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PARA REDIMENSIONAR A FORMACAO NAS LICENCIATURAS EM ARTES: O
PROFESSOR COMO ARTISTA EM TRANSITOS INFORMACIONAIS
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RESUMO: Este artigo pretende refletir sobre a Licenciatura em Artes em contraponto com
a formacéo do professor/ pesquisador/ artista a partir de uma experiéncia pratica/reflexiva
desenvolvida de forma interdisciplinar entre duas linguagens artisticas na busca por novas
expressdes da imagem e do corpo em atravessamentos tecnodigitais. A indagacéo, o olhar
atento, as ponderacdes e as reformulacdes séo constitutivas de ac¢fes investigativas que
colocam o docente de forma mais consciente diante de sua pratica. A pesquisa bibliografica
e o diario de campo realizado pelos docentes em suas praticas, ddo suporte ao
desenvolvimento do relato da experiéncia em articulacdes tedrico/pratico, subscrevendo a
necessidade de se redimensionar a formacao nas Licenciaturas em Artes.

Palavras-chave: corpo, linguagem, docéncia, criacdo artistica

ABSTRACT: This article reflects on the Graduation of Arts in contrast to teacher training /
researcher / artist from a practical experience practice / reflective developed in an
interdisciplinary way between two artistic languages in the search for new expressions and
body image in digital techno crossings. The inquiry, the gaze, the weights and reformulations
are constitutive of investigative actions that put the teacher more consciously before their
practice. The literature review and the field diary held by teachers in their practices support
the development of reporting experience in joint theoretical / practical, subscribing the need
to resize the training in the Graduation of Arts.
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Introducao

Prado (2005) destaca a intensificacdo das experimentacdes artisticas vinculadas
as novas midias digitais, se constituindo em campo fértil no desenvolvimento de
projetos e ao mesmo tempo desafiador para a arte contemporéanea. O didlogo entre
Arte, Ciéncia e Tecnologia faz emergir novas formas artisticas modificando os
modos de producdo. Artistas contemporaneos potencializam a discussdo acerca da
nova linguagem que descreve ambientes virtuais em imagens sintese,
transformando a rede em espacos de transbordamentos poéticos. Os processos
contemporaneos de produgdo em arte dispdem de alteracdes da percepgdo para as
mudancas de padrdes socioculturais atuais. A discussdo sobre a materialidade

fluida, temporaria avanca em complexidade estética resultante das possibilidades de
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associagdo aos dispositivos maquinicos.

Na discussdo entre Arte, Ciéncia e Tecnologia esta implicada a participacéo
do professor pesquisador e artista de forma a sondar a materialidade fluida e a
enredar-se em experimentos artisticos. Os conceitos de tempo espaco, imagem
objeto, mudam na perspectiva da nova poética intrinseca aos novos aparatos
tecnologicos. De que forma as Licenciaturas em Artes estdo lidando com a
discusséo Arte Educagao e Tecnologia na formagao do professor?

A partir do levantamento de periodicos cientificos iniciado em 2012 pelo
“Observatério de Formagcdo Docente no Ensino de Artes no Brasil: pesquisa e
divulgacéao cientifica (2000 — 2010)” é possivel verificar que poucas sédo as propostas
nas formacdes de docentes em artes que ativem positivamente 0s sujeitos para
pensar e atuar no ambito da questdo Arte Educacdo & Tecnologia. Além de se
evidenciar a escassez de disciplinas que abordem as TICs, seus agenciamentos e
suas implicacdes no campo da Arte e da Educacdo. Na falta de contornos mais
definidos sobre essas questdes nas Licenciaturas em Artes, o lugar de participacao
do professor nas discussfes relativas as novas equipagens tecnolégicas e sua
aplicabilidade nas experimentacfes artisticas contemporéaneas, torna-se indspito. O
que seria entdo da competéncia do professor de arte? As Licenciaturas preparam

professores pesquisadores artistas ou professores explicadores da arte?

Ranciére (2011) afirma ser um professor explicador aquele que tem a
necessidade do incapaz, sendo o proprio explicador aquele que constitui o incapaz
como tal. Na sua visdo “explicar alguma coisa a alguém é, antes de mais nada,
demonstrar-lhe que ndo pode compreendé-la por si sé.” (Op.cit, p.20). O mito
pedagogico do professor explicador funda a légica vigente dos sistemas de ensino
aprendizagem. Na esteira desse movimento, professores de artes estariam se

constituindo em explicadores?

A histéria recente das Licenciaturas em Artes sublinha transformacdes
constitutivas de suas bases conceituais: iniciada com a Educacdo Artistica
polivalente na década de 1970 passa em paralelo pela formacao do arte/educador ja
inaugurada pelas escolinhas de arte, chegando a introdugcédo da proposta triangular

para o ensino da arte, na década de 1990. A solidificacdo das Licenciaturas em
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Artes em producgbes académicas ganha novos desafios no século XXI relativos a
cultura visual, a insercdo da tecnologia, a formacao do professor pesquisador e as
novas imagens ou imagens sintese. As novas imagens produzidas pela linguagem
computacional dominam a coisa representada, sdo imagens que paradoxalmente
representam a realidade e se constituem na prépria realidade. Virilio (1993) define
as imagens como pertencentes a trés eras distintas: a era da “légica formal da
imagem” na qual a representacdo da realidade se da a partir das pinturas, gravuras
e arquitetura; a era da “logica dialética” compreendida pela fotografia e
cinematografia; e a era da “logica paradoxal da imagem” que tem inicio com as
infografias, holografias e videografias, ou seja, a “logica paradoxal’ fala a
contemporaneidade. Considerando a distincdo feita por Virilio (1993) sobre esses
trés tempos histéricos quanto a producdo de imagens, é possivel identificar na
formacao docente a supremacia da légica formal da imagem em relacdo a ldgica
paradoxal da imagem, acentuando o distanciamento desse profissional das
discussbes abarcadas pela arte contemporanea relativa a arte tecnoldgica.
Abordagens incipientes demarcam territérios pouco definidos para a discussdo da
l6gica paradoxal, no contexto das Licenciaturas em Artes. A redefinicAo desses
espacos em relacdo a inclusdo dos novos conteludos redimensiona a ativacdo do
aluno das Licenciaturas, operando reflex6es criticas, agenciamentos e producdes
interfaceados as tecnologias digitais. Mudancas curriculares implicam em mudancas
de concepcédo sobre o papel do professor de artes, que precisa ser visto também
como pesquisador e artista. Reconhecer a relevancia da participagcdo do professor
de artes nas discussfes sobre as interfaces tecnoldgicas nas expressdes e
producdes artisticas contemporaneas reconstroi as bases curriculares das
Licenciaturas em Artes, que passam a abarcar a légica paradoxal da imagem como
uma das condi¢cOes para que esse professor possa se constituir em pesquisador e
produtor, na criagcao e fruicdo das imagens digitais no ambito educacional.

Com a popularizagdo da Internet nos anos 90 o campo educacional esta
desafiado a reformular as suas praticas de ensino oral e escrito. O rompimento
desse padrdo de aprendizagem passa a exigir dos docentes profundas discussdes
acerca dos potenciais dessa nova linguagem na ressignificacado das representaces
sécioculturais. A entrada da tecnologia digital nos espacos escolares coloca a

urgéncia de se pensar a educagdo e a formacdo docente, tanto inicial quanto a
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continuada, na articulagcdo de iniciativas capazes de apontar caminhos que
contribuam para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos nos emergentes
campos de acdo: o computador e a Internet. Espacos de formacao instituidos e
instituintes devem ser garantidos na ampliacdo do acesso ao equipamento digital, da
utilizacdo desses equipamentos na escola e da discussdo critica sobre a
aprendizagem a partir de novos modos de cognicao.

O professor de artes recém-formado e recém-ingresso na rede publica
municipal de ensino da cidade do Rio de Janeiro, se depara com inumeras
dificuldades sendo uma delas a informatizacdo das escolas sem, contudo, uma
pratica que atualize, provoque e convide o professor a criticidade e a reflexdo sobre
esse novo campo de conhecimento. E dificil pensar em como esse professor lidando
com a falta de salas adequadas, com a caréncia de materiais cabiveis, com a carga
horéria insuficiente, com o elevado quantitativo de alunos podera vivenciar a
complexificacdo de uma rede que investe em equipamentos e a0 mesmo tempo
limita o seu acesso, que mantém salas de informatica bem equipadas, porém com
restricbes quanto ao uso de programas, sites ou redes sociais, que informatiza 0s
sistemas de ensino sem promover amplas discussdes sobre 0 que se entende e o

gue se pretende com a utilizacdo das tecnologias na escola.

Numa rede tecida por 1.074 escolas municipais do Rio de Janeiro, onde se
evidencia a complexidade de uma cidade a partir das suas diferencas geogréficas,
culturais, sociais e politicas, reveladas nas falas, nos pensamentos e nas a¢des dos
seus sujeitos, as exigéncias da sociedade contemporanea geradas pelas novas
formas de comunicacdo e expressdo demandam tempo e a¢do continua para que
essa rede alcance as mudancas desejadas. No bojo das ac¢bes continuas, duas
professoras de artes, integrantes do Nucleo de Arte Copacabana/ Unidade de
Extensdo/SME do Rio de Janeiro, colocaram em discussao a utilizacdo das novas
linguagens tecnodigitais numa acgéo independente, autbnoma e livre. A iniciativa
colocou em curso um processo de formacdo para essas professoras que se
enredaram em reflexdes, inquietagcbes e experimentacbes no campo Arte &

Tecnologia Digital.

Para redimensionar a formacé&o do professor pesquisador artista
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Wilson (2003) aponta para a possibilidade da arte estar mais proxima da
pesquisa em processos de investigacao e exploracdo dos resultados implicados no
que foi descoberto. Segundo ele “o artista pode contribuir de maneira significativa
para esse discurso criando um novo tipo de papel de artista/pesquisador”. (Op.cit,
p.156) Como o cenario de pesquisa pode estar presente nos espagos escolares?
Como o professor de arte pode se envolver em pesquisa? As perguntas podem
suspeitar caminhos possiveis na direcdo do papel do professor/pesquisador/artista,

a partir da experiéncia interdisciplinar descrita adiante.

O projeto Imagem, Corpo e Cultura Digital, criado por duas professoras de
artes de linguagens distintas (danca e artes visuais) se constituiu em campo de
investigacdo e experimentacdo estética envolvendo as expressées do corpo e da
imagem na interagdo com os dispositivos tecnoldgicos. A criagdo de espacos para a
observacéo, discussdo, experimentacdo e a (re) criacdo do corpo em suas formas
de representacdo na contemporaneidade, subscreve a busca pela renovacédo dos

repertorios corporais e imageéticos.

De posse de tecnologias como notebooks, Datashow, camera de video,
cameras de celulares, além do acesso a Internet, as oficinas mencionadas véao
manipulando e integrando ao seu dia-a-dia 0s equipamentos em experimentos que

possam ampliar os discursos coreograficos, plastico e visual.

A condicao inicial de manipulacdo e experimentacdo dos aparelhos enquanto
recurso avancga na conquista das dimensdes poética e estética na medida em que a
descoberta de programas € capaz de conduzir a percep¢do no reconhecimento de
novas representacdes corporais e visuais. O corpo e a imagem, a imagem e 0 corpo
tornam-se intrinsecamente interfaceados pela linguagem digital constituida de uma

nova materialidade, mais fluida, efémera e transitoria.

“O processo da arte em producdo relaciona-se organicamente com o estético
na percepgao” (DEWEY, 2010, p.130). O que significa dizer que o processo de
criacdo ndo passa apenas pelo intelectual mas também pelo que é experimentado,
pelo que é vivenciado. O ensino da arte na escola pressupbde os dois aspectos
levantados sendo pressupostos  também para a formacao do

professor/pesquisador/artista.
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A experiéncia interdisciplinar desenvolvida pelas linguagens danca e artes
visuais, descreve um territorio de pesquisa envolvendo alunos e professores na
exploracdo de resultados implicados na utilizacdo dos equipamentos com sua
materialidade poética. Reconhecendo novos sentidos e significados ao corpo
movimento e ao corpo imagem, amalgamando modos, valores e ideias nascidas na

cultura digital contemporanea.

Para cada tecnologia criada pelo homem s&o forjadas novas formas de
socializacdo na sociedade, assim como a tecnologia ndo inventa novidades no
campo da arte, mas modifica os modos de producédo. A cibercultura vem definindo
modos de socializacdo nas esferas locais e globais, em redes fluidas de
comunicacdo e em tempo real. A cibercultura, ou a “cultura de acesso”, conforma
uma trama hipercomplexa onde todas as eras culturais coexistem num “caldeirao de
misturas e hibridizagbes.(SANTAELLA, 2007, p.128)

As reflexdes acerca da representacao do corpo e da imagem na cultura digital
implicam em percep¢des de corpos hibridos pelo didlogo com a maquina e das
imagens, enquanto corpo objeto. Segundo Santaella (2003) a fusdo do biol6égico
com o técnico sempre acompanhou a evolugdo humana, possibilitando o
desenvolvimento e a expansao de um corpo/mente nas suas capacidades de pensar
e interagir com a realidade. Aponta-nos ainda para o fato de considerarmos a fala e
0 gesto como técnicas de interacdo entre o sujeito e o mundo, podendo dizer que
desde quando o corpo ascendeu a sua condicdo bipede este ja dava inicio a um

longo e gradativo processo de constituicao do corpo cibernético.

A partir desse contexto gerador de interrogacgdes e inquietacdes acerca de um
corpo desfronteirizado, expandido, hibrido, que trafega por espacos isolados,
minusculos, coletivos, em deslocamentos para além do préprio corpo e em
permanente atualizacdo de si mesmo, a investigacdo das linguagens — danca, artes
visuais — avanca e se intensifica, objetivando passar pela articulacdo do corpo com
as midias de reproducdo, exibicdo e captura, na producdo de refraghes,
espelhamentos, simulagbes e esquadrinhamentos de um corpo-imagem e de um

corpo-movimento.
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O convite as experimentacBes propostas aos alunos estq presente na
observacdo e andlise de obras que problematizam o corpo humano em seus
aspectos fisico, psiquico, mental, cognitivo e perceptivo, potencializando o campo da

arte tecnoldgica e dos “corpos biocibernéticos”.

[...] a concepcédo do corpo humano passou por uma revisdo radical,
tanto na literatura quanto nas artes.[...]O corpo ndo mais considerado
como um envelope da alma, mas em si mesmo, em toda a sua
complexidade, vulnerabilidade e, especialmente, sua suscetibilidade
para interagir com as novas tecnologias. (SANTAELLA, p.69)

Definindo caminhos

De forma a objetivar o caminho de pesquisa na articulacdo entre o corpo, a
imagem e a cultura digital, conteddos foram definidos para a orientacdo e
desenvolvimento das questbes relativas as linguagens envolvidas em
atravessamentos tecnoldgicos. Assim, estdo na base dos conteudos pensados: a
profundidade, o espelhamento, a imagem infinita, a ilusédo de o6tica, a sequencialidade,
0S macro e micro, 0 todo e a parte, os estados presencial e virtual, os
deslocamentos, 0s pesos, entrelacos e circulos, como rotas de percurso. Além dos
atravessamentos vivenciais compreendidos pelas exposic¢des, videos, filmes, leituras
de imagens, leituras corporais e do corpo em movimento assim como as
investigacbes no campo da tecnologia digital como: games, softwares, Internet

Explorer, captura e projecéo de imagens digitais.

Partindo do principio de pensar o espaco relacional desse corpo como um
corpo cultural que através de sistemas simbolicos construidos definem suas
histérias, crencas, modos de ser e estar no mundo, focamos a danga como uma das
formas de representacdo dessa carga simbdlica em transbordamentos de desejos,
valores, gestos, crengas, sentimentos e acdes. Um corpo que fala de si e do seu
contexto social e cultural, pelo movimento. Segundo Lévy (1999),

E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim
como dos signos e das imagens por meio dos quais ele atribui
sentido a vida e ao mundo. Da mesma forma, ndo podemos separar
o mundo material — e menos ainda sua parte artificial — das idéias por
meio das quais 0s objetos técnicos sdo concebidos e utilizados, nem
dos humanos que os inventam e utilizam.(Op.cit, p.22)
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A dimenséo cultural do corpo vem sofrendo intensas mutagdes pelo contato
extremado com as tecnologias digitais, sdo corpos imersivos, conectados,
interativos, hibridos, virtualizados e expandidos em permanente devir. As primeiras
iniciativas dessa pesquisa de interacdo do corpo cultural contemporaneo com a
imagem teve inicio com a utilizagdo dos games em sala de aula. O carater interativo
e imersivo préprio dos jogos eletrdnicos extrapola a dimenséo da experiéncia e do
agenciamento, ganhando em possibilidade de “co-criacdo de uma obra aberta e
dindamica, em que o jogo se reconstréi diferentemente a cada ato de jogar”.
(SANTAELLA, 2007, p.411)

Essa experiéncia dialégica, interativa e imersiva entre corpo e a imagem
através dos games, potencializou as discussdes acerca do corpo no tempo e no
espaco, assim como da sua presenca ausente nos espacos virtuais, expandindo a

percepcao de um corpo carnal para além das suas formas atuais de representacao.

A experiéncia do corpo que percebe a imagem é também a experiéncia de ser
percebido como imagem, redimensionando a imagem e o0 objeto em ressignificacdes
do proprio corpo hibridizado. Nesse encontro de linguagens se da a transformacao

da imagem em danca e da danga em imagem.

Os desvios, deslocamentos e distorcbes do corpo foram abordados
retomando obras do século XX, na intencdo de perceber as altera¢gfes significativas
no tratamento dispensado ao corpo representado. O corpo deixava de ser o objeto
da representacao e passava a ser sujeito e objeto da obra. O corpo “suporte, meio e
lugar da experiéncia estética no século XX”. (SANTAELLA, 2003, p.66)

No desenvolvimento da pesquisa encontramos na histéria 0os movimentos
artisticos como Happenings, Fluxus, Body Art que tém como centralidade o corpo do
artista. A partir dai chegamos a arte midiatica do cinema expandido e da realidade

virtual que conduzem o corpo para dentro do processo de realizacédo da obra.

Com obras do século XXI repensamos a dimensao humana e tudo o mais que
constituia esse humano, a partir da fusdo entre o técnico e o bioldgico, entre o corpo
e suas extensfes maquinicas, na geracdo de organismos hibridos. Para Lévy

s

(1996), o corpo virtualizado é uma presenca ausente, uma multiplicacdo, uma
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reinvencao, uma
reencarnagéo do humano,
gue a partir da ciéncia e
de seus sistemas de

visualizagdo médica, €

escaneado, fragmentado,

coletivizado e mundializado, se configurando num hipercorpo hibrido.

E virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas
manifestacdes concretas em diferentes momentos e locais
determinados, sem contudo estar ela mesma presa a um lugar ou
tempo em particular. (LEVY, 1999, p.49)

A partir desse contexto gerador de interrogacoes e inquietacdes acerca de um
corpo desfronteirizado, expandido, hibrido, que trafega por espacos isolados,
minusculos, coletivos, em deslocamentos para além do préprio corpo e em
permanente atualizacdo de si mesmo, foram trabalhadas as seguintes questdes: o
corpo no espaco infinito, 0 corpo no micro-espaco, 0 COrpo enquanto suporte, o
corpo expandido por deslocamento, corpos transformados pela luz, refragdes do

corpo e a memoaria do corpo.

Fig, 49: Corpo no espagco infinito: experiéncia interdisciplinar das linguagens danca e artes visuais, com
os alunos regulares do Nucleo de Arte. Fonte: Acervo pessoal

Obras dos artistas como Leticia Parente que tomou o préprio corpo como
objeto de experimento, Anna Barros com suas indagacdes sobre o homem e a
nanotecnologia, Markus Degen com suas distorcfes do corpo a partir da luz e da
sombra, Bill Viola com temas relativos as experiéncias humanas, Del Pilar Sallum
com seus registros de memoéria do corpo, Mariko Mori e seus figurinos que dao uma
dimensdo surreal a sua prépria imagem, fotografada, estiveram presentes nas
investigacbes com os alunos. Além das obras da artista Ana Vitéria Mussi refletindo
a investigacdo da imagem fotografica em seu campo ampliado, estendendo a
mesma para além dos seus limites convencionais. As imagens fotograficas de Ana
Vitoria discutem o campo perceptivo da imagem, nos revelando suas possibilidades
poéticas em didlogo com dispositivos midiaticos, como por exemplo, o cinema. O

outro artista presente na investigagdo da imagem foi Vicente de Mello, que nos
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convida a pensar a construcdo da imagem a partir de composic¢des fotograficas que
discutem a intengédo do “aparelho” fotografico em dialogo com a intengao do artista.
Suas séries fotograficas se configuram em familias que tencionam ampliar o campo
perceptivo em deslocamento do olhar para universos particulares, composto por
itens domésticos agregados por similaridade. Problematizando o ato de fotografar, o
artista revela e transforma o objeto fotografado, forjando um campo imaginario

instigante do pensar a construcdo da imagem técnica.

As interacdes do corpo com a imagem digital deflagraram experiéncias de
corpos presentes ausentes em idas e vindas por espacgos virtuais e atuais. A
interminavel danca poética que, envolvendo as linguagens artisticas - danca e artes
visuais - tornou possivel o pensar, repensar, construir e reconstruir a imagem do
corpo contemporaneo nas suas dimensdes carnais e nao carnais.

O didlogo com os modos de producédo da arte em todos os tempos historicos
coloca o arte/leducador em contato com diversas materialidades, incluindo a

condicgéo fluida dos ambientes digitais.

A arte tecnoldgica emergente do contexto informacional atual, inventa novos
modos de produzir “passando a partir de agora pela interatividade, por processos,
obras efémeras, imateriais e hibridas, pela possibilidade aberta ao ciberespaco, a
telepresenca e a realidade virtual.” (POISSANT, 2003, p.121) O mundo virtual € uma

realidade crescente e esta se tornando presente em todas as atividades humanas.

A obra de arte € um conhecimento. Como todo o conhecimento ela
desliza agora na estrutura da rede e constréi assim imensas
arquiteturas moveis nas quais o individuo somente existe de forma
efémera e fugidia. (OLLIVIER, 2003, p.271).

Este é um campo vasto para as experimentacées e producdes artisticas que
se encontram em pleno desenvolvimento (PRADO, 2003, p.208). O artista
contemporaneo se apropria dos recursos informacionais como um “consumidor
transgressor”, um “bricoleur de significados” explorando “limites nos quais 0 magico,
o sensivel, o inesperado, o imprevisivel, o efémero, a auto-regeneracéo alimentam o
imaginario e o desejo humano de sonhar.” (DOMINGUES, 2003, p98) Um campo de
discusséo das representacdes artisticas, da arte tecnolégica, da arte da rede, que “é
arte sem suporte e sem matéria” (OLLIVIER, 2003, p.265).
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LT3

[...] “ficgbes liquidas”, “arquitetura liquidas”, a arte da rede € a forma
de expressado propria de nossas sociedades em redes. Como estas
ultimas, a arte também nao existe na sua materialidade, mas na
soma das impressoes. (Op.cit:,p.95)

O arte/leducador pesquisador e artista, ao lidar com os dispositivos
tecnolégicos expande a sua percepcdo no redimensionando o espaco fisico,
intelectual, cultural, artistico e relacional, reformulando e reinventado sua acgéo
pedagdgica. Os atuais recursos tecnoldgicos comunicacionais e informacionais, em
processo acelerado de atualizacdo, ja circunscrevem a comunidade escolar
revelando a (in)visibilidade das praticas docentes, a interacdo reativa ou ndo do
aluno e a dinamica cultural que os novos equipamentos encerram. A formacao
docente em didlogo com 0s novos equipamentos tecnologicos se faz premente,
objetivando emancipar a poténcia intelectual do mestre, no sentido da sua busca

pelo dominio do uso da maquina.
Considerac0es finais

O escopo da formacdo docente em arte, na contemporaneidade, precisa
circunscrever aspectos constitutivos de novos modos de se fazer presente no
mundo, um mundo que ja tem incorporado dispositivos de comunicacdo e
informacao, em tempo real, eliminando distancias e fronteiras, se configurando em
territdrios moveis de interacdo e de presencas simultaneas em conexao planetaria. A
construcdo de novos espacos de conhecimento ou outras territorialidades do saber
vem desafiando os sistemas educacionais contemporaneos. O movimento de
modernizacdo das escolas em instalacdo de equipamentos tecnol6gicos, por
iniciativa de politicas publicas, esvazia o sentido das TICs, quando o que se
pretende é apenas o desenvolvimento da capacidade operativa das maquinas, pelo
professor. Sabemos que as TICs extrapolam a dimenséo utilitarista e podem ser
estruturantes dos novos territdrios de ensino aprendizagem. A Secretaria Municipal
de Educacdo do Rio de Janeiro enquanto mercado se adianta na discussdo da
tecnologia digital pela 6tica administrativa, focando indices e metas de ensino em
curto prazo. Entretanto, mercado e Instituicbes formadoras estdo distantes das
reflexdes mais profundas acerca das mudancas estruturais do pensamento, da

percepcéo e da apreensédo da realidade do sujeito em ecossistemas digitais.
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Enquanto integrante do “Observatério de Formacdo Docente no Ensino de
Artes no Brasil: pesquisa e divulgacéo cientifica (2000-2010)”, pretendo avancar em
discussbes sobre a formacéo inicial, em razdo da defasagem desta em relacdo as
novas infovias de aprendizagem, assim como pensar o0s desdobramentos

metodoldgicos pertinentes a esse campo de agéo.
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