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Resumo: A presente comunicagio deriva de
uma investigacido de mestrado em curso onde
se procura compreender que usos os adoles-
centes desta geragdo, conhecida como mille-
nials (ou dos nativos digitais), estdo a dar aos
seus smartphones num dado contexto escolar
portugués. Cada vez mais, estes artefactos pa-
recem constituir extensoes dos seus proprios
corpos. Neste texto, tenciona-se ultrapassar,
ou contornar as criticas que tém vindo a ser
feitas sobre a suposta desumanizagao e fal-
ta de empatia pelo “outro” que o excesso de
uso do telemovel parece provocar nos seus
jovens usuarios. A presente investigacdo olha
para este problema como uma oportunidade
de, mediante um uso didatico, produzir con-
teudos artisticos. Ao mesmo tempo, ajuda os
jovens alunos “produtores/consumidores” a
reconhecerem-se na producdo de subjetivi-
dade inerente a determinadas propostas de
trabalho realizadas no &mbito da disciplina de
Histdria da Cultura e das Artes.

Palavras chave: Prossumidor  /
Adolescéncia(s) / Pedagogias Ativas / Autor-
retrato Subjetividade.

Introducdo

Abstract: This communication comes from
an ongoing masters degree research that seeks
to understand what uses the teenagers of this
generation, known as millenials (or digital na-
tives), are giving to their smartphones in a given
Portuguese school context. Increasingly, these
artifacts appear to be extensions of their own bod-
ies. In this text, it is intended to overcome, or to
circumvent, the criticisms that have been made
about the supposed dehumanization and lack of
empathy for the “other” that the excessive use of
the mobile phone seems to provoke in its young
users. The present research looks at this problem

as an opportunity to, through didactic use, pro-

duce artistic contents. At the same time, it helps
young “producer/consumer” students to recognize
themselves in the production of subjectivity inher-

ent in certain work proposals carried out under
the discipline of History of the Culture and Arts.

Keywords: Prosumer / Adolescence (s) / Active
Pedagogy / Self-portrait / Subjectivity.

Tendo em conta o atual contexto sociocultural, tecnoldgico e, especialmente, o
contexto escolar, afigura-se-nos crucial realizar uma reflexao sobre o impacto
das novas tecnologias digitais junto dos nosso estudantes. E esta reflexao nos
parece tanto mais atual e significativa quanto maior € a consciéncia de que a
educagio artistica parece estar a atravessar um conjunto de paradoxos naqui-
lo que dantes constituia o seu ADN didatico-pedagogico: a sua essencialidade
plastica. Inclusive, o desenho analogico tende a desaparecer do papel, substi-
tuido pelos pixéis do ecra (Queiroz, 2016).

No entanto, as virtudes e as desvantagens da utilizagao das novas tecnologias
tem dividido autores e opinides. Nao se pretende glorificar a utilizagdo sistemati-
ca destes meios, mas compreender de que modo esta dependéncia do smartpho-
ne se pode converter numa mais valia no processo de ensino/aprendizagem da
Historia da Cultura e das Artes (HCA) (11°ano), atendendo aos diversos projetos
implementados pela tutela, a realidade da(s) escola(s) e ao perfil do aluno do sé-
culo XXIem que a educagao digital rivaliza com a educagdo analdgica.

383

Olhar, Perceber, Criar, Intervir: VIl Congresso Internacional Matéria-Prima, ISBN 978-989-8944-20-7



384

Olhar, Perceber, Criar, Intervir: VIl Congresso Internacional Matéria-Prima, ISBN 978-989-8944-20-7

Neste sentido procurou-se desenvolver propostas criativas na tematica do
retrato, partindo do estudo de uma obra (do programa de HCA) com a utiliza¢io
do smartphone.

Numa realidade, em permanente mudanga, os curriculos, os conteudos, as
formas e os métodos de ensino estio em discussdo. O que se ensinava antes é
hoje questionado. Na verdade, ninguém parece saber para onde caminhamos.
A abordagem classica de conteudos parece denunciar uma evidente faléncia do
processo ensino/aprendizagem, gerando uma desmotivag¢io eivada de compor-
tamentos desajustados. Importa, portanto, criar novos desafios que estimulem
o interesse dos alunos, tornando as aprendizagens efetivas e desenvolver com-
peténcias que sejam, cada vez mais, inter e transdisciplinares. Neste contexto,
entendemos que uma abordagem de contetudos através de uma metodologia de
projeto com recurso as novas tecnologias podera constituir um caminho a seguir.

1. A evolucdo tecnolégica e os novos contextos educacionais

Desde a invengdo do chip (1947), o aparecimento do PC-personal computer
(1980) e, sobretudo, da Internet, que as inovag¢des tecnoldgicas tém sofrido
uma enorme evolu¢ao. A dependéncia destes novos dispositivos € uma inques-
tionavel realidade. Também o contexto educacional sofreu alteragdes, como
reflexo da sociedade. No espago de sala de aula, os nossos alunos sentem-se,
muitas vezes, desalojados da sua intimidade com o telemovel, no qual sdo verda-
deiros experts das redes sociais. Sobretudo quando sdo obrigados a deposita-
-los em estacionamentos obrigatorios projetados sobre uma qualquer mesa de
uma qualquer sala de aula. Neste contexto, importa perceber se estamos peran-
te nativos digitais ou generation C ou apenas perante consumidores ou perante
outros. De acordo com Costa, et.al, 2012, citado por Moretto (2015: 32):

Se a geragdo que hoje ocupa os bancos escolares traz para o interior da escola uma
cultura que incorpora os modos de produgdo e comunicagdo de informagoes e
conhecimentos por meio de distintos dispositivos moveis, tem acesso a filmes de
ficgdo cientifica, reportagens cientificas, jornais e vive bombardeada de informagies
oriundas de distintas fontes, é evidente que o seu modo de ser e de estar no mundo nédo
se coaduna com as prdticas pedagogicas convencionais centradas na escuta passiva de
informagoes transmitidas pelo professor, que percebem como uma tortura implacdvel.

Num contexto de evidente dependéncia dos gadgets, onde a imagem e a co-
municag¢ao prevalecem, a utiliza¢ao das Tecnologias de Informag¢ao e Comuni-
ca¢do — TICs — aparecem em inumeros estudos como potenciais motivadores
de aprendizagem.



Estas novas literacias visuais e mediaticas, requerem novas abordagens que
proporcionem uma eficiente comunicacao. Professores e alunos tém de parti-
lhar o mesmo cddigo. O papel do professor como unico transmissor de conhe-
cimento desapareceu, mas este desaparecimento néo € pacifico, nem absoluto.
Alguns autores defendem que o professor deve atuar como um mediador.

Com as novas tecnologias, novas formas de aprender, novas competéncias sdo
exigidas, novas formas de se realizar o trabalho pedagdgico sdo necessdrias e
fundamentalmente é necessdrio formar continuamente o novo professor para atuar
neste ambiente telemdtico, em que a tecnologia serve como mediador do processo
ensino-aprendizagem (Silva, 2018: 3).

Para o sucesso desta mediagao importa definir interesses e pontos de par-
tida (ou de chegada) dos alunos, como por exemplo centrar as atividades em
temas que estimulem, sempre que possivel, os seus verdadeiros interesses. Por
outro lado, o “porqué” e o “para qué”, ou seja a intencionalidade educativa,
também deve ser resguardada e protegida, isto para nio transformar os recur-
sos digitais o “centro” da aprendizagem, substituindo o aluno.

A semelhanga do que acontece a nivel internacional, em Portugal ha orientagdes
curriculares que incitam a utilizagdo das tecnologias digitais na Educagdo
artistica, apelando especificamente para a criagdo de oportunidades de trabalho
com diferentes programas e materiais informdticos, apesar de estimulantes, estas
orientagoes ndo traduzem o conjunto de conhecimentos resultantes da investigacdo,
nomeadamente em termos de clarificagdo do porqué, do para qué e do como integrar
as tecnologias (Costa, et. al. 2012: 76).

Este uso dos novos meios, implica, também, altera¢des na dimensao do espa-
¢o e do tempo da aula, do contexto de aprendizagem, das formas de comunica-
¢ao, das modalidades de intera¢do e dos modos de constru¢do do conhecimento.

[...]a literatura aponta em primeiro lugar para a necessidade de se equacionar o
contributo das tecnologias ndo como um meio de expansdo de técnicas, mas antes
como um meio com potencial para ampliar o pensamento e a capacidade de expressio
humana para ler, veler, criar e recriar o mundo. Nesta conformidade, e porque
as tecnologias proporcionam espago e oportunidade para a criagdo de trabalhos
artisticos auténticos, indo além das abordagens tradicionais para olhar e pensar
todos os dominios culturais, a diversidade de expressdo e a reflexdo critica. (Costa et
al.,2012:76-7).

Importa, portanto, criar novos desafios que estimulem o interesse dos
alunos, tornando as aprendizagens efetivas e desenvolver competéncias que
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sejam, cada vez mais, inter e transdisciplinares. Neste contexto, uma aborda-
gem de conteudos através de uma metodologia de projeto (Santos, 1991) com
recurso as novas tecnologias podera constituir um caminho a seguir. A maioria
das fontes consultadas apontam as novas tecnologias como uma mais-valia no
processo ensino/aprendizagem, mas essa utilizagao nao deve ser imposta, deve
resultar da natural necessidade de atualizar os processos de ensino. Deste modo
é necessario entender as novas tecnologias no seu contexto de aplicagio (Silva,
2018) e verificar a eficiéncia do seu processo de utilizagdo. Estas ndo devem
substituir, integralmente, as praticas tradicionais do ensino artistico, mas po-
dem complementar e enriquecer processos e técnicas, numa gestao equilibrada
de partilha de experiéncias no ambito das artes visuais, criando oportunidades
de (re)descoberta e (re)criagdo de objetos artisticos cujo produto final podera
pertencer ao universo das técnicas ditas académicas ou outros universos mais
contempordneos, que associem as novas tecnologias, como por exemplo o video
digital, entre outros. Permitem, ainda, que a constru¢ao do conhecimento ocor-
ra de acordo com os interesses dos alunos, se existir prévio conhecimento desse
contexto, podendo levar a uma melhor predisposi¢ao para a aprendizagem. Na
verdade, a educagao tem de aceitar os novos desafios para garantir a sustenta-
bilidade do conhecimento.

2. Histéria da arte e tecnologias digitais:

Um campo pouco explorado em educacéo
A Historia da Cultura e as Artes (HCA) €, habitualmente, uma disciplina de noto-
ria componente tedrica em que as metodologias primam memorizag¢ao de termos
técnicos e de contetudos e apresentagdo oral com recurso a imagens ou apresen-
tagdes eletronicas. Numa realidade em permanente mudanga, os curriculos, os
conteudos, as formas e os métodos de ensino estdo em discussio. O que se ensi-
nava ontem ¢é hoje questionado. A abordagem classica de conteudos parece de-
nunciar uma evidente faléncia do processo ensino/aprendizagem, gerando uma
desmotiva¢ao eivada de comportamentos desajustados. Apoiados numa teoria
de ensino, que poderiamos dizer construtivista e que aponta para uma diferen-
ciag¢do pedagogica cujos objetivos sdo a valorizagdo da autonomia e da responsa-
biliza¢do, a utilizagdo de novas tecnologias podera revelar-se indispensavel.

A multimédia utiliza varios meios (media) para comunicar (uma dada men-
sagem), o que torna a aprendizagem mais efetiva devido ao impacto da men-
sagem traduzido numa experiéncia multissensorial. Segundo Glasser, quando
ouvimos, o efeito sera de 20%, a combinag¢do de voz e imagem aumenta para
50% (Figura 1) e quando fazemos aumenta para 80%.



Aprendemos...

10% guando Iemos:A

20% quando ouvimos:m
30% quando observamos; “

50% quando vemos e ouvimos; Ver e ouvir

" 7 Conversar, perguntar, repetir,
70% gquando discutimos com outros; relatar, numerar, reproduzir,,
recordar, debater, definir, nomear

80% quando fazemos:

95% quando ensinamos aos outros. generalizar, elaborar, ilustrar

Figura 1 - Pirdmide de Aprendizagem
de William Glasser, Fonte:
https://www.google.com/search
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Para além disso, o desenvolvimento da comunicagdo, sobretudo visual é
um dos grandes objetivos da Educag¢ao Artistica, proporcionando opgdes pes-
soais de abordagem grafica e comunicacional, mais fluentes ou menos fluentes
conforme o seu dominio. Neste sentido, na Educacio Artistica e em HCA, em
particular, sera importante propiciar novos ambientes de aprendizagem e dife-
renciar atividades que englobem as novas tecnologias.

Importa, portanto, criar novos desafios que estimulem o interesse dos alu-
nos, tornando as aprendizagens efetivas e desenvolver competéncias que se-
jam, cada vez mais, inter e transdisciplinares. No contexto educacional, uma
abordagem de conteudos através de uma metodologia de projeto com recurso
as novas tecnologias podera constituir um caminho a seguir.

[...] em termos de aplicacées concretas (como?), as hipoteses de utilizagdo das
tecnologias digitais nesta drea disciplinar — Educagdo Artistica, podem ser analisadas
em toda a sua poténcia se pensarmos, tdo-somente, nas inimeras possibilidades de
enriquecimento das experiéncias artisticas que poderdo ser vivenciadas pelos alunos,
através do que estd acessivel online, na Internet. De facto, além do uso de sofiware
especifico, de ferramentas de recolha e tratamento de imagens, os recursos disponiveis
hoje na Internet permitem inumeras linhas de fuga as prdticas tradicionais, como
sejam aquelas que resultam, por exemplo, da interacdo dos alunos com materiais
de estudo interativos disponibilizados em variadissimas galerias de arte e museus
virtuais (Costa et. al., 2012:77):.

De acordo com Silva (2018), as novas tecnologias ampliaram de forma con-
sideravel a velocidade e a poténcia da capacidade de registrar, estocar e repre-
sentar a informacao escrita, sonora e visual. Da revisdo da literatura é possivel
identificar o desenvolvimento de projetos artisticos no ambito das TICs em
diversos paises, nomeadamente Portugal, Espanha, Brasil entre outros, que
abordam conteudos na area da danga, patrimonio, etc. No entanto, no que diz
respeito especificamente a disciplina de HCA, nio foram encontrados projetos
significativos.

3. Entre a recepcdo e a producdo.

A cultura juvenil atual como uma cultura de prossumidores
Prossumidor, em termos genéricos é um neologismo que comegou a ser utili-
zado no mundo anglosaxonico (prosumer) a partir de uma das mais emblemati-
cas obras de Alvin Toffler (Toffler, 1980) que junta os termos “pro” de produtor,
com “sumidor”, de consumidor. No essencial refere-se a uma das mais exci-
tantes capacidades que os novos ambientes digitais, sobretudo as ferramentas
das redes sociais, podem proporcionar a cada um. Na prética, ao “tradicional”



papel de receptor, no processo comunicacional que agora se desenrola macica-
mente pela internet, associamos agora uma nova possibilidade: a de também
podermos produzir conteudos que podem ser difundidos em tempo real. Na
verdade, muitos de nds, transformaram-se em prossumidores, consumindo e
produzindo conteudos no ciberespago. Nessa producao, o smartphone parece
constituir a ferramenta primordial.

No atual contexto é também muito comum a partilha de conteudos. Apesar da
postagem ser vista por alguns autores com um carater narcisista, o autor parece
rever-se e identificar-se com os seus visualizadores (em qualquer parte do mun-
do). Da necessidade de ganhar a atenc¢do do outro o autor/prossumidor procura
novos registos de autoestima, de autoreflexao, reconhecimento e valorizagao.

Paul Duncum (2011) afirma que esta nova cultura e capacidade dos prossumi-
dores tém consequéncias de curto e de longo alcance para a Educagao Artistica,
que passam, entre outras, por reconhecer as necessidades de desenvolvimento
atendidas por redes baseadas em interesses comuns e afinidades; por ensinar
as competéncias dos media baseadas no tempo, por aprender a negociar equi-
libradamente entre as exigéncias de uma aprendizagem intencional versus cul-
tura hedonista, muitas vezes transgressora, que parece caracterizar uma boa
parte da juventude. Esse é um trabalho pedagogicamente delicado que agora
cabe aos professores mais comprometidos com as problematicas do seu tempo.

No contexto escolar, poderiamos dizer que o aluno, se por um lado recebe/
obtém conhecimento sobre o objeto artistico e a sua envolvente historica, por
outro, desde que devidamente estimulado, também questiona, recria e partilha
a sua percegio do visionado e contribui, segundo Levy (1997), para uma “inte-
ligéncia coletiva”. Essa mesmo a que as suas produgdes artisticas criativas pro-
curam, de alguma forma, visibilizar.

4. Importdncia do retrato na Histéria da Cultura e das Artes.
O que pode a educacéo artistica aprender com o retrato,
a representacdo e a autorrepresentacdo

Num tempo de fluxo incessante de produgdo e circulagdo de retratos fotogrdficos e
filmicos, numa sociedade organizada em redor da imagem mas que, paradoxalmente,
a destroi, pelo excesso, é fundamental interrogar a vida das imagens e, em particular,
qual o papel do retrato na nossa cultura.

Cruzando obras de épocas muito diferentes, apresentamos o retrato em redor de trés
categorias paradigmadticas: como dispositivo afetivo, como formador da identidade
pessoal e como estratégia do poder.

O retrato é um apelo. Olhamo-lo e somos olhados de volta. Oferece-se e interpela-nos
— assim nos deixemos incomodar.

(AAVYV,2018:319)
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Figura 2 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de

Diego Velasquez. Fonte: Prépria.

Figura 3 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de
Vincent Van Gogh. Fonte: Prépria.
Figura 4 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de
Vermeer. Fonte: Prépria.




Figura 5 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de

Munch. Fonte: Prépria.

Figura 6 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de
Goya. Fonte: Prépria.

Figura 7 - Trabalho escolar prético de
autorrepresentagdo a partir da pintura de
Fridrich. Fonte: Prépria.
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Uma grande exposigdo realizada durante o ano de 2018 no Museu Nacio-
nal de Arte Antiga, em Lisboa, ndo s6 condensou historicamente o tema, como
nos ofereceu material iconografico e tedrico de grande valia para o nosso traba-
lho, do qual, a citacdo com que abrimos este ponto capitular, parece constituir
exemplo significativo.

O retrato constitui indubitavelmente uma das principais manifestagdes ar-
tisticas na HCA. A leitura dos retratos de época, que constituem uma extraordi-
naria fonte iconografica, permitem aceder (também psicologicamente) a tem-
pos remotos, independentemente da técnica utilizada. Atualmente, o recurso
a meios audiovisuais é muito comum, permitindo maior celeridade e acesso a
informacio. E neste contexto que se enquadram os pequenos monitores porta-
teis, como os que existem nos smartphones, que permitem, ligados online, que
um manancial gigantesco de conteudos possa chegar, em segundos, as nossas
maos. Este fendomeno € novo na historia do homem e como € recente, também
sO recentemente tem merecido aten¢do por parte dos investigadores (Alpuente,
2018; Assis & Farbiaz, 2018; Cassany, 2014, Cassany & Hernandez, 2012, etc. ).

Com recuso a software apropriado, (como o WiVideo) e ao principio peda-
gogico dos projetos de trabalho (Santos et. al., 1991), 0 aluno metamorfoseia-se
entdo, procurando (in)vestir (n)a pele do autor citado. Este processo permite
conhecer detalhadamente a obra, o autor, o enquadramento e simbologia da
obra e também, de forma criativa, (re)produzir, acrescentar outros conteudos,
outras simbologias, que sdo, certamente, unicas, pessoais e subjetivas. Por ou-
trolado, o aluno investe numa cultura participativa, apresentando a sua perspe-
tiva sobre a obra referenciada, onde se subtraem experiéncias, vivéncias, egos.

Entre as obras selecionadas (dos varios periodos da HCA), encontram-se: o
Grito de Eduard Munch, Monalisa de Leonardo DaVinci, entre outras obras de
Van Gogh, Vermeer, Goya e Friedrich.

Arepresentagio ou a autorrepresentag¢do implicam um exercicio de umare-
flexao profunda sobre o objeto visado, quer seja um motivo exterior ao artista,
ou até mesmo a propria autorrepresenta¢do produzida. Neste projeto procurou-
-se representar a partir de uma referéncia historica, estilo artistico ou tema. A
sele¢do da obra foi totalmente da responsabilidade do aluno, permitindo (de al-
gum modo) uma identifica¢do com o autor, com o tema, com a época e mesmo
com a técnica (Figura 2, Figura 3, Figura 4, Figura 5, Figura 6 e Figura 7).

A razdo ourazdes inerentes a estas escolhas resultam de diferentes sensibili-
dades, gostos, experiéncias ou vivéncias ou até mesmo de questoes fisiondmicas.
Um outro exemplo, relacionado com as origens, foi expresso por de um grupo de
alunas afrodescendentes que realizaram numa apresentagio sobre: “O Percurso



Cultural da Mulher Negra”. As técnicas usadas neste projeto variaram de acordo
com os objetivos individuais de (re)apresentacao, entre a fotografia e o video.
Promover um ensino de qualidade pressupde a realizacao de aprendizagens
efetivas e significativas por parte dos alunos, alicer¢cadas em solidos conheci-
mentos, mobilizados em situa¢Ges concretas, que potenciem o desenvolvimen-
to de competéncias de nivel elevado, essenciais para lidar com a complexidade
do mundo atual. Inseridos numa cultura crescentemente global e visual, estes
alunos prossumidores sao motivados para as suas produg¢des, porque sentem o
suporte emocional de uma comunidade avida para ver as suas produgoes. Nao
se trata, portanto, de apenas produzir por produzir, antes, produz-se para um
publico que se sabe existir e que se imagina poder apreciar a produgaorealizada.

Conclusaes
Este texto, basicamente, da conta de uma experiéncia pedagogica procurando,
de algum modo, compreendé-la e teoriza-la a partir de autores necessariamen-
te contemporaneos. Numa primeira fase, a seleco da obra de referéncia do am-
bito da HCA foi-se ajustando ao perfil de interesses de cada aluno. Na sequén-
cia dessa op¢ao definiram-se objetivos de realiza¢do, tendo sido necessario ul-
trapassar algumas dificuldades técnicas, nomeadamente o facto de nem todos
os alunos terem smartphone ou ndo dominarem as aplicagOes, entre as quais
o WiVideo, do qual foi realizado um Workshop inicial. Na metodologia de tra-
balho, privilegiou-se o caracter ativo e colaborativo. Os alunos iniciaram o pro-
jeto em grupos de trabalho mapeando ideias e pontos de vista na defini¢do de
(inter)relagOes entre a tematica apresentada e os seus conhecimentos e gostos.

Na concretizagdo da proposta, as opg¢oes no tratamento de imagem foram
inteiramente da responsabilidade dos alunos, o que permitiu um elevado nu-
mero de possibilidades, capaz de mostrar os seus resultados. Analisando-os,
assim como olhando para as propostas apresentadas, parece legitimo concluir
que a experiéncia realizada foi sublinhada pelo registo criativo e ludico expres-
so em algumas afirmagdes dos alunos (“foi uma experiéncia divertida”). Este
fator, de carater sensorial e emotivo pareceu-nos, sem duvida um contributo
catalizador de aprendizagens mais efetivas e sustentaveis.

Por isso, sera legitimo afirmar que a utilizagdo criativa do smartphone no
processo de ensino aprendizagem de HCA teve um impacto positivo nas apren-
dizagens. Esta relacdo de consumo e produgao (prossumidores) parece contri-
buir para uma efetiva apropriagdo dos conteudos através de uma metodologia
mais interativa e mais proximo daquilo que é o quotidiano dos alunos e que,
afinal, também é o quotidiano dos professores.
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