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1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta uma proposta de pesquisa, que tem por fim
aprofundar os estudos que debatem os processos criativos na escola, tendo
como publico alvo alunos do 6° ano da escola publica de Pelotas. Pretende-se
associar estudos sobre o uso de tecnologias na educacao, juntamente com
ensino aprendizagem da arte na escola, paradigma de cultura e sociedade
incorporada,na Arte Contemporanea.

Além do mais, arte € um campo rico que proporciona ao individuo, seu
autorreconhecimento através de sua vivéncia. Na atualidade o modo de pensar
e criar mudou muito condicionado a tecnicidade artificial, devido a expansao
das tecnologias na sociedade, e assim surge uma nova sensibilidade e uma
nova concepcao de tempo e espaco.

Todavia, existe a “espontaneidade”, por meio da qual se aprende e se,
cria, que DEWEY (2010) aponta na arte como, “o espontaneo € a completa
absorcdo em um tema que é novo, e cujo frescor sustenta e preserva a
emogao”. A pesquisa versa sobre a questdo dos “suportes” que s&o os
processos de desenho a méo livre e o desenho digital, no qual contribuem para
ampliar os processos de criacdo e outros caminhos de aprendizagem da arte.

Sendo assim, a presente pesquisa visa investigar 0s processos criativos
da crianca com sua imagem através de autorretratos, pois é uma importante
ferramenta no processo do desenvolvimento pessoal e de autoconhecimento,
construidos no papel e outro em ambiente digital e outro processo criativo
através da producao,de leitura de imagem utilizando,obras de arte e desenhos
animados no computador utilizando o, paint.

Uma das principais inquietudes da pesquisa € saber quais ambientes,
conteldos e objetos de interacdo os alunos, se integram melhor para o
ensino/aprendizagem. Segundo BARBOSA (2005), “para compreender e fruir a
arte produzida pelos meios eletronicos, o publico necessita de uma nova
escuta e de um novo olhar”.

A justificativa deste trabalho consiste em verificar, como o ensino da
arte esta com relacdo aos processos criativos da criangca e com relacdo a
insercao ao desenho digital em sala de aula, e para os alunos contribuir com o
ensino e aprendizagem de artes, motivando e instigando nos processos de
criacao e interatividade na sala de aula.

No intuito de esclarecer a importancia, da arte no desenvolvimento do
aluno pensa-se também em fazer uma investigacdo, como os professores de
arte articulam esses meios eletronicos para os alunos, identificar como o
professor percebe os alunos, verificar o tipo de desenho que o aluno se
desenvolve melhor se integra e se expressa com mais naturalidade,e promover
reflexdes sobre o processo criativo nos diferentes meios.
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2. METODOLOGIA

A presente pesquisa aqui apresentada, tem como processo de
investigagdo principios norteador uma pesquisa qualitativa no ambiente
escolar.Tem como intrumentos, entrevistas semiestruturada com a professora
de arte,e conversacdes com atividades propostas para os alunos do 6° ano da
escola publica de ensino da cidade de Pelotas/RS.

Para a realizacdo dos processos criativos do alunos, sera feito,cinco
atividades sendo duas com autorretrato com desenho no papel e outro
autorretrato no computador, e um desenho livre no ambiente que aluno se
integra melhor.

Igualmente, sera desenvolvida mais duas producbBes de leitura de
imagem,utilizando obras de arte e desenhos animados,nessa atividade o aluno
conhece as obras de arte, e relaciona com os personagens animados do seu
cotidiano.

A importancia dos resultados, visa fazer também uma reflexdo desse
universo que € arte na educacdo de aprendizagem tais indagacfes, que na
maioria das vezes ndo fizemos, no qual serd fundamental para verificar o
comportamento desses alunos utilizando materiais tradicionais, e a insercao da
tecnologia nas aulas de arte.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na nossa atualidade as criancas cada vez mais utilizam as pontas dos
dedos como, um meio de comunicacdo e de expressdo,onde explorar para
junto da aula,e verificar como funciona na sala de aula é de extrema
relevancia.

Bem como, a “ponta do dedo”, por ser um Orgdo que possui a
sensibilidade do experimentar, contribui para essa escolha de materias na hora
da criagdo e que FLUSSER(2013) salienta que na atualidade “o novo homem
ele ndo quer ter ou fazer, ele quer vivenciar,ele deseja experimentar,conhecer
e sobre tudo, desfrutar”.

A arte e tecnologia na contemporaneidade, ndo colocam em segunda
categoria a sensibilidade, e sim desenvolvem a capacidade subjetiva e sensivel
humana, entretanto € preciso que arte-educadores, e alunos passem por um
processo criativo e poético autoral do processo criativo digital contemporaneo
em arte, para incluir que a arte digital e sensibilidade andam juntas
subjetivando experiéncias estéticas.

Perante, a realidade tecnoldgica que se aparece no cenario nacional, &
necessario que o professor tenha conhecimento e dominio deste novo meio,
para que possa efetivamente explorar suas possiblidades na aula de arte.

A respeito de criagéo e interatividade na Ciberarte, DOMINGUES(2002)
acrescenta que a arte ultrapassa apreciacao inerte de imagens, sons, textos,
para a geracao de um evento.

A arte é acima de tudo comunicac¢éo, ou seja, um evento a ser vivido
em dialogo com um sistema dotado de hardware e software e néo
mais com um objeto. A partilha com os participantes da experiéncia
modifica a relacdo obra-espectador,pois ndo mais se trata de um
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publico em atitudes contemplativas, mas de sujeitos/atuantes que
recebem e transformam o proposto pelo artista, em ac¢des e decisdes
que sdo respondidas por computadores. E o fim do “espectador’ em
sua passividade. A passividade é trocada pela possibilidade. O
espectador, que somente experimentava a dindmica da obra nas
etapas interpretativas de natureza mental, troca sua atitude por
possibilidades que devem ser exploradas ao provocar um sistema.
(DOMINGUES, 2002, p.61e62).

Tanto que, nas relacbes com as propostas artisticas peculiares das
tecnologias digitais, como na possibilidade de pesquisas no contexto da
historia da arte ou da cultura visual emergente deste meio, bem como na
elaboracdo e tratamento de imagens que possam ser feitos por projetos
educacionais.

A pesquisa busca, fazer uma reflexdo sobre atual educacdo em artes,
pensar na execucdo do movimento, da acdo, elaboracdo dos processos
criativos, onde é o momento no qual, o individuo tem a capacidade de
conseguir se achar no seu préprio mundo,onde pode fazer uma relacédo do seu
interior e expor para o exterior o que chamamos de caminhos intuivos.

Os caminhos vao aparecendo no nosso processo de criar,através da
percepcdo do meio,no qual estamos vivendo,e que conseguimos construir
através da sensibilidade reflexiva. No qual DEWEY(2010) enfatiza que ,

O estagio inicial de qualquer experiéncia completa,aquilo que
meramente desencoraja a crian¢a, a qual falta um pano de fundo
amadurecido de experiéncias pertinentes, é uma incitagdo &
inteligéncia para que planeje e converta a emo¢édo em interesse. A
impulsdo nascida da necessidade da inicio a uma experiéncia que
nao sabe para onde vai.(DEWEY,2010)

Dessa maneira , fazer a arte amplia as respostas dos individuos no sentido
estético, qualitativo e emocional da experiéncia, os PCn’'S(1998) o que se
pretende nas aulas de arte é “proporcionar experiéncias de fazer fruicdo e
reflexdo da arte com objetivo do conhecimento”,BARBOSA (2005) comenta que
“para compreender e fruir a arte produzida pelos meios eletrénicos, o publico
necessita de uma nova escuta e de um novo olhar’. Conhecimentos sobre as
novas formas de producao e criacdo de imagens é essencial para repensar o
ensino da arte na atualidade.

Cabe ressaltar, que o ensino da arte no século XXI configura-se diante
de mudancas significativas no seu percurso histérico. Evidenciasse um maior
compromisso com a cultura e com a histéria, objetivando através do contato
com o legado histérico cultural, a possibilidade de conhecer, fruir, interagir e
compreender diversas manifestacdes artisticas.

O aumento da percepcao, incluso no processo ensino/aprendizagem em
arte, ganha uma conotagcdo mais ampla e aponta o desenvolvimento da
percepcdo, da imaginacdo, da capacidade critica na apreensdo do mundo
circundante. Assim sendo, o conceito de criatividade também se amplia. O
processo criativo € desenvolvido através do “fazer arte”, da leitura e
interpretacdo do objeto/evento artistico diante de sua contextualizacéo,
firmando a elaboracao e a flexibilidade como essenciais.

Desconstruir para construir, selecionar, reelaborar, partir do
conhecido e modifich- lo de acordo com o0 contexto e a
necessidade sdo processos criadores, desenvolvidos pelo
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fazer e ver Arte, fundamentais para a sobrevivéncia no mundo
cotidiano (BARBOSA, 2002, p.18)

Neste sentido, 0 ensino da arte aponta um compromisso veemente com
a diversidade cultural. Segundo BARBOSA (2002), a interculturalidade deve ser
encarada como interrelacdo de cdédigos culturais de diferentes culturas, de
diferentes classes sociais, integrando o erudito e o popular. O ensino da arte
baseada na comunidade também é uma tendéncia contemporanea.

Logo,essa categoria foi selecionada para pesquisa, porque no ensino
fundamental € de extrema importancia no processo de ensino aprendizagem e
também é o periodo pelo qual o aluno comeca a construir, simbolos,
significados, linguagens, onde ajudam eles comecam a se construirem como
sujeitos na sociedade.

Além disso, motivar e instigar os alunos em sala para uma aula diferente
é de extrema importdncia no seu processo de aprendizagem, pois
SIBILIA(2012) pontua “que justamente essas criangas nasceram ou cresceram
no novo ambiente”.

4. CONCLUSOES

Portanto, o ensino de arte € necessario para abrir novos caminhos
através da insercdo da dialetica, em sala aula onde a troca de experiéncias
acontece no instante da fruicéo.

Em sintese, o trabalho ainda em andamento, pretende-se solucdes
indicadas pelos personagens pesquisados valorizar e aprimorar 0 ensino da
arte, mostrando a importancia do desenho nos processos criativos dos alunos.
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