OeTD ©&0co ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8670746

CULTURA DIGITAL E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE
ARTE DO TERRITORIO MARANHENSE

DIGITAL CULTURE AND DIGITAL TECHNOLOGIES IN ART TEACHING IN THE
MARANHENSE TERRITORY

CULTURA DIGITAL Y TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA ENSENANZA DEL ARTE EN
EL TERRITORIO MARANHENSE

William Cordeiro Costa’; Richard Perassi Luiz de Sousa?

RESUMO
O Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA) é referéncia para as escolas localizadas no territdrio

maranhense, no que tange aos conteldos dos componentes curriculares na educacgdo basica, especificamente
da educacdo infantil ao ensino fundamental. Nesse sentido, o objetivo deste estudo é discutir a estruturacdo do
componente curricular de Arte no documento e suas relagGes com as tecnologias digitais. Assim, considera-se
os conceitos e os fundamentos da proposta curricular para o territério maranhense, com suas aproximagoes
entre educagdo, tecnologia e ensino de Arte. Trata-se do contexto de inser¢do das tecnologias digitais nos
processos educacionais. Por isso, utilizou-se o método de andlise documental para estudar o curricular
maranhense (DCTMA), investigando-se como os instrumentos tecnolédgicos sdo abordados e indicados para o
ensino de Arte. O estudo documental foi baseado em referéncias tedricas nos campos de arte, educagao e
cultura digital. Os resultados do estudo apontaram, principalmente, uma mudanga com relagdo ao curriculo
tradicional do ensino de Arte, sendo essa justificada pela necessidade de integragcdo do aparato tecnoldgico a
pratica didatico-pedagdgica, com diferentes recursos tecnoldgico-digitais que, as vezes, desempenham a funcgdo
de instrumentos mediadores da acdao pedagdgica e, outras vezes, sdo meios de acesso, criacdo e expressao
artisticas no ensino fundamental.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura digital. Tecnologias digitais. Ensino de Arte.

ABSTRACT

The Curriculum Document of the Maranhense Territory (DCTMA) is a reference for schools located in
Maranhense territory, with regard to the contents of the curricular components in basic education, specifically
from kindergarten to elementary school. In this sense, the objective of this study is to discuss the structuring of
the curricular component of Art in the document and its relations with digital technologies. Thus, the concepts
and foundations of the curriculum proposal for the territory of Maranhdo are considered, with its
approximations between education, technology and art teaching. This is the context of insertion of digital
technologies in educational processes. Therefore, the method of document analysis was used to study the

1 Mestrando em Engenharia e Gestdo do Conhecimento - Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Florianépolis, SC - Brasil. Especializacdo em Arte, Midia e Educacdo - Instituto Federal do Maranh&o (IFMA).
S3o Luis, MA - Brasil. E-mail: william.cordeirol4@gmail.com

2 Doutor em Comunicacdo e Semiética - Pontificia Universidade Catdlica de S3o0 Paulo (PUC-SP). S3o Paulo, SP -
Brasil. Pés-doutorado no Instituto de Arte e Design - Universidade Criativa (IADE). Lisboa - Portugal. Professor -
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Florianépolis, SC - Brasil. E-mail: richard.perassi@uol.com.br

Submetido em: 17/08/2022 - Aceito em: 19/04/2023 - Publicado em: 08/04/2024

© ETD - Educagdo Temadtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024019| p. 1-16 | 2024

[1]


mailto:william.cordeiro14@gmail.com
mailto:richard.perassi@uol.com.br

OeTD ©&0co ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8670746

curriculum of Maranhdo (DCTMA), investigating how technological instruments are approached and indicated
for the teaching of Art. The documentary study was based on theoretical references in the fields of art, education
and digital culture. The results of the study indicated, mainly, a change in relation to the traditional curriculum
of art teaching, which is justified by the need to integrate the technological apparatus into the didactic-
pedagogical practice, with different technological-digital resources that, at times, perform the function of
mediating instruments of pedagogical action and, at other times, they are means of access, creation and artistic
expression in elementary school.

KEYWORDS: Digital Culture. Digital Technologies. Art Teaching.

RESUMEN

El Documento Curricular del Territorio Maranhense (DCTMA) es una referencia para las escuelas ubicadas en el
territorio Maranhense, en cuanto a los contenidos de los componentes curriculares en la educacién basica,
especificamente desde el jardin de infancia hasta la ensefianza fundamental. En ese sentido, el objetivo de este
estudio es discutir la estructuracion del componente curricular de Arte en el documento y también sus relaciones
con las tecnologias digitales. Asi, se consideran los conceptos y fundamentos de la propuesta curricular para el
territorio de Maranhdo, con sus aproximaciones entre educacidn, tecnologia y ensefanza del arte. Este es el
contexto de insercién de las tecnologias digitales en los procesos educativos. Por lo tanto, se utilizé el método
de analisis de documentos para estudiar el curriculo de Maranhao (DCTMA), investigando cémo los instrumentos
tecnoldgicos son abordados e indicados para la ensefianza del Arte. El estudio documental se basd en referentes
tedricos en los campos del arte, la educacion y la cultura digital. Los resultados del estudio indicaron,
principalmente, un cambio en relacidn al curriculum tradicional de la ensefianza del arte, que se justifica por la
necesidad de integrar el aparato tecnoldgico a la practica didactico-pedagdgica, con diferentes recursos
tecnoldgico-digitales que, en ocasiones, cumplen la funcidn de instrumentos mediadores de la accidon
pedagdgica y, en otros momentos, son medios de acceso, creacidn y expresion artistica en la escuela primaria.

PALAVRAS-CLAVE: Cultura digital. Tecnologias Digitales. Ensefianza del Arte.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento e as constantes atualizacdes nas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) alteram continuamente o perfil da sociedade global
contemporanea, fazendo evoluir os modos cotidianos da vida em sociedade, incluindo ainda
0s macrossistemas econdmicos e politico-geograficos. Ja no final do século passado, Castells
(1999) descreve a vida na sociedade em rede, cujo fluxo dindmico de informacdes se
propagam muito rapidamente através dos dispositivos tecnolégicos. Isso ocorre por conexdes
e compartilhamentos de dados e informacdes em processos amplos e velozes de
comunicacdo entre grande parte das pessoas nos diferentes lugares do globo terrestre. Assim,
ao longo dos anos, as producgdes e as relagdes sociais, comerciais, pedagdgicas e artisticas sdo
cada vez mais suportadas e veiculadas por meios tecnoldgicos digitais.
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Ao longo dos anos, surgiram muitos debates, reflexdes e pesquisas que versam sobre
a intitulada cultura digital, criando varias denominagdes, terminologias e nomenclaturas para
se discutir sobre um mesmo fendbmeno: o uso cada vez mais crescente e intensificado das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Evidentemente que tal fendmeno
é resultante das constantes transformagdes por que passa a sociedade contemporanea.
Nesta linha de pensamento, Lévy (1999) nos sugere que nas ultimas trés décadas, a vida social
cotidiana da maior parte das pessoas, de maneira geral, ocorre entre duas culturas. (1) A
primeira é material, bioldgica, presencial e ocorre nos espacos fisicos tridimensionais. (2) A
segunda é virtual, tecnoldgica e ocorre no espaco digital e na interacdo em rede online,
caracterizando a cibercultura.

A dupla realidade material e digital afetou diretamente as relagdes pedagdgicas,
principalmente nas atividades de educagao formal desenvolvidas na rede escolar. Sao
constantes as discussGes sobre as diferencas entre a cultura digital que, cotidianamente,
envolve os estudantes “nativos digitais” e a dindmica dos espacos escolares que,
tradicionalmente, foi pensada e desenvolvida por pessoas imigrantes digitais (Prensky, 2001).
Isso tem exposto fraturas e contingéncias que colocam a gestdo, professores/as e estudantes
em posicao de alerta, sem que respostas ou alternativas estejam, desde logo, assentadas nas
praticas culturais, sobretudo as escolares.

Assim, ao se pensar sobre a integracdo das tecnologias digitais e cultura digital na
educacdo, especificamente no ensino de Arte, abrem-se novas possibilidades de
conhecimentos e aprendizagens. Tal integracdo é uma importante oportunidade de mediagao
no processo ensino e aprendizagem. Isso é relevante nas relacdes com poéticas artisticas
baseadas em meios tecnoldgico-digitais e também para pesquisas sobre temas de Histéria da
Arte ou Cultura Visual, entre outros. Mas, os recursos tecnolégicos digitais ainda sdo
particularmente relevantes para a produgao e o tratamento de imagens, além de serem
explorados em projetos de ensino integrando as linguagens que compdem o componente
curricular Arte.

Sdo, portanto, necessarios os estudos que investigam como, atualmente, o ensino de
Arte dialoga com tecnologias digitais, incluindo estudantes nos processos de estudo e
produgdo de conhecimentos e Arte, com os recursos digitais contemporaneos. Para tanto,
sdo previamente necessarios conhecimentos basicos sobre Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) e suas relagdes com as manifestacdes artisticas. Assim, é possivel prever
ainda que, certamente, a tecnologia digital foi devidamente considerada na componente
curricular de Arte no Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA).
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Sobre a tematica educacdo, cultura digital e tecnologias digitais as questdes discutidas
neste artigo foram organizadas em trés partes situadas entre a parte introdutéria e as
consideracbes finais. (1) Na primeira parte, sdo apresentadas as aproximacdes entre
educacdo, cultura digital e tecnologias digitais, destacando-se a relagdo contemporanea entre
tais areas. (2) Na segunda parte, sdo apresentadas a area de Ensino de Arte e as possibilidades
decorrentes do uso das TDIC, ressaltando-se como os recursos tecnoldgicos favorecem os
processos didatico-pedagdgicos e mediam o conhecimento em Arte. (3) Na terceira e ultima
parte, sdo descritos os processos de integracao entre o curriculo do ensino de Arte e as
tecnologias digitais, destacando-se a mediacdo, a criacdo e o acesso ao conhecimento
artistico.

2 EDUCAGAO, TECNOLOGIA E CULTURA DIGITAL

Ao se pensar nas aproximacdes entre educacdo e tecnologia, é necessdrio considerar
os conceitos, o contexto de suas aplicacdes. Desde os primordios da organizacdo
sociocultural, as pessoas vém desenvolvendo sua capacidade cognitiva e transformando o
meio ambiente com a construgdo e o uso de diversos recursos ou ferramentas. Entre os
recursos, destacam-se as linguagens em geral e, especialmente a linguagem verbal, na criacdo
de signos ou simbolos e mensagens que permitem a expressdo e a comunicacao de afetos e
ideias.

Para Santaella (1996, p.65) o ser humano sé conseguiu sobreviver porque desenvolveu
a capacidade de planejar, projetar o futuro. Assim, investido dessa capacidade simbdlica, ou
seja, da faculdade da linguagem, que se tem acesso a compreensao da linguagem e a busca
pelo conhecimento. Nao ha conhecimento e percep¢do sem linguagem. Dessa forma, o
desenvolvimento da linguagem permite ao homem distinguir as coisas, defini-las e até mesmo
contesta-las. “E pelo dominio da linguagem que somos capazes de nos situar no tempo,
lembrando o que ocorreu no passado e antecipando o futuro pelo pensamento” (Laruccia,
2004, p. 86).

Assim, podemos definir que a linguagem é a transmissdo de estados mentais por
meio de simbolos. Jd a comunicagdo trata de atos comunicativos ou sémicos. Nasce
de uma intencdo de influenciar os semelhantes a fim de obter deles uma
colaboracgdo social. Um ato comunicativo &, portanto, portador de uma significacao
intencional. Em um sentido mais amplo, a linguagem é definida como todo o sistema
de signos que podem servir de meio de comunicagdo. A linguagem dos gestos. Todos
os orgdos dos sentidos podem servir para criar uma linguagem (Laruccia, 2004, p.
87).
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Nesse sentido, Laruccia (2004) destaca que a comunicagdo é um fenédmeno que advém
de um processo complexo, no qual varios elementos devem-se levar em consideracdo, tanto
a natureza dos participantes (emissor e receptor), a natureza do canal utilizado (que pode ser
desde as ondas sonoras até a luz), a natureza do cédigo (que pode ser desde as regras da
lingua falada até a linguagem computacional), quanto a natureza das mensagens transmitidas
mediante cddigos, o processo de emissdo e de recepc¢do pode influenciar na construcdo do
processo comunicacional.

Lévy (1999) afirma em seus estudos que na histéria humana existe um potencial de
técnicas, a comecar pela evolucgdo da arquitetura como protecdo ou da descoberta da roda
tendo continuidade na configuracdo da escrita, na fabricagdo de tecidos ou na construcdo de
embarcagdes. Sobre a evolugdo social do homem, Kenski (2008) afirma que este fato esta
ligado as tecnologias empregadas em cada época da histéria. Nos diferentes periodos da
histdria, a sociedade é reconhecida pelo avango de técnicas e tecnologias vigentes na época.
Isso aconteceu nas idades da pedra, do ferro, e do ouro, exemplos nos quais foram criadas
tecnologias para o aproveitamento de recursos naturais de acordo com a necessidade
humana. Assim, técnicas e tecnologias auxiliam na execuc¢do de tarefas cotidianas, na
comunicagao, na troca de conhecimentos e saberes.

Mill e Jorge (2018) comparam as sociedades agrafas com outras culturalmente
marcadas pela grafia ou escrita (sociedades grafocéntricas). Também, relacionam as duas
“configuragOes” sociais anteriores com as sociedades contemporaneas marcadas pela cultura
digital. Com a emergéncia das tecnologias digitais, vivenciam-se novos modos de
comunicagao, interagdo e transmissao cultural entre grupos, interpessoais e transgeracionais.
Por isso, anteriormente, Mill e Jorge (2013) também consideraram a possibilidade de
classificar as sociedades de acordo com as tecnologias utilizadas, havendo (1) as sociedades
agrafas, (2) as grafocéntricas tradicionais e (3) as grafocéntricas digitais. As tecnologias
digitais agregaram um carater especial as sociedades ditas grafocéntricas, devido aos
beneficios da Tecnologia Digital de Informagdo e Comunicagao (TDIC). Houve o rompimento
ampliado das fronteiras territoriais, impondo a reconfiguracdo espaco-temporal das rela¢des
pedagdgicas e artisticas, entre outras interacdes humanas.

Nesse sentido, ao falar-se sobre cultura digital ndo se deve deixar de levar em
consideracdo as diversas dinamicas e transformacdes na sociedade atual impulsionadas pelas
tecnologias digitais. Para Lemos (1997) as transformacBes espaco-temporais
contemporaneas impulsionadas pelo advento das novas tecnologias na modernidade, faz
surgir um novo paradigma digital, formando essa nova civilizacdo chamada de civilizagdo
virtual, cercada por celulares, préteses, implantes, microcomputadores etc. Pode-se observar
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os efeitos de tais transformacgdes através do espaco digital com a circulacdo de mercadorias
e informacgdes. O paradigma digital e a circulacdo de informacdo em rede parecem constituir

a espinha dorsal da contemporaneidade (Lemos, 1997, p. 22).

Cultura digital, cibercultura, eletrotecnologias sdo expressGes mesmas de novos
tempos, que afetam, atravessam e ensejam outras maneiras de pensar, relacionar
e (re)criar nossos cotidianos. Como dito antes, pela primeira vez em nossas
sociedades, o uso intenso de tecnologias, principalmente das TDIC, se dd no
contexto mais amplo das relagdes sociais, sendo a escola instituicio que
tangencialmente as utiliza. Os modos de organizar a escola opdem-se, frontalmente,
aos modos pelos quais a denominada cultura digital reconfigura ndo apenas
recursos educacionais, mas, sobretudo, os modos pelos quais nos relacionamos
(Alonso, 2017, p. 28).

Ao longo das ultimas décadas, sdo perceptiveis a influéncia e a introducdo de
tecnologias digitais no ambiente escolar, onde anteriormente a lousa, o giz, o livro e a voz do
professor (Kenski, 2008, p.46). Assim, a incorporagdo pedagdgica e continuamente dos meios
digitais passou a conviver com o livro didatico impresso e a lousa, entre outros recursos
tradicionais. Mas, de qualquer modo, professoras e professores tiveram que repensar as
praticas escolares, incluindo pelo menos o minimo dominio dos instrumentos digitais. A
instrumentalizacdo nos meios tecnoldgico-digitais também provoca a revisdo das
metodologias adotadas no processo de ensino e aprendizagem. Isso porque, devem ser
consideradas as potencialidades especificas da tecnologia digital para produzir, veicular e
mediar informagdes na construgdo do conhecimento.

Em consonancia aisso, Lapa, Pina e Menou (2019) propéem uma mudanca que supere
a integracdo de novos artefatos tecnoldgicos em uma mesma e velha educacdo, pois trata-se
de uma transformacdo, a possibilidade de inclusdo dos cidaddos na cultura digital em uma
perspectiva emancipadora. Em direcao da promocgao de espacos centrados no fortalecimento
de sujeitos, com a ampliagcdo de entornos educativos inovadores, dentro e fora da escola.

Diante disso, as instituicGes escolares assim como outros ambitos do mundo
contemporaneo, sofrem influéncias dessa cultura digital, e as geracGes mais recentes chegam
a escola contando com inumeras fontes de informacdo e ambientes para aprender,
diferentemente das anteriores. Mais do que isso, os/as estudantes ndo consomem somente
o que circula na rede, mas selecionam, compartilham e produzem para essa mesma rede.
Assim, sendo um dos desafios imposto a escola e ao curriculo escolar seria justamente o uso
das TDIC em suas praticas pedagdgicas no suporte a construcdo do conhecimento.

Na atualidade sdo comumente consideradas as tecnologias digitais na area de
educagdo. Isso implica em mudangas nas praticas didatico-pedagdgicas com o intuito de
atualizar e aprimorar as atividades de ensino e aprendizagem, diminuindo também a distancia
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tecnoldgica entre o que ocorre fora e dentro da sala de aula. Alias, isso representa a realidade
de muitas professoras e professores, que buscam dominar recursos tecnolégicos, saberes e
métodos, para atenderem as atuais demandas sociais (Zamperetti; Rossi, 2015).

Nesse sentido, o dominio tecnoldgico-digital também oferece oportunidades de
expressao subjetivas e artisticas, além de diversos recursos para pesquisas, representagdes e
mensuracoes de aspectos e dados de diferentes realidades culturais ou naturais. Isso implica
ainda em questdes ético-morais, com relacdo ao uso consciente e responsavel das tecnologias
em geral e, principalmente, da digital. Portanto, os diversos aspectos das relacdes entre
sociedade, cultura digital e educacdo requerem a reflexdo contextualizada nas diversas areas
de estudo, incluindo especialmente o ensino de Arte.

3 O ENSINO DE ARTE E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Ao longo de décadas, é mantido e renovado o interesse pedagogico sobre a drea de
Ensino de Arte no processo educacional brasileiro. Apesar de que, nos momentos de reforma
educacional, as areas de Educacdo Artistica, Arte-Educacdo e Ensino de Arte foram
recorrentemente ameacadas de exting¢do nos curriculos escolares. Todavia, devido ao didlogo,
conflitante e em constante atualizacdo, entre o campo de Arte, a subjetividade humana e a
dinamica cultural, os argumentos das pessoas defensoras da permanéncia das disciplinas de
Arte na estrutura curricular tém sido eficientes para sua manutengdo na oferta na educagao
basica.

Assim como as outras areas do conhecimento, o ensino de Arte dispde de conteudos,
especificidades e desafios proprios. Sua obrigatoriedade na grade curricular de Educacdo
Basica foi consolidada em 1996, com a publicagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo
Nacional (LDB) n2 9.394 (Brasil, 1996). Isso caracterizou uma conquista resultante de
mobilizacdes e discussdes que, ao longo de décadas, sdo caracterizadas pela finalidade de
legitimar a drea do conhecimento de Arte, como parte necessaria na composigdo curricular
das escolas brasileiras de ensino fundamental e médio. Além disso, no texto do Projeto de Lei
n? 7.032/10 foram instituidas linguagens artisticas especificas para, separadamente, serem
trabalhadas na educacdo basica: Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro.

Ao longo do tempo histdrico, ja foram continuamente descritas, explicadas e
justificadas as multiplas linguagens ou caracteristicas e, ainda, as contribuicdes das
manifestagdes artisticas no desenvolvimento ou conservagdao da cultura em distintas
sociedades. “A arte sempre foi uma maneira de nos orientar no mundo. Ela tem seus meios
de desenvolver a nossa percepcdo do circundante” (Oliveira, 1997, p. 225). Todavia, na
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medida em que, secularmente, foram sendo ampliadas as relagGes internacionais e,
principalmente, nesta época de globalizagdo das relagdes interculturais com a interligagao
mundial de computadores.

Neste tempo de multiculturalismo e hibridizacdo de linguagens o campo de producdo
e estudos de Arte favorecem as trocas estético-simbdlicas entre diferentes culturas. Toda
sonoridade ou imagem nova, assim como as manifestagdes multimidia inovadoras sao fontes
de informagdo e conhecimento, enriquecendo os acervos memorativo-perceptivos das
pessoas e estimulando sua imaginacdo inovadora. “Essa liberdade fundante da arte é o
inebriante por meio do qual ela nos provocou e nos provoca para senti-la em todos os seus
ciclos de relagGes com as tecnologias, integrantes de suas linguagens” (Oliveira, 1997, p. 225).

Atualmente a rede de Internet oferece possibilidades de conhecimentos, experiéncias
positivas e boas prdticas para as diversas areas do conhecimento e atividades didatico-
pedagdgicas. Castells (1999) reforca esse pensamento ao dizer que a Internet fornece meios
gue possibilita a interacdo social, construindo para uma nova sociedade civil com a ampliagdo
do contato entre diferentes individuos, se configurando como uma espécie de agora publica
para a democracia dos cidaddos no ciberespaco. Além disso, é um campo de expressao e
compartilhamento de valores e organizagao social. Talvez a marca dessa sociedade vigente
seja o compartilhamento em crescente velocidade e em volumosa quantidade, seguindo uma
necessidade humana de interacdo, de estabelecer conexdes com o meio e com 0s outros
individuos de sua espécie. As tecnologias influenciam nessas conexdes, seja nos habitos das
pessoas, produtos, cidades, grupos sociais, possibilitando uma malha de multiplas de ligacdes.

Isso também ¢é valido para a area de Ensino de Arte, principalmente porque as
manifestacGes artisticas também ja se apropriaram dos recursos digitais e das redes online.
Portanto, além de oferecer recursos e processos didatico-pedagdgicos para a area de Ensino
de Arte, o contexto tecnoldgico-digital também embasa parte do objeto de estudo da darea
gue é composto pelo conjunto histérico e contemporaneo das manifestacdes artisticas.

Assim, a cada avanco tecnoldgico é comum que artistas e docentes de Arte adquiram
novos recursos ou possibilidades de manifestacdo artistica e acdes didatico-pedagodgicas.
Porém, o dominio ou os conhecimentos sobre a tecnologia sdo necessarios, mas nao sao
suficientes. Isso porque os aspectos artisticos ou pedagdgicos ndo se resumem apenas ao
dominio tecnoldgico. Conhecer o instrumento de trabalho e as possibilidades que ele oferece
€ essencial, mas ir além da mera aplicacdo dessas possibilidades é fundamental (Pimentel,
2012, p. 117).
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é atualmente o instrumento normativo
mais recente com abrangéncia nacional, sendo referéncia para elaboragdo dos curriculos
escolares e proposta pedagodgicas para a educacdo basica, propde que a abordagem das
linguagens artisticas articule dimensdes de conhecimento, de forma que essas dimensdes
busquem facilitar o processo de ensino e aprendizagem em Arte, integrando os
conhecimentos do componente curricular. No que se refere ao ensino fundamental, hd uma
ultima unidade chamada de artes integradas, que explora as relacdes e articulacdes entre as
diferentes linguagens (artes visuais, dan¢a, musica e teatro) e suas praticas, inclusive aquelas
possibilidades pelo uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo, e enfatiza que umas
das habilidades a serem desenvolvidas seja “explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animacg0es, jogos eletronicos, gravacdes em audio e video, fotografia,
softwares etc.) nos processos de criacdo artistica” (Brasil, 2017, p. 203). E das competéncias
especificas do componente curricular para o ensino fundamental esta: “Mobilizar recursos
tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criacdo artistica.” (p.198) e também
“Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar,
produzir, registrar e compartilhar praticas e repertérios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel” (Brasil, 2017, p. 211).

Nesse sentido, nas aulas de Arte, a mediacdo tecnoldgico digital permite a exposicao
e o contato de estudantes com linguagens e manifestacdes artisticas, sejam estaticas ou
performaticas. Agora, podem ser exibidas em representacGes multimidia, audiovisuais e
dinamicas, as manifestacbes artisticas que, anteriormente, sé poderiam ser vivenciadas
presencialmente ou serem representadas por sequéncias de imagens fixas, com ou sem trilha
sonora. Os recursos tecnoldgicos digitais, ja acessiveis na maioria dos computadores ou
smartphones, possibilitam a organizacdo de mostras ou exposicGes virtuais, além da
producdo de produtos graficos e audiovisuais. Poissant (2003) aponta que a producao
artistica no meio digital € campo de grandes expressdes de Arte contemporanea. Isso
“permite experimentar outros modos de produzir, passando a partir de agora pela
interatividade, por processos, obras efémeras, imateriais e hibridas pela possibilidade aberta
pelo ciberespaco, a telepresenca e a realidade virtual etc.” (Poissant, 2003, p. 121)

S3o necessarias constantes reivindicacbes para que as escolas disponham de
equipamentos e livre acesso online a rede digital Internet. Assim, as aulas de Arte poderao
ser incrementadas com a exposicdo ou a producdo de imagens graficas e fotograficas,
audiovisuais, musicas e canc¢des. Além de ser possivel o uso de softwares educativos de livre
acesso e dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs). Mas, também é preciso ampliar os
limites da tecnologia e do seu uso, planejando as relacbes entre tecnologia, criacdo e
conhecimento (Barbosa, 2005).
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Assim, levando em consideracdo as condicbes de cada comunidade escolar,
professoras e professores de ensino de Arte podem planejar atividades didatico-pedagdgicas
incluindo o uso de recursos tecnoldgicos digitais. Isso é aqui proposto, apesar do
reconhecimento de que ainda ndo foi aprovado um programa nacional de livre acesso a rede
Internet nas escolas brasileiras. Mas, considera-se que, na medida dos recursos possiveis,
sejam realizados planejamentos e esforgos para a inclusdo da midia digital nos processos
pedagdgicos, principalmente, no ensino de Arte.

4 A INTEGRACAO DAS TDIC NO ENSINO DE ARTE NO CURRICULO DO
MARANHAO

O Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA), em sua versdo de 2019,
€ a atual base curricular da educac¢do do ensino infantil e fundamental no Maranhdo. A
construcdo do documento foi concretizada através da mobilizacdo das redes de ensino. Isso
foi possivel com a agao colaborativa entre a Secretaria da Educagdo do Estado do Maranhao
(SEDUC-MA), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdo do Maranhdo
(UNDIME-MA), a Unido Nacional dos Conselhos Municipais de Educa¢do do Maranhdo
(UNCME-MA) e o Conselho Estadual de Educacdo do Maranhdo (CEE-MA). Assim,
profissionais de Educacdo e outros representantes da sociedade civil puderam contribuir na
construgao do documento devido a consultas publicas presenciais e on-line.

Nesse sentido, diante do processo de construcdao do documento, é possivel perceber
a preocupacdo em dialogar com as diferentes regides do territdrio maranhense, considerando
a contextualizacdo das aprendizagens e observando as caracteristicas geograficas,
demograficas, econémicas e socioculturais locais. Seguindo o que propde a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Além dos conteidos comuns a todo territério brasileiro, a BNCC
aponta para a complementagdo em ambito local e regional, de acordo com o contexto no
qgual a escola se insere.

A escola configura-se como espaco de aprendizagem e de cultura, além da familia e
da sociedade, propicia acdes e principios que dao significado ao que se vive e se experimenta.
Dessa forma, ndao é possivel separar vivéncias cotidianas, adquiridas ao longo da vida, de
praticas e vivéncias. Nesse cotidiano no ambiente escolar sao descobertos novos caminhos a
serem trilhados, que levam a mudancas de comportamentos, de trabalhos, de lutas a serem
alcancados através da aprendizagem (Maranhdo, 2019).
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Assim, na descricdo dos componentes curriculares no documento é possivel observar
gue o curriculo escolar deve estar relacionado a realidade vivenciada em comunidade, na
cidade e no estado onde moram as pessoas estudantes, considerando-se também o estagio
tecnoldgico atual de producdo de informacgdes para os processos de comunicag¢do (Maranhdo,
2019). As competéncias citadas pelo documento estdo de acordo com o proposto pela BNCC,
e elas, ao longo do ensino fundamental, devem ser atreladas aos interesses, habilidades e
escolhas dos estudantes, dando-lhes condigdes de atuar na vida, compreendendo os
fendmenos sociais, politicos e econdmicos, posicionando-se com criticidade e participagao.
Para isso, a rede de educacdo e as instituicoes de ensino, ao pensar suas propostas
pedagdgicas, devem ater-se ao significado das competéncias, para que sejam desenvolvidas
e tenham seus resultados obtidos pelos estudantes.

Na competéncia referente a cultura digital, o documento menciona que é necessario
desenvolver a compreensdo, utilizacdo e criagcdo com as tecnologias digitais, recursos
multimidia e linguagem de programacdo de forma critica, significativa e ética. Para que o
estudante possa comunicar-se, acessar e produzir informagdes e conhecimentos, resolver
problemas e exercer o protagonismo e autoria.

A base tedrica da drea de ensino de Arte no documento curricular maranhense foi
fundamentada na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nos estudos tedricos de
referéncia em Arte-Educacdo. No documento, a Arte é indicada como campo de linguagem e
conhecimento, que participa do acervo cultural da humanidade. Embasadas na intuicdo e na
imaginagdo afetivo-simbdlica, nas manifestagdes artisticas sao criadas e apresentadas novas
realidades.

O DCTMA é norteador do processo didatico-pedagoégico, sendo apresentado como
referencial e estruturado como conjunto de diretrizes relacionadas com: conteudos,
procedimentos, metodologias, competéncias e habilidades. De modo geral, indica e direciona
o que deve ser desenvolvido nos processos de ensino e aprendizagem. Mas, o detalhamento
das propostas de cada area do conhecimento é flexivel, podendo ser adaptado no contexto
escolar e nas atividades planejadas e desenvolvidas por pessoas que realizam o trabalho
docente.

Para a componente curricular Arte sdo indicadas quatro linguagens: (1) Artes visuais,
(2) Danga, (3) Musica e (4) Teatro. Porém, espera-se que sejam ainda consideradas as
expressdes hibridas, como instalagbes artisticas, cinema, videoarte, circo, Opera,
performance e intervengdes, entre outras. Assim, o componente curricular Arte é tratada
como uma area de conhecimento para o desenvolvimento integral das pessoas,
considerando-se aspectos fisicos, cognitivos e culturais.
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Como expressdes de Artes Visuais, sao indicadas manifestacdes bidimensionais como:
desenho, pintura, gravura, ilustracao, grafite, vitral e fotografia. Também, sdo indicadas as
tridimensionais ou espaciais como: arquitetura, escultura e modelagens. Entre as producdes
artisticas hibridas, destacam-se as manifestacGes audiovisuais, holografias e arte digital
(Maranhdo, 2019). Mas, ainda sdo indicadas mais manifestacdes hibridas como: instalacoes,
videoarte, performances e intervencoes, além dos aspectos visuais das manifestacdes como:
cinema, circo, dpera e outras.

Por sua vez, nas linguagens de Danca, o conhecimento é direcionado para a aquisi¢do
de habilidades. Isso contribui na formacao da experiéncia estética e na expressao das pessoas
estudantes, potencializando o desenvolvimento dos seus movimentos e exercitando sua
capacidade criadora, responsabilidade, criticidade e refletindo sobre a interagao entre corpo
e mente, arte popular e erudita, teoria e pratica (Maranhao, 2019).

A area musical fundamenta a aproximac¢do das pessoas estudantes com as multiplas
tradi¢cOes sonoro-culturais, que se estende para além dos limites de sua comunidade. Assim,
possibilita percepc¢des, experimentacdes, improvisacdes e leituras, na criacdo ou
interpretagao de cangdes e arranjos musicais. Além disso, as reflexdes criticas sobre estilos e
identidades sonoras devem ser consideradas no planejamento das atividades de ensino e
aprendizagem em Musica.

Para a area de Teatro, é indicado no documento que o/a professor/a deve trabalhar o
conteudo da disciplina entendendo sua amplitude como campo de linguagens verbais e nao
verbais. Como drea do conhecimento em Arte, as linguagens teatrais articulam de forma
criativa as pessoas estudantes com a teoria e as praticas teatrais. O ensino de Teatro
possibilita o desenvolvimento de projetos autorais e outros com diferentes amplitudes.
Assim, podem ocorrer interacdes multidisciplinares, interdisciplinares e transdisciplinares
com outras linguagens e outros componentes curriculares do ensino fundamental
(Maranhdo, 2019).

No documento é destacado, do 12 ao 92 ano do ensino fundamental, o potencial da
componente curricular Arte no estabelecimento de dialogos e interacdes com as outras areas
do curriculo escolar. Portanto, além da area de Teatro, as outras dreas artisticas também sdo
potencialmente indicadas para interagdes multidisciplinares, interdisciplinares e
transdisciplinares. Indicando ainda a contextualizagao do ensino e das atividades propostas
em funcdo das realidades comunitdria, municipal, estadual, nacional e global nas quais estdo
inseridas as pessoas estudantes. Para todas as areas dos estudos de Arte, sdo indicados:
exercicios de apreciagao critica, criagao e produgao artistica. Para o ensino de Arte, considera-
se diferentes linguagens artisticas e recursos tecnoldgicos. Entre outras, isso inclui as
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linguagens audiovisuais de cinema ou televisdo e as tecnologias digitais.

No quadro a seguir é possivel observar habilidades que podem ser desenvolvidas em

cada linguagem que compdem o componente curricular Arte com uso das tecnologias digitais.

Quadro 1. Habilidades em cada linguagem e as tecnologias digitais.

Artes
Visuais

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacdes, jogos eletronicos,
gravacGes em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagdo artistica.

Analisar situacGes nas quais as linguagens das artes visuais se integram as linguagens audiovisuais
(cinema, animacgGes, videos etc.), graficas (capas de livros, ilustracdes de textos diversos etc.),
cenograficas, coreograficas, musicais etc.

Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,

registrar e compartilhar praticas e repertdrios artisticos, de modo reflexivo, ético e responsavel.

Danga Explorar recursos tecnoldgicos e conversar com os alunos sobre a divulgacao das dancas pela
midia e como isso contribui para a cultura da danca.

gravagGes em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de
educacao musical.

Musica Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos eletronicos,

Teatro Processos de criagdo artistica em conjunto com diferentes tecnologias: realidades, palavras,
imagem e agao.

Fonte: elaborado pelo autor do estudo com base no DCTMA.

Considerando-se a realidade atual, nas proposicdes de cada area de Arte, também é
destacada sua relagdo com Tecnologia. Por isso, no DCTMA é sugerida que, de acordo com as
condicOes de cada escola, sejam utilizados equipamentos digitais diversos, computadores,
tablets ou smartphones, e programas ou aplicativos com recursos para educagao e ensino de
Arte. Portanto, na parte da componente curricular Arte do documento, a tecnologia digital é
indicada como base do sistema mediador que permite o acesso e a realizacdo de
manifestagdes artisticas.

Além disso, a tecnologia digital é indicada nos eixos transversais entre “Trabalho,
Ciéncia e Tecnologia”, que sdo temas integradores para desdobramentos curriculares em
diversos subtemas e eventos. Aulas integradas, projetos pedagdgicos, feiras cientificas,
murais tematicos e jornais sdo exemplos de eventos e produtos motivados pelos eixos
transversais. O conhecimento, as atividades e toda a producdo realizada nas escolas visam
desenvolver saberes, atitudes e habilidades necessarias para preparar estudantes no
enfrentamento e aproveitamento da realidade contemporanea. Com relacdo aos
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conhecimentos tedrico e pratico, sdo necessarias disposicdo e habilidades para acessar e
dominar o instrumental disponivel e as informagdes necessarias. As informagdes devem ser
produzidas ou selecionadas, analisadas, compreendidas e sistematizadas, resultando assim
no conhecimento da realidade e nas boas praticas ético-sociais. E preciso ainda conhecer e
considerar os processos histéricos relacionados ao mundo do trabalho, ao desenvolvimento
de Arte e Ciéncia e a rapida expansao da tecnologia no contexto global em justa relacdo com
a realidade nacional, estadual ou local e suas especificidades.

5 CONSIDERACOES

A partir da andlise do DCTMA, proposto como referencial curricular para as escolas
maranhenses, foi possivel observar que, apesar das dificuldades de acesso aos recursos
digitais on-line nas escolas, a tecnologia digital é considerada elemento central na realidade
global contemporanea. Por isso, no documento também constam diversas indicagbes para
qgue a tecnologia digital, seus equipamentos e recursos sejam considerados, tratados e
explorados nos processos didatico-pedagdgicos escolares.

Por ser o referencial curricular estadual dirigido para gestores e professores do ensino
fundamental, o documento DCTMA registra, descreve e apresenta proposicdes para as
diversas dreas do conhecimento, as quais sao tratadas nas escolas. Essas dreas do
conhecimento sdo organizadas e desenvolvidas em disciplinas ou eixos transversais e
transdisciplinares. Ha diversos componentes curriculares e, entre esses, foi destacado neste
artigo a componente Arte, com suas quatro areas que sdo: Artes Visuais, Danca, Musica e
Teatro. Mais especificamente, buscou-se recortar e apresentar as relagdes propostas entre
arte, tecnologia digital e cultura digital.

Ao indicar de modo reiterado a necessidade de se considerar a tecnologia digital nas
atividades didatico-pedagogicas, incluindo as artisticas, as pessoas que produziram o
curriculo pedagogico do estado maranhense se mostram atentas as necessarias atualizagdes
dos programas tradicionais de ensino de Arte. Atualmente, diversas manifestacdes indicam
que os recursos da tecnologia digital ja foram amplamente incorporados as atividades
artisticas. Por isso, as areas de ensino de Arte ndo podem desconhecer a tecnologia digital.

No ensino de Arte, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) sdo
componentes do atual sistema de mediacdo artistica e didatico-pedagdgica. Isso porque,
além das manifestacdes artisticas originalmente digitais, os equipamentos multimidia e os
recursos tecnolégico-digitais interligados a rede online permitem a producdo e a divulgacao
de estudos e obras de Arte ou o acesso as representacdes das mais diversas manifestacdes

© ETD - Educagdo Temadtica Digital | Campinas, SP | v.26 | e024019| p. 1-16 | 2024

(14]



OeTD ©&0co ARTIGO

o DOI 10.20396/etd.v26i00.8670746

artisticas ja produzidas.

E comum que grande parte das pessoas, principalmente as jovens, dominem por
experiéncia propria e com maior ou menor destreza diversos equipamentos e recursos
digitais. Todavia, considera-se que o letramento digital e o desenvolvimento de atividades
escolares com recursos tecnolégico sao educativos e, por isso, vdo além dos processos de
ensino. O dominio e o uso de quaisquer instrumentos ou linguagens, principalmente se for
grande amplitude social, além de aspectos econ6micos, também requer que se considere o
contexto cultural e sociopolitico. Portanto, implica em processos educativos que requerem
reflexdes e consideracdes estéticas, ético-morais e legais. Em sintese, além do acesso aos
recursos e habilidades tecnoldgicas sdo ainda necessarias consideracdes educacionais
estéticas, éticas e legais.
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