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Resumo

Os meios e processos de criacdo utilizados pelo homem para expressar-se pertencem a um
contexto historico, e por isso acompanham as mudancas e transformacdes sociais e culturais
qgue ocorrem ao logo do tempo. Tal argumento ndo contrapbe os meios utilizados ao
surgimento de cada novidade, mas antes, programa e permite novas possibilidades ao homem
de produzir, criar e transformar. O presente artigo tem como objetivo o discutir as
potencialidades da imagem digital para o ensino de artes visuais, sobretudo imagens que
correspondem ao universo da arte. Duas questdes centrais delimitam essas reflexdes: a
disseminacdo de imagens digitais contribui na producdo de conhecimento? S&o dispositivos
para 0 processo criativo? Caso seja possivel afirmar que as imagens digitais contribuem para
o0 desenvolvimento cognitivo e criativo do sujeito, e que séo dispositivos para o processo de
criacdo, de que maneira isso acontece? Essas sao as questdes chaves que norteiam o presente
estudo tedrico-bibliogréfico. Contudo sdo discutidas a partir de um viés pedagdgico,
considerando a imagem digital nas colec¢des visuais para o ensino de Arte. O Texto apresenta-
se no desdobramento de trés momentos, no primeiro momento apresenta o processo de
criacdo das imagens sob paradigmas, o segundo concentra na imagem do ensino de arte e por
fim a imagem digital como poténcia cognitiva em aulas de arte. Concluiu-se que a imagem
digital além de fazer parte do apanagio das visualidades contemporaneas, pode ser mediadora
de conhecimento e experiéncia estética. Neste sentido a disseminacdo das imagens digitais
vem contribuindo para a ampliacdo do universo imagético dos individuos, contudo imputa em
um novo tipo de olhar, que deve ser mais apurado por conta do hibridismo da imagem digital.
O ensino de artes visuais pode contribuir significativamente para constru¢cdo do olhar
emancipado dos estudantes.
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Introducéo

O presente artigo tem como objetivo discutir as potencialidades da imagem digital
para o ensino de artes visuais, sobretudo imagens que correspondem ao universo da arte. Duas
questdes centrais delimitam essas reflexdes: a disseminagdo de imagens digitais contribui na
producdo de conhecimento? Sao dispositivos para 0 processo criativo? Caso seja possivel
afirmar que as imagens digitais contribuem para o desenvolvimento cognitivo e criativo do
sujeito, de que maneira isso acontece?

Partimos da ideia de que a presenca das TIC afeta 0 modo de ver, pensar e agir do
sujeito contemporaneo, e isso implica em novos desafios a escola. As novas tecnologias estdo
presentes em diferentes formas de acesso a comunicacdo. Vivemos um momento de
disseminagdo dessas tecnologias. De acordo com Flusser (2008), vivemos uma nova
modernidade, na qual profundas mudancgas estdo em curso. As novas tecnologias trazem
diferentes consequéncias para o cotidiano, ao ponto de ser dificil desenvolver alguma
atividade que ndo envolva essas tecnologias. Contudo esse novo modo de lidar com as
tecnologias, fazem emergir tanto comportamentos quanto o modo de produzir do homem.

A imagem digital, que agora € constituida por elementos numéricos, codigos e
algoritmos constituem sob uma nova forma. Com intuito de cooperar com para subsidio
tedrico sobre a imagem digital, optamos pelo estudo tedrico-bibliografico alicercado por
diversos autores. Dividimos o trabalho em trés momentos para facilitar a compreensédo tanto
de nosso objeto quanto de sua aproximagdo com o tema proposto.

No primeiro momento apresentamos 0s processos de criacdo que deram curso a
imagem digital, a partir de elementos histéricos caracteristicos de tempos e espacos
diferentes, e como 0s novos meios de criacdo da imagem fizeram emergir a arte tecnolégica.
No segundo momento discutimos o0 espaco da imagem no ensino de artes visuais com
finalidade de compreender sua importancia, e por fim no terceiro momento discorremos sobre
alguns aspectos da imagem digital e suas potencialidades cognitivas e estéticas para o ensino
de artes visuais.

A relevancia do presente estudo esta em considerar as imagens enquanto artefatos
visuais e construces impregnadas de elementos humanos, como cultura, valores, relagdes
sociais. Nesse contexto, a imagem é resultado de representacdo cultural constituida de

significados relevantes no processo de compreensdo e transmissdo de conhecimentos.
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Contudo enquanto elemento mais importante que constitui as artes visuais cabe considera-la

enquanto mediadora de diversas experiéncias na educagdo, desde cognitivas as estéticas.

Os paradigmas da imagem: Abrindo caminhos

Sabemos que pensar a imagem como producdo artistica no tempo da cibercultura
requer a consciéncia de que “a passagem do material para a interface sugere a criagdo € uma
cartografia capaz de inventariar 0s pontos de transicdo” da historia classica da arte,
(POISSANT, 2009, p.71) e recuar no tempo € 0 mesmo que avancar em conhecimento
(DEBRAY, 1993). Para refletir sobre uma possivel cartografia da imagem, optamos pela
estrutura dos paradigmas da imagem propostos por Santaella (2012), no entanto para encorpar
a discuss@o buscamos em Debray (1993) e Vernant (2002) bases para subsidiar constituicao
da imagem, visto que Santaella (2012) toma por base quase exclusivamente a evolucao
tecnoldgica do processo de producéo.

A trajetoria do sapiens pode esclarecer a trajetdria das imagens através de suas
técnicas de producdo e transmissdo. Essa imputacdo as técnicas nos traz esclarecimento dos
processos que ancoraram a producdo das imagens bem como as transformacfes dos meios
utilizados para tal. A limitacdo do processo histérico dos meios de producdo das imagens
enquanto objeto artistico definido em trés paradigmas é reducionista, pois ndo da conta de
todas as diferencas especificas de cada um deles, no entanto essa categorizacao sera feita com
finalidade didatica, haja vista que, é possivel estabelecer outros paradigmas dentro dos que a
autora propde como a evolucdo do desenho para a pintura, da fotografia para o cinema, ou
mesmo todas as transformacdes ocorridas da camera escura a maquina digital. Embora
“grilhdo no tornozelo do historiador, toda periodizagdo vem a sé-lo, a fortiori, no pescoco do
esteta” (DEBRAY, 1993, p.205), a periodizacdo ¢ tdo antiga quanto a prépria historia-
disciplina, assim ndo ha motivos para que a imagem escape a essa regra.

Os paradigmas da evolucdo da imagem propostos por Santaella (2012) sdo: o
paradigma pré-fotogréfico, o fotografico e o pdés-fotogréfico. Cada um dos paradigmas
descreve um meio de vida e de pensamento, porém nédo se excluem uma das outras, antes, elas
se imbricam uma na outra. De acordo com Debray (1993, p.206), do mesmo modo que “a
imprensa ndo suprimiu de nossa cultura os provérbios e anexins medievais, esses
procedimentos mnemotécnicos proprios das sociedades orais, assim também a televisdo nao

nos impede de ir ao Louvre”. Nesse sentido € importante compreender que cada uma esta em
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germe com a que lhe antecede e a posterioriza, mas em diferentes tempos, espacos e
intensidade. E certo que as obras de arte sdo resultado de diferentes processos de
desenvolvimento, e é na reflexdo de como esse caminho foi percorrido até chegar as imagens
de sintese presente na cibercultura que esse tdpico se insere.

As imagens no paradigma pré-fotogréafico sdo baseadas nas habilidades do individuo,
através de pincéis, tintas e outros recursos manusedveis dando formas visuais tri ou
bidimensionais ao imaginario. A consciéncia figurativa desse paradigma opera-se em
particular o esforgo feito pelo homem para “reproduzir em matéria inerte, gragas a artificios
técnicos, o aspecto daquilo que, vivo, manifesta ao olhar seu valor de beleza” (VERNANT,
2002, p. 310). Santaella (2010) ressalta que essas técnicas dominaram a producdo artistica até
a revolucéo industrial. Fazem parte desse paradigma desde as “imagens nas pedras o desenho,
pintura e gravura e até escultura” (SANTAELLA, 2012, p.161).

Das imagens das cavernas até o Renascimento em meados do seculo XV, a imagem
esteve atrelada a questdes religiosas e a mimeses, caracterizada pela bidimensionalidade
exceto o classicismo grego, tais imagens obedeciam a dois eixos, o vertical e o horizontal. E
uma producdo dedicada a materialidade, assim a producdo artistica depende do suporte que
podem ser desde as paredes das cavernas as paredes das igrejas, ou uma tela as quais recebem
substancias, na maioria das vezes tintas, que no caso o artista, utiliza para registrar sua marca
através de um instrumento como o pincel, ou qualquer outro apto, (SANTAELLA, 2012).

Os materiais utilizados na producdo da imagem artesanal ddo a esse tipo de imagem
certa fragilidade, sua durabilidade coincide com o tipo de suporte em que sdo produzidas. O
suporte material utilizado para sua producdo € Unico e irrepetivel, sdo pereciveis, pois estdo
sujeitas as erosdes do tempo, contradizendo as aspiracdes de permanéncia do gesto criador
(SANTAELLA, 2012). A natureza da imagem pré-fotogréafica figura o visivel e o invisivel,
essa figuracdo ocorre através da imitacdo, como um espelho, a copia de uma aparéncia
imaginarizada. Enquanto o armazenamento da imagem artesanal coincide com seu suporte,
nesse paradigma o suporte € Unico e irrepetivel, e por sua natureza matérica estd sujeita a
erosdo do tempo, sua durabilidade é sensivel, contraponto ao que se prople enguanto
eternizacdo e permanéncia implicita no gesto criador do artista, assim seu armazenamento é
caracterizado pela fragilidade e perecibilidade, (SANTAELLA, 2012).

Contudo as novas relagdes, impostas pelos valores materiais por consequéncia do

racionalismo, buscam o autor da obra de arte e lhe ddo o estatuto de artista e seu
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reconhecimento na sociedade. A obra de arte comeca a ganhar possibilidade de exposicéo
com a descoberta da xilogravura, e ainda passa a ser considerada como objeto de consumo
estético. A xilogravura, a litografia e a gravura em metal marcam o inicio da reproducao da
imagem, porém de acordo com Benjamim (2012) é a fotografia a primeira técnica de
reproducdo revolucionaria, isso ocorre em um momento que a arte se transforma e deixa de
ancorar-se de vez ao ritual para se ancorar na politica.

Com a Revolucdo Industrial houve um crescente desenvolvimento das ciéncias.
Nesse contexto de transformacGes de ordem econdmica, social e cultural impulsionaram
indmeras invengdes que vieram a interferir de modo decisivo nos rumos da historia moderna,
o telégrafo, o telefone, a maquina a vapor, a lampada elétrica e os automdveis projetaram para
um novo cotidiano. A fotografia, que surgiu nesse contexto do século XIX, foi vista como
possibilidade inovadora de informacéo e conhecimento, bem como instrumento que veio a
apoiar diferentes campos cientificos como também forma de expressao artistica, (KOSSOY,
2001). A fotografia trouxe o nascimento das artes tecnoldgicas, terminando com a
exclusividade das artes manuais, (SANTAELLA, 2010). Esse paradigma se refere a “todas as
imagens produzidas por conexao dinamica e captagdo fisica de fragmentos do mundo vivivel”
(SANTAELLA, 2012, p.161), se estendendo ao cinema, TV, video até a holografia. A
imagem produzida nesse paradigma € o resultado de técnicas 6ticas de formacdo a partir de
uma emanacdo luminosa, que o cinema e 0 video posteriormente potencializaram,
(SANTAELLA, 2012). A fotografia trouxe impactos sociais, culturais e, sobretudo artisticos,
principalmente acerca da reproducdo da imagem. De acordo com Benjamin (2012) com a
fotografia o valor de culto comeca a recuar diante do valor de exposicao.

O aspecto de reproducdo da imagem trazido pela fotografia ja havia sido antecipada
pela gravura, porém é com a fotografia que esse aspecto avanca, a fotografia é a execucéo de
um hibrido, é uma heranca artistica vinda da utilizacdo da camara escura e do sentido dos
valores e do negativo vindo da gravura como afirma Virilio (1994, p.73). No entanto é com a
era industrial que a imagem ganha o aspecto reprodutivel, para Plaza e Tavares (1998) nessa
era surge a relacdo criacdo-imagem-maquina, que tem como objetivo a reproducdo. A
producdo da imagem no paradigma fotografico traz ainda consigo duas diferencas cruciais ao
paradigma anterior: a origem técnico-formal e a econdmica. Plaza e Tavares (1998, p. 19-20)
afirmam que a técnica da fotografia & uma matriz de invengdo de um processo criativo

iconografico inesgotavel, para os autores o papel da fotografia como interface que indo além
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da mera reprodugdo conseguiu recriar e traduzir toda a arte do passado, gracas a tecnologia
fotomecénica, com seu papel digitalizador das reticulas gréficas utilizadas para reproducao de
originais.

A passagem do pré-fotogréafico para o fotografico se da por um processo de producédo
didatico inaugurado pela fotografia, “Nesse paradigma, a imagem ¢ o resultado do registro
sobre um suporte quimico ou eletromagnético (cristais de prata da foto ou a modulacdo
eletrénica do video) do impacto dos raios luminosos emitidos pelo objeto ao passar pela
objetiva”, (SANTAELLA; NOTH, 2012, p.169).

Enguanto no paradigma pré-fotografico o suporte aguarda passivamente a gestualidade
do artista, no paradigma fotogréfico o suporte esta preparado aguardando o impacto luminoso
para produzir a imagem, no primeiro a mdo é o membro fundamental que com determinados
prolongamentos produzem a imagem, no segundo o olho é mais importante do que a mao,
pois a camera se torna o prolongamento do olho para capturar o real.

A fotografia como obtengdo do real chamou atencdo de muitos profissionais,
Venturelli (2004) cita Man Ray como pioneiro da tecnopoética, o qual além do discurso nos
manifestos modernistas experimentou a “tecnologia para fins poéticos como linguagem”
(VENTURELLLI, 2004, p.17), mostra ainda que a fotografia poderia fazer parte de um novo
tempo, com novas subjetividades. Para Kossoy (2001) a imagem do real capturada pela
fotografia tanto preservada ou reproduzida, testemunha o visual e material dos fatos aos
espectadores ausentes da cena, “A imagem fotografica é o que resta do acontecido, fragmento
congelado de uma realidade passada, informacdo maior de vida e morte” (KOSSOY, 2001,
p.37).

A mecanizagdo decorrente da era industrial modificou o sistema de expressédo do
homem, a fotografia em especifico significou um divisor dos meios dos processos de
producdo da imagem. O advento da fotografia trouxe novo sentido a producdo de imagem, e
um novo modo de ver a arte, o qual estruturou os estilos do fim do século XIX e inicio do
século XX, e ainda impulsionou o interesse dos artistas para as novas tecnologias da imagem
que surgiram posteriormente, (VENTURELLI, 2004). A natureza da criacao artistica a partir
da fotografia tornou-se cada vez mais experimental, os artistas dedicavam a busca de
liberdade, subjetividade, e identidade, incorporavam materiais do cotidiano dando atualidade
ao contexto social, distanciando “da representacdo do real para privilegiar a expressao

pessoal” (VENTURELLI, 2004, p.18). O processo de manipula¢do da nova técnica permitiu
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que os artistas utilizassem a fotografia como matéria-prima para diferentes possibilidades de
producdo, resultando em montagens, sobreposicdes, recortes, assemblages, colagens,
fotogravuras, os filmes, os ready-mades, as imagens pop, a action-paint, as pinturas cinéticas,
as producoes televisivas, e etc, (VENTURELLI, 2004). Desse modo muitos artistas se
colocaram atentos ao que as tecnologias da imagem poderiam oferecer. A utilizacdo da
tecnologia por esses artistas ndo se encapsulam na memoria ou documentacdo, mas como
forma de manifestar uma criatividade estética.

O armazenamento da imagem no paradigma da imagem fotografica também sofreu
alteracdo em relacdo a imagem pré-fotografica, se antes a imagem artesanal sofria com a
fragilidade do seu suporte, com a fotografia seu armazenamento ganha maior durabilidade
através do negativo e das fitas magnéticas. Embora ndo inaugure o aspecto da
reprodutibilidade das imagens como dito a priori, inaugura a reprodutibilidade técnica das
imagens pela velocidade, baixo custo e em massa, e ainda com mais fidelidade do que as
imagens obtidas pelas tecnologias anteriores. Essa reprodutibilidade também é caracteristica
da era da comunicacdo de massa, disponivel e mais acessivel as massas, pois possui diferentes
meios de transmissdo como jornais, revistas, outdoors, telas.

As maquinas de capturar e fazer cortes da realidade desenvolveu assombrosamente
com o auxilio da ciéncia, estreitando ainda mais as relagdes entre ciéncia, arte e tecnologias.
De acordo com Venturelli a relagdo da triade arte, ciéncia e tecnologia trouxeram inovagdes
gue a humanidade jamais tinha visto. Além da fotografia outras formas de producdo e
recepcdo de imagens surgiram, o cinema, a TV sdo exemplos que permitiram a transmissao
simultdnea da imagem em movimento, e logo depois a informatica que conduziu a imagem
numérica. O advento da revolucdo industrial trouxe consigo novas técnicas e meios de
producdo que imputaram transformac6es e romperam com limites dentro universo artistico, ao
longo dessa evolucdo sob influencia de varias tendéncias como o construtivismo e o
concretismo, comega-se a desenhar novos caminhos para uma arte pos-industrial: A arte
computadorizada.

O terceiro paradigma trata-se do pos-fotografico, infografico ou sintético. Nesse
paradigma as imagens séo produzidas inteiramente por computacdo com a transformacéo de
uma matriz de nimero em pontos elementares chamados de pixels visualizados pelo ecréd ou
impressora. E um processo de producio considerado por Santaella (2012) triadico composto

por trés fases interligadas, mas delimitadas, que resultam da unido entre o computador, tela de
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video, mediados por uma serie de operacdes de célculos matematicos. Este paradigma
corresponde ao periodo pos-industrial em que ha um prevalecimento da utilizacdo de novas
tecnologias e constituicdo de um simbolismo que emana da sinergia entre 0 homem e a
maquina. Essa simbiose invade diferentes campos da vida, dentre eles o artistico fazendo
surgir uma espécie de maquina criativa responsavel pela criagdo de imagens eletronicas. Essas
imagens podem transitar por diferentes meios e suportes devido ao seu carater digital,
podendo estar presente em varios lugares ao mesmo tempo, constituindo-se como Disponivel.
De acordo com Plaza (1993) a era digital traz novas formas ao imaginario e novos discursos
iconicos, partindo da ideia de que a arte agora é metamorfose Plaza (1993) afirma um novo
deslocamento, o “valor de exposicdo” passa a ser “valor de recriagdo”. Neste contexto a
producdo artistica desvia-se do artesanal e do mecanico para as potencialidades das novas
tecnologias, as quais oferecem possibilidades infinitas de exploracao.

O papel do artista também sofre reconfiguracdo, para Moles (1990) o artista ndo é
substituido pela méaquina, mas pode se desviar da funcdo primordial. O artista de acordo com
0 autor pode assumir o papel de programador desde que este tenha carater de criacdo e ndo de
reproducdo. Nota-se que esse novo lugar do artista vai cedendo espaco para o publico que
antes das novas tecnologias ndo era possivel vislumbrar a possibilidade de participar da obra.
A producdo artistica passa a transitar pelo pensamento e pelo coletivo. Com isso novas formas
de recriacdo vao se constituindo, de acordo com Plaza (1993) se as matrizes de reproducao
industrial produzem cdpias, as matrizes digitais possibilitam a criacdo infinita de imagens,
singulares e com caracteristicas de acordo com as combinac6es algoritimicas.

Da mesma maneira que a fotografia ndo surgiu repentinamente, mas antes foi fruto
de um longo processo, as imagens infograficas também fazem parte de um longo processo
anterior.

A arte tecnologica aparece nas bases da Revolucdo do Conhecimento, a partir da
producdo da obra de arte pela mediacdo de dispositivos digitais. Nesse paradigma a arte
produzida ndo é matérica como na producdo artesanal, nem fisico-quimica e maquinica como
na morfogénese Otica, mas resulta da unido entre computador e uma tela de video, mediados
por operacOes, programas, modelos e céalculos, (SANTAELLA, 2012). Embora o computador
seja uma maquina, ele ndo opera sobre uma realidade fisica como as maquinas oOticas, mas

operam a partir da informacdo, ou dados pelos imputs. No lugar do artista que deixa no
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suporte a marca de sua subjetividade, surge a figura do programador que interage com a
inteligéncia artificial®.

Antes de ser uma imagem visualizada, ela € uma realidade numérica de combinacdes
binarias, entre 0 e 1, composta por fragmentos chamados de pixels, por sua vez s6 pode
aparecer sob a forma visual na tela. As combinagfes numéricas fazem parte de um sistema de
coordenadas geralmente cartesianas que dardo ao computador condigdes de posiciona-la
precisamente no espaco bidimensional da tela.

Na contemporaneidade vem se processando uma transformacdo importante nas
formas de representacdo iconografica, transformacdo esta decorrente das mutacGes
tecnoldgicas em curso. Em relagdo ao imaginério Plaza e Tavares (1998) afirmam que a unido
entre as Novas tecnologias de Comunicacdo com énfase na informéatica com os sistemas de
representacdo imagética, imputam novas possibilidades no universo iconografico que oscilam
entre o concreto e 0 abstrato das linguagens, bem como entre o iconico (virtual) e o simbdlico.
As qualidades manifestam-se nos diferentes meios de producdo, que codificam os sentidos e
grafias humanos, essas novas iconografias propdem a imaterialidade nos novos espacos
interativos de representacdo. Esses novos meios de producdo permitem uma nova estrutura da
imagem permitindo novas formas de representacdo sobre as quais sdo construidas as
iconografias. As regras que norteiam essa estrutura tem carater digital e algoritmico,
qualificam e quantificam as imagens. Tais estruturas permitem a inauguracdo de poéticas
numéricas e sintéticas, como qualificacdo de modelos e imagens mentais, que ainda permitem
a simulacdo do processo criativo (PLAZA E TAVARES, 1998).

De acordo com Santaella (2009) a Arte deve ser tdo eterna quanto for o ser humano,
no entanto os meios utilizados pelos artistas no processo de producdo do objeto de arte séo
histéricos. Mesmo com a dindmica do processo histérico isso ndo significa dizer que as artes
envelhecam. Cada periodo da histéria € marcado pelos meios que Ihe sdo proprios e suas
midias que lhe sdo especificas, assim, cada momento da historia possui seus proprios meios

de producédo. Contudo a autora faz a seguinte sintese sobre os paradigmas da imagem:

3 Inteligéncia artificial pode ser considerada como um campo da ciéncia da computacdo que se dedica ao
desenvolvimento de sistemas inteligentes de computadores, os quais relacionam com a inteligéncia e
comportamento humano, (FERNANDES, 2003).
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[...] o paradigma pré-fotografico é o universo do perene, da duragdo, repouso e
espessura do tempo. O fotografico é o universo do instantaneo, lapso e interrupcéo
no fluxo do tempo. O pés-fotografico é o universo evanescente, em devir, universo
do tempo puro, manipulavel, reversivel, reinicidvel em qualquer tempo.
(SANTAELLA, 2012. P.180)

Pensar a imagem sintética, infogréfica no ensino de Arte é avancar e considerar que o
apanégio visual da contemporaneidade é dindmico, e reconhecer a presenca massiva da

imagem numerica que reclama um novo olhar.

A imagem no ensino de arte

A imagem na sociedade contemporanea desvela a cultura, constituida de valores,
costumes, crencas e relacdes de poder. A imagem ocupa o apanagio das artes visuais. Flusser
(2002) ressalta a imagem como uma superficie, independentemente do espaco e do tempo,
que intenta a representagdo. “Imagens sdo codigos que traduzem eventos em situagoes,
processos em cenas. Nao que as imagens eternizem eventos; elas substituem eventos por
cenas.” (2002, p.8). Nesse sentido a imagem ¢ mediadora entre o sujeito ¢ o mundo, pois
estabelece relacdo imediata entre ambos.

Flusser (2002) esclarece uma inversdo na sociedade contemporanea o homem passou
a viver em fungdo da imagem ao invés de utiliza-las no atendimento de suas necessidades do
homem, essa inversdo. Debord (1997) ao se referir a alienacdo como uma esséncia e base da
sociedade pos-industrial, a qual ele chama de sociedade do espetaculo, também coloca a
imagem como mediadora, o autor explica que o espetaculo a que se refere ndo é um conjunto
de imagens, mas uma relacao social entre as pessoas, mediada por imagens.

Para Martins (2010), na p6s-modernidade, 0 consumismo esta mais ligado a imagem
e sua representacdo estética do que ao proprio objeto de consumo, a publicidade utiliza da
imagem para persuadir o individuo. Assim nossas escolhas estdo relacionadas ao mundo que
vivemos a classe social que pertencemos a informacao e recursos, porém se relacionam com a
idealizacdo que o individuo faz entre si mesmo e a imagem do objeto de desejo, como se este
pudesse refleti-lo.

Meira (2003) ressalta que a imagem tem um papel agregador de significados, formas
e comportamentos do cotidiano dos sujeitos, as imagens “mostram a exterioridade dos
fendmenos intersubjetivos que se concretizem em gestos, formas, agenciamentos culturais,

através dos quais a sociedade exerce sua criatividade” (MEIRA, 2003, p. 52).
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As imagens sdo capazes de interferir nas relacGes e interagdes pessoais e coletivas,
acessam e conectam ideias, ideologias, conhecimento e promovem experiéncias estéticas.
Todo esse cenario tem provocado diferentes discussdes e reflexdes, sobretudo na educacdo em
artes visuais. A apropriacdo e transformacdo das imagens buscam uma ressignificacdo daquilo
que ja conhecemos, veiculadas pela midia, nos vendem ideias, conceitos, comportamentos,
ensinam-nos como ser, 0 que comer, como andar e etc, (BARBOSA, 2012).

De acordo com Pimentel (2012), a intensidade e velocidade com que as imagens
chegam até n6s impedem-nos de selecionar aquelas que fardo parte de nosso repertério
imagético, ndo ha tempo de escolha elas simplesmente nos invadem, além disso, Barbosa
(2012) reforca que isso dificulta nossa leitura acabando por nos ensinar inconscientemente.
Nesse sentido uma educacdo que privilegie a emancipacdo e o desenvolvimento critico deve
considerar a busca por desenvolver um olhar emancipado diante das visualidades do
cotidiano.

Um olhar emancipado imputa relacfes entre conhecimento, critica e estética. Trata-
se da efetividade da educacdo estética que ultrapassa o campo das artes visuais, mas que €
transdisiciplinar.

As imagens sdo frutos de intengbes pessoais, culturais, sociais, politicas, enfim, as
imagens ndo sdo neutras. Nesse contexto, é importante o desenvolvimento da competéncia de
“saber ver e analisar a imagem” (PIMENTEL, 2012, p.128), afim de que a producdo de
imagens tenha sentido tanto para quem produz como para quem as vé. O conhecimento da
producdo artistica visual contemporanea e a valorizacdo da heranca cultural sdo elementos
indispensaveis a consciéncia de nossa participacdo enquanto fruidores e construtores da
cultura de nosso tempo, (PIMENTEL, 2012).

A medida que as tecnologias avancam também avancam os modos de producdo da
imagem, se antes a pintura foi desafiada pela realidade da fotografia, na contemporaneidade
os softwares editores de imagens desafiam o olhar humano. Ainda como consequéncia desse
avanco € comum criangas, adolescentes e jovens produzirem imagens em diferentes
contextos, paginas web carregadas de imagens, videos, etc.

Contudo é importante que o professor de artes visuais esteja atento as formas como
seus alunos apropriam e ressignificam as imagens que Ihes chegam,pois é nessa relacdo de
apropriacdo e ressignificacdo que poderd se formar um pensamento artistico e estetico. O

professor ao levar uma imagem para sala de aula deve estar atento as colec¢des visuais que 0s
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alunos possuem essa escolha ndo pode ser arbitréria, ao contrario deixa de valorizar a
realidade cultural a que pertencem.

A interpretacdo de imagens faz o individuo recorrer a sua memoria visual,
constituida no decorrer de sua existéncia conforme suas experiéncias visuais, e de sua
memoria social, Martins (2010, p.23) ressalta que o individuo ao tentar compreender o sentido
simbdlico das imagens, sdo influenciados pelo “imaginario dos lugares sociais por onde passa,
vive ou habitam”, enfim o contexto das relacdes com o mundo e praticas sociais vivenciadas
pelo individuo fazem parte do processo de construcdo de sentidos e significados e praticas de
interpretacao.

Na escola é importante que o aluno tenha possibilidade de ser fruidor e produtor de
imagens tanto de arte como aquelas oriundas das visualidades cotidianas como propagandas,
entre outros. O trabalho com a imagem de arte na sala de aula contribui para a ampliacdo do
olhar critico sobre as visualidades fora da arte, “preparando-se para o entendimento das artes
visuais se prepara para o entendimento da imagem quer seja arte ou nao” (BARBOSA, 2010,
p.36).

A producédo da imagem nas aulas de arte pressupde considerar o desenvolvimento do
impulso criador do aluno que é indispensavel ao proprio desenvolvimento humano. Segundo
Vigotsky (2009) esse impulso é inerente ao ser humano, mas depende de estimulos e
experiéncias para se desenvolver, é na riqueza da experiéncia do individuo que a criagdo se
amplia. A atividade criadora ¢ a realizagdo de “qualquer coisa de novo” (VIGOTSKY, 2009,
p.9), para entender esse novo, o autor explica que “ toda atividade humana que nio se limite a
reproduzir factos ou impressdes vividas, mas que cria novas imagens, novas acdes , pertence a
funcdo criadora ou combinatoria” (VIGOTSKY, 2009, p.11).

De acordo com Vigostky (2009) a dindmica do ser humano estd no impulso
reprodutor e criador, ambos sdo essenciais. O impulso reprodutor “encontra-se habitualmente
ligado a nossa memoria, a sua esséncia reside no facto de o homem reproduzir ou repetir
normas de conduta ja criadas e elaboradas ou ressuscitar tragcos de impressdes antigas”,
(VIGOTSKY, 2009, p.9).

As imagens sdo constituidas em tempos e espagos diferentes, e por essas diferengas
também se constroem diversos significados, esses mudam de contexto de acordo com as

praticas culturais e circuito temporal que passam a fazer parte, (MARTINS, 2010).
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Na contemporaneidade, as imagens digitais possuem relevancia especial, é o fruto de
meios multimidiaticos, construidas por meio de processos de manipulagdo tecnoldgica que

circula com grande velocidade.
A imagem digital: Uma poténcia para aprendizagem

As imagens digitais estdo presentes no cotidiano de forma multifacetado. Aparece
em diferentes contextos desde o publicitario, politico social, reclamando uma atencéo especial
por tamanha influéncia no comportamento humano.

De acordo com Martins (2007) o fluxo e a velocidade com que as imagens
analdgicas e digitais chegam aos sujeitos tém dominado de tal forma, que impedem a
percepcdo de seus discursos, dimensdes e representacdes. As imagens digitais requerem do
sujeito uma habilidade agucada do olhar diante da intencionalidade de subordinacdo que os
aparatos multimidiaticos impdem. E necessario frente saturacio de imagens que haja tempo e
aprimoramento para o olhar.

Para Tourinho e Martins (2011, p.52) nosso mundo esta saturado de imagens
veiculadas, por monitores painéis e telas de diferentes tamanhos, onde imagens e objetos
atraem e repelem olhares, cobram e desviam atencdo. Nossas relacfes também estdo sendo
mediadas por esses aparatos imagéticos que exigem ‘“tempo e habilidade agucada para
interpretagdo € negociacao”.

De acordo com esses autores, ha uma retencdo passiva e mecanica das tecnoimagens,
sem abstracao critica. Essas tecnoimagens ocupam arenas visuais, apresentando aspectos que
podem contribuir para facilitar a construcdo de conhecimentos sobre arte no ambito
educacional de forma critica. Ao passo que exigem perspicacia para que ndo consumam a
percepcao e capacidade critica dos sujeitos.

As imagens digitais podem ser uma poténcia favordvel para a constru¢do do
conhecimento em artes visuais, como mediadoras da experiéncia estética e cognitiva. Devem
ser entendidas para além dos meios tecnolégicos que as produzem. Essas imagens na sala de
aula devem estar em confronto com o pensamento saturado gerando novas formas de pensar,
ao passo que ampliam as possibilidades de visualidades.

As imagens digitais nas aulas de artes visuais favorecem 0s processos cognitivos e o
desenvolvimento da autonomia do aluno, por permitirem a construcdo de um saber

consolidado na interatividade e interacdo com seus pares. Uma vez que a imagem € mediadora
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de significados. De acordo com Hernandez (2006), as visualidades fazem mediacOes da
experiéncia estética e cognitiva. Refletir sobre producdo visual contemporanea possibilita a
compreensdo e interpretacdo das imagens conduzindo a articulacdo de uma visao mais critica
da realidade.

Para Martins (2007), as imagens digitais influenciam os modos de pensar e de criar.
No que se refere ao ensino de arte, surgem com essas imagens novos conceitos, acoes e
propostas. O crescente fluxo das imagens digitais imputam praticas que as abordem de forma
critica e dindmica, ao passo que, qualquer sujeito deixa de ser meramente receptor e passa a
ser produtor.

Contudo isso reclama a necessidade de projetos educacionais que incluam desde os
processos de analise, interpretacdo e criacdo dessas imagens, considerando essas praticas
como mediadores para experiéncias estéticas e artisticas. Procedimentos metodologicos que
fazem uso de imagens digitais permitem aos alunos, diferentes experiéncias como: reflexdo,
andlise e desenvolvimento da capacidade critica, criadora de visualidades, sejam de natureza

digital ou nao.

Considerac0es Finais

Arte e aprendizagem sempre fizeram parte da vida do ser humano e foram sendo
modificados ao longo da historia, conforme normas e valores estabelecidos, em diferentes
tempos e ambientes culturais. Com estudos e pesquisas atuais, a arte na € muito importante
permitir ao educando tanto o desenvolvimento do pensamento artistico como uma educacéao
estética que proponha diferentes formas de leitura, fruicdo tanto a partir de seu cotidiano
como de obras de Arte.

A construcdo imagética no ensino de Arte é importante, a imagem & inerente aos seres
vivos, no tocante ao homem ele Ihe da sentido de acordo com suas experiéncias de vida, no
entanto um aprimoramento do olhar é imprescindivel. O uso de imagens digitais pode
possibilitar aprimoramento do olhar sobre as imagens sejam elas digitais ou ndo e cabe a
escola elaborar projetos que as contemplem.

Existem diferentes modos de conhecer e produzir arte, tanto por técnicas tradicionais
como por novas tecnologias, isso impde a necessidade de incorporar as novas tecnologias ao
processo educativo explorando suas potencialidades, sem suprimir 0s processos tradicionais

da producdo artistica. As imagens digitais possibilitam novas formas de pensar e fazer a
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imagem na arte, mas € necessario que os alunos entendam a natureza dos instrumentos de arte
e 0s meios de escolha, e reflitam suas producGes como fruto de sua experiéncia artistica e
estética.
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