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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo identificar como esta a
realidade do uso de aplicativos no meio escolar, a fim de compreender a
viabilidade de serem utilizados como ferramenta metodol6gica de ensino
de artes. O esforco aqui justifica-se pela relevancia do tema, ja que € algo
relativamente novo e, ainda, por esta discussao possuir uma implicagao
crescente na realidade escolar. Metodologicamente, este trabalho
apresenta uma abordagem qualitativa. Manifesta caracteristicas de
pesquisas exploratéria e experimental por tratar-se de um campo amplo de
estudo, e principalmente, por sua recente implicacdo no componente
curricular brasileiro, pontuada nas competéncias gerais da educacao
bésica na Base Nacional Comum Curricular. Para um julgamento mais
amplo sobre a utilizacdo de aplicativo de desenho como contribuicéo para
o desenvolvimento da criatividade e dos processos criativos, cada app deve
ser analisado de maneira particular e formulada a sua usabilidade de
maneira que nao dialogue unilateralmente e contribua para a realizagao do

potencial criativo do individuo.
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Introducéo

O presente trabalho tem por objetivo identificar como se apresenta
0 uso de aplicativos no meio escolar, a fim de compreender a viabilidade
de serem utilizados como ferramenta metodoldgica de ensino de artes.

O caminho para se concretizar este objetivo especifico passa pela
leitura de relatos de professores e experiéncia de alunos a luz de Fayga
Ostrower (1977) na discussdo do tema: “criatividade e processos de
criagao”. Os relatos dizem respeito as experiéncias de professores de artes
sobre o0 uso de apps como ferramentas de ensino. Contamos também com
as experiéncias de alunos do ensino fundamental | para levantamento de
aplicativos de desenho que porventura utilizem.

O esforco aqui justifica-se pela relevancia do tema, ja que € algo
relativamente novo e, ainda, por esta discussdo possuir uma implicacédo
crescente na realidade escolar. No decorrer do curso de Arte Educacéo,
me identifiquei com os assuntos relacionados as “Midias Digitais”,
principalmente pela relevancia que esta tendo na educacdo atualmente.
Importante também, foi 0 contato com as varias areas das Artes e seus
especialistas, tanto professores quanto estudantes, pois isso me fez
perceber como a criatividade e a potencialidade humana sao ilimitadas.
Entendo que o uso de tecnologia digital € uma discussdo tanto
metodoldgica quanto politica. Acredito que ela tem o seu lugar, mas é
necessario aprofundar o campo de estudo para usufruir das possibilidades
dos contelidos digitais de maneira significativa, como um meio e ndo como
um fim em si mesmo, de forma a ter uma linguagem que facilite e
comunigque 0 processo criativo.

Metodologicamente, este trabalho apresenta uma abordagem
qualitativa. Manifesta caracteristicas de pesquisas exploratoria e
experimental por tratar-se de um campo amplo de estudo, e principalmente,
por sua recente implicagdo no componente curricular brasileiro, pontuada
nas competéncias gerais da educacao basica na Base Nacional Comum

Curricular:



“5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”.
(BNCC, p. 9, 2018)

A BNCC propde a insergéo da linguagem digital no ambiente escolar
em todas as areas do conhecimento. Sendo assim, questionamos se
aplicativos poderiam ser usados como ferramenta educativa, no sentido de
se tornar uma metodologia de ensino, para desenvolvimento das
habilidades das Artes Visuais, tratando aqui especificamente do desenho,
a fim de compreender se aplicativos poderiam contribuir para o
desenvolvimento da criatividade e dos processos criativos.

Para tanto, dividiremos o trabalho em trés partes. No primeiro tépico
trataremos de definir as categorias de Fayga “Criatividade e Processos
Criativos”. No segundo, traremos os aplicativos que os alunos do ensino
fundamental | utilizam para desenhar e ponderar se as propostas deste
colaboram para o desenvolvimento da criatividade e dos processos
criativos. No terceiro topico, traremos o relato dos professores sobre 0 uso
de app, em geral. Por fim, nas consideracgdes finais, apontaremos algumas
guestdes para pensarmos sobre o uso de aplicativos como ferramenta

metodoldgica de sala de aula.



1. Criatividade e Processos Criativos

Antes de adentrar no tema especifico do trabalho é preciso pensar
em que momento educacional nos encontramos, bem como, de qual
geracdo estamos falando. Tomaremos a principio o conceito de nativos
digitais do americano Marc Prensky (2001) para pensar tal geracao. Esta,
segundo o autor, esta inserida numa era de mudanca radical, uma era
disruptiva e, por isso, a trata como singular. “Singularity” € o termo
correspondente a nova geracao inserida numa era que possui uma forma
singular de adquirir conhecimento. A aquisicdo de conhecimento por meio
da tecnologia digital disseminou-se de tal maneira a mudar bruscamente e
em larga escala os padrbes de comportamento, causando seus efeitos no
processo de ensino das escolas, em geral. Nesta simbiose, antes mesmo
de aprenderem a ler e a escrever, a geracdo de nativos digitais aprendem
a manusear diversos tipos de aparelhos digitais, a jogar e a interagir através
de smartphones ou computadores. Nas palavras do autor: “Our students
today are all native speakers of the digital language of computers, video
games and the Internet”. Portanto, esta nomeacdo dada a nova geracao
por Prensky tem seu fundamento na compreensao de que as linguagens
do meio digital tem sido apresentadas aos individuos cada vez mais cedo.

E importante salientar que esta imersdo no uso das tecnologias
digitais ndo faz desta geracdo conhecedores criticos de suas acdes. Neste
sentido o autor nos diz que apenas coloca-los na posicdo de fluentes
digitais ndo garante que 0 uso automatico das tecnologiae o acesso a
informagdo seja convertido na apreensdao de um conhecimento mais

consistente.

“(...) by virtue of being born in the digital age, our students are
digital natives by definition, but that doesn’t mean that they were
ever taught everything (or anything, in some cases) about
computers or other technologies, or that all of them learned on
their own”. (PRENSKY apud FRANCO, p. 13)

Por esta inabilidade de criar pensamento critico através do uso
pratico das tecnologias digitais que pensar sobre a criatividade e o
processo da criacdo se faz importante. Etimologicamente, a palavra
criatividade vem do verbo “creare” em latim, que quer dizer gerar ou

produzir. O processo criativo gera algo de novo, e este resulta das



experiéncias vividas pelo individuo e pelas situagdes em que se encontra
envolvido. Quando estimulada no processo de aprendizagem, a
criatividade pode promover um desenvolvimento pleno formado por uma
consciéncia critica de si, do outro e do meio.

Segundo Fayga (1977), a criatividade refere-se ao que € intrinseco
do ser e, realizar esta potencialidade por meio da criacdo conecta-se ao
que € proprio da cultura. A autora considera 0S processos criativos na
interligacdo dos dois niveis da existéncia humana, o nivel individual e o
nivel cultural.

O potencial criador impelido pela necessidade de inventar inerente
a existéncia humana ocorre no ambito da intuicéao, cria forma, ao passo que
se expressa e toma consciéncia, tornando-se assim, objeto passivel de ser
nomeado a partir de seu significado. Ressalta a autora que, a mesma
natureza humana que impele o individuo a realizar atos criativos por
sobrevivéncia, o impele a transformar-se a medida que transforma a
natureza. Por isso afirma o autor, “0 homem nao somente percebe as
transformagdes como sobretudo nelas se percebe”. Esta percepcgao de si

mesmo ao agir € o que caracteriza a criatividade humana.

“(...) Movido por necessidades concretas sempre novas, 0
potencial criador do homem surge na histéria como um fator de
realizacd@o e constante transformacao. Ele afeta o mundo fisico,
a propria condigdo humana e os contextos culturais. Para tanto,
apercepcao consciente naacdo humanase nos afiguracom
uma premissa béasica da criacdo, pois além de resolver
situacdes imediatas o homem é capaz de a elas se antecipar
mentalmente. N&o antevé apenas certas solucdes. Mais
significativa ainda é sua capacidade de antever certos
problemas”. (p. 4, 1977, grifo nosso)

O nivel individual ndo esta apartado do processo criativo em seu
nivel cultural, ao contréario, a realizagdo do potencial do individuo s6 pode
ocorrer dentro de determinado contexto cultural. Ao mesmo tempo que o
individuo torna-se consciente de sua existéncia individual, torna-se também
consciente de sua existéncia social, ja que, molda-se por padrées do grupo
em que nasce e se desenvolve. Cultura, de acordo com Fayga Ostrower

(1977), se refere as formas com as quais os individuos convivem, bem



como, aos simbolos nos quais se comunicam e estas experiéncias por sua

vez podem ser transmitidas por geracdes. Nas palavras da autora:

“Como ser que se percebe e se interroga, o homem é levado a
interpretar todos os fendmenos; nessa tradugdo, o &mbito
cultural transpde o natural. A prépria natureza em suas
manifestacfes multiplas é filtrada no consciente através de
valores culturais, submetida a premissas que nado se isentam
das atitudes valorativas de um contexto social.” (p. 5)

As linguas sé@o experiéncia coletiva e criacdo coletiva, ambas
constituem o ambiente humano e este por sua vez atua sobre o ambiente.
Por isso, Fayga conclui que o aprendizado da comunicacao verbal implica
um aprendizado cultural, cada individuo o realiza dentro de um contexto
cultural determinado. “(...) As formas concretas da fala poderao entéo variar
até de geracdo para geracdo porque talvez sejam outras as relacbes
culturais.” (p. 24).

Comunicamo-nos através de ordenacdes, ou seja, de formas. A
pintura, a arquitetura, o desenho e inclusive as midias digitais s&o
ordenacéo, linguagens e formas. Ostrower (1977), ressalta que por meio
de ordenacdes se objetiva um contetdo expressivo. Uma vez entendido o
sentido destas ordenacfes, damos sentido ao evento. Contudo, somente
pode-se compreender a “forma simbdlica” quando adiciona-se ao evento a

nocéo de espaco e tempo. Fayga nos explica exatamente o que seria isto:

“‘As figuras do espago/tempo sdo percebidas como um
DESENVOLVIMENTO FORMAL que contém sequéncias
ritmicas proporc¢oes, distanciamentos, aproximacdes,
indicacdes direcionais, tensbes, velocidades, intervalos, pausas.
Tais figuras do espaco/tempo traduzem certos momentos
dindmicos do nosso ser, ritmos internos de vitalidade, de
acréscimo ou declinio de forcas, correspondendo ainda a certos
estados de animo e de equilibrio interior, entusiasmo, alegria,
tristeza, melancolia, apatia, hostilidade, serenidade, agitacéo,
etc”. (p.26)

Esta categoria é importante para compreensdo de si mesmo e para
dar sentido as experiéncias vivenciadas. Somados o desenvolvimento

formal e a vivéncia aparece o conteudo expressivo da forma simbodlica.



Importante também ¢é a articulacdo que Fayga faz entre arte e
trabalho. A autora afirma “O homem elabora seu potencial criador atraves
do trabalho”, portanto, a necessidade pode gerar a criagdo de solugdes
criativas. Se retirada da arte a caracteristica de trabalho, aquela torna-se
supérflua, isto é dispenséavel a existéncia humana.

O potencial criador renovar-se-4 com o acumulo energético gerado
pela tensdo psiquica envolvida no processo de criacdo artistica. Este
processo, por sua vez, é consequéncia do processo de formacao, no qual
o artista ao levantar uma pergunta, relaciona os fenbmenos e configura
certas relacfes, dando-lhe uma estrutura, um contetdo significativo.

Em suma, a autora nos ensina que a criatividade é inseparavel da
condicdo humana, visto que o potencial criador engloba intuicao, vivéncia
do artista, impulsos inconscientes, seus conhecimentos, sentimentos.
ideais, imaginacao, cultura e tudo o que é inerente ao humano.

Nesta perspectiva, ndo ha como pensar a realizacdo concreta da

proposta da BNCC sobre o uso da linguagem digital - encontrada nos
aplicativos, por exemplo - apartada dos seus usuarios finais. Para tanto,
traremos exemplos préaticos da vivéncia cotidiana de alunos do ensino
fundamental, e principalmente, a opinido dos mediadores do conhecimento
de Artes.

2. O que alunos do ensino fundamental | dizem a respeito do uso
de aplicativos de desenho?

O fato de atualmente eu lecionar para alunos de quarto ano do
ensino fundamental, em escola de rede particular, despertou meu interesse
em conhecer a realidade destes alunos. Eles fazem parte da geracao dos
nativos digitais (Prensky, 2001), e estdo inseridos numa realidade escolar
em que a nova BNCC ja é presente, tanto em discurso quanto em pratica.
Especificamente para area de Artes isto ainda ndo € uma realidade na
escola onde trabalho. Porém, a previséo é de que insiram em breve novas

ferramentas de tecnologia digital em suas praticas.



Especificamente para o Ensino Fundamental, a proposta de
insercdo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem tem sua
diretriz voltada para as competéncias especificas de cada éarea do
conhecimento. O uso da tecnologia de forma critica, significativa, reflexiva
€ comum a todas as areas (linguagens, matematica, ciéncias da natureza
e ciéncias humanas), no entanto, cada uma tem seus componentes
curriculares especificados no Curriculo. A linguagem das artes aparece da

seguinte maneira:

“2. Compreender as relagfes entre as linguagens da Arte e
suas praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo
uso das novas tecnologias de informagé@o e comunicagao, pelo
cinema e pelo audiovisual, nas condi¢cdes particulares de
producdo, na pratica de cada linguagem e nas suas
articulagdes”. (BNCC, p. 198, 2018)

Considerando que os participantes do estudo deste trabalho fazem
parte da geracao disruptiva definida por Presnky (2001) como aquela que
adquire o conhecimento de maneira singular, por meio de ferramentas
digitais, buscou-se conhecer os aplicativos usados pelos alunos, que
envolvessem a arte do desenho, em momentos de lazer, visto que na
presente escola ainda ndo ha a aplicacdo de apps similares em aulas de
artes.

Dentre os aplicativos usados pelos alunos, os apps que mais se
destacaram foram: “Draw It” e “Sandbox”. O fato de muitos alunos terem o
conhecimento ou a préatica de joga-los € o motivo de eu os ter escolhido
para analisar neste trabalho, no intuito de questionar se podem ser usados
como ferramenta pedagdgica e estimulem a criatividade. Trarei a discussao
de cada app separadamente, pois, ainda que ambos estejam inseridos no
universo do desenho, a interface deles sdo completamente diferentes.

2.1 App: Draw It

O Draw It € um jogo com algumas caracteristicas semelhantes ao
famoso jogo de tabuleiro “Imagem e Agcao”. Assim como este, o Draw It tem

0 objetivo de fazer os participantes criarem desenhos para que seus



adversarios adivinhem. Contudo, no app € o proprio programa quem julga
0 desenho, identificando-o como correto ou n&o. S&o dadas
simultanemamente duas opc¢des de figuras para desenhar. Estas figuras
sao divididas em categorias e o jogador pode optar por mudar de categoria.
Esta categoria € selecionada pelo programa que sorteia o tema, estes
podem ser varios, como exemplo: moéveis, esporte, membros do corpo,
frutas, formas, etc.

Por exemplo, em categoria “formas”, o programa concede duas
palavras “Triangulo” ou “Quadrado”. Cada uma das palavras disponiveis
tem seu nivel de dificuldade, sendo que umas sdo simples como "Sol" e
outras mais complexas como "Vader" de Guerra nas Estrelas, ou o nome
de algum ator conhecido.

Este app procura a todo tempo identificar a sua escolha e sé passa
adiante apos identifica-la. Neste app o jogador concorre consigo mesmo e
com pessoas aleatorias que estejam online. Ele consegue visualizar a tela
dos adversarios que naguele exato momento recebem as mesmas opcoes
de desenho. Existe um tempo predeterminado para a sequéncia de opcdes
de figuras que o programa oferece. Este tempo corre de acordo com o
desempenho do jogador, contudo, € possivel visualizar os desenhos
alheios e saber qual destes foi o primeiro a ser identificado como correto
pelo programa. Portanto, o objetivo do jogo € ganhar pontos por meio da
agilidade do desenho, j4 que ganha-se pontos quando o seu desenho é
reconhecido pelo aplicativo como correto, e se o fizer antes de seus
adversarios, soma-se ainda mais pontos, acumulando no total.

A versao do jogo que os alunos participantes manuseiam € em
inglés. Entéo, é preciso ter um vocabulario minimo da lingua para jogar.

Ao todo registrei desenhos de 10 alunos feitos no aplicativo e

conversei informalmente com eles.
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Quando questionados sobre a maneira que teve o primeiro contato
com o “Draw It” recebi dois tipos de resposta, ou o contato acontecia por
meio de propaganda, que aparecia enguanto jogava outros jogos, ou por
meio de recomendacdo de um colega da escola. Perguntados sobre o que
achavam de mais divertido no aplicativo, os alunos responderam,
majoritariamente, o divertimento que obtinham na ac&o de ilustrar em
desenho a palavra proposta para que o programa identifique seus rabiscos,
somado a velocidade em cumprir a tarefa antes de outras pessoas, para
assim, ganhar mais pontos. Um aluno, por exemplo respondeu: “Da
emocao”.

Indagados sobre se eles melhoraram a sua forma de desenhar
desde que comecaram a utilizar o aplicativo, em grande maioria os alunos
nao souberam responder. Na verdade, compreendi que nao estdo
preocupados com isto, apenas querem o divertimento.

As falas dos alunos esta em consonancia com o que nos diz Prensky
(2001) quando nos diz que apenas colocar esta geragdo na posicdo de
fluentes digitais ndo garante que o acesso a informacdo pelo uso
automatico das tecnologias seja convertido em acesso a um conhecimento
mais consistente e critico.



Seguindo a sequéncia de perguntas aos alunos, indaguei entdo o
que achariam se o professor de artes usasse o0 app em aulas, obtive
respostas variadas, uns acharam que nao seria interessante e outros

disseram ser uma 6tima ideia.

“Nao, acho que nao da porque é muito rapido. Tem de fazer os
desenhos para o aplicativo adivinhar e tem tempo”. (l.V., 10
anos, entrevista realizada em novembro de 2019)

“Seria muito legal”(G., 10 anos, entrevista realizada em
novembro de 2019).

Particularmente, a proposta do aplicativo € interessante enquanto
analoga ao jogo “Imagem A¢ao”, ou seja, o fato de precisar se esforgar para
o desenho ser fidedigno a palavra é um indicativo de reforcar a habilidade
de desenhar, controlar os movimentos e aprimorar a coordenagdo motora.
No entanto, isto ocorre até certo ponto, pois as palavras se repetem e 0s
usuarios acabam por repetir o mesmo desenho da mesma maneira, afinal
0 objetivo € que o produto final seja reconhecido pelo programa, entdo
automaticamente o usuario repete o mesmo desenho feito, ja que tem o
efeito desejado, ndo se importando em o aprimorar.

A repeticdo esta ligada ao acumulo de informacgéo processada na
memoéria. Ostrower (1977), sobre a memadria destaca o papel que esta
empenha. E preciso evocar o que foi feito ontem e projeta-lo amanha para
integracdo das experiéncias passadas as novas. Compreende-se que 0S
processos de memdria estdo envolvidos em contextos e ndo em fatos
isolados, ainda que estes Ultimos possam ser evocados se pensarmos em
sentimentos. A memoria, segundo a autora, se estrutura em processo
seletivo. Ordenada, a memoaria, a partir de novas experiéncias se amplia,
e, cada vez que evocada, redelineia novos contornos. A memaria, portanto,
€ parte do processo criativo e as novas conexdes se configuram por
associacoes.

O design do aplicativo Draw It esta feito de maneira que a longo
prazo as experiéncias do usuario ndo sao renovadas, 0S movimentos
tornam-se mecanizados, reduzindo a possibilidade de conexbes que
estimulem a criatividade. A configuragdo como se apresenta o app coopera
para a lei do menor esforco, pois para completar a tarefa e obter a



recompensa 0 USUAario precisa apenas recuperar ha memoria o desenho
gue ja deu certo, que foi funcional.

Além disso, compreende-se que nao foi possivel encontrar
elementos no processo dos desenhos feitos pelo aplicativo que
demonstrem elaboragcdo de “forma simbodlica”. Esta categoria, segundo
Ostrower (1977) é importante para compreensao de si mesmo e para dar
sentido as experiéncias vivenciadas. Somados o desenvolvimento formal e
a vivéncia aparece o conteudo expressivo da forma simbdlica, o que neste
caso em questdo nao foi possivel identificar, uma vez que, me parece, ndo
haver tempo habil para que a expressividade grafica encontrada nos
desenhos colabore para reflexdo de si mesmo.

Entende-se que este aplicativo como est4 desenhado nao favorece
ao processo de criagcédo ou estimula a criatividade. Contudo, vale olhar para
este app como uma aposta de redesenho para se tornar uma ferramenta
educativa, visto que seu design apresenta estética atrativa e excelente
interacdo com 0 usudrio. Se ndo houvesse a contagem do tempo e a
competicdo entre pares seria possivel pensar em usa-lo como uma maneira
de introduzir a habilidade motora de delinear desenhos em tela de touch

screem em prancheta com caneta propria, por exemplo.

2.2. App: Sandbox Coloring

Sandbox Coloring € um aplicativo em que o usuario preenche o
desenho pixel por pixel. Os tracos do desenho sdo dados e os pixel ja tem
uma cor predeterminada, identificada por legenda, cada cor possui uma
numeragdo. As paginas para colorir s&éo mostradas em escala de cinza até
gue sejam "coloridas” ou preenchidas. Quando um usuario esta pronto para
comecar, ele deve ampliar a imagem para ver os numeros, pixel por pixel.
Para comecar a colorir, 0s usuarios tocam para selecionar a cor com a qual
desejam comecar e, em seguida, passam a tocar nas caixas ou pixels com
0 numero correspondente. Existe também a possibilidade de vocé criar seu

préprio contorno de desenho e o colorir.



Este app é largamente usado pelos estudantes que conversei do
ensino fundamental. A maioria utilizam-o para preencher os desenhos
contornados ja prontos e disponiveis numa cartela grande de opcoes.
Contudo, vale a pena trazer um caso especifico de uma aluna que monta

seu propria desenho e faz animagfes com este.

SANDBOX

A estudante E.V, 9 anos, prefere desenhar no aplicativo ao papel,
pois diz ser mais dificil este ultimo. Segundo a estudante, o app deixa o
desenho mais divertido, pois consegue ao final fazer deste uma animacao
utilizando os proprios recursos do aplicativo. Vale frisar que poucos

usuarios, com os quais tive contato, conhecem esta possibilidade do app.



E.V. relata ainda que para fazer uma animacéo em papel precisa-se
dobrar a folha, no app o recurso ja esta dado e o efeito € mais impactante,
pois, além do movimento o desenho também brilha. Além disso, a
estudante diz da possibilidade de corrigir o erro com maior tranquilidade.
Em papel precisa apagar e nem sempre fica satisfatorio o resultado. J& em

meio digital o erro é facilmente apagado e refeito.

2.3 Apps em sala de aula

Partindo da minha observacdo dentro de uma escola particular que
almeja ampliar o uso de softwares em todas as areas do conhecimento, as
propostas dos apps “Draw It” e “Sandbox” poderiam ser interessantes para
introducéo de temas especificos nas aulas de artes, ja que o primeiro traz
a divisdo de categorias por desenho e, o segundo, traz a arte digital de
Pixels. Contudo, antes ainda de pensar em temas de aulas € necessario
apresentar aos alunos a linguagem da tecnologia digital, por meio do uso
de aplicativos de desenho como ferramenta metodoldgica de ensino de
artes. Para tanto, conforme alguns relatos de professores, seria necessario
uma sequéncia de aulas especificas introdutdrias sobre a linguagem digital;
trabalhar as habilidades motoras necessarias para execucédo dos trabalhos;
diferenciar desenhos 2D, 3D e Pixels, e outras minucias.

Para investigar como tem sido o papel do professor de Artes em sala
na introducdo deste tema, no topico a seguir foram feitas entrevistas com
professores que nos contou sobre sua experiéncia e visdo quanto ao uso

da tecnologia digital, em geral, em aulas de Artes.

3. O que os professores de artes dizem a respeito do uso de

aplicativos na sala de aula como meio educativo?

De acordo com Diana Domingues (1997), a sociedade passa por
mudancas, as quais chamou de humanizagao das tecnologias, desafiando

assim o professor a rever suas aulas e dinamiza-las com a introdugéo do



uso de tecnologia digital. Assim, precisam repensar a pratica de lecionar
nos moldes tradicionais; contudo, h4 quem ndo concorde com essa
“‘humanizacao” e acredite que esta linguagem nao esta de acordo com as
artes de desenhar e pintar.

Por isso, no intuito de descobrir o que professores desta area pensam
foram elaboradas perguntas e enviadas para alguns professores de
diversas escolas, redes publica e privada, do ensino fundamental ao
superior, bem como para professor que além de lecionar também produz
materiais gréficos para venda de campanhas publicitarias. As perguntas

feitas foram:

1. Vocé conhece algum aplicativo de desenho e/ou pintura?

2. Vocé utiliza ou ja utilizou algum aplicativo com seus alunos em
alguma de suas aulas?

Se sim, qual(is) e como o(s) utilizou?
Se ndo, o0 que pensa a respeito de introduzir uso de aplicativos nas
aulas de arte?

3. Que beneficios ou maleficios podem ter a utlizacdo desta
ferramenta no processo de aquisi¢cdo do conhecimento das artes de
desenho e pintura?

4. Em sua opinido os Apps de arte condizem numa simulagdo ou
produzem uma linguagem propria?

Responderam ao questionario cinco professores de artes tanto da
rede publica quanto privada, sendo quatro destes professores de artes do
ensino fundamental e um professor do ensino superior em curso de Design.
Dentre os professores escolares, um deles conhecia algo sobre aplicativos
de desenho, mas apenas para uso em momentos de lazer. Os que usaram
como instrumento em sala de aula n&do o utilizaram para introducao de
desenho, mas para outras linguagens da arte. Quando perguntados sobre
0 que pensam em introduzir tecnologia digital em sala de aula por meio de
aplicativos, a maioria disse achar interessante, porém uma professora foi

categoricamente contra. Em sua opinido € desnecessario usa-lo:

“Acho totalmente desnecessario. Nao vejo porque utilizar tais
ferramentas. As criangas e jovens precisam aprender primeiro
coisas relacionadas ao mundo real, ao seu redor. O contato com
a arte deve se dar através dos cinco sentidos. Passando pelo
mundo dos sentimentos. A arte é a mediadora entre o aluno e o



mundo” (J. H; professora de artes de ensinos fundamental e
médio, rede privada).

Em contraste outro professor pensa que:

“Acho muito legal. Acho que € um caminho também porque a
arte é arte. Como vocé executa ela ai é diferente. Lapis e papel
€ uma ferramenta. Computador é outra ferramenta. Os tablets
s&o outras ferramentas, entdio o que interessa é a arte em si. E
claro que cada um tem a sua linguagem, tem a sua extensao,
em que lugar cabe para chegar no publico. Eu acho muito
interessante até porque o mundo virtual é rico e domina
atualmente o mercado de comunicacdo visual. Entdo, quem
trabalha nesta area se ndo souber usar a tecnologia digital seria
como ser um escritor e ndo saber usar o word. O mercado obriga
vocé a utilizar algum meio, entdo o photoshop hoje é o que as
empresas usam. Os arquivos dele transitam entre as empresas,
studios, agéncias”. (A,F; professor universitario e cartunista,
faculdade particular).

Indagados sobre quais beneficios e/ou maleficios que a utilizagéo
dos apps, como ferramenta no processo de aquisicdo do conhecimento das

artes de desenho, podem apresentar os professores apontaram:

BENEFICIOS MALEFICIOS
Aproximam alunos da Potencializa a sensacao de
tecnologia; frustracdo, pois o desenho no
Podem acrescentar e papel ndo pode ser corrigido na

complementar as técnicas e
processos do desenho e
pintura.

Cultura contemporanea
Proporcionam a pessoa
visualizar o resultado do
trabalho de maneira rapida e
corrigir seu erro
instantaneamente.

Um desenho ou pintura feito em
meio digital pode ser
compartihado numa rede
grande de pessoas e ter grande
repercussao.

E uma ferramenta fluida.
Existe a possibilidade de
conectar assuntos, de
manipular desenho e fotos num
mesmo “frame”, por exemplo.

mesma velocidade de um
aplicativo.

N&o desenvolve a coordenacao
motoro fina.

N&o proporciona a troca entre
aluno e materiais verdadeiros
como papel, tinta, cola etc que
considero muito mais humana.
Em minutos uma crianca
aprende a usar um programa
no celular, mas demora anos
para desenvolver coordenacao
motora e criar sensibilidade
artistica.

N&o se sente as texturas que
0s materiais fisicos
proporcionam.



Um dos professores compreende que existem maiores beneficios do
gque maleficios, porém faz uma ressalva a respeito de um possivel
comprometimento do desenvolvimento da criatividade com o uso de

aplicativos sem um propésito definido, diz que:

“E positivo pois muitos adolescentes néo desgrudam do celular
na atualidade, no entanto, a professora Ana Mae Barbosa, nos
alerta dizendo: ‘A arte ndo é um produto exterior nem um
comportamento externo. E uma atitude do espirito, um estado
da mente - aquele que exige para sua prépria satisfacdo e
realizacdo a formulacdo de algo de uma forma nova e mais
significativa. Perceber o significado do que esta se fazendo e se
regozijar com ele, unificar, simultaneamente em um mesmo fato,
o desdobramento da vida emociona interna e o desenvolvimento
ordenado das condi¢Bes externas materiais - isso € arte™ (M, A;
professor de artes de ensino fundamental, rede publica)

Por fim, perguntados se os apps de arte condizem numa simulacéo?
ou produzem uma linguagem prépria?, todos concordam que existe uma
producdo de linguagem artistica propria por mais que alguns aplicativos
simulem um pincel e uma prancheta, o processo e resultados séao

diferentes.

“(...) tem uma linguagem prépria, como o lapis e o papel, porém
consegue-se simular bastante com os aplicativos e consegue-se
extrair algo proximo de um trabalho fisico, entdo acho que tem
uma linguagem propria e varia de quem esta executando, quem
esta sentindo aquela arte e de como ele esta usando aquela
ferramenta. Por exemplo, um desenho animado em 3D, é uma
arte feita em aplicativo de animacao grafica, isto é linguagem
propria, ndo se pode negar. Uma animacao feita de massinha,
quadro a quadro por massinha tem a linguagem visual dela e a
3D digital tem outra”.(C, K; professora de artes de ensino
fundamental, rede privada).

Para Medeiros (2012), o carater interdisciplinar inerente a Arte-
Educacao traz em si caracteristica suficiente para incluir a tecnologia digital

como ferramenta educativa no ensino de Artes. Para tanto, a autora diz

! Simulagdo como cépia de algo ja existente.

2 Fayga compreende a imaginacdo criativa vinculada a especificidade de uma matéria, ligada a
determinado campo de trabalho, a saber: cientifica, tecnoldgica, artesanal, etc. Assim, cada
linguagem artistica possui formas especificas de concretizar-se, préoprias porque ocorre adequada
ao carater da matéria, nas ordenagGes em que a compreende. “(...) Através das formas proprias
de uma matéria, de ordenagdes especificas a ela, estamos nos movendo no contexto de uma
linguagem.” (1977, p. 33)



que, faz-se necessario conhecer a linguagem da tecnologia digital a fim de

tornar-se melhor habilitado em lecionar Arte utilizando esta mediacéao.
“E, como falo de tecnologias, faz-se necessario entender as
linguagens das tecnologias para descobrir os canais que
permitem o contato, ndo mais com o material mas com o
imaterial. Cada nova tecnologia modifica o conhecimento que
tenho de mim mesma (o espelho é uma tecnologia e quando
nele me vejo compreendo-me sob sua 6tica. A fotografia, o video
nos redimensionam), cada nova tecnologia modifica o
conhecimento que tenho do outro, do outro e do outro, e
consequentemente o conhecimento que tenho do mundo que
me envolve, e este €, a cada dia mais, um todo, um todo
globalizado. A Arte, necessariamente, é reflexo e reflexéo sobre
nossa realidade tecnolégica”. (p. 1)

Entendo que ndo basta apenas conhecer a tecnologia digital, mas é
preciso refletir sobre as consequéncias da sua usabilidade. Utilizar a
tecnologia digital de maneira genérica, sem uma metodologia especifica,
tende a gerar um ambiente fechado a criatividade. Por estarmos num
processo legal de alargamento do uso de tecnologia digital nos meios
escolares, os professores de Artes precisam ser envolvidos em discussdes
especificas sobre metodologia de introdugéo de aplicativos em sala de aula
que facam sentido pedagdgico e estimulem a criatividade.

Ostrower (1977) afirma que a linguagem soé se torna possivel dentro
do quadro de ideias de uma lingua, que carrega consigo afetos e
racionalidade prépria da cultura na qual corresponde. A linguagem é
interpretativa e implica consequentemente em padrbes culturais

determinados e traz consigo valores especificos.

“As linguas séo experiéncias coletiva, no sentido de nelas a
experiéncia e a criatividade intelectual se tornarem andnimas.
No mesmo sentido, as linguas séo criacdo cultural; constituem o
ambiente humano que age sobre o individuo, o qual por sua vez
sobre o ambiente”. (p. 23)

Ainda que, em se tratando de uma geragao de “nativos inatos”, que
rapidamente aprendem a manusear ferramentas tecnologicas, este
processo de aprendizado esta carregado de valores culturais e por isso
deve ser mediado criticamente pelos professores de artes no ambiente em

gue lhes corresponda.



Fernanda Pereira Cunha (2008), em seu trabalho, “Cultura Digital na
E- Arte/Educacdo: Educacdo Digital Critica” defende uma politica
educacional pautada numa educacao digital critica, comprometidas com
valores socioculturais em favor de desenvolvimento da autonomia critica e
expressiva, contra a padronizagao dos seres humanos, afinal “perceber é
conhecer” (BARBOSA apud CUNHA, p.162)

A autora defende a E-arteleducacdo como construcdo de
conhecimento que possibilite o processo de ensino e aprendizagem
concernentes as necessidades intrinsecas e epistemoldgicas desta nova
linguagem que estabelece um novo estado de mente humana com signos
e codigos culturais préprios, a fim de formar um publico consciente capaz
de ler e interpretar os cédigos culturais que comp&em o universo digital com
autonomia e criticidade.

Pensando em termos praticos, compreendo que no caso aqui
descrito sobre a possibilidade do uso de apps em sala de aula como
metodologia, deve-se aprofundar a opinido dos professores, seu
conhecimento e pratica no dia a dia. Para isso, o termo UX — User
Experience — pode ser um caminho para se pensar um design de
aplicativos que facam sentido para os envolvidos. O conceito de UX foi
criado por Donald Norman e diz respeito ao que um usuario sente ao utilizar
um produto, sistema ou servico. Equilibrando aspectos praticos,
experienciais, significativos de interacao.

Segundo Cardoso (apud PAULINO, et al., 2017), UX ultrapassa o
campo da usabilidade, pois ndo esta focada apenas na facilidade do uso
do aplicativo, mas sim numa perspectiva psicolégica em que a percepc¢ao
dos sentidos sdo agucadas. A avaliacao do produto final (aplicativo) é feita
pelo usuario a partir do sentimento gerado por esta interacdo, qualificando-
a como boa ou ruim.

Portanto, para pensarmos o uso de aplicativos como uma
ferramenta metodoldgica em sala de aula € necessario o cruzamento das
perspectivas tedricas relatadas neste topico sobre E-arte/educacao e UX,
em que o olhar dos professores enquanto usuarios finais sejam

contemplados.



4. Consideracdes Finais

A implicag&o do uso de tecnologias digitais no componente curricular
brasileiro como aquisicdo de habilidades e competéncias gerais na
educacao basica requer uma comocao geral para que esta transicao seja
feita de maneira a estimular a criatividade e criticidade. Para tanto,
compreendo que os professores de Artes precisam ser envolvidos em
discussbes especificas sobre uso de aplicativos como ferramenta
metodoldgica, a fim de que, ao se introduzir tecnologias digitais em sala de
aula, estas tenham sentido pedagogico para os envolvidos - alunos,
professores, pais e comunidade.

Compreendo ainda que, para um julgamento mais amplo sobre a
utilizacdo de aplicativo de desenho como contribuicdo para o
desenvolvimento da criatividade e dos processos criativos, cada app deve
ser analisado de maneira particular e formulada a sua usabilidade de
maneira que nao dialogue unilateralmente e contribua para a realizagao do
potencial criativo do individuo. Neste aspecto um design feito com base em
UX, em que a interacdo entre interface humana e usabilidade sejam
congruentes, pode trazer bons resultados, ja que, nos parece, nao haver
tantos aplicativos disponiveis no mercado com finalidade educativa nos
moldes que discutimos até aqui. Visto que, 0s apps apresentados possuem
caracteristicas de serem basicamente ludicos, sem referéncia do potencial
criador. Por isso inferir que os aplicativos sdo viaveis como ferramenta
metodoldgica neste momento n&o se torna possivel.

Ainda assim, outra consideracao importante para um estudo futuro
€ observar a viabilidade do uso das tecnologias digitais em aulas de artes
com salas que disponham de infraestrutura qualificada para isso. Portanto,
ponderamentos primordiais devem ser feitos: Como estdo as
infraestruturas nas escolas no que diz respeito aos seus recursos digitais?
Possuem tablets para os alunos? E pranchetas digitais para que os alunos
possam manusear uma caneta digital e desenhar com mais destreza?
Estas séo indagacdes importantes, pois a evolucdo dos apps educativos
dependera da demanda educacional e também da infraestrutura que a

escola dispuser.



Estas consideracdes parecem discussoes irreais em se tratando da
realidade de escolas brasileiras, em geral, cujos recursos triviais lhes
faltam, contudo, se estamos tratando de uma nova competéncia da BNCC

tudo o que foi discutido aqui sdo apontamentos basicos.
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