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Resumo - Este projeto visa apresentar alguns resultados obtidos até o
presente momento (WIP Work In Progress) no desenvolvimento da tese de
doutorado intitulada “Apropriacées Artemidiaticas / Convergéncias Multiplas: A
Sala de Aula Como Obra de Arte”. O trabalho tem como objetivo definir
conceitualmente os novos paradigmas na esfera da educacao, trabalho e cultura
e como se configuram as relacdes de ensino e aprendizagem artisticas neste
novo ambiente e os desafios de uma sociedade digital nos sistemas produtivos
e na educacdao profissional. Metodologicamente, a proposta visa uma mudanca
cognitiva no aprendente por meio da arte, aumentando a capacidade de
solucionar problemas de maneira criativa, colaborando para uma formacéo
cidada.
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Abstract - This project aims to present some results obtained work in progress
(WIP) by the thesis entitled “Artemidian Appropriations / Multiple Convergences:
The Classroom as a Work of Art”.The work aims to define conceptually the new
paradigms in the sphere of education, work and culture and how the artistic
teaching and learning relationships are configured in this new environment and
the challenges of a digital society in the productive systems and in professional
education. Methodologically, the proposal aims at a cognitive change in the
learner through art, increasing the capacity to solve problems in a creative way,
collaborating for a citizen formation.
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1. Introducéo

Este projeto visa apresentar algumas propostas aos novos desafios de
uma sociedade digital frente aos procedimentos artisticos desenvolvidos em sala
de aula. A viabilizacdo de projetos e novas propostas de desenvolvimento
intelectual no ambiente da Educacéo Profissional e Tecnoldgica, bem como na
producéo e reproducdo de conhecimento em ambientes (fisicos e virtuais) e as
consequéncias praticas de suas técnicas no aprendizado.

Na atualidade, dados os novos paradigmas apresentados em situagoes
extremas, pela contencdo e fechamento de ambientes fisicos pelo Covid-19,
possibilitou uma mudanca radical na apropriacdo dos espacos de trabalho,
educacdo e cultura e sdo o escopo metodoldgico para a andlise da producao
desses novos ambientes.

A multiplicidade de formas de producdo criativa e apropriacdo de
ambientes virtuais, quando enfocados na perspectiva da interacdo entre
educacao, trabalho e cultura podemos evidenciar a modificacdo do uso desses
espacos e torna-se urgente analisar como se configuram as novas producdes
artisticas neste novo contexto.

Observar a modificacdo nos padrbes de produgédo de conhecimento nos
novos ambientes de confinamento em tempos de pandemia, as novas propostas
didaticas e os desafios a serem vencidos, dadas as singularidades dos
ambientes fisicos e virtuais, que serdo uma andlise do recorte empirico
estudando a percepcdo ambiental nos ambientes da casa, compreendida como
um ambiente potencialmente criativo de valor qualitativo/afetivo.

A hipotese central que orienta a pesquisa € que 0s espacos (tanto virtuais
como fisicos) dependem e necessitam da interacdo entre as pessoas por meio
de conexdes que podem favorecer o estreitamento das relagbées humanas por
meio da arte. A mudanca de paradigma nos espacos de trabalho, educacéo e
cultura sdo o escopo metodologico para a definicdo conceitual desse novo
ambiente.

A metodologia se baseia na definicdo conceitual de novos paradigmas na
esfera da educacéo, trabalho e cultura, conceitualmente abordado na esfera
académica pelo tripé ensino-pesquisa-extensdo. A relevancia desta pesquisa se
da na medida em que se converge em um espaco (ainda em processo): fisico
(um laboratério-ateli€) e virtual (ambiente para compartiihamento de
informacgoes, ideias e estreitamento de relagdes).

Este processo exige que se enxergue as varias partes de um problema
dentro de seus verdadeiros contextos ou relacionamentos. E neste contexto que
as aulas em casa tém colaborado para que os aprendentes aprendam a “ver”.
Ou seja, tendo como foco principal, a “resolu¢ao de problemas” de forma criativa.
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A modificagdo no processo perceptivo de “ver as coisas sob um angulo diferente”
ja é por si s6 uma boa razéo para o processo metodolégico por meio da arte.

2. Referencial Tebérico

“O tridngulo espiritual avanga e ascende lentamente...Apesar dos
principios incontestaveis, reltnam uma angustia secreta, uma confusédo, uma
inseguranca e um mal-estar...devem isso ao desvio da cultura...quanto mais

sobe no triangulo espiritual, mais duras, mais nitidas e contundentes se fazem
as arestas do medo”

Wassily Kandinsky. “Do Espiritual na Arte”. (p 44)

Ao longo das ultimas décadas, o paradigma de educacéao e trabalho tem
sido modificado conceitualmente com a precarizacdo e a vulnerabilidade
impostas pelo neoliberalismo contemporaneo e a incerteza envolvida nos
processos de trabalho - descrita por Bauman (2001) como uma “forca
individualizadora que torna os meios nebulosos, causando a perda dos
interesses comuns” — € uma alternativa que vem sendo cada vez mais explorada
através de diversas formas e plataformas e em mdltiplos niveis?.

O rearranjo dos processos continuos por meio de novas problematicas e
distancias tangiveis e intangiveis, se encontra a formacao de novas morfologias
urbanas na emergéncia de espagos que provocam uma nova configuracao
laboral, que j& vinha se configurando com a estruturacdo de Incubadoras,
FabLabs e Coworking e hoje o “home-office” dada a situagdes pandémicas torna-
se urgente compreender 0 hovo contexto.

A mudanca do paradigma destes novos espacos de estudo-trabalho
torna-se urgentes a busca de novos métodos colaborativos entre pessoas e
empresas, principalmente entre individuos e iniciativas empresariais, buscando
superar as lacunas dos processos tradicionais.

Num primeiro momento, superar barreiras de utilizagdo das plataformas
virtuais que, eram apropriadas somente como coadjuvantes do processo de
estudo-trabalho e hoje, tornam-se fundamentais para novas construcdes de
bases online e troca de servigos, bem como na adocéao interdisciplinar em bases
virtuais de empresas em varios setores.

Os processos virtuais possibilitaram no momento pandémico atual uma
possibilidade acessivel nos processos de decisdo e contato entre as pessoas.
Promoveu também um descolamento temporario do ambiente de trabalho
promovendo uma flexibilizagcdo dentro dos moldes-padréo de organizacédo de
trabalho convencionais.

A pesquisa busca verificar 0 quanto estas intervencdes estdo sendo
incorporadas na educacao do Ensino Superior, no contingente de trabalho, e de

2SOARES, J. M. M. & SALTORATO, P. (2015). Coworking, uma forma de organizac&o de trabalho:
conceitos e praticas na cidade de Sao Paulo. AtoZ: novas praticas em informacdo e conhecimento, 4(2),
61 — 73. Recuperado em: http://dx.doi.org/10.5380/atoz.v4i2.42337
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gue modo se reflete na producéao cultural. Aprofunda-se os principais elementos
gue envolvem a producéo do espaco visual e arquitetonico (fisico e virtual).

Sob a perspectiva da producao cultural, interessa-nos, sobretudo, indagar
nesta pesquisa: Como a arte se apresenta neste novo panorama? Quais seriam
os padrdes de configuracao do trabalho do artista visual na contemporaneidade?
Como aproximar o conhecimento do Ensino Superior em Artes do mercado de
trabalho?

Diante desta nova perspectiva entende-se urgente a avaliagdo da producéo
de espacos por meio de processos artisticos que devem ser paulatina e
adequadamente ampliados no processo e nas praticas docentes por meio da
comunicacéao visual.

E do mesmo modo, estudar ambientes existentes que favorecem tais
pressupostos, e potencializa-los para que sejam modelos a serem utilizados em
sala de aula, de forma que novos ambientes se apropriem e passe a interagir de
modo ativo na relacdo estudo e trabalho com propostas artisticas.

Segundo Ostrower (1983, p.23), “O ambiente artistico é entendido como
um espaco complexo: mdltiplo e aberto, ou seja, artes visuais sao
compreendidas como estruturas abertas, expansiveis, sem limites, dos sentidos
e processos da arte na contemporaneidade.”

Deste modo, a sala de aula passa a ser entendida como um ambiente de
exploracdo e possibilidades mudltiplas de aprendizagem. De acordo com 0s
estudos sobre a percepcédo e o0 meio ambiente urbano, a sala de aula passa a
ser compreendida de modo aberto e colaborativo, onde o professor pode utilizar
de diversas metodologias e modos artisticos visando estimular os sentidos e a
criatividade dos aprendentes.

A arte € um método-catalizador para a compreensdo de diferentes
maneiras de aprender, se comportar, se mobilizar frente aos acontecimentos e
estimulos. Espera-se que a pesquisa tenha um efeito multiplicador, uma vez que
discutindo os principios e qualidades nos estudos dos ambientes em questédo e
indicadores fundamentais para a tomada de resolu¢des de problemas de forma
criativa.

3. Método

Este artigo visa apresentar a construcdo de um método de que possibilite
tracar estratégias que considerem as dimensofes da relacao trabalho-escola na
abordagem artistica como base da pesquisa. Ou seja, a capacidade perceptiva,
a partir de competéncias individuais de compreensdo das manifestacfes
artisticas podem favorecer a solugéo de projetos técnicos-cientificos e cidadania.

Os modos de cognicdo como um campo interdisciplinar que abrange
estudos de processos como a linguagem, a memoria e a percepcdo. Aprender a
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perceber através das manifestacdes artisticas possibilita modificar o processo
criativo e permite uma visédo diferente para a resolucdo de um problema, de
forma mais direta.

A educacdo como arte fala-nos sobre a arte de educar que estd no
processo educativo, na utilizacédo, pelos professores, dos métodos, na maneira
de ordenar, organizar e construir a disciplina bem como na maneira de escolher
0S pressupostos tedricos que devem ligar o processo educativo com a sociedade
a politicas e préticas artisticas contemporaneas.

As multiplas inteligéncias mobilizadas no sentido da solucdo de
problemas, ou seja, a capacidade de ampliacdo no sistema de ensino-
aprendizagem por meio da arte. A arte € compreendida como um método-
catalizador para a compreensdo de diferentes maneiras de aprender, se
comportar, se mobilizar frente aos acontecimentos e estimulos.

A partir da situacéo pandémica do Covid-19, o processo metodoldgico do
projeto  ressignificou: constituindo  novos  sentidos,  significados,
contextualizagbes e produzindo interdisciplinaridade. Ou seja, discutir as
potencialidades artisticas na ampliacdo do conceito do atelié de artes com
énfase principalmente no desdobramento do ensino profissional em artes.
Visando ampliar qualitativamente a unifo do pensamento abstrato e a
concepcao de formal ampliando a compreensdo dos processos artisticos nas
relacdes interpessoais, sejam no espaco de trabalho e ou de estudo.

Durante este periodo, a sala de aula passa a ser os ambientes internos
das casas. O modo e os procedimentos didaticos se alteraram, por meio de
videoaulas de forma sincrona e assincronas, por meio de videos, imagens e 0s
processos cabem ao aprendente um esforco para a apreensdo e ampliacédo de
suas potencialidades criativas de modo autbnomo.

As aulas nas plataformas virtuais tém possibilitado estreitar as relacoes
de pertencimento e 0s recursos artisticos sdo compreendidos como facilitadores
criativos, possibilitando ao aprendente percorrer todos os fatores relevantes de
modo cognitivo e colocar as coisas em suas “devidas propor¢des” para que
possamos “resolver problemas” dentro de uma perspectiva.

A proposta metodoldgica visa estabelecer condicbes que fazem
“acontecer” uma mudanca cognitiva no aprendente. E isto que torna a habilidade
de ver as coisas de forma diferente, na formacdo cidada, aumentando a
capacidade para solucionar problemas de maneira criativa.

A construcédo de um método de avaliacdo que considere as dimensdes da
relacéo trabalho-escola na abordagem artistica é a base da pesquisa. Para tanto,
a metodologia de pesquisa tem sido desenvolvida em ressignificacdo de
ambientes estudados de modo interligado: 1 — Construcédo do Quadro tedrico /
conceitual; 2 — Pesquisa Documental; 3 — Estudo do Método; 4 — Quadro de
indicadores, e 5 — Analise dos dados e apresentacado dos resultados. Que podem
ser resumidamente apresentados como:
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1 Construcdo do guadro tedérico-conceitual: Elaboracdo acerca dos
conceitos das novas producdes de educacéao e trabalho, com vistas a entender
as novas producdes culturais emergentes em ambientes virtuais. Levantamento
de bibliografia atual e avaliacdo produtiva dos ambientes virtuais de modo
qualitativo. Com base no levantamento pretende-se uma construgao critica para
a abordagem da metodologia artistica.

2 Pesquisa Documental: Mapear o0s padrdes, tipologias e
singularidades dos novos ambientes virtuais, que serdo a andlise do recorte
empirico da sala de aula virtual no panorama de artes. Ampliagdo do quadro
conceitual com visitas a ambientes criativos.

3 Estudo do método: A arte como um instrumento pedagoégico, ou
seja, um instrumento facilitador para o entendimento de forma abrangente e sua
relacdo com o ambiente educacional. A arte como ferramenta, busca oferecer
aos educandos e educadores de varias areas do conhecimento, condicdes para
gue compreendam o que ocorre no plano da expressao nao-verbal e no plano
do significado cultural, permitindo sua insercdo social de maneira mais ampla.
Por meio de técnicas que possibilitam estimulos a funcdes criativas como o flanar
e 0 brainstorm, busca-se elaborar novas abordagens artisticas na dicotomia
educacao-trabalho, exercitando a contemplacéo e estabelecendo relagdes com
o lugar (cheiro, barulho, cores, desenhos, massas).

4 Quadro de Indicadores: Identificar as inovagdes no campo das
artes visuais e espacos arquitetbnicos, voltadas a ampliar a capacidade de
adaptacdo e resiliéncia cultural e criativa nesses novos espacos (fisicos e
virtuais). Compreender a ressignificacdo dos espacos virtuais e sua funcéo social
na contemporaneidade.

5 Analise dos dados e apresentacdo dos resultados: Identificar, nos
estudos de casos, 0s avancos alcancados e os desafios a serem vencidos,
contribuindo assim para a formatacdo do artista visual contemporaneo e sua
inserg&o no mercado de trabalho.

4. Resultados e Discussao

“Desejamos que, ao Ié-las, nasca em vocé a duvida, que vocé hesite

como nos nas encruzilhadas e que, com milhares de pais e de educadores que
ja transpassaram 0s sinais verdes, vocé se empenhe intrepidamente na
reconsideragao progressiva dos préprios fundamentos da nossa educagao”.

Celestin FREINET.

A presente pesquisa busca contribuir para a compreenséo dos aspectos
entre ensino em trabalho no ambito cultural. Espera-se que a pesquisa tenha um
efeito multiplicador, uma vez que discutindo os principios e qualidades das
intervencdes em questéo e indicadores fundamentais para a tomada de decisdes
no ambito cultural.
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O desafio proposto pelo ensino por meios artisticos é contribuir para a
construcdo do conhecimento por meio de uma nova realidade interpessoal.
Assim, a arte, entendida como um instrumento pedagogico propde novas leituras
no meio em que as diferencgas culturais sdo vistas como recursos que permitem
ao individuo desenvolver seu proprio potencial criativo.

O estudo em artes colabora para o desenvolvimento do pensamento
criativo no qual as ideias de pesquisa ocorrem como solucdes de problemas de
forma ndo-verbal. Assim, é possivel observar que o objetivo de utilizar os meios
artisticos como um instrumento didatico ndo tem como funcdo primordial em
formar artistas ou somente trabalhar aptidoes, a proposta principal consiste em
formar individuos conscientes para exercerem a cidadania, desenvolvendo suas
capacidades de reflexdo e critica. Por isso, deve-se estimular a criagao,
invengao, producao, reconstrugao e reinvengdo como meio de um processo, e
nao como um produto final.

5. Considerac0es finais

A proposta visa a reflexdo do modelo pedagdégico alternativo, politico,
critico e, acima de tudo, de livre expressao do direito de aprender pelos préprios
aprendentes. O protagonismo dos aprendentes € fundamental no processo e a
multiplicidade de saberes, redes de conhecimentos e experiéncias precisam ser
considerados na formacdo em detrimento das praticas cristalizadas, obsoletas,
reprodutoras dos velhos formatos teéricos e metodoldgicos®.

A complexidade reflete na visdo pedagogica e nos métodos didaticos a
serem adotados, revelando também a motivacdo intima do educador, mola-
mestra do ensino. O carater ndo-verbal da comunicacdo artistica constitui o
motivo concreto da arte ser tdo acessivel e ndo exigir a erudicdo das pessoas
para ser entendida. Exige inteligéncia, sim, e sempre sensibilidade.

Deste modo, pode-se entender o estudo em artes como base a reflexao,
pois procura, através das tendéncias individuais, encaminhar a formagéo do
gosto, estimula a inteligéncia e contribui para a formacao da personalidade do
individuo, sem ter como preocupacao unica e mais importante a formacéao de
artistas.
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