante do curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio do IFSP. O juizo de valor, a respeito da
permanéncia ou ndao de algumas disciplinas no curriculo escolar, sempre
passa por sua funcao tecnicista deixando de lado a objetividade, a
subjetividade e o desenvolvimento critico e afetivo do educando. Sob o fio
condutor dos conceitos de Marcuse sobre tecnologia, Teplov sobre arte e
Gulilford, na perspectiva de Marin sobre criatividade, este estudo pretende
verificar e analisar, formulando novas hipéteses a luz de estudo exploratério, a
manifestacdo do estudante sobre o lugar ocupado pela arte, criatividade e
tecnologia em relagdo aos processos sociais e escolares, no Ensino Médio
Integrado ao Técnico de Informatica. Deste modo o objeto de estudo s&o as a
narrativas dos jovens coletadas através de trés instrumentos: um questionario
aberto com cinco questdes onde se buscou observar a descri¢ao do estudante
sobre sua trajetéria escolar; uma atividade pratica de transposicdo de
conteudos de arte para um suporte tecnolégico de modo a revelar os nexos
entre discurso e a pratica; por fim o questionario fechado com perguntas sobre
arte, criatividade e tecnologia que puderam trazer a perspectiva conceitual
dos jovens sobre os respectivos temas. As analises e consideragdes foram
concebidas fundamentadas nas respostas dos jovens sob a perspectiva dos

referenciais tedricos considerando uma pesquisa exploratoéria.

Palavras-chave: Arte. Criatividade. Tecnologia. Informatica. Ensino Médio

Integrado.



ABSTRACT

This research aims to explore the nexuses between art, creativity and
technology in the perspective of the young student of the Technical Course in
Informatics Integrated to High School at IFSP. The value judgment, regarding
the permanence or not of some subjects in the school curriculum, always goes
through its technical function, leaving aside objectivity, subjectivity and the
critical and affective development of the student. Under the guiding thread of
Marcuse's concepts of technology, Teplov on art and Gulilford, from Marin's
perspective on creativity, this study aims to verify and analyze, formulating
new hypotheses in the light of exploratory study, the student's manifestation
about the place occupied by art , creativity and technology in relation to social
and school processes, in High School Integrated to the Computer Technician.
In this way, the object of study are the narratives of young people collected
through three instruments: an open questionnaire with five questions in which
it was sought to observe the description of the student about his school
trajectory; a practical activity of transposing art content to a technological
support in order to reveal the links between discourse and practice; finally, the
closed questionnaire with questions about art, creativity and technology that
could bring the conceptual perspective of young people on the respective
themes. The analyzes and considerations were conceived based on the
responses of young people from the perspective of theoretical frameworks

considering an exploratory research.

Keywords: Art. Creativity. Technology. Computing. Integrated High School.
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INTRODUGAO

Minha relagdo com a arte surgiu em meio a uma familia protestante em que a
estrutura religiosa era marcada pelo servico e adoragédo ao Deus Cristdo. “O que
vocé tem para oferecer a Deus? ”, questionavam-me. E a resposta foi estudar e
desenvolver o aprendizado na linguagem musical — tocar piano. Logo cedo, decidi
que me dedicaria a essa expressao artistica como uma forma de levar as pessoas a
também louvarem a Deus. Encontrei uma missao para mim e uma funcéo para a arte.
Um longo percurso foi trilhado até que eu pudesse perceber que essa vocagao nao
me cabia mais e que eu preferia utilizar a arte de outras formas e para outros fins.

Da igreja para o museu, do museu para a escola de Ensino Fundamental |.
Neste novo propdsito, meu desejo era o de mostrar aos alunos que as linguagens
artisticas existem e como elas funcionam, sempre no esforco de trabalhar os
conteudos de forma contextualizada com a comunidade local levando em conta as
tecnologias contemporaneas presentes na realidade social em que estava inserido
como professor.

Logo percebi, por meio das manifestacbes e ocupagdes estudantis escolares
ocorridas nos anos de 2015 e 2016, que eu, de fato, ndo conhecia a realidade social
de meus alunos e a relevancia dos conteudos e praticas educacionais e,
principalmente, das linguagens artisticas, na vida académica e social destes jovens.
Essa inquietacdo levou-me a pesquisar mais sobre a juventude brasileira naquele
momento e foi quando, numa pesquisa simples de internet, encontrei a tese “A
vanguarda brasileira: a juventude no discurso da revista Editora do Brasil s/a (1961-
1980) ” da Prof? Dr? Katya Mitsuko Zuquim Braghini.

Através dessa tese, que se tornou um livro, tomei conhecimento da existéncia
do Programa de Pd6s-Graduagao em Educacéo: Historia, Politica, Sociedade (EHPS)
na Pontificia Universidade Catdlica de Sado Paulo (PUC/Perdizes). Lendo sobre o
programa, identifiquei-me com a linha de pesquisa "Instituicdo Escolar: organizagéo,
praticas pedagogicas e formacdo de educadores", que basicamente atende as
propostas e concepgdes de intelectuais situados em diversos “lugares” institucionais,
publicos e privados de produgao educacional, assim como aos diferentes momentos

do sistema escolar em suas implicagdes politicas e culturais. Concomitantemente,
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eu encontrava-me em mudanga de “lugar institucional”, da ETEC Santa Ifigénia e
SESI-SP para o Instituto Federal de SP — campus Caraguatatuba.

O Instituto Federal foi criado originalmente como a Escola de Aprendizes e
Artifices de Sao Paulo pelo presidente Nilo Peganha, em 23 de setembro de 1909. E,
portanto, uma instituicdo centenaria, que viveu uma grande mudanca estrutural,
administrativa e educacional, a partir 6 de julho de 2008, que criou Institutos
Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia em todo o pais. De fato, a mudanca
mais significativa, do ponto de vista educacional foi o de estabelecer a educagao
profissional técnica de nivel médio como prioridade na forma de cursos integrados,
para os concluintes do ensino fundamental e para o publico da educagao de jovens
e adultos.

De 2008 até 2018, ainda se percebe a existéncia de uma busca no
entendimento do lugar da educacgao profissional técnica de nivel médio nos Institutos
Federais. Junto-me a eles, neste sentido e mais ainda em analisar o lugar ocupado
pela Arte como possibilidade de processo criador da formacéao estética na educacao
profissionalizante observando, ainda, a tecnologia ndo como antagonista dos
processos criativos, mas, sim, como parte constituinte da vida humana na sociedade
atual.

O local de pesquisa € o Campus Caraguatatuba, uma unidade educacional
ligada ao IFSP que em 2016, devido as politicas publicas que tiveram o intuito de
democratizar o acesso e melhorar a qualidade do ensino meédio durante a gestdo do
PT, foi aprovada a implantagao e o atendimento da educac&o basica em nivel médio
integrados a formacgao técnica em Informatica, neste campus.

A partir dessa nova oportunidade de acesso a educacgao para a comunidade
local ingressei na rede federal em 2017, somado a nova equipe de docentes da base
comum, lecionando Arte para a primeira turma do Integrado e trabalhando para
entender a proposta de formacgao educacional da instituicao.

O curso técnico em Informatica, em que atuo como docente e em que se
insere a amostra selecionada para este trabalho, oferta 40 vagas no periodo diurno
através de processo seletivo anual, com duragao de 3 (trés) anos, e propde uma
formacao teorica e pratica em informatica, focada em Tecnologia da Informagao (Tl),
abrangendo conhecimentos em redes de computadores, em analise, projeto,
implementac&o, geréncia de banco de dados e sistemas embarcados e automacéo,
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assim como em tratamento, transferéncia e recuperagdo de informagao,
capacitando-os a atuar no desenvolvimento de sistemas administrativos, financeiros,
comerciais e industriais, apoiados na Internet, Intranets.

O interesse por realizar este trabalho com alunos e alunas desse curso deu-
se por ser a primeira turma a ingressar no IFSP, em 2018, através do sistema de
selecao por analise de curriculo escolar, e nao mais por prova do tipo Vestibulinho.
Esse fato merece destaque, porque mesmo levando em conta as melhores notas
dos alunos inscritos, tal sistema faz valer o acesso ao e técnico em nivel médio a
populagcdo de escolas publicas que apresentam indices de vulnerabilidade social e
econdmica.

Como veremos, a amostra deste trabalho € composta por 41 alunos, sendo
28 meninas e 13 meninos entre 14 e 15 anos. De todos os alunos, apenas um é
oriundo de escola particular.

De posse destas informagdes, e levando em conta a recente historia de
atuagao do IFSP - campus Caraguatatuba com relacdo ao Ensino Médio Integrado,
assim como as caracteristicas particulares da turma selecionada sobre os aspectos
escolares, sociais e econdmicos configurados, a partir do processo seletivo por
analise de curriculo surge a pergunta que orientou o projeto de pesquisa: quais as
contribuigdes da arte para a formacéao profissionalizante no ensino médio integrado?

De inicio, tinha como objetivo testar o desenvolvimento da criatividade dos
estudantes de uma determinada turma a partir das contribuigcdes das aulas de arte.

Entretanto, as leituras realizadas no decorrer do curso de mestrado, as
experiéncias praticas em sala de aula e os instrumentos utilizados para tal
verificagdo dos questionamentos direcionaram-se para novas possibilidades de
exploracdo. Optou-se por realizar uma pesquisa de natureza exploratéria uma
tentativa de compreensao um pouco mais aprofundada sobre a percepcao que os
alunos tém da arte e sua pratica, conforme apontado no inicio deste texto. E
exploratdria no sentido de sondagem das perspectivas que os alunos possuem
neste momento final de suas formagdes no ensino regular sobre a arte e sua futura
utilizagdo, com a aplicagdo de dois questionarios e uma pratica em arte aplicada a
tecnologia que pudesse investigar os pensamentos, posicionamentos e nexos dos

estudantes ligados a producédo tecnoldgica a partir das atividades de Arte no curso.
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Desse modo, verificou-se as percepgdes construidas nos discursos dos alunos com
relagdo a arte, criatividade e tecnologia.

Uma inquietagdo, uma desconfianga, um desafio sdo, possivelmente,
motivagées geradoras para a problematizacdo de um assunto. O ponto de partida
para as questbes desta pesquisa se deu por meio da performance do trabalho
docente no cumprimento de procedimentos burocraticos do IFSP e, dentre estes, o
Plano de Trabalho Docente. Em Arte, sdo feitos o planejamento de 80 aulas
distribuidas em 40 semanas. No segundo semestre, sdo reservados alguns dias,
apos o recesso. O PTD é criado a partir da ementa da disciplina presente no Projeto
Politico Pedagdgico (PPP), que é o documento utilizado para autorizar a criagéo e o
exercicio do curso do Ensino Médio Integrado ao Técnico de Informatica na unidade.

Na leitura da ementa do segundo ano do curso, para a preparagdo do meu
plano, notou-se que alguns itens dos conteudos eram iguais ou similares aos do
primeiro ano, ja trabalhados anteriormente.

Neste ponto, surgiu minha desconfianga: sera que quem escreveu essas
ementas possuia conhecimentos necessarios sobre a area de Arte? Por que as
ementas ndo privilegiaram temas de Artes ligados a formacgao técnica de informatica?
A repeticdo dos conteudos se deu por uma necessidade da cultura local da
comunidade que circunda a escola? Alias, foram levadas em conta as caracteristicas
da comunidade local?

Eis aqui o desafio de estabelecer um lugar concreto para o estudo e pratica
de Arte, como area de conhecimento aplicado a formacgao profissional e social. Este
desafio tornou-se o maior exercicio no trabalho como professor/pesquisador no
Ensino Médio integrado a formagéao técnica de informatica.

A partir de entao, definiu-se, inicialmente, a busca de pesquisas para verificar

as produgdes eventualmente realizadas sobre a tematica.
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1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

A partir da promulgagédo da LDB 9394/96 ja se passaram mais de vinte anos
da obrigatoriedade do ensino de arte nas escolas de educacdo basica. As
justificativas para a manutencao deste componente disciplinar sempre permeiam os
discursos sobre as contribuicbes da arte no sentido de que a arte desenvolve a
criatividade, auxilia em outras disciplinas. Ou entdo as prescrigdes de tarefas como
leitura de imagem, estudo de uma histéria da arte hegemonica.

Para visualizar as produgdes académicas, consolidadas e dissertagbes e
teses, realizou-se levantamento bibliografico com base nos descritores: ensino de
arte, criatividade, tecnologia, informatica, ensino médio integrado. Esta etapa foi
organizada sob o critério: leitura dos titulos que apresentassem um dos descritores
e/ou relagdo com o tema da presente pesquisa.

Para essa triagem escolhemos a PUC-SP, uma universidade privada e a
ECA-USP uma universidade publica no periodo de 2008, ano em que os IFSP sao
criados e passam a atender o ensino médio integrado, até 2018 do inicio dos
trabalhos referentes a essa pesquisa no Programa EHPS — PUC-SP.

Foram feitas pesquisas de cada universidade de acordo com as linguagens
ou segmentos relativos as produgdes que poderiam apresentar relagbes com o tema
desta pesquisa. Conforme visto nas anotagdes abaixo das tabelas em anexo, a
preocupacdo com o estudo das artes visuais nos cursos de pos-graduagdo quase
nada se referem a relagéo entre arte e tecnologia, o que permite defender a idéia de
relevancia deste estudo aqui apresentado. Ja quando se trata de outros graus de
ensino verificam-se preocupacdes variadas com o ensino da arte por pesquisas em
diferentes areas.

Por esses resultados verifica-se que o Programa de Histéria, Politica,
Sociedade foi o que mais apresentou estudos sobre arte e educacdo, em variadas
circunstancias, dentre os programas da PUCSP.

Verificam-se alguns estudos em area proxima ao deste em ambas as
Universidades, mas nao com o mesmo foco entre arte e formagao profissional sendo
ainda escassas as produgdes que analisam o ensino de arte mediante a perspectiva

do jovem estudante do ensino médio integrado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Por se tratar de uma pesquisa que participa de area tematica da educacao
focalizando, especialmente, neste caso, destacamos o papel do ensino de arte na
formacao basica profissionalizante de jovens estudantes do ensino médio. O eixo da
linha de pesquisa, do Programa Educacéo: Histdria, Politica, Sociedade, opera com
a tematica "Instituicdo Escolar: organizacgéo, praticas pedagdgicas e formacgéo de
educadores".

A literatura bibliografica refere-se, sobretudo, ao o papel da arte na vida
humana a partir dos conceitos de Boris Teplov e Lev Vygotsky sobre o
desenvolvimento das narrativas de processo de aprendizagem em arte. Sobre o
processo criativo, foram abordados os conceitos de Guilford conforme utilizado por
Marin (1976). Os pressupostos sobre tecnologia, que caracterizam a formacéao
tecnolégica e o uso pratico de conhecimentos cientificos como um processo social
estdo voltados para o que aponta Marcuse (1999) como aspectos da racionalidade
tecnolégica. Foram estes os conceitos que permitiram delimitar o foco dos estudos
exploratérios nesta pesquisa.

A caminhada na elaborag¢ao desta pesquisa, conforme brevemente apontado
anteriormente, também consistiu na busca de autores, cujos estudos oferecem
conceitos teodricos norteadores para o projeto. Aqui, pretende-se trabalhar com
conceitos de trés areas que sao importantes para o entendimento do problema
apresentado, a saber: os conceitos de Arte, Criatividade e Tecnologia, além do

conceito relativo a pesquisa de cunho exploratério.

a) Arte

Por se tratar de uma pratica humana subjetiva, a Arte possui um leque vasto
de definicbes do que ela é e para que serve. Estas analises podem ser feitas do
ponto de vista de diversas areas das ciéncias humanas, tais como: filosofia,
sociologia, psicologia, e dos proprios artistas. Assim, € necessario demarcar um
territério de pertencimento para langar mao de uma definicdo e fungcdo de Arte que

melhor auxilie a compreensao do foco aqui em estudo.
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As reflexdes sobre minhas praticas de trabalho com Arte em sala de aula,
bem como as leituras académicas durante e apds minha graduagdo em Educacao
Artistica, a respeito das questdes que circunscrevem as definicdes e funcdes da Arte
na educagado escolar, me aproximaram dos pressupostos de Teplov (1977).

O trabalho da Escola Vigotskiana para a formacgao estética e a legitimagao da
Arte como contribuinte profundo da formagao integral de um individuo, esta
evidenciado no texto produzido por Teplov (1977), que nos permite afirmar a
relevancia e as contribui¢des que esta pratica humana traz, inclusive como disciplina
no curriculo escolar.

Ao longo do tempo, como professor de Arte na educagao basica, tenho
procurado colocar os alunos em contato com todas as linguagens artisticas (Artes
Visuais, Teatro, Musica e Danga), proporcionando a eles experiéncias para que, em
um primeiro momento, em sala de aula, saibam que estas linguagens existem. E que,
assim, somadas aos seus proprios repertérios culturais, adquiridos antes e durante o
processo de escolarizagdo, possam conecta-los de maneira sincera com distintos
modos de ver, fazer e se expressar no mundo.

Para além de uma definigdo de Arte como habilidade ou conjunto de técnicas,
ela se faz presente na pratica humana como uma mediadora poderosa. Nas
palavras de Teplov (1977), a arte contribui para desenvolver a imaginagéao, a criagao,
a percepgao dos sentidos, o pensamento critico e o conhecimento emotivo do
mundo, consolidando os elementos que constituem um ser humano com
personalidade plena e harmoniosa, fomentando a criagdo, as novas atitudes sociais
€ 0s juizos de valor moral.

A proposta da disciplina de Arte no curriculo escolar busca a ampliacdo da
educacgao dos sentidos e o desenvolvimento das capacidades de percepcao de si e
do mundo, possibilitados em todas as linguagens artisticas, como sugerem os PCN’s,
fazendo cumprir o que dispde a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB - BRASIL, 1996), no paragrafo 2°, do artigo 26, como disciplina obrigatoria. O
que, consequentemente, nos leva a afirmar a necessidade de abordar atividades

artisticas diversificadas de modo a privilegiar personalidades diversas e inclinagbes

' Boris Mikhailovich Teplov foi um psicologo russo que estudou problemas de diferengas e talentos
individuais inatos (por exemplo, talentos musicais, talentos de senhores da guerra etc.) e fundador de
uma escola psicoldgica soviética de psicologia diferencial. Boris Teplov foi editor-chefe da principal
revista russa de psicologia Voprosy Psikhologii. http://www.voppsy.ru/issues/1981/816/816116.htm.
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estéticas distintas que correspondam a um completo e bem-sucedido
desenvolvimento artistico.

E importante observar que a Arte ndo constitui um carater nato generalizado,
mas esta disponivel para qualquer individuo, € ndo somente para aqueles com
habilidades ou talentos inerentes, mas, sim, € possibilitada a todos através da
experiéncia. Justamente por isso, Teplov (1977, p. 138) afirma que: “todas as
criangcas, e nado apenas aquelas que possuem talentos artisticos especiais, tem
direito a uma educacao artistica completa”.

A capacidade para o desenvolvimento de qualquer linguagem artistica forma-
se e desenvolve-se no processo do experimentar. Nas palavras de Bondia (2002), a
experiéncia € o que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca. Contudo, a
dimensdo daquilo que esta fora de nés, mas ecoa em nos, nos levando a testar e
criar, s6 pode acontecer quando algo fundamental no processo de criagédo artistica
surge — a imaginagao. Este é o elemento fundamental para o desenvolvimento do
pensamento criativo que vale para Arte bem como para as ciéncias exatas. Sobre
criatividade, desenvolveremos o conceito que sera a apresentado mais a frente.

De acordo com Teplov (1977), estudar Arte possibilita uma grande
aprendizagem para a percepgao, a imagem e os sentimentos. Contudo, adentrar no
territério da educacgao basica de nivel médio integrado a uma formacgao técnica em
uma instituicdo federal, afirmando a possibilidade de uma aprendizagem através do
conhecimento emotivo do mundo, € um grande desafio, especialmente por ter se
cristalizado no senso comum o distanciamento entre mente e coragao. Sobre isso o

autor afirma:

Se a observacao cientifica € as vezes chamada “percepcao do
pensamento”, a percepgdo estética pode ser definida como
“percepcao dos sentidos”, percepcao emotiva. Compreender a Arte
significa sobretudo senti-la e experimenta-la emotivamente, e,
portanto, refletir sobre os seus principais momentos. A percepcgao da
Arte deve partir dos sentimentos e deve-se avancar através deles e
sem rendimento nado é possivel a percepcado. Mas naturalmente, a
percepcao estética acarreta muito mais do que “sentimento”, se
desenvolvem formas de “pensamento”; “pensamento” profundo e
penetrante” (1977, p. 128-129).

Analisando desta maneira, percebe-se que uma coisa nao anula a outra, ao

contrario, que sentimento se desenvolve em forma de pensamento, nutrindo
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argumentos logicos e possiveis de serem sistematizados da forma exigida pela
ciéncia. Alias, a propria Arte exige grande quantidade de trabalho prévio,
sistematizado e tedrico. Teplov (1977) destaca que sdo dois 0s processos Sao 0s

embrides da criatividade claramente opostos, chamados de objetivo e subjetivo.

b) Criatividade

O cultivo da percepgéo, a educagédo da imaginacéo, o conhecimento emotivo
do mundo, como demonstrado acima, estdo relacionados a producdo de Arte
mediada pela imaginagdo do individuo, que, por sua vez, esta inserido num
momento historico, situado numa comunidade com caracteristicas culturais
determinadas. Contudo, ndo se pode deixar de pontuar que esta producéo artistica e,
consequentemente, o desenvolvimento de sua criatividade, também passam pela
personalidade do ser humano. Esse conjunto de conceitos sao elaborados em
concordancia com os fundamentos de Vygotsky sobre o "desenvolvimento das
fungdes psiquicas superiores".

Tais temas foram abordados com certa insisténcia por diversas areas do
campo das ciéncias humanas como a Filosofia e, principalmente, a Psicologia,

conforme aponta Marin (1976, p.11):

Mas é no terreno da psicologia que a criatividade tem sido estudada
mais profundamente. Através das diversas teorias explicativas, a
criacao cientifica e artistica foi vinculada a processos e produtos, e
os estudos realizados vinculam-se por sua vez a alguns campos
especificos dentro da propria Psicologia: personalidade, cognigéo,
comportamento e psicometria.

A autora aborda o tema da criacdo relacionando-o apenas a Arte e suas
manifestagcbes, situando o leitor sobre as diferentes teorias psicolégicas que
procuram fornece diretrizes para definir, mensurar capacidades, posicdo na vida
humana, relagcbes com universo total e a fungao da educagao no desenvolvimento
da criatividade. Em termos de fluéncia, flexibilidade e originalidade do pensamento e
com base nessas caracteristicas da producgao, fluéncia € a condicdo de produgao

crescente; flexibilidade € a condicdo de usar focos, objetos e ideias diferenciadas
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sem repeticao; originalidade € o diferenciador no conjunto dos trabalhos de todos os
alunos ou pessoas de um grupo.

Para esta pesquisa, a analise da criatividade com base nessas caracteristicas
pareceu adequada visto que ela aborda a criatividade do ponto de vista dos produtos
e caracteristicas que podem ser identificados através deles em seus conjuntos.
Marin (1976) apresenta os estudos de Guilford sobre os fatores que resultam no
comportamento criativo e as classificagdes de estrutura do intelecto, como um
referencial de definicdo de conceito e formas de analise da criatividade dentro da

psicometria que podem auxiliar na analise das produgdes. A partir disso, afirma:

Assim um individuo que possui uma colecdo de diferentes
habilidades ou tracos componentes onde atitudes consideradas
criadoras ligadas a forma de pensamento divergente, ou seja,
obtencéo criativa de multiplas respostas a um problema é de fato um
individuo criativo (1976, p. 32).

Operacoes, conteudo e forma de apresentacdo sao as trés classificacoes
utilizadas por Guilford, segundo Marin (1976), para estruturar o modelo tedrico que
ele chamou de “Estrutura do Intelecto”. Dentro dos cinco tipos de processos de
operagcbes mentais, o pensamento divergente cabe aqui como forma de mensurar

potencial criativo.

c) Tecnologia

Quando se trata do método educativo que se propde a estimular a capacidade

criativa das criangas, portanto uma nova tecnologia, Teplov (1977, p. 146) diz:

Nao pode haver uma solugao unica para este problema, ja que, antes
de mais, existem diferencas entre criangas. A propdsito destas
ultimas, ha que insistir no facto de que nunca é tado importante a
orientac&o individual como na educacéo artistica.

Neste ponto, fica evidente o respeito pela individualidade e ndo padronizagao
de processos e métodos para a criagao artistica. A pergunta, entédo, torna-se: como
esses aspectos do desenvolvimento criativo através da Arte mediados pela

percepcdo dos sentidos, visdo emotiva do mundo, imaginacdo e o respeito a
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individualidade podem ser entendidos pela tecnologia? Para uma resposta a esta
questao, € necessario adotar uma definicdo clara sobre o que é tecnologia, a partir
da escolha de um conceito dentre muitos disponiveis.

Na busca por conceitos e definigdes para o termo e a ciéncia tecnoldgica,
deparamo-nos com uma das caracteristicas principais da era da informacao: o facil
acesso e o turbilhdo de conteudos de senso comum. Um bom exemplo disso €&
constituido pelas reiteradas vezes em que o conceito de tecnologia é reduzido a
equipamentos modernos e eletronicos.

Para Kenski (2007, p. 20), “as tecnologias sao tado antigas quanto a espécie
humana”. Sendo assim, € o uso do raciocinio e os conhecimentos colocados em
pratica que permitem ao homem inovar e criar diferentes equipamentos, recursos e
processos, originando, assim, as tecnologias. Esta autora desenvolve pesquisas
sobre as relagbes entre educagdo, comunicagcdo e tecnologias inovadoras, e
considera que relacionar tecnologia somente com objetos fisicos é algo muito

reducionista. Desse modo, ela afirma:

Ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam
ao planejamento, a construcao e utilizacdo de um equipamento em
um determinado tipo de atividade, chamamos de “tecnologia”. Para
construir qualquer equipamento — uma caneta esferografica ou um
computador -, os homens precisam pesquisar, planejar e criar o
produto, o servigo, o processo. Ao conjunto de tudo isso, chamamos
de tecnologias (2007, p. 24).

Essa definicdo é clara, mas ainda reduz a tecnologia a um processo de
construgcao de coisas aplicadas a alguma atividade. Para este estudo, ainda resta
entender como essas tecnologias influenciam as questdes sociais, como afetam o
individuo que a produz e, principalmente, se a tecnologia é boa ou ma para o
processo criativo, sensivel, do ser humano. Em minhas pesquisas, encontramos

Marcuse (1999, p. 93) que respondeu a contento a essas questdes, ao afirmar:

A tecnologia, como modo de produgdo, como a totalidade dos
instrumentos, dispositivos, invengdes que caracterizam a era da
maquina, é assim, ao mesmo tempo, uma forma de organizar e
perpetuar (ou modificar) as relagdes sociais, uma manifestagao do
pensamento e dos padrdes de comportamento dominantes, um
instrumento de controle e dominagao (MARCUSE, 1999, P. 93)
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Portanto, a tecnologia, como modo de produgéo é também um instrumento de
controle e dominagdo, ampliando o significado de uma simples produgdo de uma
técnica ou equipamento. Em Marcuse (1999), a tecnologia € um suporte que
promove tanto a abundancia quanto a escassez, tanto a liberdade quanto o
autoritarismo. Desse modo, ndo é considerada boa nem ma. Para exemplificar esse

argumento, ele usa o nacional-socialismo. Em suas palavras:

Terceiro Reich é, na verdade, uma forma de tecnocracia revelada
através da intensificacdo do trabalho, da propaganda de partido e
seus ideais, o treinamento dos jovens e operarios e, por fim, a
organizagdo da burocracia politica e da industria, em suma, as
maiores diretrizes da eficiéncia tecnolégica (1999, p.94).

Este é o conceito de tecnologia que da entendimento aos sujeitos do Ensino
Médio técnico sem as caracteristicas da criagcdo aventada nesta pesquisa.

Marcuse (1999) também colabora com a definicdo e explicagcdo da mudanca
de entendimento sobre a nova racionalidade e os novos padroes de individualidade.
E, ademais, justifica que essas mudangas ndo sao efeitos da maquinaria, mas da
prépria mudanca de carater do individuo humano, fator determinante no
desenvolvimento da maquinaria e da produ¢ado de massa. Em periodos anteriores,
nos séculos XVI e XVII, o individuo possuia valores e padrdes fundamentais que
nenhuma autoridade externa deveria desrespeitar. O principio desse individualismo,
racional, era guiado e controlado pelo pensamento autbnomo e cabia a sociedade
simplesmente respeitar tal liberdade. Esse é o individuo pleno, alguém capaz de
observar, analisar e, através da liberdade de pensamento, efetuar uma acédo que
transformasse a realidade.

Os sujeitos desta pesquisa, entretanto, pertencem a geragao nascida a partir
da primeira década do século XXI, "nativos digitais", que, possivelmente, entendem
a tecnologia como algo relacionado a equipamentos digitais (maquinaria). Uma vez
que nasceram sob essa nova forma de obter informacgdes e interagdo com o mundo,
sao mediados por essa mecanizagao e racionalizagao tecnolégica em que o mais
fraco se submete ao dominio das grandes industrias mecanizadas. Sera que eles
sdo capazes de perceber que as agdes da grande industria levam, nas palavras do
autor, “a racionalidade individualista transformada em racionalidade tecnolégica? ”

(Marcuse 1999, p. 82), deste modo os individuos ndo percebem, e se percebem, nao
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aceitam, conforme aponta: "Os individuos sado despidos de sua individualidade, nao
pela coercao externa, mas pela propria racionalidade sob a qual vivem” (Ibid).
Poderia ser argumentado que, ao criar uma nova tecnologia, esse sujeito é
um individuo com racionalidade autbnoma, portanto um ser espontaneamente
criativo. Porém, a prépria racionalidade tecnoldgica transforma e molda a autonomia
da razao em exigéncias técnicas que o proprio aparato criou para si; € renunciar a
isso por livre e espontanea vontade pode parecer absolutamente irracional diante

dos modos de vida que a industria criou. Assim, afirma o autor:

Lewis Munford caracterizou o homem na era da maquina como uma
"personalidade objetiva", alguém que aprendeu a transferir toda a
espontaneidade subjetiva @ maquinaria que serve, a subordinar sua
vida a "factualidade" ("matter-of-factness") de um mundo em que a
maquina é o fator e ele o instrumento. As distingdes individuais de
aptidao, percepcao e conhecimento sao transformadas em diferentes
graus de pericia e treinamento, a serem coordenadas a qualquer
momento dentro da estrutura comum dos desempenhos
padronizados (1999, p. 77-78).

Aqui ndo ha criatividade, mas sim a padronizacdo do pensamento sob o
controle da racionalidade tecnoloégica e, consequentemente, a auséncia de uma
autonomia no pensamento critico. O individuo ndo adaptado a mecanizagao racional
da tecnologia e que possui sua espontaneidade (criatividade) € considerado como
excéntrico e, logo, uma ameacga ao sistema de lucro do mercado.

Neste sentido, as decisbes sobre a educacéao brasileira na atualidade provam
claramente que se tem caminhado na direcdo da anulagdo do pensamento critico e
valorizagao do tecnicismo destinado a retornos rapidos para a economia.

A racionalizagdo tecnoldgica impacta as condi¢gdes existenciais do sujeito
afetando sua individualidade, considerando-a desnecessaria e, inclusive, igualando-
a a outras individualidades num grande processo de padronizacdo através da

producao de massa mecanizada, conforme também aponta Marcuse (1999, p. 99):

A padronizagdo pode indicar o grau em que a criatividade e a
originalidade individuais se tornaram desnecessarias [...] a cultura de
massa esta dissolvendo as formas tradicionais de Arte, literatura e
filosofia junto com a personalidade que se desenvolveu ao produzi-las
e consumi-las. (MARCUSE, 1999, p. 99).
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Assim, o mundo industrial afeta ndo somente o desempenho e a producao
nas fabricas, mas se estende para todas as areas da vida do sujeito, modificando
suas expressdes culturais. E para enfrentar tais consequéncias que se supde ser a
atividade artistica algo que pode contribuir para a ndo perda da espontaneidade.

Para o desenvolvimento da pesquisa pretende-se utilizar conceitos relativos a
pesquisa de natureza exploratéria considerando o que foi visto no levantamento
bibliografico, ou seja, a inexisténcia de pesquisa com a intengao desta.

Dentro de uma pesquisa exploratoria, ampliar e descobrir intuicbes e ideias
sobre o objeto de pesquisa possibilita um vislumbre sobre a coeréncia ou
divergéncia de pensamento dos alunos sobre os temas: processo de aprendizagem,

curriculo e os conceitos sobre arte, criatividade e tecnologia, em sua formagao.

Pode-se definir questionario como a técnica de investigacdo composta
por um conjunto de questbes que sdo submetidas a pessoas com o
proposito de obter informagbes sobre conhecimentos, crencas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracdes, temores,
comportamento presente ou passado etc. (GIL, 2008, p. 121).



26

3 A PESQUISA E AS PARTES QUE A COMPUSERAM

Conforme apresentado inicialmente, a presente pesquisa tem como foco de
analise a manifestacdo do jovem sobre seu proprio processo de aprendizagem

escolar.

3.1 A questao central

Quais os nexos estabelecidos pelo jovem estudante do ensino médio
integrado sobre a arte, criatividade e tecnologia em seu processo de aprendizagem

profissionalizante?

3.2 Desdobramento das questoes

Este questionamento central desdobra-se em outras questdes como:

a) Sera que os alunos entendem a relevancia da arte, criatividade e
tecnologia no curriculo escolar?

b) Como percebem sua trajetéria de aprendizagem na apropriagéo da
tecnologia?

c) Seriam capazes de indicar as contribuicbes da Arte em tecnologia
para o seu desenvolvimento pessoal e académico ao longo do
Ensino Médio integrado ao técnico de informatica?

d) A partir desta percepgéao, eles conseguiriam propor, de forma critica
e consciente, um novo itinerario de estudo para Arte com foco no

desenvolvimento da criatividade em tecnologia?

3.3 Fontes de informacao

A fim de coletar dados para conceber as respostas as questdes selecionadas,
sob a perspectiva dos referenciais tedricos e por meio de uma abordagem
exploratdria, foram estabelecidos, como fontes primarias da pesquisa, os seguintes

instrumentos:
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1) Questionario aberto com cinco questdes;

2) Uma pratica de transposicao: Arte e Tecnologia;

3) Questionario fechado sobre Arte, Criatividade e Tecnologia para
verificar os posicionamentos entre estes conceitos na percepcao do

jovem estudante;

3.4 Objetivos

Com base no que foi apresentado até aqui esta pesquisa visa alcangar os
seguintes objetivos:
a) ldentificar e discutir se os alunos envolvidos conseguem responder e
conceituar arte, criatividade e tecnologia;
b) Verificar a possibilidade de desenvolvimento da capacidade criativa em
termos de fluéncia, flexibilidade e/ou originalidade, em informatica;
c) ldentificar, nos alunos, a capacidade de refletir de forma critica sobre ensino e

aprendizagem de Arte em sua formacéao basica.

3.5 Hipotese

Do problema estabelecido e objetivos delineados desdobra-se as seguintes
hipoteses:

1) Os estudantes conseguem descrever seu processo histérico de aprendizagem;

2) Respondem positivamente sobre a continuagéo do ensino de arte no curriculo;

3) Apresentam dificuldades para o cumprimento da pratica de transposi¢céo de

arte para parte técnica por uma auséncia de articulagdo e consciéncia critica

em relagao aos nexos entre arte, criatividade e tecnologia.
3.6 Etapas
Como se tratou da primeira tentativa, portanto um ambiente inicial de

exploragéo, a pesquisa seguiu um roteiro com bastante flexibilidade para assegurar

producgao efetiva de algo de acordo com o que a teoria preconiza.
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Deste modo o método utilizado obedeceu e organizou as etapas da coleta e

analise da seguinte maneira:

1) Escolha de instrumento para coleta das fontes primarias, ou seja, decisdo
por um questionario inicial, com questdes abertas para manifestacado sobre
aprendizagem de arte nos anos anteriores de formacéao

2) Proposta de uma atividade de pratica de transposicdo sobre arte e
tecnologia

3) Um novo questionario que permitisse aferir possiveis avangos na
perspectiva sobre o0 ensino da arte e relagdo com a tecnologia.

Apresenta-se, a seguir, os resultados do primeiro questionario para a

perspectiva de como se manifestaram os alunos sobre a relagdo entre arte,

criatividade e tecnologia

3.7 A perspectiva do Jovem sobre Arte, Criatividade e Tecnologia

Como primeira etapa do estudo exploratério, conforme apresentado
anteriormente, optou-se por comegar a investigagao através de um questionario com
questbes abertas que pudessem revelar o visdo dos jovens a respeito de sua
trajetéria de aprendizagem em Arte no ensino fundamental | e Il, € no primeiro ano
do ensino médio integrado, assim como seus desejos de aprendizagem em Arte
para o segundo ano do ensino médio. E, por fim, sua capacidade de analisar,
comparar e criticar as experiéncias de aprendizagem e criagdo em Arte.

O questionario foi respondido pelo grupo no inicio do ano letivo de 2019,
quando os estudantes iniciaram o segundo ano dos trés anos obrigatorios para a
certificagao de Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. O questionario foi

composto por cinco questdes, elencadas e comentadas abaixo:

1 - O que vocé gostaria de aprender na disciplina de arte no segundo ano? Esta
questao buscava compreender as expectativas e desejos do jovem a respeito de seu

proprio itinerario de estudo.
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2 - Qual linguagem, ou modalidade artistica, apresentada no ano anterior, vocé
gostaria de continuar desenvolvendo neste ano? Nesta questdo, procurava-se
perceber a capacidade de memdria e descricao de trajetéria de aprendizagem a

partir do gosto pessoal sobre arte.

3 - Qual o grau de importancia vocé atribui aos conteudos trabalhados em arte no
ano anterior? Justifique. Aqui, buscava-se vislumbrar a capacidade de elaboracéo do

pensamento critico a respeito dos conteudos ministrados.

4 - Como e onde seria possivel utilizar esses conhecimentos (arte) na area de
formacao técnica em Informatica? Exemplos. Nesta questao, pretendia-se verificar a
capacidade de estabelecer relagdes entre areas de conhecimento da base comum e

a formacao técnica.

5 - Vocé percebeu diferengas entre o ensino de arte no ensino médio integrado ao

técnico e o ensino fundamental 11?7 Exemplos.

Essa ultima questao esperava uma narrativa historica e social do estudante e
uma percepcao da mudanga de sistema de ensino e, consequentemente, de visao
de mundo.

As analises do questionario foram feitas a partir de palavras-chave e
expressdes mais recorrentes nas respostas e elencadas numa tabela para posterior
discussao a luz dos referenciais teoricos.

Vale destacar que dos 41 alunos que compdem a turma, apenas 37

responderam ao questionario.
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Tabela 1 - Dados da pergunta 1 do questionario aberto

1 - O que vocé gostaria de aprender na disciplina de arte no 2 ano?
Tema de aprendizagem para o 2° ano  Quantidade de citagdes

Musica 13

Danca 13
Fotografia 11

Teatro 10

Viagem 11
Flashmob 6
Escultura, Desenho, Grafite, Pintura, 1 voto cada
Culinaria, Performance e Culturas

diversas

Fonte: Préprio autor

A partir das respostas desta primeira questdo, podemos notar que as
linguagens de musica e danga representam a maioria das praticas artisticas
desejadas pelos alunos para o segundo ano do ensino médio do curso técnico em
informatica. Essa geragdo chamada de “nativos digitais” escolheu produzir arte
através de atividades que envolvessem o proprio corpo como matéria-prima ou
suporte para expressao. Até mesmo nas linguagens visuais, a modalidade que mais
aparece é a fotografia, e ndo o desenho. Esta € uma outra perspectiva de
aprendizado em arte.

Um destaque importante foi o aparecimento do item “Viagem”. Com onze
mencgodes, este item pode revelar a necessidade deste estudante em sair da sala de
aula, da escola, da cidade. Descobrir um mundo novo ndo sé na teoria e praticas
pedagogicas diferenciadas, mas mover-se de um local para outro, ampliando,
literalmente, seus horizontes. Isso corresponde ao que, certa vez, mencionou-me um
aluno, ao afirmar que nao via a hora de completar a maioridade para sair de casa e
descobrir o mundo. Os alunos dizem que por serem nativos do litoral, ndo entendem,
e nao aceitam que digam que “o sonho de todo mundo é aposentar e morar na praia.
Mas ninguém nunca pergunta qual € o sonho de quem ja nasceu na praia”. A
conciliagdo da aprendizagem de conceitos, técnicas e teorias curriculares que a
escola proporciona ja nao é suficiente para atender desse individuo nativo digital que
deseja aprender saindo de dentro da sala, da escola e de seu proprio municipio de

nascimento.
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Tabela 2- Dados da pergunta 2 do questionario aberto

2 - Qual linguagem, a modalidade artistica, apresentada no ano anterior vocé
gostaria de continuar desenvolvendo neste ano?

Linguagem Quantidade de citag6es? Modalidades

Linguagem de Danca 19 mencoes Dancga de rua, danga
contemporanea

Linguagem teatral 13 mencodes Teatro de rua, comédia

Linguagem visual 7 mencgdes Desenho, aquarela, luz e
sombra, manga, fotografia

Linguagem musical 6 mencoes Instrumental, canto

Fonte: Préprio autor

A questdo numero dois € muito parecida com a de numero um; a diferenca se
da na percepcgao do aluno do curso quanto a projegao do tempo no futuro (o que
gostaria de aprender) e de analise do passado (0o que gostaria de retomar daquilo
que aprendeu). Aqui, novamente, temos as linguagens artisticas relacionadas ao
corpo como ponto de partida para o desenvolvimento de seus repertérios culturais e
artisticos. A linguagem da danca obteve 19 mengbes com citagdes para danga de
rua e danga contemporanea. Logo em seguida, temos a linguagem teatral com 13
mengdes apresentadas com as possibilidades de estudo de teatro de rua e comédia.

O senso comum diz que um bom professor € aquele que consegue manter
sua turma em ordem e concentrada em uma tarefa, e que, assim, estaria ensinando
melhor. Muitas vezes, essa ordem e concentragao sao obtidas através de atividades
individuais em que os alunos se mantém sentados em suas carteiras escolares. A
escolha da maioria dos estudantes pelas linguagens de danga e teatro na questéao
acima pode significar que essas atividades nao foram exploradas nas instancias
educacionais anteriores - ensino fundamental | e Il, sobretudo o fundamental Il que
compreende o 6° ao 9° ano, fase que antecede o ensino médio. As artes do corpo
solicitam espago, movimento, sons e, na maioria das vezes, trabalho em equipe;
exatamente o oposto de uma aula de artes visuais e escritas. Assim, danga e teatro,
o0 movimento na escola, necessita de mais espaco fisico e uma qualificagdo minima
do professor nestas linguagens.

A questdo numero trés nos traz a perspectiva do estudante quanto a

relevancia da disciplina e suas demandas no curriculo escolar. O destaque se volta

2 Cada um dos 37 alunos que responderam pdde fazer mais de uma mencgdo as linguagens
desejadas.
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para as duas respostas “Irrelevante”, justificadas pela superficialidade com a qual os
conteudos foram abordados.

Tabela 3 - Dados da pergunta 3 do questionario aberto

3 - Qual o grau de importancia vocé atribui aos contetidos trabalhados em arte
no ano anterior? Justifique

Grau de relevancia Respostas
Muito importante 26 respostas
Importante 9 respostas
Irrelevante 2 respostas

Justificativas: de forma sintética, as justificativas para as respostas “muito
importante” e “importante” foram: lidou com a timidez, trabalhou em equipe; ampliou
o repertdrio cultural e artistico; desenvolveu a criatividade. Para as duas respostas
“irrelevante”, a justificativa foi a de que os assuntos foram tratados de forma
superficial.

Fonte: Préprio autor

A pergunta de numero quatro aborda a compreensao do estudante sobre a

contextualizacéo da disciplina dentro do campo de formacgao técnica.

Tabela 4 - Dados da pergunta 4 do questionario aberto

4 - Como e onde seria possivel utilizar esses conhecimentos de arte na area de
formacao técnica em informatica? Exemplos

Suportes tecnologicos ou digitais Quantidade de mengoes
Sites 13

Edigéo de fotos e videos 5

Redes sociais 4

Slide 3

Desenhos graficos (digitais) 3

Tutoriais, Design, Divulgacao, Exposicao virtual Instagram 2 cada modalidade

N&o é possivel aplicar a tecnologia 2

Sistema para expor arte, videos, Interacédo pessoa- 1 cada item

maquina, youtube, internet, Instala¢cdes online, pintura,
fotografia, Jogos online, Clipes musicais no youtube,
REAPER,Aplicativos

Fonte: Préprio autor

Por estar no segundo ano do ensino técnico integrado ao médio, ja foram
apresentadas as disciplinas basicas da area profissionalizante a eles e, dessa forma,
ja podem vislumbrar uma possivel integragdo de conhecimentos entre uma disciplina
da base comum (Arte) com sua futura profissdo (Técnico em Informatica).

Apareceram vinte e duas respostas diferentes. A que teve maior reincidéncia, ou
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seja, que apareceu mais vezes nas respostas dos alunos, foi a criagdo de sites, com
13 mencgdes.

E importante destacar as duas respostas referentes a ndo haver possibilidade
de interagdo entre Arte e Tecnologia. Os jovens desta pesquisa, antes de serem
alunos de um curso técnico em informatica, sao individuos tecnoldgicos, pois sao
frutos de uma sociedade tecnoldgica, informatizada e mecanizada, portanto, a
experiéncia de acesso, educagdo e formagdo tecnolégica ndo € recebida em
primeira mao da escola, mas sim da familia e da comunidade de onde provem. Isso
quer dizer que a escola, de uma maneira geral, ja recebe esse estudante com uma
mente tecnoldgica pré-concebida e com paradigmas sobre sua funcéo e utilizagcao
de forma cristalizada.

E exatamente o que vemos nas respostas sobre funcdo e meio de utilizagao
de um conteudo aplicado a tecnologia. Desse modo, as possibilidades sédo em
numero maior de propagandas sobre os assuntos através da criagao de sites, slides
e tutoriais, ou seja, propostas que ja existem e cuja eficiéncia ja nao revela desafios
e eficacia. A falta de possibilidades detectadas nas respostas demonstra uma

acomodacéo criativa da mente tecnoldgica.

Tabela 5 - Dados da pergunta 5 do questionario aberto

5 - Vocé percebeu diferencgas entre o ensino de arte do Ensino Médio Integrado e o
Ensino Fundamental II? Quais? Exemplos

Sim ou EF Il (6° ao 9°) Ensino Médio Integrado
nhao
Sim A maior parte era desenho livre Podemos fazer performances
Sim S6 havia um modo de aprendizagem Diversas experiéncias: musica, danca
Sim Pintar e nomes de autores Arte ndo tem limites, temos autonomia
Sim Professores nédo se preocupavam com  Propostas séo praticas, liberdade de
a metodologia escolha
Sim N&o tinha liberdade Temos mais liberdade de escolha
Sim Arte era s6 desenho, era s6 desenho Projetos de arte relevantes, apreciacao
colado na parede dos trabalhos dos colegas
Sim Nao haviam atividades praticas Maturidade em poder escolher,
interacdo com a escola
Sim Desenho técnico, desenhando o que Liberdade de expresséao
os professores pediam
Sim N&ao havia interagao professor aluno Aulas praticas e melhor interagéao
professor X aluno
sim Apostila do governo, copia e cola. Didatica diferente, plano de aula e
Texto e desenho forma de dar o conteudo
Sim Professora nao fazia aula pratica Aula pratica
Sim Falta de liberdade O jeito como a gente coloca as coisas
em pratica
Sim Fundamentos da arte a partir de leitura  Visitamos os fundamentos de forma
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e teoria

tedrica e pratica em danga, musica e
artes visuais

Sim Aprendi modos de desenho e pinturas, Aprendi um pouco de tudo. Além de
aulas somente na sala teoria tem a pratica.
Sim Arte era para pessoas renomadas, Percebi que nao se trata de arte de
somente conceitos titulo, pude ter uma maior
envolvimento com a arte
Sim Tudo obrigatdrio, faziamos sempre Temas abordados de forma livre, teoria
desenho e brincadeiras junto com a préatica
Sim Copias dos livros didaticos e trabalhos  Teoria e pratica
sobre autores da histéria da arte
Sim Cada ano um professor, desenhos, Liberdade para criar, temas diferentes,
histéria da arte, técnicas de pintura performances e apresentacoes,
trabalhos mais complexos e criativos
Nao
Sim Apenas desenhos nao especificos Arte realmente € uma cobranga igual a
fazia para nao ficar sem fazer nada outras matérias
Sim Desenhos Aprendi a passar um tempo comigo
mesma e me conhecer um pouco mais
Sim Aulas técnicas Teoria e pratica
Sim Apostila ou desenhos livres Conteudos de musica, teatro e danga,
atividades dinamicas
Sim Desenhos livres Aprendi que essas linguagens existem
e como funcionam. Teoria e pratica
Sim Muita teoria Responsabilidade de escolha, teoria e
pratica
Sim Falta de liberdade Liberdade de escolha, repertoério
diferente
Sim Teoria Didatica, pratica e entendimento
Sim Parte tedrica Responsabilidade de fazer registros
das aulas e atividades diversificadas
Sim Teoria Teoria e pratica, interagdo com outra
matérias, contextualizacdo da arte na
sociedade
Sim Nem aula tinha direito, apostila Teoria e pratica, teatro, danga, musica
Sim Aula n&o era dindmica Aulas dinémicas, liberdade de escolha
maneira de dar aula
Sim Nao tivemos contato com a arte Exerci os conteudos previstos, mais
interagdo com a escola e professor
Sim Apostila ficamos presos a copias e Liberdade de escolha, atividades
pintura de desenhos e ficar na sala diferentes fora da sala
Sim Sem aprofundamento, sem liberdade Aprofundar nos assuntos, liberdade
de escolha, s6 desenho para estudar e se expressar, apoio dos
professores e nao ficamos apenas
desenhando
Sim Forma de explicar e tipos de trabalhos  Didatica do professor, atividades
diferentes
Sim Teoria, sem liberdade de expressao Teoria e pratica, liberdade de
expressao e nao serei julgada por
beleza ou refinamento, minhas
experiéncias nao ficam restritas a sala
Sim Mesmo conteudo abordagem dentro Aulas dindmicas, conteudos

de sala

diversificados, projetos e trabalhos
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Com excecado de apenas um aluno, todos perceberam a diferenca entre o
ensino de Arte no ensino fundamental e no ensino médio no IFSP. Pode-se destacar
que, no EFI Il, o ensino de arte era mais tedrico, com foco na apostila, e a pratica
artistica mais utilizada era o desenho livre. Os alunos mencionaram em varias
respostas a falta de liberdade durante as aulas do EFIl e, em alguns casos, até
mesmo a falta recorrente de professores. De outro lado, perceberam as
possibilidades metodoldgicas de trabalho diferenciado no ensino médio.

Pensar nestas respostas na perspectiva do desenvolvimento da criatividade e
da capacidade expressiva dos alunos ajuda a compreender as respostas dadas nas
questdes 1 e 2, como a solicitacdo por conhecer e experimentar praticas artisticas
para além da sala de aula, e a busca pela movimentagao do corpo, a solicitacdo de
um corpo presente que se move, se expressa, ndo somente na educacao fisica, mas
em diferentes possibilidades em revelar suas personalidades, gostos e trajetorias
culturais no ensino médio, antes restritas as representagdes visuais do desenho livre,
que de liberto ndo possuia muito.

Com isso, € possivel apontar que a pratica de arte no ensino fundamental Il,
na perspectiva destes estudantes, era mais voltada para o curriculo apostilado e
manutencdo de corpos silenciados, propondo aos estudantes reproducbes e
representacbes bidimensionais individuais e, consequentemente, sem uma
intervengao do professor de arte, limitando a imaginagao e a criatividade.

No proximo capitulo sdo apresentados os dados relativos a outra atividade
realizada com a pratica de transposicao procurando discutir a relagao entre a criagao
em arte e a tecnologia.
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4 PRATICA DE TRANSPOSIGAO: CRIAGAO EM ARTE E TECNOLOGIA

Cabe retomar, neste inicio novamente, que este estudo trata, na verdade, de
uma tentativa de compreensdo um pouco mais aprofundada sobre a percepcido que
os alunos tém da arte e sua pratica, conforme apontado no inicio deste texto. E uma
investigacdo quase que de sondagem das perspectivas que os alunos possuem
neste momento final de suas formagdes no ensino regular sobre a arte e sua futura
utilizacao.

Apoés a atividade relatada no capitulo anterior, foram escolhidos os temas
para aprendizagem durante o ano. Os estudantes optaram por realizar ndo uma
atividade comum dentre as ja aprendidas, mas um projeto de imersdo cultural na
cidade de S&o Paulo. O resultado desta imersdo se tornaria um e-book individual,
contando toda a trajetéria do curso de Arte desde o primeiro ano (2018) até o
encerramento das aulas no segundo ano (2019). Contudo, antes da realizagéo
pratica deste projeto, era necessario que os alunos pesquisassem, em grupos, 0s
assuntos relacionados a pratica da imersao e apresentassem em forma de seminario
uns para os outros.

A partir da pesquisa dos alunos e dos seminarios apresentados, foi solicitada
uma atividade individual em que o estudante deveria transportar para uma
plataforma tecnolégica da informatica os conteudos de arte de seu grupo no primeiro
semestre de 2019. Apesar da maioria das atividades avaliativas na disciplina terem
sido feitas em grupo, a solicitacdo de mediac&o individual desses conteudos para
uma plataforma digital/virtual era exatamente para verificar, com o maximo de
precisdo, o que cada estudante era capaz de inferir sozinho entre arte e tecnologia.

Ao final do primeiro semestre de 2019, foi solicitado a cada estudante
transportar para uma plataforma tecnoldgica da informatica os conteudos de arte
ministrados até o momento.

A tabela 18 traz a proposta de verificacdo de criatividade na utilizacdo de

suporte visual entre produtos artisticos e a tecnologia/informatica e como foi aplicada.
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Tabela 6 - Descrigdo do comando para atividade pratica de transposicdo

Titulo: Pratica de Transposi¢ao/aplicagédo: Arte e Tecnologia

Publico alvo: 2° Ano do Técnico em Informatica Integrado ao EM

Quantidade de alunos na Turma: 41

Quantidade participantes: 37

Comando da tarefa: “ Todo material produzido POR SEU GRUPO DE PESQUISA EM
ARTE no primeiro semestre de 2019 (textos, fotos, videos,) devera compor o conteudo
para criacdo de uma midia visual (site, blog, cartaz e etc.) com objetivo de informar,
formar e estimular um determinado publico alvo, de sua escolha, a aprender e praticar
sobre os assuntos que vocé estudou nesta disciplina durante este semestre -
fotografia, flasmob, viagem e tecnologia”.

Fonte: Préprio autor

Essa pratica de transposigao/aplicagao foi realizada no més de agosto de
2019 com a 22 turma do Ensino Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio,
composta por 41 estudantes, dos quais apenas 37 o realizaram. De acordo com a
orientagdo para pesquisas exploratdrias, como a que foi proposta neste estudo, é
necessaria a inclusao de professores juizes, em numeros impares, a fim de aferir
concordancias e discordancias sobre o produto produzido pelos estudantes.

Dessa forma, foram selecionados dois professores especialistas da area
técnica para analisar os resultados deste primeiro teste, emitindo um parecer que
revelasse os nexos entre arte, tecnologia e criatividade. Para que as analises dos
pareceres fossem feitas de forma mais precisa, era necessario que os professores
juizes emitissem seus posicionamentos a respeito da arte, criatividade e tecnologia e,
entdo, aferissem se os trabalhos deste primeiro teste contemplavam esses conceitos.
Neste primeiro teste, surgiram como ferramentas tecnolégicas digitais/virtuais 5 tipos
de suportes: Blog, Facebook, Instagram, site e Witter.

A proposta desta pratica era verificar a apropriacdo destas competéncias e
habilidades técnicas em informatica para, em seguida, propor uma nova avaliagéo
que, por sua vez, tinha por énfase evidenciar o desenvolvimento da criatividade
como resultado das experiéncias praticas na disciplina de arte, agora mediados pela
informatica. O comando basico do primeiro teste consistiu em aplicar e converter os
conteudos tedricos e praticos da disciplina de arte ministrados no primeiro semestre
de 2019 em algum suporte que pudesse ser divulgado como uma narrativa de
histérico de experiéncia presencial. Ao coletar os resultados, notamos que os 36

estudantes participantes lancaram mao de ferramentas digitais ja existentes no
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mercado, tais como: Twitter, Instagram, facebook, blog e programas para criagao de
site conforme apresentado na Tabela 19:

Tabela 7 - Apresentacao de dados da atividade pratica de transposicdo

Suporte Descrigao Aplicacoes

E uma rede social online de compartilhamento de 24
fotos e videos entre seus usuarios, que permite

aplicar filtros digitais e compartilha-los em uma
Instagram  yariedade de servicos de redes sociais, como
Facebook, Twitter, Tumblr e Flickr.

@‘ Um sitio eletrénico ou enderego eletrénico ou sitio 7
€ um conjunto de paginas web, isto é, de

ste hipertextos acessiveis geralmente pelo protocolo
HTTP ou pelo HTTPS na internet.
, Twitter € uma rede social e um servidor para 4
microblogging, que permite aos usuarios enviar e
Twitter receber atualizagbes pessoais de outros contatos,
por meio do website do servico, por SMS e por
softwares especificos de gerenciamento
@ O blog é uma péagina de internet composta de 1
paragrafos dispostos em ordem cronoldgica, que
Blog pode ser atualizada frequentemente. Funcionam

como uma versao eletrénica e publica dos velhos
diarios pessoais.
n Facebook &€ uma midia social e rede social virtual 1
lancada em 4 de fevereiro de 2004, operado e de
Facebook propriedade privada da Facebook Inc..

Fonte: Préprio autor

Em anexo, podemos verificar as producdes dos estudantes a partir das
propostas solicitadas e notar que a maioria dos estudantes ndo criou ou
desenvolveu nenhum software ou aplicativo destinado para o cumprimento desta
tarefa. Ao invés de criar uma arquitetura capaz de abrigar seu conteudo eles
optaram por utilizar arquiteturas pré-montadas para simplesmente preencher. As
redes sociais sdo como estruturas pré-montadas onde apenas se preenchesse com
producdes. E como se eles observassem e interagissem com o mundo a partir de
sua caverna da tecnologia. O meio digital mais utilizado pelos jovens que
participaram deste primeiro teste foram as redes sociais como o Instagram, que é
uma rede social de compartiihamento de fotos e videos. Este aplicativo gratuito,
criado em 2010, representou, neste teste, a preferéncia do jovem por este meio de

promover as informacgdes de forma automatizada (informatica), se apropriando da
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comunicacgdo digital/virtual. Vale destacar que Instagram e Twitter foram mais
utilizados em detrimento ao Facebook, que ja ndo configura mais uma rede social de
grande utilizagao pelos envolvidos nesta pesquisa.

Entretanto tiveram o trabalho de procurar com o que preencher resultando as
figuras apresentadas. No questionario aberto, na questdo de numero quatro, a
pergunta sobre as possiveis maneiras de transposi¢cao de conteudos artisticos para
a formagao técnica, o maior numero de respostas foi a criacdo de um site, ou seja, a
criacdo de um suporte com estrutura propria para abrigar os préprios conteudos.

A tabela inserida a seguir traz a perspectiva de professores da area técnica

em informatica sobre o produto final desta pratica.

Tabela 8 - Parecer dos professores técnicos avaliadores da atividade pratica de transposicao®

Professor Parecerista 1

Considerando o conteudo estudado no primeiro ano do curso, acredito que os alunos seriam
capazes de elaborar seus proprios websites com o contetdo da experiéncia de artes proposta pelo
projeto. Na questdo de conhecimento tecnoldgico, a utilizagdo de redes sociais ou ferramentas de
criacdo de sites ndo traz desafios ao aluno, pois sédo ferramentas que pessoas leigas também
conseguem utilizar. De qualquer forma, nota-se a preocupagéao dos alunos na composigéao e edi¢ao
das imagens e utilizacdo de recursos praticos, muitas vezes ja disponiveis em aparelhos celulares.
Acredito que eles sédo capazes de produzir conteudo mais elaborados, utilizando ferramentas
graficas mais completas e proporcionando mais qualidade ao trabalho.

No conceito da arte e da criatividade, é possivel observar 0 empenho nos ensaios, roteiro, figurino,
fontes de inspiracdo para apresentagdo, mas nenhum dos trabalhos evidencia o uso de recursos
tecnoldgicos para produgédo da arte e sim apenas para registro do evento de arte. Sendo assim,
nota-se a presencga de recursos tecnologicos durante o processo de criagdo/apresentagcao, mas a
tecnologia nao faz parte integrante/atuante do processo de criagao.

Professor Parecerista 2

A anélise dos trabalhos dos alunos sob o olhar da arte, tecnologia e criatividade:

De modo geral, os trabalhos estdo em conformidade do solicitado com imagens tecnolégicas digitais
que exprimem arte e criatividade. As imagens contemplam visbes de diferentes alunos que
utilizaram técnicas de slowmotion, imagens estaticas, coloridas e monocromaticas, imagens
repetidas por outras equipes, mas com alguma diferenca e variagdo no sentido. E possivel notar
que dos 37 alunos, a grande maioria realizou a atividade por meio do Instagram (25 alunos)
seguidos do site, twiter, facebook e blog. A pesquisa mostra que a arte pode ser resultante de uma
ilimitada capacidade de realizar algo, seja por motivagdo ou por necessidade. Os meios
tecnoldégicos utilizados fizeram com que os alunos, por necessidade ou por gostar, desenvolvessem
um histoérico fotografico. Mesmo em fotos iguais editadas, percebe-se que os alunos tiveram olhares
diferentes para a arte final. A tecnologia auxiliou o desenvolvimento das edi¢bes de imagens. O
universo visual das equipes refletido em diferentes tons de cores mostra a capacidade criativa de
ser diferente dentro do mesmo contexto e tema. Em resumo, os alunos puderam experimentar
conscientes ou ndo, o uso da tecnologia para externar sensagdes por meio de suas criatividades.
Isto € ARTE!

8 O parecer completo com os dados dos pareceristas e suas opinides sobre os conceitos de arte,
criatividade e tecnologia encontram-se em anexo
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Para analisar o resultado do primeiro teste dos alunos a luz dos comentarios
dos professores avaliadores € necessario considerar o projeto pedagogico do curso
(PPC), e destacar, ndo somente os objetivos gerais e especificos da formagao do
técnico em informatica integrado ao ensino médio, mas também o perfil do egresso.
Importante ter em mente que a criagado da Escola de Aprendizes de Atrtifices para o
ensino profissional, primario e gratuito, que veio a transformar-se em Institutos
Federais, em sua primeira concepg¢ao de criacdo, estabeleceu-se para atender a
uma necessidade social relacionada a ocupacdo profissional dos filhos do
proletariado desassistidos de fortuna. Este € um fato que deixa marcado o propdsito
da educacgao no IFSP como ferramenta destinada a formagao de mao de obra. Esse
fato pode contribuir para a reflexdo sobre o tipo de repertério cultural que ainda hoje
representa o perfil dos estudantes da instituicdo. O IFSP ao longo de sua historia, na
area da educacéao técnica, alterou o perfil deste aluno devido ao processo seletivo
do tipo vestibular. Durante muitos anos, o perfil do estudante foi daqueles que
tiveram melhores condi¢gdes de ensino durante a educacédo basica, acabando por
excluir a populagdo mais carente que outrora havida sido o publico alvo deste
sistema de ensino.

Porém, a mudancga no ingresso do estudante através da analise de curriculo,
e nao mais por prova tradicional do tipo vestibular, alterou novamente o perfil da
clientela estudantil do IFSP. Essa pratica oportunizou, através das reservas de
vagas por cotas* a possibilidade de que jovens da regido, vindos das escolas
publicas municipais, pudessem compor o quadro de alunos do IFSP. Este fato se
apresenta no proprio grupo de jovens que compdem a analise deste projeto, pois
dos quarenta e um estudantes que atualmente estdo cursando o técnico em
Informatica apenas um € proveniente de escola particular. Neste sentido, as
proposicdes de Vygotsky sobre a constru¢do do pensamento e da subjetividade
como o resultado dos processos histdrico-culturais comegam por determinar o que
nosso estudante entende por arte, criatividade e tecnologia. A capacidade deste
jovem de unir a linguagem ao pensamento para organizar a realidade ou executar

uma tarefa dada em tecnologia na area da informatica, para além de uma

4Lei n° 12.711, de 29 de agosto de 2012, e a Portaria Normativa n° 18, de 11 de outubro de 2012,
reservam 50% das vagas ofertadas em instituicbes federais para alunos egressos de ensino publico,
entre outras coisas.



41

perspectiva sobre a filogénese, ontogénese, concentra-se muito mais sobre a
sociogénese e microgénese (OLIVEIRA, 2011). O aluno do IFSP de Caraguatatuba,
com todas as particularidades sociais, escolares e afetivas que caracterizam a
populacdo de baixa renda do litoral norte de Sao Paulo, € quem devera alcancar as
expectativas de ensino mensurados no Projeto Politico Pedagdgico do curso do
técnico em informatica integrado ao ensino médio.

No PPC (Projeto Pedagdgico do Curso)®, a narrativa sobre a importancia da
formagédo técnica em informatica e comunicacdo (TIC) comega por destacar o
crescente mercado profissional nesta area, reforcando aspectos como mercado,
legislacao brasileira e formagédo de mao de obra. Todos esses fatores sdo mediados
por uma perspectiva capitalista de consumo, lucro e aumento de mercado
tecnologico, tanto local, como nacional e internacional. S&0 mencionadas ainda
obras governamentais na regidao onde esta localizada a escola, como a duplicagao
da Rodovia Tamoios, a ampliagdo do porto de Sdo Sebastido (municipio vizinho),
além das proprias demandas no segmento de servigos relacionados ao turismo em
todo litoral norte de SP, que sugerem uma mudanga nos habitos sociais, financeiros
e académicos de toda a regido. Mudangas, essas, que s&o vistas como positivas e
como uma oportunidade de melhoria das condi¢gdes de vida caicara. O discurso da
importancia desta area de conhecimento e formacéo profissional é seguido da

expectativa de que o jovem estudante atinja o seguinte objetivo geral:

O Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio tem como
objetivo geral a formagéo de profissionais, cidadaos técnicos de nivel
médio, competentes técnica, ética e politicamente, com elevado grau
de responsabilidade social e que contemplem um novo perfil para
saber, saber fazer e manipular tecnologias da informagcdo e da
comunicagéo (TIC), aspectos organizacionais e humanos, visando a
aplicagdes na producéo de bens, servicos e conhecimentos. O Curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio visa formar
profissionais capazes de contribuir com o desenvolvimento local e
regional. A formacao do técnico deste novo século é concebida como
um agente da construgdo e aplicacdo do conhecimento, tendo a
funcdo de organizar, coordenar e criar situacdes e tomar decisdes.
Nesse sentido, sua formacéo observara os principios norteadores das
Diretrizes Curriculares Nacionais para formacdo de profissionais
técnicos de nivel médio (IFSP, 2016, p. 24 - 25).

5 Pagina 17 do PPC.
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Este trecho do PPC considera o estudante como um cidaddo que através de
seus conhecimentos e mao de obra tera como desafio organizar, coordenar e criar
situacbes, e tomar decisdes manipulando as tecnologias da informacdo e da
comunicagado. Considerando que os jovens desta pesquisa sédo sujeitos “nativos
digitais”, € possivel problematizar que, de maneira superficial, qualquer pessoa,
independentemente de uma formacgao profissionalizante em TIC, deve ter a
consciéncia da responsabilidade social para saber fazer e manipular tecnologias da
informacado e da comunicagao, especialmente em um periodo em que até mesmo
governantes sao eleitos via mensagens digitais/virtuais. Esse tipo de tecnologia
tomada por maquinas, robds e softwares inteligentes € uma demanda social que nao
apresentara retrocessos, ou seja, ndo existe mais a possibilidade de a humanidade
deixar de utilizar ferramentas e servigcos do meio digital. Ao contrario, estes tipos de
ferramentas serdo cada vez mais modernizadas e utilizadas por toda a sociedade.

Sejam nativos ou imigrantes digitais, a utilizagdo consciente destas novas
ferramentas tecnologicas constituem fator determinante no convivio social,
independente da formacao técnica na area ou ndo. O que, de fato, diferencia o
jovem estudante do curso técnico em informatica de qualquer outro jovem ou
cidaddo com outra formacéo profissionalizante pode ser encontrado nos objetivos

especificos elencados no PPC:

O Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio tem por
objetivo especifico formar profissionais aptos a propor, projetar e
desenvolver softwares e aplicativos para empresas, bem como
desenvolver sistemas de informagdo e administragdo. [...] Além
disso, preparar profissionais por areas especificas de conhecimento,
com seus respectivos conteudos, que podem ser distribuidos em
diversas matérias, dentre as areas de conhecimento que
caracterizam a computagao, algoritmos e programacao, linguagens
de programacao, sistemas operacionais e redes de computadores,
engenharia de software, sistemas de informacao e banco de dados.
Procedendo desta maneira €& possivel marcar a articulacdo da
dimensao ética profissional no plano de suas competéncias e
habilidades. (IFSP, 2016, p. 25).

Neste trecho do PPC, a diregdo apontada para a concretizagdo do curso
deixa explicita o que deve fazer um técnico em informatica e quais seus

conhecimentos basicos para atuagdo no mercado de trabalho deste segmento, por
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areas especificas, destacando o foco para a manipulagdo de informacgdes dentro do
universo computacional. Na sequéncia da descrigdo sobre o perfil do egresso, o
destaque se faz no tipo de servigo tecnolégico, tal como desenvolver aplicagoes
para Internet usando linguagens de marcagao e de programacgao. Além disso, o
egresso desenvolve componentes de automacdo de pequeno porte, bem como
implementa seus softwares (PPC, p.26).

Deste modo ha que se considerar que o estudante do segundo ano no curso
de técnico em informatica ja se apropriou da metade dos conteudos técnicos
propostos no objetivo geral e especifico, e comega a se enquadrar no perfil do
egresso, devendo ser capaz de saber fazer e manipular tecnologias da informacao e
da comunicagéao (TIC), organizar, coordenar, criar situagdes, tomar decisdes, propor,
projetar e desenvolver softwares e aplicativos destinados as empresas, promovendo
informacgdes de forma automatizada.

Ao analisarmos os produtos do teste aplicado nesta pesquisa, percebe-se que
o estudante apenas depositou as informacdes dentro de um sistema ja existente.
Nao houve em nenhum dos casos, Instagram ou Twitter, o cuidado em perceber que
as postagens de informag¢des obedecem a uma forma de sedimentagao de conteudo.
Ou seja, a primeira postagem, que contém as informagdes explicativas sobre o
proposito da atividade, tornou-se a ultima, a medida que novos conteudos (fotos,
videos e textos) foram langados. Desta maneira, o visitante da pagina precisaria, se
quisesse entender a criagdo da conta e seu objetivo, rolar a tela de visualizagéo e
apreciar a construcdo do trabalho de tras para frente. Neste ponto, podemos
considerar que o estudante apenas cumpriu a tarefa sem o esforco de critica e
criatividade, pois, mesmo capacitado tecnicamente, ndo criou o suporte, como
também ndo deu bom uso do aplicativo que ja existia.

No inicio do ano letivo, em margo de 2019, para fins de elaboragao do plano
de trabalho docente, foi aplicado ao aluno um questionario aberto®, com cincos
questdes, para sondar as perspectivas sobre seu percurso de aprendizagem. Neste
questionario, havia uma questdo de numero quatro, que solicitava do jovem sua

perspectiva da aplicagdo dos conteudos de arte na area de informatica. As

8 Questionario (em anexo) constituido de 5 questdes sobre como haviam sido as aulas em 2018, que
tipo de aplicacdo na area de informatica eram possiveis e quais as expectativas e desejos de
aprendizagem em arte em 2019.



44

possibilidades apresentadas pelos estudantes foram a realizacdo dessa tarefa
através de tutoriais, video aulas, criacdo de sites. Contudo, neste primeiro teste, os
resultados apresentados foram de natureza divergente. Até mesmo os sete
estudantes que criaram os sites, utilizaram o WIX.com’,0 que, de acordo com a
afirmagao da pagina da internet denominada “Oficina da Net’, “qualquer pessoa
pode criar seu préprio site sem a necessidade de contratar um profissional para
cumprir a tarefa”.

Relembramos de Marcuse (1999), ao apontar a padronizagdo da
racionalidade tecnoloégica e indicar que, neste processo, a criatividade e a
originalidade individual tornam-se desnecessarias; pois, ao analisarmos os
resultados deste primeiro teste, notamos que os conteudos de arte, que poderiam
ser de qualquer outra area de conhecimento, sao tratados de forma indiferente,
padronizadas. A auséncia de senso critico desconsidera os conhecimentos técnicos
e, consequentemente, a criatividade que a proépria linguagem artistica poderia
ampliar, revelando um jovem cumpridor de tarefas dentro de um mundo da
informatica ja criado.

Considerando as operagdes, conteudo e forma de apresentacao como as trés
caracteristicas bases para a estrutura de um pensamento criativo (MARIN, 1976), o
resultado deste primeiro teste aponta que estes jovens apenas repetiram
procedimentos tecnolégicos, sem fluéncia, sem flexibilidade e menos ainda
originalidade, na area da informatica, comparando com os ja realizados. Diante do
proprio PPC do curso, esses individuos ndo apresentaram estar no caminho
proposto nos objetivos geral e especificos. Contudo, se considerarmos que
criatividade nado é somente a capacidade de criar algo novo ou inédito, os
estudantes cumpriram o que lhes foi solicitado. Isso se enquadra no que afirma
Martins (2016, p. 14), quando pensamos no perfil do egresso sob a perspectiva das
empresas:

A criatividade no ambito do trabalho tem funcionado como um
componente de agregacao de valor para as empresas. Elas buscam
profissionais com perfis criativos, por considerarem que estes
possam pensar em solucbes eficazes para diversos problemas. A
criatividade aqui ndo se restringe a uma forma de criacao
propriamente dita, a uma inovagdo, mas também a formas de

7-WIX é um servigo gratis da internet que permite a criagcdo de sites baseado em flash.
https://www.oficinadanet.com.br/artigo/internet/o-que-e-o-wix-e-como-criar-um-site-gratis
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gerenciar os problemas a serem resolvidos durante os processos de
trabalho, ou a relagéo entre criatividade e conhecimento técnico.

Sob essa perspectiva, destaca-se o parecer de um dos professores avaliadores®
da area técnica em informatica. A respeito dos produtos apresentados, afirmou a
professora A1:

Considerando o conteudo estudado no primeiro ano do curso, acredito
que os alunos seriam capazes de elaborar seus préprios websites com
o conteudo da experiéncia de artes proposta pelo projeto. Na questao
de conhecimento tecnolégico, a utilizagdo de redes sociais ou
ferramentas de criacao de sites, nao traz desafios ao aluno, pois sao
ferramentas que pessoas leigas também conseguem utilizar. (Parecer
em anexo)

Desse modo, nota-se que a reflexdo sobre o desempenho do jovem em
relacdo aos nexos entre arte, criatividade e tecnologia, na perspectiva de um
estudante de um curso profissionalizante em informatica, € afirmada como néao
diferente daquilo que pessoas leigas poderiam fazer. O estudante, espontaneamente,
nao cria um distanciamento entre o fazer social e o fazer profissional. A professora
parecerista A1 ainda segue dizendo que eles seriam capazes de criar ferramentas
mais complexas. Naquilo que se relaciona com a arte, a Professora A1diz perceber
empenho dos alunos nos ensaios, roteiro, figurino, mas, em seguida, afirma que a
tecnologia n&o fez parte atuante do processo de criagdo. Desta maneira percebemos
que arte e tecnologia ndo sdo opostas uma a outra, mas que também nao dialogam
criativamente.

Mensurar criatividade e criticidade, relacionados a um segmento como a
informatica, se caracteriza como tarefa complexa, pois além de ser um termo e uma
area razoavelmente nova®, traz consigo toda a variedade de campos de atuagio
relacionados ao computador. Esta € a consideracdo que Martins (2016, p. 14) faz

em sua pesquisa com trabalhadores de Software:

8Para uma pesquisa exploratoria recorremos a 5 professores pareceristas que também trabalham no
IFSP em que a pesquisa esta sendo realizada. Foram convidados 3 professores da area técnica e 2
pedagogos. A escolha de um numero impar de avaliadores foi posta a fim de aferir com maior
precisdo as concordancias e discordancias entre os julgamentos. Contudo ate a data de entrega
deste relatério apenas dois dos professores convidados entregaram o parecer.

°0 termo informatica foi cunhado pela primeira vez em 1956 pelo alem&o Karl Steinbuch, ao utilizar a
palavra «Informatik» para se referir ao processamento automatico da informacgao. “Artigo A linguagem
informatica - Origem de alguns dos termos mais usados.
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Com efeito, pensar criatividade e autonomia dos profissionais de
Tl exige maior conhecimento do trabalho concreto realizado por
esses trabalhadores, problematizando em que medida ha
possibilidades de romper a subordinagdo caracteristica das
relagdes capital-trabalho.

Além desta particularidade das relacbes capital-trabalho, ha também a
perspectiva da escola e seu curriculo escolar. Na busca de um estudo exploratério
que proporcione a descoberta de ideias, possibilidades e intuicdes na compreensao
das nogdes e nexos na perspectiva do jovem estudante sobre arte, criatividade e
tecnologia, foi proposto para estes estudantes um questionario fechado’® com dez
perguntas sobre arte, criatividade e tecnologia.

O tema criatividade compde o primeiro bloco de questdes e a primeira
pergunta é: “Vocé é criativo? ”. 54,1% dos jovens que responderam o questionario
disseram que nao, mas, na pergunta seguinte, “vocé foi uma crianga criativa? ”, 73%
destes mesmos jovens respondem de maneira afirmativa. Deste modo, podemos
considerar que para este estudante a criatividade € uma habilidade que se perde
com a idade. Contudo, ndo € o processo de escolarizacdo responsavel por isso
(informacao auferida na questao 3), pois, para eles, o ambiente escolar os motiva a
serem criativos (informagdo auferida na questdo 6). Quando questionados se
criatividade é a capacidade de criar algo que nunca existiu, 56,8% responderam que
sim. Ser criativo € inovar. De acordo com o PPC do curso, o relatério do parecerista
1 (A1) e a prépria perspectiva do jovem desta pesquisa, o resultado do teste 1 ndao
demonstra os nexos entre arte e tecnologia e o uso de criatividade no produto final.

E importante destacar que para o parecerista 2 (A2) aconteceu exatamente o
contrario, demonstrando uma avaliagéo divergente do avaliador 1. Para o avaliador 2,
o resultado final estd em conformidade com o solicitado, e os nexos entre os
conceitos arte, criatividade e tecnologia sao percebidos com diferenca e variagao no
sentido:

As imagens contemplam visées de diferentes alunos que
utilizaram técnicas de slowmotion, imagens estaticas, coloridas e
monocromaticas, imagens repetidas por outras equipes, mas com
alguma diferenga e variagao no sentido. (Parecer em anexo)

°Questionario em anexo com as questdes e os graficos com as porcentagens de respostas.
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O avaliador 2 (Parecerista A2) considerou que os aspectos artisticos estavam
bastante presentes nos trabalhos, ainda que muito semelhantes, e destacou que por
motivagcao ou necessidade, conscientes ou ndo, os estudantes foram criativos. No
questionario fechado, na questdo 7 os estudantes responderam positivamente
quando perguntados se a criatividade esta relacionada a estados emocionais. A
motivagado ou a necessidade mencionada pelo avaliador podem representar que as
percepcoes dos sentidos tenham afetado o resultado e que, mesmo sendo uma
atividade dentro do mesmo contexto e tema, cada um apresentou diferentes olhares,
reconhecendo a individualidade de cada estudante, mostrando sua capacidade
criativa. Desse modo, os resultados foram criativos, considerando que a tecnologia
auxiliou a externar sensagoes.

Analisando os relatorios dos dois professores avaliadores, da area técnica,
percebemos que cada um deles observou aspectos distintos da producdo dos
alunos. No quesito apropriagdo da tecnologia e criatividade, foram discordantes. No
discurso sobre os aspectos da arte, de certo modo, foram complementares. No
discurso do jovem, apresentado por meio dos dois questionarios, podemos notar a
divergéncia de pensamento e aplicagdo sobre os conceitos de arte, criatividade e
tecnologia.

ApOs a realizacéo da atividade os alunos responderam as questdes do
segundo questionario apresentado abaixo em seus resultados.

O proposito deste questionario foi o de explorar o pensamento do jovem
estudante a respeito dos trés temas apresentados nesta pesquisa de modo a
construir um possivel panorama de seu discurso através das analises de suas
respostas. Este instrumento foi respondido pelo grupo no inicio do segundo
semestre de 2019. Neste ponto eles ja haviam respondido o questionario aberto e
realizado a atividade pratica de transposi¢ao de conteudos em arte para um suporte
tecnoldgico. Vale ressaltar que dos 41 alunos que compdem a turma novamente
apenas 37 responderam as questdes. As questdes foram organizadas em tabelas
com seus resultados e em seguida apresentada a analise dos dados. A primeira
tabela traz os dados do questionario com dez questdes sobre arte e,na sequéncia,

criatividade e finalmente tecnologia.



48

Tabela 9 - Dados do questionario fechado sobre arte

Arte Sim Nao
A arte (musica, teatro, danca e artes visuais) ajuda a desenvolver a 36 1
criatividade?

Nas atividades realizadas em arte vocé percebeu diferenca criativa? 37 0
Ter contato com mais de uma linguagem artistica aumenta a criatividade? 37 0
A arte trona o ser humano mais sensivel? 37 0
A vida das pessoas é mais facil com a arte? 34 3
S6 é possivel ser criativo através da arte? 2 35
Vocé gosta de arte? 36 1
Arte é uma questdo de dom e talento? 3 34
Qualquer pessoa pode aprender arte? 36 1
Vocé dispensaria a disciplina de arte do curriculo escolar? 2 35

Fonte: Préprio autor

Verifica-se que, para todas as respostas, a aceitagdo e o entendimento desta
linguagem foram grandes evidenciando que para eles a arte e suas linguagens
artisticas contribuem para o desenvolvimento da criatividade e sensibilidade além de
tornar a vida das pessoas mais facil e que a arte como producdo de conhecimento
humano e praticas expressivas nao deve deixar de constar nos curriculos escolares.

Importante destacar que dos 37 jovens que responderam o questionario 35
acreditam que a arte ndo € e unica maneira de se expressar; contudo na questao de
numero oito 34 estudantes afirmam que aprender e praticar arte ndo € uma questao
de talento, mas que qualquer pessoa pode aprender arte de acordo com 36
respostas na questdo de numero nove que questionou se qualquer pessoa pode
aprender arte.

As respostas apresentadas nesta parte do questionario sobre o pensamento
do jovem sobre a Arte estdo de acordo com o pensamento de Teplov a respeito das
praticas artisticas pois o autor discorda de que os estudos artisticos necessitam de
certas habilidades ou capacidades correspondentes no ambito das sensacodes e
percepcdes. Para ele “Se a atividade artistica pressupusesse somente a presenca
destas capacidades, se fosse somente o cenario para suas manifestacdes, sua
importancia educativa ndo seria tdo grande”. (Teplov, 1997, p. 124).

De maneira intuitiva e empirica os jovens desta pesquisa percebem que
independentemente dos talentos naturais € possivel a qualquer pessoa ter uma
experiéncia artistica que possa desenvolver sua sensibilidade e imaginagéo, como

também o pensamento e a vontade no processo de criacdo em artes.
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Tabela 10 - Dados do questionario fechado sobre Criatividade

Criatividade sim nao
Vocé é criativo? 17 20
Vocé foi uma crianga criativa? 27 10
Pessoas com escolarizagdo tendem a ser mais criativas? 20 17
E possivel tornar-se uma pessoa criativa? 36 1
S6 é possivel ser criativo de forma espontanea? 11 26
A escola é um ambiente que motiva sua criatividade? 24 13
Ser criativo esta relacionado com estados emocionais? 28 9
Ser criativo esta relacionado com o meio onde vive? 27 10
Criatividade é a capacidade de criar algo que nunca existiu? 21 16
Pessoas que nunca foram a escola sdo mais criativas? 4 33

Fonte: Préprio autor

O conceito de individuo criativo adotado nesta pesquisa é 0 mesmo proposto
Guilford apresentado por Marin (1976, p.30) a partir da psicometria onde a
criatividade € medida através dos produtos e das caracteristicas que podem ser
medidas através dos mesmos destacando os fatores de fluéncia, flexibilidade e
originalidade. O estudante desta pesquisa pode nao saber o significado etimoldgico
da palavra e tdo pouco as teorias que conceituam um ato como criativo, mas a partir
de suas respostas empiricas sobre criatividade apresentadas no questionario
fechado podemos minimamente vislumbrar suas concepgdes a respeito do tema.

A questdao de numero um revela que a maior parte dos jovens nao se
considera criativa, mas na questdo de numero dois revelam que foram criancas
criativas. Aqui podemos considerar que, para este grupo da pesquisa, uma pessoa
pode deixar de ser criativo com o passar do tempo. Se considerarmos que, em
muitos casos, a criatividade esta relacionada com a imaginagdo no sentido de
sonhos e fantasias caracteristicas da infancia, pode-se afirmar que, como nao se
véem mais como criangas, também nao sao mais criativos. A questdo de numero
quatro traz a perspectiva de que isso pode ser revertido ja que consideraram que
uma pessoa pode tornar-se criativa, conforme as questdes a seguir.

As questbes de numero trés, seis, oito e dez trazem a perspectiva da
influéncia do meio sobre o individuo no processo criativo visto que Marin (1976, p.
12) afirma:

Parece que todos - ou quase todos - concordam que as capacidades
de criar existem em todos os individuos. As diferencas de producao de
um individuo para outro s&o explicadas em cada teoria de acordo com
alguns principios basicos, dando énfase, porém, em quase todos os
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casos, ao papel que o meio ambiente exerce sobre o desenvolvimento
das capacidades criativas.

As respostas foram positivas para as questbes trés, seis e oito para a
afirmacao de que a escola contribui para o desenvolvimento criativo. Contudo a
questao de numero dez, que relaciona o desenvolvimento da criatividade somente a
escola, foi negativa revelando o entendimento destes jovens de que outros

ambientes, além da escola, proporcionam o uso e desenvolvimento do pensamento

criativo.
Tabela 11 - Dados questionario fechado sobre Tecnologia

Tecnologia Sim Nao
A tecnologia (informatica, internet e aplicativos) ajuda a desenvolver a 34 3
criatividade?

A tecnologia torna o ser humano mais sensivel? 14 23
Vocé conseguiria viver sem a tecnologia e seus aparatos? 6 31
A vida das pessoas é mais facil com a tecnologia? 37 0
Vocé se considera refém da tecnologia? 30 7
Se nado tivesse tecnologia vocé seria mais criativo? 19 18
Vocé gosta de aprender sobre tecnologia? 31 6
A inteligéncia artificial tornaré o ser humano menos criativo? 14 23
A tecnologia torna o ser humano mais agressivo? 15 22
A tecnologia te tornou mentalmente preguigoso? 22 15

Fonte: Préprio autor

Para analisar as respostas dos estudantes a respeito de tecnologia é
necessario lembrar de dois fatores importantes. O primeiro € de que sao individuos
que pertencem a uma geragdo chamada de nativos digitais, ou seja, ja nasceram
sob a nova linguagem digital/virtual. Portanto, a maneira como véem, entendem e
dialogam com a sociedade e o meio onde vivem, €, na maioria das vezes, mediada
pela informagao automatizada.

Em segundo lugar, estes jovens estudantes do segundo ano do ensino médio
integrado a um curso profissionalizante em informatica tiveram acesso a uma
instituicdo federal de ensino através do processo seletivo de analise de curriculo e
cotas de acesso. E o que isso quer dizer? Que esses individuos representam uma
parcela social diferenciada do ponto de vista econdmico, ou seja, o fato de néao
terem que medir forgcas intelectuais através de uma prova classificatoria e
eliminatéria possibilitou a populagdo mais carente de acessar um outro sistema de

ensino. Esses alunos, agora estudantes do IFSP, talvez ndo tiveram a oportunidade
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no EF | e Il de acessar uma maquinaria tecnolégica moderna a ponto de serem bem-
sucedidos no curso de formacao profissional em informatica.

De qualquer modo, ao perguntarmos sobre a tecnologia € necessario
destacar que abordamos a tecnologia como processo social como uma forma de
organizar e perpetuar as relagdes sociais (MARCUSE, 1999).

Tao importante quanto vermos as reincidéncias de respostas entre sim ou néo
no questionario, € a possibilidade de combinacdo de respostas que nos trara a
dimenséao sobre o pensamento do estudante. A exemplo da combinag¢do da pergunta
e resposta entre a questdo de numero um e a de numero seis. Na pergunta de
nuamero um a resposta dos estudantes é positivamente sobre o fato da tecnologia
ajudar no desenvolvimento da criatividade. Contudo na questdo de numero seis 0s
estudantes afirmam que seriam mais criativos se ndo houvesse a tecnologia
chegando a afirmar na questdo de numero dez que essa mesma tecnologia o tornou
mentalmente preguigoso.

A controvérsia sobre os beneficios da tecnologia sobre a criatividade, o
reconhecimento da acomodagao do pensamento critico e criativo a respeito da
tecnologia e seus aparatos (instituigdes, dispositivos e organizagdes da industria)
nos traz a discussédo do quanto esse jovem consegue se distanciar do status quo de
nativo digital e de uma racionalidade tecnoldgica conforme menciona Marcuse (1999,
p. 77):

Sob o aspecto deste aparato, a racionalidade individualista se viu
transformada e racionalidade tecnolégica. De modo algum esta
confinada aos sujeitos e obejto9s das empresas de grande porte,
mas caracteriza um modo difundido de pensamento e até mesmo as
di9versas formas de protesto e rebelido. Esta racionalidade
estabelece padrées de julgamento e fomenta atitudes que
predispdem os homens a aceitar e introjetar os ditames do aparato.

As questdes de numero trés e de numero cinco, sobre viver sem a tecnologia
e sentir-se refém dela, confirmam a ideia de que o individuo nativo digital desde
muito cedo aprende a transferir sua espontaneidade subjetiva a maquinaria de
acordo com Marcuse (1999). Deste modo a espontaneidade, os instintos, os desejos
e pensamentos criativos sdo direcionados para a conformacgao tecnolégica mesmo

os jovens afirmando que as tecnologias ndo influenciam sua sensibilidade ou
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agressividade como se pode ver nas respostas as questdes dois e nove sobre o
controle da tecnologia sobre os afetos.

Por fim a questdo de numero oito sobre a inteligéncia artificial traz uma
perspectiva de reflexdo sobre a individualidade subjetiva visto que essa habilidade
da maquina nao extinguira a capacidade criativa do ser humano, nao pelo menos na

percepcao dos jovens desta pesquisa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

No inicio desta pesquisa buscava-se observar e analisar se as aulas de arte
contribuiam para o desenvolvimento da criatividade de jovens estudantes durante
sua formagdo profissionalizante integrada ao ensino médio. Contudo, outras
possibilidades se evidenciaram como sendo mais latentes: um estudo exploratério
com produgdes e narrativas do jovem estudante do Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio no IFSP — campus Caraguatatuba, a respeito da arte,
criatividade e tecnologia em sua formacao. Assim, a pesquisa buscou responder a
pergunta principal: “Quais os nexos estabelecidos pelo jovem estudante do ensino
médio integrado sobre a arte, criatividade e tecnologia em seu processo de
aprendizagem profissionalizante?” O fio condutor para as analises e possiveis
discussbes dentro da linha de pesquisa do Programa Educacgao: Historia, Politica,
Sociedade — PUC, operou com uma pequena faceta da tematica "Instituicdo Escolar:
organizacao, praticas pedagogicas e formacao de educadores”, qual seja, a relativa
a aspectos de praticas educacionais seja na escolha dos temas ou dos
procedimentos.

Por se tratar de uma pesquisa que buscou convergir, de forma exploratoria,
trés areas de conhecimento muito consolidadas e com vasta producao cientifica,
foram estabelecidos referenciais que pudessem construir discussdes sobre os
processos sociais para construcdes de saber dos individuos.

A partir do levantamento bibliografico pode-se evidenciar que as vastas
producdes nas trés areas, quais sejam, a de arte, de criatividade e de tecnologia se
restringem a aprofundarem-se em si mesmas, com pouca condicdo de inter-
relacionamento. Ainda se apresentou escassa a incidéncia de produgdes que visam
discutir arte, criatividade e tecnologia sob a perspectiva do jovem estudante do
ensino médio profissionalizante. A relacdo entre desenvolvimento criativo a partir do
ensino de arte na formagdo de um profissional apresentou-se voltada para
professores de arte, artistas e arte-educadores. Foram encontradas pesquisas na
formacao de profissionais de nivel superior como direito, saude e das ciéncias
exatas. A arte surge como meio condutor de ampliacédo de repertério cultural, a
criatividade como ferramenta de produg¢ao e aumento de eficacia todas direcionadas

a producgao de bens.
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A escola, através do seu Projeto Politico Pedagdgico para o Curso de
Informatica Integrado reforga a ideia do ensino meédio profissionalizante como ultima
etapa da educacdo basica, na preparacdo para o mercado de trabalho através do
dominio e controle da tecnologia, como estudo sistematico das suas operagdes de
TIC para praticas e producao de trabalho na regiao do Litoral Norte de SP. Em parte,
€ 0 que se espera de um curso profissionalizante, contudo a discussédo € o quanto
dessa incorporagao de técnica e tecnologia passa pela consciéncia critica do jovem
estudante como sendo ele, no uso de sua mente, o protagonista dos propdsitos da
vida nas dimensbes criativas, culturais e afetivas e ndo somente ter emprego e
ganhar dinheiro.

As dimensdes criativas, culturais e afetivas, a partir das analises das fontes
primarias (questionarios e pratica em arte e tecnologia), revelaram-se através da
internet e o aparato tecnolégico mais utilizado para divulgar um determinado
conteudo foi o Instagram, revelando apropriagdo com limitado desenvolvimento
criativo na area tecnoldgica.

Outro ponto que merece destaque é o de que, em sua maioria, 0s jovens
entendem a arte e a criatividade como importantes para vida social e escolar, muito
embora tenham apresentado dificuldades em escolher, em um curto periodo de
tempo, o que realmente gostariam de aprender no decorrer do ano. Suas
experiéncias e percepgdes em artes, majoritariamente visuais, no ensino
fundamental | e Il os levaram a propor, de forma critica e incisiva, um itinerario de
estudo em arte baseado em praticas de artes tendo o corpo como matéria-prima —
danca e teatro. Vale destacar que as modalidades mais recorrentes destas
linguagens foram a danca de rua e teatro de rua.

A ideia de extrapolar os portdes da escola ficou evidenciada na escolha da
proposta de aula de arte para o ano que foi uma viagem cultural a cidade de Sao
Paulo, local, alias, desconhecido deles. Esse dado condiz com a maior queixa dos
estudantes sobre o EF Il que era falta de liberdade em poder escolher o que e como
aprender em arte. Essa criticidade nao foi percebida em relagao a tecnologia.

Por isso, pode-se considerar confirmada a hipotese desta pesquisa: Os
estudantes conseguem descrever seu processo historico de aprendizagem,
respondem positivamente sobre a continuagcdo do ensino de arte, apresentando
dificuldades para o cumprimento da pratica de transposicdo de arte para parte
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técnica por uma auséncia de articulagado e consciéncia critica em relacdo aos nexos
entre arte, criatividade e tecnologia. Quando mencionamos que um dos fatores
importantes para o desenvolvimento da criatividade era o meio ambiente onde o
individuo esta inserido pode-se considerar que o desenvolvimento de uma
racionalidade individualista, ou seja ndo formatada pela maquina que ele mesmo
formatou, seja também o meio e as condi¢cdes sociais de onde provém o individuo.
De fato, a individualidade ndo desapareceu por completo podemos vé-la nos
discursos sobre sua historia escolar e a performance didatica no ensino da arte e tao
pouco a tecnologia se opdem ou é entendida como inimiga da arte ou da criatividade.

A construgdo de um pensamento mais elaborado entre arte, criatividade e
tecnologia fica comprometido demonstrando a necessidade de acesso aos
equipamentos eletronicos, coloca-los em contato com modos culturais diversificados
e, sobretudo, adotar na escola, novas maneiras de pensar a tecnologia e a
construgcédo de valores (sociais e econdmicos) que se alinhem as novas demandas
da contemporaneidade.

Espera-se que esta pesquisa continue e apresente desdobramentos no que
podemos caracterizar como uma nova racionalidade tecnolégica. Que permitindo a
existéncia da arte na escola e na sociedade, a criatividade como pulsao vital do ser
humano e a tecnologia, e seus aparatos, sejam entendidos como aliados da
educacao, da escola e de fato vocacionada ao propésito do desenvolvimento mais

sensivel dos seres humanos.
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APENDICES

APENDICE 1 - Questionario Aberto: Processo de Aprendizagem na perspectiva

do estudante

1 — O que vocé gostaria de aprender na disciplina de arte no segundo ano?

2 — Qual linguagem, ou modalidade artistica, apresentada no ano anterior vocé

gostaria de continuar desenvolvendo neste ano?

3 — Qual o grau de importancia vocé atribui aos conteudos trabalhados em arte no

ano anterior? Justifique.

4 — Como e onde seria possivel utilizar esses conhecimentos na area de formacéao

técnica de informatica? Exemplos.

5 — Vocé percebeu diferengas entre o ensino de arte entre o EMI e o EF 11? Quais? 3

exemplos.



APENDICE 2 - Graficos de respostas do questionario fechado

Criatividade

1 - Voceé e criativo?

37 respostas

@ Sim
@ rio
2 - Voce foi uma crianga criativa?
37 respostas
@ sim
@ nio

3 - Pessoas com escolarizagdo tendem a ser mais criativas?

27 respostas

@ cim
® nao
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4 - E possivel tornar-se uma pessoa criativa?

a7 respostas

@ Sim
@ MNio

5- 50 é possivel ser criativo de forma espontanea?

37 respostas

® sim
@ Man

6 - A escola € um ambiente gue motiva sua criatividade?

a7 respostas

@ Sim
® Mo
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7 - Ser criativo esta relacionado com estados emocionais?

37 respostas

@ sim
@ nio

8 - Ser criativo esta relacionado com o meio {escola, familia, igreja}
onde vive?
a7 respostas

@ Sim
® Hio

9 - Criatividade € a capacidade de criar algo que nunca existiu?

a7 respostas

@ sim
@ rido




10 - Pessoas que nunca foram a escola sdo mais criativas?

37 respostas

@ sim
& Mo

Tecnologia

1- A tecnologia {informatica, internet, app) ajuda a desenvolver a
criatividade?

27 respostas

®:sim
® nio

2 - A tecnologia torna o ser humano mais sensivel?

37 respostas

® sim
@ nio
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3 - Yocé conseguiria viver sem a tecnologia e seus aparatos?

37 respostas

& Sim
& Mo

4 - A vida das pessoas @ mais facil com a tecnologia?

a7 respostas

@ sim
® Mo
5- Vocé se considera reféem da tecnologia?
37 respostas
@ Sim

@ Niao
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6 - Se ndo tivesse acesso a tecnologia voce seria mais criativo?
37 respostas

@ Sim
@ Hao
7 - Yocé gosta de aprender sobre tecnologia?
37 respostas
@ sim
@ Mo

8 - A inteligéncia artificial tornara o ser humano menos criativo?

37 respostas

® =im
@ nao
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9 - A tecnologia torna o ser humano mais agressivo?

37 respostas

® sim
@ nio

10 - A tecnologia te tornou mentalmente preguicoso?

87 respostas

#® Sim
@ Mo

Arte

1- A arte {(musica, teatro, danga e visuais) ajuda a desenvolver a
criatividade?
37 respostas

@ sim
® nio
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2 - Nas atividades realizadas em arte vocé percebeu diferenga criativa?
37 respostas

@ Sim
@ Mao

3 - Ter contato com mais de uma linguagem artistica aumenta a
criatividade?

37 respostas

@ Sim
® o
4 - A arte torna o0 ser humano mais sensive|?
37 respostas
® sim

® nao




5- Avida das pessoas & mais facil com a arte?

a7 regpostas

@ sim
@ nio
6 - S0 @ possivel ser criativo através da arte?
37 respostas
@ =im
® nio
7 - Vocé gosta de arte?
37 respostas
@ Sim

@ Mao
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8 - Arte @ uma questdo de dom e talento?

37 respostas

@ =im
@ nao
9 - Qualquer pessoa pode aprender arte?
a7 respostas
® Sim
@ Mo

10 - Vocé dispensaria a disciplina de arte do curriculo escolar?

87 respostas

@ Sim
@ Mo
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APENDICE 3 - Avaliagdes feitas sobre os trabalhos: Professores Avaliadores

Parecer do Teste 1: Professor Avaliador 1

Curriculo: Possui graduagdo em Sistemas de Informagado pelo Centro Universitario
Sant'Anna (2008). Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacdo, com énfase
em Sistemas de Informacéo. Pos-Graduagao Lato Sensu em Docéncia do Ensino
Superior pela Universidade de Taubaté - UNITAU (2014). - Profissional com
experiéncia em anadlise e especificacdo de requisitos. - Analise de negdcio para
manutencgéo preventiva / corretiva de sistemas. - Experiéncia em documentagao de
processos de negoécio (metodologia de projetos de grande e médio porte). -
Planejamento / Execugdo de Projetos. - Implantagédo e suporte a sistemas em

telecomunicagdes. - Suporte na orientagdo ao usuario (Texto informado pelo autor)
Consideragoes sobre Arte, Criatividade e Tecnologia do P.A. 1:

1-0 que é a Arte?

E um conjunto de habilidades e técnicas utilizadas pelo ser humano para expressar
sua visao de mundo, ideais, sentimentos e emocdes. Dentre as diversas formas de
expressao, considero como arte a musica, danga, interpretacéo textual dialogada ou
encenada, desenho e pintura, escultura e artesanato.

2 - Qual sua concepgao sobre Tecnologia?

Tecnologia envolve conhecimento técnico e cientifico, alinhado a métodos,
processos, informagdes e que geralmente se utilizam de sistemas informatizados
para melhor aproveitamento de recursos.

3 - Como vocé define Criatividade?

E a capacidade humana de criar algo a partir de ideias ou necessidades. E

transformar, inovar ou inventar algo.
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4 - Observe os trabalhos realizados e descreva: Como vocé avalia os
resultados considerando todos estes conceitos sobre arte, criatividade e
tecnologia, aliados a formagao académica ja recebida pelos alunos no
segundo ano do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio? Ou
seja, eles foram criativos relacionando arte e tecnologia? Quais sao suas

consideragoes?

Considerando o conteudo estudado no primeiro ano do curso, acredito que os
alunos seriam capazes de elaborar seus proprios websites com o conteudo da
experiéncia de artes proposta pelo projeto. Na questao de conhecimento tecnoldgico,
a utilizagdo de redes sociais ou ferramentas de criagdo de sites, n&o traz desafios ao
aluno, pois sédo ferramentas que pessoas leigas também conseguem utilizar. De
qualquer forma, nota-se a preocupacao dos alunos na composi¢cao e edigao das
imagens e utilizacdo de recursos praticos, muitas vezes ja disponiveis em aparelhos
celulares. Acredito que eles sao capazes de produzir conteudo mais elaborados,
utilizando ferramentas graficas mais completas e proporcionando mais qualidade ao
trabalho.

No conceito da arte e da criatividade, € possivel observar o empenho nos ensaios,
roteiro, figurino, fontes de inspiracéo para apresentagdo, mas nenhum dos trabalhos
evidencia o uso de recursos tecnoldgicos para produgao da arte e sim apenas para
registro do evento de arte. Sendo assim, nota-se a presenga de recursos
tecnoldgicos durante o processo de criagdo/apresentacdo, mas a tecnologia nao faz

parte integrante/atuante do processo de criagao

Parecer do Teste 1: Professor Avaliador 2

Curriculo:

Possui Graduagao em Analise de Sistemas pela Universidade Sao Francisco - USF
(1990), Especializacdo em Adm. de Empresas - Nucleo Concentragdo em Analise de
Sistemas pela Fundacdo Escola de Comércio Alvares Penteado - FECAP - Inst.
Bucker de Ensino IBE (1997) e Mestrado em Ciéncia da Computagdo pela
Universidade Metodista de Piracicaba - UNIMEP (2006). E professor do IFSP

(Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo) e socio cotista
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da Escola MultiEduc Cursos de Informatica e Profissionalizantes. Tem experiéncia
na area de Ciéncia da Computacdo com énfase em Realidade Virtual, atuando
principalmente nos seguintes temas: légica de programacgéo, realidade virtual, rede
de computadores, programacao e gerenciamento de projetos em informatica. Autor
do Livro: Realidade Virtual Aplicada ao Gerenciamento de Redes de Computadores.
ISBN-13: 978-620-2-04783-8. ISBN-10: 6202047836. EAN: 9786202047838.
Também é pds-graduado -graduado - especializagdo em formacéo pedagdgica para
graduados néo licenciados com equivaléncia a licenciatura pelo Centro Estadual de

Educacao Tecnoldgica Paula Souza (2018). (Texto informado pelo autor)

Consideragoes sobre Arte, Criatividade e Tecnologia do P.A. 2:

1-0 que é a Arte?

Arte é o resultado dos pensamentos abstratos e concretos do Homem por meio de

seus sentidos sensoriais.

2 - Qual sua concepgao sobre Tecnologia?

Tecnologia € o estudo da arte e da ciéncia com suas notagdes, técnicas, métodos e
metodologias para o desenvolvimento ou aplicagdo concreta nas areas de

conhecimento.

3 - Como vocé define Criatividade?

Criatividade é a capacidade de criagao e elaboracdo de qualquer coisa sob o prisma

inicial ou sob algo ja existente.

4 - Observe os trabalhos realizados e descreva: Como vocé avalia os
resultados considerando todos estes conceitos sobre arte, criatividade e
tecnologia, aliados a formagao académica ja recebida pelos alunos no

segundo ano do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio? Ou
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seja, eles foram criativos relacionando arte e tecnologia? Quais sdo suas

consideragoes?

A analise dos trabalhos dos alunos sob o olhar da arte, tecnologia e criatividade: de
modo geral, os trabalhos estdo em conformidade do solicitado com imagens
tecnologicas digitais que exprimem arte e criatividade. As imagens contemplam
visbes de diferentes alunos que utilizaram técnicas de slow motion, imagens
estaticas, coloridas e monocromaticas, imagens repetidas por outras equipes, mas
com alguma diferenca e variacdo no sentido. E possivel notar que dos 37 alunos, a
grande maioria realizou a atividade por meio do Instagram (25 alunos) seguidos do
site, twiter, facebook e blog. A pesquisa mostra que a arte pode ser resultante de
uma ilimitada capacidade de realizar algo, seja por motivagdo ou por necessidade.
Os meios tecnoldégicos utilizados fizeram com que os alunos, por necessidade ou por
gostar, desenvolveram um histérico fotografico. Mesmo em fotos iguais editadas,
percebe-se que os alunos tiveram olhares diferentes para a arte final. A tecnologia
auxiliou o desenvolvimento das edicbes de imagens. O universo visual das equipes
refletido em diferentes tons de cores mostra a capacidade criativa de ser diferente
dentro do mesmo contexto e tema. Em resumo, os alunos puderam experimentar
conscientes ou ndo, o uso da tecnologia para externar sensacgdes por meio de suas
criatividades. Isto € ARTE!
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APENDICE 4 Pesquisa sobre levantamento bibliogragico PUC/ USP

Tabela 1 - Escola de Comunicacgao e Artes/ USP - PPG Artes Cénicas

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert 16 21 10 09 17 22 16 20 14 14 27 186

Teses 03 04 04 05 07 08 11 16 10 15 14 97

Nenhum trabalho referente ao ensino de Arte no Ensino Médio Integrado; ou que relacione Arte,
Criatividade e Tecnologia.

Dados coletados em: http://www3.eca.usp.br/ppgac/teses

Tabela 2 - Escola de Comunicacgao e Artes/ USP - PPG Ciéncias da Comunicagdo

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert 28 45 27 26 34 27 22 26 23 15 16 289

Teses 16 14 22 11 11 15 25 30 19 27 20 199

Nenhum trabalho referente ao ensino de Arte no Ensino Médio Integrado; ou que relacione
Arte, Criatividade e Tecnologia

Dados coletados em: http://www3.eca.usp.br/pos/ppgcom/teses

Tabela 3 - Escola de Comunicacao e Artes/ USP - PPG Meios e Processos Audiovisuais

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert  -- 01 15 09 05 18 14 13 15 13 14 117

Teses 09 04 04 06 06 06 07 10 12 08 12 84

Nenhum trabalho referente ao ensino de Arte no Ensino Médio Integrado; ou que relacione
Arte, Criatividade e Tecnologia

Dados coletados em: http://www3.eca.usp.br/ppgmpal/tesesDissertacoes

Os dados referentes as dissertagoes de 2008 nao constavam no site:
http://www3.eca.usp.br/ppgmpal/tesesDissertacoes?field_teses_ano_value=2008&field_teses_n
ivel_value=mestrado&field_teses_autor_value=&title=

Tabela 4 - Escola de Comunicacédo e Artes/ USP - PPG Musica

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert 17 12 10 18 23 12 23 21 18 21 18 193

Teses 01 06 05 07 07 10 21 10 10 25 21 123

Nenhum trabalho referente ao ensino de Arte no Ensino Médio Integrado; ou que relacione
Arte, Criatividade e Tecnologia

Dados coletados em: http://www3.eca.usp.br/pos/ppgmus/teses

Tabela 5 - Escola de Comunicagdo e Artes/ USP - PPG Artes Visuais

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert 14 13 17 17 22 15 26 13 18 15 13 183

Teses 08 05 05 10 11 09 14 17 14 16 15 124

Dados coletados em: http://www3.eca.usp.br/pos/ppgav/teses
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Tabela 6 - Trabalhos que tematizam sobre ensino de Arte nos diferentes sistemas/ciclos de

ensino

DANTAS, Edna Lucia Martins. Intercambio cultural cidade-campo: uma experiéncia de
ensino da arte em um assentamento do Movimento dos Sem-Terra e uma escola publica da
cidade de S&o Paulo. 2008. Dissertacdo (Mestrado em Teoria, Ensino e Aprendizagem) -
Escola de Comunicagbes e Artes, Universidade de S&o Paulo, S&do Paulo, 2008.
doi:10.11606/D.27.2008.tde-19052009-163154. Acesso em: 2020-03-10.

PALAIA, Alessandra Rachel Antonelli. Oficina de ceramica: o ensino da arte para alunos
com necessidades educacionais especiais. 2009. Dissertacdo (Mestrado em Teoria, Ensino
e Aprendizagem) - Escola de Comunicag¢des e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sao
Paulo, 2009. doi:10.11606/D.27.2009.tde-27102010-140801. Acesso em: 2020-03-10.

SAMPAIO, Renato Sergio. Compreendendo o ensino/aprendizagem da videoperformance:
relato de uma experiéncia. 2012. Dissertacdo (Mestrado em Teoria, Ensino e
Aprendizagem) - Escola de Comunicagbes e Artes, Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo,
2012. doi:10.11606/D.27.2012.tde-28022013-091358. Acesso em: 2020-03-10.

SAMPAIQO, Jurema Luzia de Freitas. O que se ensina e o que se aprende nas licenciaturas
em artes visuais a distancia?. 2014. Tese (Doutorado em Teoria, Ensino e Aprendizagem) -
Escola de Comunicagdes e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2014.
doi:10.11606/T.27.2014.tde-03062014-151612. Acesso em: 2020-03-10.

SANTOS, Aparecida Regina dos. Pela presenga do corpo na escola: uma experiéncia de
trabalho interdisciplinar entre arte e educacgdo fisica. 2015. Dissertacdo (Mestrado em
Teoria, Ensino e Aprendizagem) - Escola de Comunicagbes e Artes, Universidade de Séo
Paulo, Sao Paulo, 2015. doi:10.11606/D.27.2016.tde-03022016-150304. Acesso em: 2020-
03-10.

SILVA, Mauricio da. A contribuicdo da abordagem triangular do ensino das artes e culturas
visuais para o desenvolvimento da epistemologia da educomunicacdo. 2016. Dissertacao
(Mestrado em Teoria, Ensino e Aprendizagem) - Escola de Comunicagbes e Artes,
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2016. doi:10.11606/D.27.2017.tde-03022017-
163215. Acesso em: 2020-03-10.

SOUZA, Carlos Weiner Mariano de. O corpo da arte: a experiéncia da imagem no ensino
contemporéneo das artes visuais. 2017. Tese (Doutorado em Teoria, Ensino e
Aprendizagem) - Escola de Comunicagdes e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo,
2017. doi:10.11606/T.27.2017.tde-05092017-090742. Acesso em: 2020-03-10.

Tabela 7 - PUC-SP - Programa de Estudos Pés-Graduados em Educagao: Curriculo

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016  Total

Dissert 30 35 25 32 32 23 25 20 15 237

Teses

28 31 32 47 24 38 35 22 5 262

Os dados de 2017 e 2018 ndo constam no banco de dados de Dissertagcoes e Teses da
PUC (TEDE - Sistema de Publica¢édo Eletronica de Teses e Dissertagoes)

https://www.sapientia.pucsp.br/browse?type=program&sort_by=1&order=ASC&rpp=208&et
al=-1&value=Programa+de+Estudos+P%C3%B3s-
Graduados+em+Educa%C3%A7%C3%A30%3A+Curr%C3%ADculo&offset=720




a4

Tabela 8 - Trabalhos que tratam de tematicas ligadas a Arte (no geral):

1 Linhares, Martha Maria Prata. Arte na formagdo pedagdgica de professores do ensino
superior. 2008. 199 f. Tese (Doutorado em Educacéo) - Pontificia Universidade Catdlica de
Séo Paulo, S&o Paulo, 2008.

2 Silva, Irinéia Aparecida dos Santos. Curriculo, arte e formagéo continuada: percepgoes de
arte-educadores participantes do programa "A rede aprende com a rede" no Estado de Sao
Paulo. 2011. 191 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacgao) - Pontificia Universidade Catdlica
de S&o Paulo, Séo Paulo, 2011.

3 Cavati, Verbnica da Silva Cunha. Praticas docentes de educacdo artistica para o
desenvolvimento da participagédo e dialogo: um estudo com os/as educandos/as do Proeja
no Instituto Federal do Espirito Santo. 2013. 144 f. Tese (Doutorado em Educagéo) -
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

4 Lucca, Lisie De. Arte na escola: a experiéncia estética como um dos caminhos para
promocgdo da vocagdo humana para o ser mais. 2013. 163 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacéo) - Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

5 Limeira, Ana Cristina Santos. Artesds profissionais: relagdes entre os saberes da cultura
artesanal e os saberes tecnoldgicos nas histérias de vida de egressas do Curso Técnico de
Artesanato / PROEJA do Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia de Alagoas IFAL. 2015.
129 f. Tese (Doutorado em Educacéo) - Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, Sao
Paulo, 2015.

Tabela 9 - PUC-SP - Programa de Pés-graduagao em Educacao: Historia, Politica e Sociedade

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Total

Dissert 34 31 33 26 37 27 24 24 31 25 28 320

Teses 15 09 07 09 11 13 09 07 14 13 14 121
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Tabela 10 - Trabalhos que tratam de tematicas ligadas a Arte no geral - EHPS

Nivel: Mestrado

Nome do autor: Marcia Barcellos Ferri

Linha de pesquisa: Escola E Cultura: Perspectivas Das Ciéncias Sociais
Orientador: Prof. Dr. Prof. Dr. Odair Sass

Titulo da tese ou dissertagao: Artes Na Educacéo Infantil: Critica Das Orientagdes E
Diretrizes Curriculares

Data: 20/08/2008

Nivel: Doutorado

Nome do autor: Vera Lucia Gomes Jardim

Linha de pesquisa: Escola E Cultura: Histéria E Historiografia Da Educagéo

Orientador: Prof. Dr. Bruno Bontempi Junior

Titulo da tese ou dissertacdo: Da Arte A Educacao - A Musica Nas Escolas Publicas - 1838-
1971 Data: 22/02/2008

Nivel: Doutorado

Nome do autor: Candida Alayde De Carvalho Bittencourt

Linha de pesquisa: Escola E Cultura: Perspectivas Das Ciéncias Sociais

Orientador: Prof. Dr. José Leon Crochik

Titulo da tese ou dissertagao: Arte E Educagao: Um Estudo Sobre O Carater Formativo Da
Arte Na Escola De Musica E Belas Artes Do Parana Data: 16/05/2008

Nivel: Mestrado

Nome do autor: Maria Thereza Ferreira de Carvalho

Linha de pesquisa: Escola e Cultura: Perspectivas das Ciéncias Sociais

Orientador: Prof. Dr. Carlos Antonio Giovinazzo Junior

Titulo da tese ou dissertagao: Artes na educagéo infantil: um estudo das praticas pedagodgicas
do professor de escola publica Data: 10/05/2010

Nivel: Mestrado

Nome do autor: Mariza Bicudo Da Silva

Linha de pesquisa: Escola e Cultura: Perspectivas das Ciéncias Sociais

Orientador: Prof. Dr. Carlos Antonio Giovinazzo Junior

Titulo da tese ou dissertagao: Uma viagem ao absurdo: a formagéao técnica em arte dramatica
a luz da teoria critica da sociedade Data: 26/08/2011

Nivel: Doutorado

Nome do autor: Isabel da Silva Amaral

Linha de pesquisa: Escola e Cultura: Perspectivas das Ciéncias Sociais

Orientador: Prof.Dr. Odair Sass

Titulo da tese ou dissertacao: A literatura poética nas escolas de ensino médio: uma analise
das potencialidades da poesia na formagéo do jovem Data: 26/09/2012

Nivel: Doutorado

Nome do autor: MARCIA BARCELLOS FERRI

Linha de pesquisa: ESCOLA E CULTURA: PERSPECTIVAS DAS CIENCIAS SOCIAIS
Orientador: Prof(a). Dr(a). ODAIR SASS

Titulo da tese ou dissertagdo: O TRABALHO DOCENTE E A FORMACAO DO INDIVIDUO:
LIMITES E POTENCIALIDADES DO ENSINO DE ARTES Data: 26/02/2013

Nivel: Mestrado

Nome do autor: DAVID BUDEUS FRANCO

Linha de pesquisa: ESCOLA E CULTURA: PERSPECTIVAS DAS CIENCIAS SOCIAIS
Orientador: Prof(a). Dr(a). CARLOS ANTONIO GIOVINAZZO JUNIOR

Titulo da tese ou dissertagdo: FORMACAO CULTURAL: ARTE E CULTURA CONVERTIDAS
EM INSTRUMENTOS DA PREPARACAO PARA O TRABALHO

Data: Data: 24/02/2014

Nivel: MESTRADO

Nome do autor: RAFAEL NERI OLIVEIRA

Linha de Pesquisa: Escola e Cultura: Perspectivas das Ciéncias Sociais

Orientador(a): Prof. Dr. Odair Sass

Titulo da dissertacao: Professores e a industria cultural: um estudo sobre docentes que
ensinam por meio de filmes

Data da defesa: 25/02/2015
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Tabela 11 - PUC - SP - Programa de Estudos P6s-Graduados em Educacéao: Psicologia da

Educacao
2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016  Total
Dissert 36 34 26 25 32 27 29 18 05 232
Teses 19 17 15 12 09 20 15 14 04 125

Os dados de 2017 e 2018 ndo constam no banco de dados de Dissertagcoes e Teses da
PUC (TEDE - Sistema de Publicagdo Eletronica de Teses e Dissertagoes):

https://www.sapientia.pucsp.br/browse?type=program&order=ASC&rpp=20&value=Progra
ma+de+Estudos+P%C3%B3s-
Graduados+em+Educa%C3%A7%C3%A30%3A+Psicologia+da+Educa%C3%A7%C3%A30

Tabela 12 - Trabalhos que tratam de tematicas ligadas a Arte no geral em Psicologia da
Educacao

1 Franco, Francisco Carlos. Sentimentos e emogdes dos professores de arte que atuam na
rede estadual paulista frente as mudancas de politicas educacionais. 2008. 240 f. Tese
(Doutorado em Psicologia) - Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, S&o Paulo,
2008.

2 Silva, José Souza Ferreira da A leitura de imagens no ensino de arte com uso de software
educativo: formacao de categorias pictoricas por meio de relagdes de equivaléncia. 2010.
242 f. Dissertagdo (Mestrado em Psicologia) - Pontificia Universidade Catélica de Sao
Paulo, Sdo Paulo, 2010.

3 Silva, Vanessa Cristina da. Um arte-educador no ensino n&o-formal: um estudo dos
sentidos e significados constituidos para a atividade docente de Arte e Cultura em medida
socioeducativa. 2012. 183 f. Dissertacdo (Mestrado em Psicologia) - Pontificia
Universidade Catdlica de Séo Paulo, Sdo Paulo, 2012

4 Pereira, Celia Ceschin Silva. Arte e formagao profissional: o curso de artes visuais da
Universidade da Regi&do de Joinville Univille. 2013. 85 f. Tese (Doutorado em Psicologia) -
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2013.
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APENDICE 5 - FIGURAS - Pratica de transposigao Arte-Tecnologia

Instagram
Figura 1 INSTAGRAM
https://www.instagram.com/artes sebastiao/?hl=pt-br L’J.
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Figura 2 INSTAGRAM
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Figura 3
INSTAGRAM
https://www.instagram.com/viagem_ifs_anajucosta 2ano/?hl L.J.
=pt-br
@ | Instaguam g -
Figura 4 INSTAGRAM
https://www.instagram.com/flash.mob29/?hl=pt-br L.J.
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Figura 5 INSTAGRAM
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Figura 7 INSTAGRAM
https://www.instagram.com/queviagem_inezita/ L’J.
@ | Instogram [ < |
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Figura 8 INSTAGRAM
https://www.instagram.com/arte s inezitabarroso/ L.J.
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Figura 9

Figura 10

https://www.instagram.com/flashmob.im/
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Figura 11

Figura 12

https://www.instagram.com/arts_sebastiao_imersao/
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Figura 13 INSTAGRAM
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Figura 14 INSTAGRAM
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Figura 15

Figura 16

https://instagram.com/teatroefotografia?igshid=hpkba55r3nj6

© | Instagram. Ea
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Figura 17
INSTAGRAM
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Figura 19
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Figura 20 INSTAGRAM
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Figura 21

Figura 22
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Figura 23

Figura 24

https://www.instagram.com/flashmob station/
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Trabalhos utilizando SITE

92

Figura 25 SITE
500 st sazenvanns 2om & conatritze se stes WK e, Sne zes st e (T. @k
Tecnologia
Definicoes
Fonte: https://arymoreira66.wixsite.com/tecno-informacional
Figura 26 SITE
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Figura 27 SITE
@\
A TECNOLOGIA E
A ARTE!
Fonte: https://isabellatoste412.wixsite.com/arteetecnologia
Figura 28 SITE

Fonte: https://larissavlifsp.wixsite.com/viagemifsp
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Figura 29 SITE
&\
{€enologia
Tecnologia pefo dicionario significa:
EArte?
Fonte: https://sites.google.com/view/salto-na-tecnologia/p%C3%A1qgina-
inicial
Figura 30 SITE

Tecnologia e Arte
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Fonte:https://sites.google.com/view/tecnologia-e-arte/p%C3%A1gina-inicial
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Figura 31

SITE

Tecnologia e a Arte

Tecnologiae g Arte

Fonte: https://pedronetto929.wixsite.com/tecnologiaOeQaOarte
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Trabalhos utilizando o TWITTER

Figura 32 TWITTER
https://twitter.com/IFSP_FLASH MOB

.

Figura 33 TWITTER
https://twitter.com/t3cnologi4 1 ,
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Figura 34
TWITTER

L

https://twitter.com/MobArtes?s=17

"

Figura 35 TWITTER
https://twitter.com/AT3cn010g14 ,
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Trabalhos utilizando BLOG
Figura 36

https://imersaoculturalartes.blogspot.com/8

Projeto de Intercambio e Imersao Cultural

GUINTA-FEIRA, 15 DE AGOSTO DE 2018 ACERCA DE MM
[ Projeto de Intercimbio & Imersdo
© QUE FOI O PROJETO Cultural

ver ¢ meu perfil complet
Quem sou eu ? et

Me chamo Vicior Henrique, e estou ARQUIVO DO
cursando o segundo anc do ensing WGOE
media ne Institule. Federal de ¥ 2019(4)
Caraguatatuba, e duranie o primeiro ¥ Agosic (4)
trimestre de 2010 estive trabalhando & QUE FOI
em um projeto proposic peio
professor de Artes, Mauro Riveiro v
Chaves QUEMFOI
INEZITA
BARROSO
Evte projets consiste em vma pesquisa relacionada 0 tema “Tlagam 2 fnersdo Cultwal”, e
Onde nosso principal porto referencial de pesquisa fot cantosa Inezita Barroso VIAGEM
COQUEE
VISGEM ?

Trabalhos utilizando FACEBOOK

Figura 37
https://www.facebook.com/Viagem-

100216744681374/?modal=admin_todo_tour

s Mauro  Pagir &

I £ viegem
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Nathan convidou vocé para curtir esta Pagina. Comunidade Ver udo

IMostre que vocé tem interesse por esta Pagina curtindo-a. 2L Convide seus amigos para curtr esia Pagina

1 Curtir Pégina 220 pessoas curtiram sso
B

220 pessoas estEo seguindo isso0

Viagem 2L Nathan Abranches e 1 Otra PESSOa curLram

e@ Nathan Abranches e Luiz Guilherme curfiram is s
Pagina inicial
Publicacdes Criar publicagio o pr——
AvaliagBes ® Enviar mensagem
Fotos [ Are
Sobre . Sugenr saicdes

B Fotonideo OB Marcaramigos @ Checkin s z .
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ﬁ Transparéncia da Pagina Ver mais

Criar uma Pagina Publicagées

O Facebook esta mostrando informag des para ajudar
vocd a entendes melhor o propdsito de uma Pagine Vejs.
Visgem a5 agbes das pessoss que administia & publicam
corteida
w 16 de agosto - @

{2 Pagina criaga em 15 de agosto de 201

O que levar em uma viagem? Bate-pap
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