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1. INTRODUCAO

A arte € um meio pelo qual os individuos expressam seus sentimentos,
desejos e constituem saberes. O pensamento da humanidade e as
transformacdes no modo de refletir sobre a cultura, politica, historia e sociedade
sempre tiveram como aliada a Arte, através das manifestacfes artisticas culturais
em todos os periodos da Histéria.

Vivemos na Sociedade da Informacédo, o acesso as redes de comunicacao
digital é fato presente em nosso cotidiano e no ensino da arte.

Este estudo tem como enfoque investigar o uso da rede de informacéo digital
no ensino da educacéo inclusiva, especificamente no Ensino da Arte, no universo
dos sons, cores, textos e imagens que estdo presentes em nosso cotidiano
através de producles artisticas e da comunicacédo, difundidos em meios como
revistas, televisdo, cinema, videos, computadores, radios, jornais, telefones e
demais formas midiaticas.

As manifestacbes midiaticas sdo repletas de imagens e sons que se
justap6em, constituindo o0 nosso ambiente cultural, social e histérico. Nesse
processo de comunicagdo se integram de forma harménica, colocando a estética
das imagens no centro das faculdades humanas, buscando-se a valorizacéo
visual e possibilitando a criangas, jovens e adultos, independentemente de suas
capacidades cognitivas, subjetivas e socio-afetivas, caminhos que |hes déem
condi¢cbes de igualdade na educacao, na cultura, na historia da humanidade por
meio da construcdo do conhecimento.

Dessa forma, este trabalho objetiva tecer um paralelo entre a educagéao por
meio da acessibilidade das redes de informacao digital e os processos de Ensino
da Arte.

2. MATERIAL E METODOS

A pesquisa tem carater bibliografico, apoiando-se qualitativamente em
observacles e praticas pedagdgicas em Artes Visuais. Utilizei como referéncia o
livio Cibercultura®, buscando posteriormente autores como Rahde e Cauduro
(2005) e Freedman (2005), que tratam das redes tecnoldgicas e recursos
materiais que podem ser utilizados na educacdo e no Ensino da Arte,
promovendo a acessibilidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

! Traduc&o de Carlos Irineu da Costa.
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A sociedade e as transformacfes que vem ocorrendo na acessibilidade ao
conhecimento, apés o descobrimento da fibra 6tica e das tecnologias de
transmissdo de dados (celular), wi-fi (wireless) sem fio, remetem para novos
rumos de como ensinar e fazer Arte na contemporaneidade, principalmente em
relacdo aos materiais e métodos artisticos/pedagogicos.

Para o educador, a disponibilidade de informagbes para preparo do material
pedagogico se tornou maior, possibilitando aos alunos o aprofundamento do
conhecimento e o questionamento critico dos temas estudados, interferindo no
trabalho do professor e aprendizagem dos alunos.

As novas possibilidades de criacdo coletiva distribuida, de aprendizado
cooperativo e de colaboragcdo em rede propiciada pelo ciberespago estdo
guestionando o funcionamento das instituicdes e os modos habituais de
divisdo do trabalho, tanto nas empresas quanto nas escolas (LEVY,
1999, p.13)

A pesquisa traz reflexdes acerca de como os alunos e professores podem
aproveitar este momento de reflexdo e pratica a partir da multimidia, na vida
profissional e social, facilitando rapidez ao acesso de imagens, sons e textos
disponiveis ao processo educativo.

Para os artistas, 0 acesso a midia faz com que seus trabalhos possam ser
vistos e acompanhados ndo apenas por uma parcela de populacdo, mas por
diferentes pessoas de todo o mundo, oferecendo novas oportunidades de
exposicao de seus trabalhos, beneficiando artistas renomados ou desconhecidos
do publico.

Pessoas que nunca tiveram a oportunidade de visitar um museu, por
condicbes pessoais precarias, falta de acesso local, poderdo ter acesso ao
trabalho de qualquer artista por meio de informacfes na internet, sejam atraves
de reportagens, redes sociais, twitter, blogs, galerias e museus virtuais. Enfim,
basta uma clicada e o passeio pode comecgar a qualguer momento e em qualquer
parte do mundo. Apenas € importante assegurar-se da escolha de sites com
informacBes seguras e concretas, se ndo 0 passeio pode acabar frustrado, ndo
atingindo os objetivos da busca ou trazendo informacdes erréneas.

Segundo Rahde e Cauduro (2005), a contemporaneidade apresenta uma

nova visualidade po6s-moderna [que] é cada vez mais heterogénea e
complexa pela liberalidade e profusdo dos pontos de vista dos discursos
artisticos atuais, acrescidos dos novos meios de comunicacao
audiovisuais, de alcance global, e das novas tecnologias digitais de
representacdo \visual, que estabeleceram em definitivo a cultura da
simulacdo e da cépia sem limite das obras criadas em computador,
causando assim o consequente fim da aura artistica, como se conclui
dos novos géneros de representacao visual. (RAHDE; CAUDURO, 2005,

p. 3).

Constata-se que ndo importa a classe social das pessoas para se ter acesso
ao trabalho de um artista; virtualmente qualquer pessoa pode ter possibilidade de
conhecer obras de diferentes artistas e periodos da historia, basta ter curiosidade
e um pouco de informacdo acerca de sites de interesse e no¢cdes de informatica.
Como afirma Léwy (1999), o desenvolvimento do digital tem carater
universalizante ndo apenas em si mesmo, mas também atende a integracao
mundial.

A Arte ultrapassa o conhecimento curricular, o professor pode despertar
curiosidade no aluno para que este deseje buscar outras informacoes,
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aprofundando-se nos conteudos atraves da internet, pois este € um caminho agil
e com milhdes de informacdes sobre diferentes assuntos.

Os livros didaticos de Artes apresentam informacdes resumidas, na sala de
aula pode ser sugerido ao aluno que colete maiores dados na internet. Para tanto
€ necessario entrar em cena o professor atualizado, indicando o acesso a Web
através de sites do seu conhecimento com informacées condizentes. E claro que
isto constitui-se apenas uma possibilidade de trabalho, mas pode proporcionar ao
aluno o gosto pela busca de estudos complementares e conhecimento, gerando
novas experiéncias em diferentes assuntos artisticos.

Para Lévy, com esse novo suporte de informacdo e comunicacao,

estdo emergindo géneros de conhecimentos inéditos, critérios de
avaliagdo inéditos para orientar o saber, 0os novos atores na produgéo e
no processamento dos conhecimentos. Toda e qualquer politica de
educacéo devera leva-lo em consideracao. (1999, p.10)

O acesso a imagens, texto e sons de obras de Arte sdo facilmente
encontrados no meio digital e a Arte comeca a ganhar novos significados. Para
Schlichta (2009, 53) “o consumo da arte envolve todo o conhecimento construtivo
pelo sujeito e tem por suporte a pratica social precedente, em cuja dindmica se
criam tanto os sentidos humanos quanto objetos”.

E, na sala de aula o uso da midia facilita que imagens e videos de obras de
arte sejam visualizados, e se for bem apresentada pelo professor, podera gerar
uma mudanca significativa na forma de pensamento dos alunos, pois a arte tem
este “poder” de fazer as pessoas pensarem sobre a realidade e o imaginario, pois
vivemos imersos na informagdo imagética cotidiana. Ainda que isto aconteca, ndo
ha garantia de conhecimento ou informacdo definitiva sobre todo e qualquer
assunto. Como assegura Lévy (1999, p.4), “a emergéncia do ciberespaco nao
significa em absoluto que tudo esteja enfim acessivel, mas que o tudo esta
definitivamente fora de alcance”.

A tecnologia faz parte de nossa vida, e a sala de aula € um espaco
democratico de saber e integracdo dos alunos com pessoas de diferentes partes
do mundo, pois

as paginas Web expressam as idéias, os desejos, os saberes, as ofertas
de transacéo de pessoas e grupos humanos. Atras do grande hipertexto
estd borbulhando a multiddo e suas relagdes. No ciberespaco, o saber

ndo pode mais ser concebido como algo abstrato ou transcendente.
(LEVY, 1999, p.5)

4. CONCLUSOES

Por meio destes apontamentos, podemos perceber uma mudanca
significativa no processo comportamental humano, no modo de interagir com este
novo paradigma de acessibilidade rapida a informacdo. Por onde se transite,
encontramos pessoas falando sobre novas contribuicbes da Web em lugares
diversos como: salas de aula, paradas de Onibus, conversas informais entre
pessoas de varios niveis sociais, como se 0 acesso as redes informatizadas fosse
algo indissociavel de suas vidas na atualidade, criando um circulo virtuoso de
comunicacao.

Assim, entendo que através do Ensino da Arte possamos contribuir na
propulsdo de informacdes e oportunidade de troca de saberes entre todos. Penso
que a Arte, através do seu ensino, possa ser vista como um transbordamento da
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vida interior na expressao sensivel e afetuosa, e ndo somente como uma simples
troca de informacdes. A Arte tem um papel fundamental na educacédo, dando
subsidios para que alunos possam perceber e compreender o meio social, cultural
e histérico em que vivem, construindo-se numa base importante para a inclusdo
social através do ciberespaco.
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