UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

ALFABETISMO VISUAL UM FRUIR SOBRE A CULTURA
AMAZONICA: UMA EXPERIENCIA DE ENSINO E
APRENDIZADO NA ESCOLA ESTADUAL - CETI

PROFESSOR MANUEL VICENTE FERREIRA LIMA

Manaus — AM
2023



FRANCISCO PEREIRA DA SILVA

ALFABETISMO VISUAL UM FRUIR SOBRE A CULTURA
AMAZONICA: UMA EXPERIENCIA DE ENSINO E
APRENDIZADO NA ESCOLA ESTADUAL - CETI

PROFESSOR MANUEL VICENTE FERREIRA LIMA

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao
Programa de Poés-graduacdo Sociedade e
Cultura na Amazonia, da Universidade Federal
do Amazonas — UFAM — como requisito a
obtencdo do titulo de Mestre. Area de
concentracdo: Processos Socioculturais na
Amazbnia. Linha de pesquisa: 2: Redes,
processo e formas de conhecimentos

Orientador: Prof. Dr. Evandro de Morais Ramos

Manaus — AM
2023



Ficha Catalografica
Ficha catalografica elaborada automaticamente de acordo com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).

Silva, Francisco Pereira da
S586a Alfabetismo Visual um fruir sobre a cultura amazénica: uma
experiéncia de ensino e aprendizado na Escola Estadual CETI -
Professor Manuel Vicente Ferreira Lima / Francisco Pereira da Silva
. 2023
131 f.:il. color; 31 cm.

Orientador: Evandro de Morais Ramos
Dissertagao (Mestrado em Sociedade e Cultura na Amazénia) -
Universidade Federal do Amazonas.

1. Alfabetizagao Visual. 2. Cultura amazonica. 3. Imagens
Digitais. 4. Ensino e Aprendizado de Artes. |. Ramos, Evandro de
Morais. Il. Universidade Federal do Amazonas lIl. Titulo




ALFABETISMO VISUAL UM FRUIR SOBRE A CULTURA
AMAZONICA: UMA EXPERIENCIA DE ENSINO E APRENDIZADO NA
ESCOLA ESTADUAL - CETI PROFESSOR MANUEL VICENTE
FERREIRA LIMA

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao Programa
de Pés-Graduacgdo Sociedade e Cultura na Amazénia
da Universidade Federal do Amazonas, como
requisito a obtencdo ao titulo de Mestre. Linha de
pesquisa: 2: Redes, processo e formas de
conhecimentos

Aprovado no dia 26 de junho de 2023

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Evandro de Morais Ramos
Presidente e Orientador
Universidade Federal do Amazonas - UFAM/PPGSCA

Professor. Dr. Michel Justamand
Membro

Universidade Federal do Amazonas - UFAM

Professor Dr. Valter Frank de Mesquita Lopes
Membro

Universidade Federal do Amazonas — UFAM

Professor Dr. Odenei de Souza Ribeiro
Suplente

Universidade Federal do Amazonas - PPGSCA/UFAM

Professor Dr. Glaucio Campos Gomes de Matos
Suplente
Universidade Federal do Amazonas - PPGSCA/UFAM



DEDICATORIA

Ao meu pai, minha mée, avo, esposa, filhas,
pelo incentivo para realizagéo deste
trabalho.



AGRADECIMENTOS

Ao ser superior que me mantém firme em meus conceitos.
Aos meus familiares.
A keila Amorim Gomes pelo apoio, incentivo e paciéncia em meus momentos de
fascinacdo das imagens mentais.
Ao professor Dr. Evandro de Marais Ramos pelas orientagdes e acompanhamentos
guando precisei.

Aos professores doutores do Programa Sociedade e Cultura na Amazénia no qual,
em nome do Professor Dr. Michel Justamand, agradeco a todos, meus
agradecimentos pelos ensinamentos e discussoes.

Aos colegas do curso do mestrado, agradeco a todos que sempre estiveram
dispostos a ajudar, a vOocés meus sinceros respeitos.

E a Alice Pereira da Silva e Raimundo Diomedio Pereira da Silva, meus pais como
exemplos de pessoas que sempre estardo presentes nas mais intimas imagens

subjetivas.



EPIGRAFE

Atencdo ao que vocé Ve,
Nem tudo € o que parece ser,
No final,

Pode ser apenas reflexo do virtual.



RESUMO

A pesquisa Alfabetismo Visual, um Fruir sobre a Cultura Amazoénica: uma experiéncia
de ensino aprendizado na escola estadual — CETI Professor Manuel Vicente Ferreira
Lima, localizada na cidade Coari/AM. Apresenta analise sobre os alunos consumo de
imagens digitais deles. Para compreendermos o processo que se evidencia no
contexto sociocultural da Escola Estadual CETI, evidenciamos a relacdo, sobre a
teoria de Plaza e Tavares — na qual a poética se relaciona as imagens digitais
envolvendo o emissor e receptor. Também, o prisma da teoria de Beiguelma, sobre o
estatuto da imagem no mundo contemporaneo e sua relagdo com o regime de
vigilancia e como relacionar a alfabetizac¢do visual, a cultura amazodnica e a realidade
onde os alunos vivem. A pesquisa objetiva compreender a relacdo entre alfabetismo
visual, cultura amazébnica e a realidade dos alunos que frequentam a escola. Para
alcancar os objetivos, foram realizados: questionario semiaberto e observacdes in
l6cus, a fim de identificar como os alunos veem a cultura amazoénica através de um
olhar fruidor e como ela influencia seu consumo de imagens digitais. Os resultados
apontaram que os alunos, em sua maioria, ndo reconhecem a importancia
sociocultural coariense, pois, em suas vidas diarias o contato com as imagens
consegue afetar o processo cognitivo. A partir disso, foi possivel inferir que o
alfabetismo visual é fundamental para ambiente educacional, alguns problemas de
reconhecimento cultural dos alunos estéo diretamente relacionados ao seu consumo
de imagens, pois eles passam muito tempo diante de imagens no ciberespaco. A
metodologia da pesquisa é constituida do método pesquisa-acdo com abordagem
qualitativa, no qual foram realizados observacdes e questionario. Como resultado,
concluiu-se que a cultura audiovisual influencia a cultural coariense e o quanto a
alfabetizacdo visual influencia significativamente o ensino e aprendizado dos alunos
da Escola Estadual CETI, pois desenvolvem habilidades e competéncias de consumo
de imagens de forma significativa.

Palavras-chave: Alfabetizacdo Visual. Cultura amazonica. Imagens Digitais. Ensino
e Aprendizado de Artes.



ABSTRACT

The research Visual Literacy, a Fruition about the Amazonian Culture: a teaching
experience in the state school — CETI Professor Manuel Vicente Ferreira Lima,
located in the city of Coari/AM. It presents an analysis of students and their
consumption of electronic/digital images. In order to understand this process, which is
evident in the sociocultural context of the CETI State School, we will highlight the
relationship, based on Plaza and Tavares' theory — in which poetics relates to digital
images involving the sender and receiver. Also on the prism of Beiguelma's theory, on
the status of the image in the contemporary world and its relationship with the
surveillance regime and how to relate visual literacy, the Amazonian culture and the
reality where students live. The research aims to understand the relationship between
visual literacy, Amazonian culture and the reality of students who attend school. To
achieve the objectives, semi-open interaction and observation were carried out with
the students, in order to identify how they see the Amazonian culture through a fruitful
look and how it influences their consumption of electronic/digital images. The results
showed that the students, for the most part, do not recognize the sociocultural
importance of Coari because in their lives they kept in touch with the images that can
affect the cognitive process. From this, it was possible to infer that visual literacy is
fundamental for the educational environment, some problems of cultural recognition of
students are directly related to their consumption of images, as they spend a lot of time
in front of images in cyberspace. The research methodology is guided by a case study
with a qualitative approach, in which observations and sessions were carried out. As a
result, it was concluded that the audiovisual culture influences the culture of Coari and
how much visual literacy significantly influences the teaching and learning of the
students of the State School CETI, as they develop skills and competences of image
consumption in a significant way.

Keywords: Visual literacy; Amazonian culture; electronic/digital imaging; Teaching
and learning of Arts.
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INTRODUCAO

A pesquisa foi realizada na cidade Coari/AM gue esté situada a 463 km de
Manaus (via fluvial) - 363 km (em linha reta), € banhada pelo rio Solimdes na direcédo
oeste a leste e limita-se ao Norte com o municipio Codajas; ao Sul com o de Tapaua;

a Leste com o municipio Anori; e a Oeste com o municipio Tefé.

Figura 01 — Mapa de Coari

Manaus

CodaasA”°”

Sao0 Sebastia
Coari

Tapaua

Fonte: GoogleMaps, 2023.

As imagens proporcionam um legado absolutamente fruidor, sejam elas
mentais, visiveis no mundo fisico ou virtual, as imagens possibilitam uma intuicao,
mas que precisa da percepcéo fruidora do espectador. E como um caminhar pelo
varadouro, (caminho que se forma depois que o igap6 seca) sempre acompanhando
o percurso do igarapé, pisando sobre a terra encharcada com abundancia de raizes
sobre o chdo umido, experiéncias que sdo armazenadas no hipocampo cerebral.

Experiéncia que te conecta intrinsicamente com a natureza e seus devaneios.



16

Figura 02 — Igap6

Fonte: Acervo do Pesquisador.

As imagens, independentemente de serem representagbes visuais ou
mentais, elas possibilitam reflexdes positivas e negativas, trazem consigo poéticas. A
linguagem visual foi fundamental ao logo da histéria humana e sua subsisténcia.

Atualmente a comunicacao audiovisual chegou a um nivel de interacéo tédo
dindmico que precisamos nos educar para ndo sermos envolvidos ao ponto de negar
nossa prépria identidade.

O estudo sobre alfabetismo visual tem possibilidade de mostrar como nossa
concepcao sobre o mundo das imagens técnicas e digitais, sdo ignorados. No
contexto escolar da escola CETI, tivemos em vista investigar como essas imagens
podem influenciar o contexto sociocultural coariense, seja de um ponto de vista
positivo ou negativo.

Com os avancos da tecnologia, o ciberespaco promoveu o mercado de
consumo, onde o lucro depende das visualizacdes e dos likes. Por isso, essa
investigagéo trata da necessidade de um alfabetismo visual na sociedade coariense
de forma que o olhar critico seja vislumbrado.

De uma certa forma, ha possibilidade que nossa percepgdo seja afetada,
tornando dubio a visdo sobre o contexto sociocultural.

Imagens digitais criadas com ferramentas digitais séo representacdes que nao
ficam somente a cargo das grandes Industrias, mas também do governo e das

grandes empresas e de pessoas comuns que dispdem de um dispositivo técnico. O
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papel que as imagens digitais assumem na sociedade coariense pode ser benéfico e
perigoso, pois ajuda em tomadas de decisdes.

Essas imagens tornaram-se comuns na vida diaria das pessoas. E complexo
propor as pessoas a educar o olhar, pois se elas enxergam, ta tudo bem. A
complexidade do titulo pode responder os motivos de muitos problemas que muitos
alunos vivem por estarem distraidos, ha uma diversidade de imagens programadas
que so atrapalham o olhar fruidor e poético.

A proposta alfabetismo visual, sera desenvolvida partir da oficina de
alfabetizacdo visual, planejadas para possibilitar o agucar a percepcdo dos
estudantes, considerando que as técnicas de comunicac¢do visual sdo ensinadas aos
profissionais da area de graduacao, nunca no ensino basico.

Assim, comunicacdo visual € um produto da inteligéncia dos animais, em
especial aos humanos; por isso, consideramos ser necessario refletir sobre essa
proposta, até porque o alfabetismo visual possibilitara melhor fruicdo sobre imagens.
Orientamo-nos e atentamos ao nosso olhar olhos. O sucesso de cada pessoa
depende de sua capacidade em perceber e avaliar as situa¢gdes para poder tomar as
decisdes corretas, dai acreditarmos ser adequado investigar essa questao.

“Alfabetismo visual um fruir sobre a cultura amazbnica” significa ampliar
decodificaces visuais do mundo virtual, olhar para as imagens e perceber o Gtil e 0
nao-util, observando os significados das producdes. Potencializar a valorizacdo da
cultura amazo6nica através da fruicao, assim, alcancar a capacidade critica e reflexiva
sobre o ciberespaco e assim ter a possibilidade de questiona-las.

Enfatizamos a Cultura Amazonica por ser a regido onde vivemos e por esta
ser adequada ao programa de pesquisa em que estamos inseridos. Sobre a escola
especificada é devido ser o local onde atuo profissionalmente e por ser o ambiente
académico adequado para essa investigacao.

A expressao “Uma experiéncia de ensino e aprendizado” é sinaliza estar
tratando da é&rea educacional. Realizamos oficinas académicas na intencdo de
possibilitar aos estudantes experiéncias com imagens digitais para despertar o olhar
critico e reflexivo.

Atualmente, a forma que o ser humano encontrou para expressar suas ideias
sdo as ferramentas digitais por meio dos dispositivos técnicos. Essas expressdes

requerem uma percepcado mais detalhada daquilo que se contempla, e que estao
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estereotipados em propagandas televisivas, em outdoors, na internet, e 0 acesso em
massa dessas imagens é inegavel.

O alfabetismo visual possibilita a essa nova cultura um olhar mais profundo,
atribuindo um sentido mais critico. Observa o que esta explicito e implicito nas
imagens, no entanto, o que esta implicito € bem mais dificil a compreenséo, por isso
a necessidade que o observador esteja alfabetizado visualmente para que sua
percepc¢ao nao seja afetada.

Assim, o que esta implicito nas imagens eletrénicas/digitais ndo condiz com o
que esta explicito. Os contetdos (imagens) sdo cenas exoéticas do cotidiano, mas que
acabam fascinando o olhar.

A possibilidade de fruir sobre a nossa cultura na sociedade pdés-industrial
dependera muito da assimilagdo dos conteldos que consumimos ha internet.
Processo de fruicdo depende muito do olhar agucado, principalmente numa sociedade
onde o consumo de imagem € constante, pois com os dispositivos técnicos 0 acesso
as imagens é algo rotineiro.

Como é constante a visualizacao e repeticdo de imagens no ciberespaco, ha
varias possibilidades dessas imagens criarem rupturas no contexto sociocultural
coariense. Por isso, pensou-se numa experiéncia de ensino aprendizado, de uma
forma que as experiéncias com imagens nao atrapalhem a nossa percepcao sobre o
mundo fisico e nem 0 nosso imaginario enquanto povo amazonico.

Vivemos numa era visual em que tudo se fotografa ou filma vorazmente e
bilhdes de pessoas geram conteldo visual constantemente, que de uma certa forma
pode influenciar em seus costumes e tradigoes.

Uma sociedade regida por padrdes estéticos, no qual os efeitos ludibriam
nossos sentidos, a distracdo do olhar influencia a capacidade de discernimento critico
do receptor. As narrativas implicitas nas imagens trazem implicacdes politicas e

sociais que impactam o ambiente sociocultural.

7

O objetivo geral deste trabalho é analisar como as artes visuais podem
contribuir culturalmente e socialmente com a sociedade coariense; ou seja, N0SSO
objetivo aqui ndo € mostrar como as imagens sao criadas, mas sim o que elas podem

causar na percepgao cognitiva dos espectadores de imagens.

Ver nao significa que se entenda, ou se decifre as imagens ao seu redor, no

seu cotidiano; os possiveis problemas de viséo e interpretagdo das imagens estao-se
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tornando uma rotina na amalgama social. Perceber o mundo, ou seu proprio ambiente,
de forma clara e apropriada através da visdo, é imaginar uma sociedade mais critica
gue néo seja inerte aos problemas socioculturais.

A linguagem visual € uma forma de conhecimento que educa 0S nossos
sentidos, por caminhar por todas as linguagens artisticas. As artes visuais tém
possibilidade de tornar as pessoas mais criticas na sociedade na qual estéo inseridas,
isso € possivel porque a heterogeneizagdo da arte e da educacdo se tornam
relevantes no contexto sociocultural.

O poder da comunicacéo através das imagens, seja ela tradicional ou digital,
contribui para manter o controle sobre o0 mercado de consumo em todos 0s seus
aspectos. Dando possibilidade de tornarmos a nossa sociedade mais elucidada e, ao
mesmo tempo, valorizando o que temos de melhor a nossa volta, fazendo com que as
pessoas compreendam a sua realidade, persuasivas e alienantes. O agucamento da
percepcgao visual pode favorecer as pessoas a refletirem sobre o futuro em sociedade,
tanto de forma subjetiva quanto intersubjetivamente.

As imagens, sejam elas estaticas ou ndo, sempre partem de uma experiéncia
no mundo fisico. Marx (2011) nos acrescenta que toda mercadoria satisfaz a
necessidade, por meio das suas propriedades, isso quer dizer, que as caracteristicas
artisticas estdo presentes nas mercadorias de hoje, principalmente, nas imagens
digitais, formas de consumo. Nesse contexto, percebe-se que arte esta presente nas
atividades diarias, como expressdo humana e valores estéticos, nesse sentido, o que
seria entdo as imagens digitais se ndo uma mudanca de paradigma no modo de fazer
arte.

Apresentamos a pesquisa a partir de quatro capitulos, o primeiro apresenta o
“‘estado da arte” iniciando por seu contexto histérico, levantando reflexées sobre os
caminhos e funcéo poética da imagem em um contexto mais tecnoldgico. Além da
perspectiva reflexiva e critica a partir das imagens digitais. O segundo capitulo
apresenta algumas ponderacdes sobre a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
também observando as experiéncias dos alunos com o ciberespago no ambiente
escolar e a possibilidade de ensino e aprendizado na escola.

O segundo capitulo inicia com uma abordagem investigativa da pesquisa dos
signos iconicos e as relacdes afetivas que desencadeiam o receptor, a fascinacao do

olhar. Com base na politica da imagem e no processo criativo dos meios eletrénicos.
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Nesses apontamentos também falamos dos ciberespacos mais frequentados pelos
receptores (alunos). O assunto € discutido também como a iconografia consegue
fascinar o olhar e fragmentar a percep¢ao cognitiva.

A abordagem observa as propostas de competéncias e habilidades no ensino
de artes, e como as imagens digitais podem se relacionar com essas propostas,
propondo estratégias integradas a alfabetizag&o visual no contexto escolar.

O capitulo terceiro apresenta os detalhes dos procedimentos que guiaram a
pesquisa empirica, de natureza qualitativa, de método da pesquisa-acao, a técnica
para analise de dados a observacdo e o questionario, explicitando a constituicdo
do corpus e todo o processo de leitura e tratamento dos dados. Seguindo para o
quarto capitulo que é o resultado da pesquisa, apresentamos a analise do campo
empirico, em seguida as estratégias visuais e 0s impactos que estas imagens podem
proporcionar na sociedade coariense. E por fim as consideracdes e as

recomendacdes finais.
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1 ALFABETISMO VISUAL E A FRUICAO ARTISTICA NO CONTEXTO
SOCIOCULTURAL

1.1 Conceituando Imagens

Imagem € o que percebemos e imaginamos, faz parte da expressao humana,
um meio de representacdo do desconhecido e dos proprios devaneios do homem.
Segundo Santaella (2015, p. 15), “O mundo das imagens se divide em dois. O primeiro
€ o dominio das imagens como representacfes visuais. O segundo é o dominio

imaterial das imagens na nossa mente”.

A representacdo por meio de imagem comecga com as experiéncias, o mundo
externo concreto, interno inconsciente, bem como o mais intimo da imaginacao,
externadas devido a necessidade humana. Santaella (2015), sinaliza que as imagens
visuais representam o nosso meio circundante visual. J& as imagens mentais sdo os

devaneios, utopias e visdes que sao representacdes mentais.

As imagens dependem do seu contexto cultural, elas tém os seus significados
semiodticos, de acordo Santaella (2015), a semidtica é a ciéncia dos signos, a ciéncia
da arte estabilizada como ciéncia da imagem. Uma ciéncia que precisa ser pesquisada
com o foco nas imagens digitais, pois seu poder de distracdo encontra-se na palma

da méo. O poder de distracdo que prejudica o desenvolvimento cognitivo do receptor.

As imagens digitais seguem uma ordem de discurso impregnada
primeiramente, no seu conceito, que ja vem como forma de forma dominante sobre as
pessoas, pois na sua origem ja vem com uma intencionalidade.

Segundo Plaza e Tavares (1998, p. 15).

O pensamento racional torna a imagem religiosa profana e fisica. A
imagem do Cosmo € substituida pela imagem dos homens, dos
deuses-artista (demiurgo) que recicla o mito da criagdo. Do univoco se
passa ao equivoco. As imagens esquematicas, a traco,
providenciariam as escritas e a pictografia, préximas dos ideogramas
e também das imagens transadas dos ornamentos-escrita neoliticos.
A imagem analogica se digitaliza e fragmenta para num processo de
multiplicacdo, indo do Unico ao Mlltiplo. Estas imagens tramadas
como tecelagem e cestaria possibilitariam posteriormente as imagens

reticuladas industriais, bem como as dos computadores.
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Desde os primérdios da representacdo da imagem racional o homem
necessita de um olhar mais agucado sobre o0 que projeta visualmente, pois a imagem
digital permeia a sociedade pds-industrial, onde as visualidades digitais se tornaram
comum a partir de vérios dispositivos.

A forma de criar imagens surgiu a partir da invencdo da fotografia o que
Benjamin (2019) chama de “a era da reprodutibilidade técnica”, depois definida por
Flusser (2019) como a “Sociedade Informatica” em que os conteidos ganham novas
dimensdes e intensdes, num espaco sem limites. Assim como a propria ciéncia
fundamenta as suas trés espécies diferentes de raciocinio, sendo: deducao, inducao,
retroducao, para se desenvolver uma pesquisa cientifica.

Assim, as imagens no ciberespaco precisam ser vistas com certa deducao,
inducao e retroducdo. Deducédo séo as imagens que podem levar o receptor ao estado
de inércia. Na inducdo, o espectador define aquilo que é verdade. A retroducdo
trabalha sempre com uma hipétese de que tudo, do ponto de visdo do espectador, €
algo simples e que de uma certa forma ndo afetara a sua percep¢do. Em uma obra de
arte para sua analise € preciso que o0 seu observador aprenda a analisa-la. Para
Barbosa (2008) € preciso que o receptor saiba fruir, refletir e fazer, diante de obra de
arte.

Além disso, ha a triade da abordagem triangular; a contextualizacao,
apreciacdo e a producdo da obra de arte, sendo valido observar e ver as imagens
digitais na perspectiva da abordagem triangular e nas dimensdes artistica proposta
pela BNCC, proporcionando um olhar critico e reflexivo sobre o universo das imagens

digitais.

1.2 Alfabetismo Visual

O Alfabetismo visual tem grande notoriedade para os comunicadores visuais
(artistas, professores, psicologos, jornalistas, entre outros), principalmente, na
contemporaneidade com o surgimento das imagens digitais, onde as imagens sao
mais excitantes. Martins e Tourino (2009, p. 190); afirma que: “a emergéncia em
estudos relacionados ao alfabetismo visual se deu mesmo em que a televisao se fez

presente nos lares americanos, no final dos anos cinquenta.”
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Alfabetizar visualmente é criar habilidades cognitivas para analisar as
imagens, principalmente com o advento das imagens digitais e com o surgimento da
internet, ipad, celulares, notebooks, os ciberespacgos se tornaram mais acessiveis e 0
consumo de imagem se tornaram rotina. O que essas imagens podem causar na
percepcdo humana € uma preocupacao que muitos estudiosos buscam compreender,
Benjamin (2019), falava que a reprodutibilidade técnica da forca ao fascismo através
do fascinio das préprias imagens.

Se as imagens fotograficas e o proprio cinema na sua génese eram a forca
para fascismo o0 que pensar das imagens digitais em que seu poder de alcance é
maior. Um espago muito maior, com sua reprodugdo e acesso sem controle com o
surgimento de novos dispositivos tecnoldgicos e a internet.

O campo de estudo da imagem € vasto e 0 seu entendimento e interpretacéo
envolvem a Teoria da Gestalt. No entanto, o que possibilita ao receptor uma andlise
mais detalhada do ciberespaco vai além do que se percebe visualmente. Os estudos
dentro do contexto da Gestalt, € fundamentar os conceitos, na prética, as formas de
fazer e para quem fazer, por meio das informacgdes visuais. Hoje, 0 emissor procura a
melhor forma possivel agradar o receptor, buscando reproducbes simples como
formas aleat6rias para induzir o receptor, como cenas sem enquadramento, nem foco,
cenas que envolva o espectador em sentimentos de simplicidade.

As Informacfes visuais precisam ser trabalhadas de forma significativa na
educacéao basica, pois as imagens digitais estdo transformando a forma de ver e de
pensar das pessoas. Isso nos coloca presos na caverna da contemporaneidade.

Salientamos que o ciberespaco € um mundo pensado, se o receptor nao
estiver educado para viver nesse mundo. Fagamos uma reflexdo com o “Mito da
caverna” de Platdo que é uma constante reflexdo sobre o universo das imagens e
sombras, possibilitando varias deducdes. O ciberespago ganha a cada dia novos
“dispositivos” a ponto de impedir o “sair da caverna” ou sair do virtual.

O alfabetismo visual tem a possibilidade de levar o receptor a uma visdo mais
critica e reflexiva, pois se desenvolve a habilidades e competéncias visuais, ao ponto
de possibilitar um ato fruidor no receptor.

As imagens digitais possibilitaram uma miscelanea tdo grande de informacdes

na contemporaneidade que € necessario buscar experiéncia que sejam significativas
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para ensinar, pois as representacdes visuais estdo na palma da mao, as edi¢cdes na
ponta do dedo.

Por isso, um olhar mais critico, fruidor e reflexivo se faz necessério, pois,
temos novas propostas que envolvem o conhecimento artistico e, as seis dimensdes
do conhecimento artisticos proposta pela BNCC no qual teve a contribuicdo de varios
educadores do Brasil. Sendo indissociaveis, possibilitam interacdes entre arte e

tecnologia em suas propostas. A BNCC prop6e como dimensdes artisticas a:

Critica: Essa dimensdo articula acao e pensamento propositivos,
envolvendo aspectos estéticos, politicos, historicos, filosoficos,
sociais, econdmicos e culturais.

Estesia: Essa dimensdo articula a sensibilidade e a percepcéao,
tomadas como forma de conhecer a si mesmo, o outro e o0 mundo.
Nela, o corpo em sua totalidade (emocdo, percepgdo, intuicao,
sensibilidade e intelecto) é o protagonista da experiéncia.

Expressao: Essa dimensdao emerge da experiéncia artistica com os
elementos constitutivos de cada linguagem, dos seus vocabularios
especificos e das suas materialidades.

Fruicdo: Essa dimensao implica disponibilidade dos sujeitos para a
relacéo continuada com produgdes artisticas e culturais oriundas das
mais diversas épocas, lugares e grupos sociais.

Criacdo: refere-se ao fazer artistico, quando o0s sujeitos criam,
produzem e constroem. Trata-se de uma atitude intencional e
investigativa que confere materialidade estética a sentimentos, ideias,
desejos e representacdes em processos, acontecimentos e produgdes
artisticas individuais ou coletivas.

Reflexdo: refere-se ao processo de construir argumentos e
ponderacdes sobre as fruigcbes, as experiéncias e 0S processos
criativos, artisticos e culturais. (BRASIL, 1998, p. 194).

Essas seis dimensdes, quando trabalhadas no contexto escolar, possibilitam

o aluno a adquirir habilidades e competéncias visuais.

As habilidades e competéncias visuais sdo tdo importantes quanto o sistema
de comunicacao verbal, as imagens para melhor fruir sobre contexto sociocultural
coariense. O sistema de alfabetizacdo visual sédo abordagens mais voltadas para

profissionais que trabalham com cultura visual.

Por isso a necessidade da alfabetizacdo visual na educacdo basica, o que
possibilitaria 0 desenvolvimento das competéncias e habilidades visuais, pois com o
atual mundo informatizado a tendéncia € o virtual, onde passamos a maior parte tempo

distraidos no ciberespaco, compartilhando tendéncias do virtual no real.
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Segundo Herman (2017, p. 38):

Um estudo de 2005 da King’s College da Universidade de Londres
revelou que, quando estavam distraidos em um dispositivo técnico, os
trabalhadores sofriam uma perda de consciéncia intelectual entre dez
e quinze ponto, um empobrecimento mental maior que o
experimentado por fumar maconha.

A perda da capacidade intelectual através das imagens fragmenta a
percepgao cognitiva com relacdo a visual, na maioria das vezes, essas produgdes sao
feitas com o intuito de fazer com que o0 espectador consuma mais e mais imagens.
Hoje, no mercado, a venda da forca do trabalho parte de um meio onde o receptor
precisa clicar, mas um clicar sem perceber o seu grau de sensacionalismo.

A alfabetizacdo visual ndo precisa se limitar somente aos profissionais da
comunicacao visual, mas também, ser trabalhada no ambiente educacional. Pois, a
comunicacdo visual ndo € apenas criar embalagens ou criar propagandas de
produtos. E possivel decodificar os signos, para estabelecer os limites entre o digital
e o real, pois o icbnico esta muito além do entretenimento, sdo imagens pensadas
trabalhadas com finalidades.

Nessa era da pos-imagem técnica, a forma de contetdo (imagens) exige do
emissor/receptor a percepcao agucada, pois, producgdes visuais acabam adquirindo
poéticas de uma sociedade que cria imagens a todo momento.

Quando crianca 0 nosso corpo vai-se moldando conforme o meio onde cada
individuo se encontra inserido. Segundo Dondis (2007), a consciéncia tétil, o olfato, a
audicado e o paladar sao rapidamente intensificados e superados pelo plano icbnico —
e a capacidade de ver, reconhecer e compreender, termos visuais e as forcas
ambientais e emocionais.

As técnicas de comunicacdo visual, hoje, estdo presentes para melhor
agradar a visao, haja vista que estas técnicas sdo empregadas num mercado que
cada dia cresce, o mercado da comunicagao visual.

Desde os primérdios da civilizagdo, o homem, através da experiéncia em seu
meio circundante, por meio dos sentidos, principalmente da visédo, tentou dominar e
decifrar o desconhecido, tentou dar sentido a muitas coisas. Tudo € claro com auxilio
das imagens, mas ndo pensem que isso foi facil, pois a excitacdo dos povos mais
antigos, que se valia de sacrificio para dominar e receber a graca de um deus, tinha

toda uma técnica.
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Para Turcker (2010), essa técnica acontecia quando o0 corpo era preparado
por uma repeticdo de movimentos e sons ritmicos, levando tanto o iniciador quanto a
vitima ao sacrificio, a converter a sua dor no aguilhdo da volupia.

Todo esse processo ritualistico fazia parte de uma encenacdo que passava
uma mensagem visual ao espectador, que naquele momento, sabia o real motivo
daquele sacrificio, além disso, os corpos passavam por um frenesi diferente. A
representacdo dos signos e dos simbolos em forma de sacrificio. Uma representacéo
gue visualmente colocava o espectador em um estado de éxtase, mas foi educado a
saber os reais motivos da encenacdo, mesmo sendo tragico. Mas no plano iconico
das imagens digitais, € um pouco mais complexo, porque, em muitos casos, 0 emissor
criador de imagem nao pensa no receptor como apreciador passivo, mas também
como emissor ativo de seus conteudos.

Segundo Arnheim (1986, p. 27) “o conjunto de operagbes cognitivas
chamadas pensamento ndo é privilégio de processos mentais situados acima e além
da percepcdao, mas sao ingredientes essenciais da propria percepcao”. A nossa
percepcao cognitiva depende do que se tem de conhecimento sobre imagens digitais,
pois a habilidade e a competéncia que se adquire € uma forma de fazer o espectador
refletir sobre o que se percebe.

Para criar conteddo no mundo virtual, € necessario habilidade e competéncia,
no entanto, os “tateadores teclas!” ignoram os detalhes de que o olhar afinado sobre
imagens é realmente necessario. Esse fascinio por imagens digitais impede, em
muitos casos, uma experiéncia com o mundo real porque muitas coisas passam
despercebidas, inclusive uma certa desvalorizacdo da sua prépria realidade cultural.

Segundo Turcke (2010, p. 119) “a sociedade moderna paulatinamente trouxe
seus nervos a flor da pele por meio do tremor e da excitacdo continuados de simesma,
por meio do aumento permanente de sua maquinaria de sensagcao — em outras
palavras, deixou clara a sua base arcaica”.

Essa maquinaria, hoje, pode-se dizer, faz parte dos dispositivos técnicos que
vem se desenvolvendo a cada dia devido ao auxilio das novas tecnologias, ou seja, a
contemporaneidade exige uma maior atencdo ao mundo da comunicacdo visual.

Nesse sentido, o alfabetismo visual propde-nos um perceber dos detalhes, um olhar

1 Para Vilém Flusser (2019) tateadores de teclas € um conceito da “sociedade informatica”, onde os
tateadores de teclas estdo sempre em busca de informacédo nova.
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critico sobre as imagens digitais que a cada dia se tornam mais presentes nas nossas
vidas.

Segundo Kapra (1997) vivemos uma crise de percepcdo, que permeia a
contemporaneidade. Nessa crise, as imagens digitais tém a sua contribuicdo, pois
possibilita o espectador viver uma utopia das grandes inddstrias que é o consumo
desse tipo de imagens, fazendo o espectador ndo se preocupar com a sua realidade.

A percepcdo passa por uma crise do consumo de imagens. Criadores de
conteudos que visam somente o lucro, e ndo podemos deixar de falar das imagens ou
do frenesi que elas causam nos sentidos dos tateadores de telaZ.

Os tateadores de telas passam por momentos tao distintos de sua realidade
gue o processo de fruicdo de imagens digitais é processado de maneira romantizada.
Como algo exético que ndo necessitasse de uma observacao séria. A necessidade de
desfrutar de dispositivos técnicos ndo significa que ndo devemos usar com
responsabilidade.

Essas seis dimensdes, quando trabalhadas no contexto escolar, possibilitam
ao aluno a adquirir habilidades competéncias visuais. Assim, a producdo de imagens
digitais na contemporaneidade ganha destaque em todas as castas socioculturais. A
alfabetizacdo visual € um processo pelo qual a idiossincrasia do olhar sobre as
imagens, precisa ser treinada, pois a forma de o individuo perceber gera uma acéo
idiossincratica. Vivemos um periodo em que o olhar nunca foi tdo exigido.

Portanto, o alfabetismo visual ndo é uma habilidade natural e automatica, mas
sim algo que deve ser apreendido e desenvolvido ao longo do tempo. E importante
que haja um esforgo consciente para ensinar as pessoas a entender e interpretar
elementos visuais, para que possam apreciar plenamente a arte e outras formas de
expressao visual em nosso mundo. Além disso, é importante lembrar que o contexto
sociocultural em gque a arte € produzida e recebida também influencia na forma como
ela é interpretada e apreciada. Por isso, € importante considerar a diversidade cultural

e a perspectiva historica ao analisar e interpretar obras de arte.

1.3 Imagens Digitais e seus Devaneios na Contemporaneidade

2 Tateadores de telas: pessoas que desempenham diversas funcionalidades nas telas touch screen,
(tela sensivel ao toque) podendo criar, editar e reproduzir imagens.
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As imagens digitais passam por um processo de numeragcao onde exercem
varias funcdes até chegar ao conceito imagem, e como elas podem despertar alguns

devaneios, possibilitando o receptor a uma fuga da prépria realidade.

Devido ao seu grande poder de interatividade, exigindo do receptor uma
leitura visual ndo somente das formas dos objetos, mas também das metaforas

presentes nessas imagens, sejam elas bidimensionais, ou tridimensionais.

Como as imagens digitais sao produtos de um mercado que engloba a maioria
das pessoas, ndo importa a classe, sofre influéncia do mercado, da politica, dos

processos de producao cientificas e tecnoldgicas.

O contexto digital deve ser visto num campo amplo de discusséo, a educacéo
ainda € o melhor caminho, ndo somente na disciplina de arte, mas em todas as
disciplinas, pois 0 que mais se consome é 0 exotico. As pessoas se prendem

facilmente as coisas que séo supérfluas, principalmente os tateadores de tela.

As figuras 02 e 03 sdo exemplos de redes sociais que trabalham com imagens
digitais, e que mexem com o psicoldgico das pessoas, sendo populares de forma
tradicional.

Nas redes sociais, além de visualizar, também podemos compartilhar, pois,
as plataformas sao interativas, dinamicas e o intuito € distrair/atrair. Colocar o receptor
em estado de éxtase, com a influéncia de vérias redes, por isso a necessidade da
alfabetizacdo visual, possibilitando tanto ao emissor quanto ao receptor maiores
habilidades e competéncias para ambos.
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Figura 03 — Aplicativo Instagram
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Fonte: foto divulgacéo fixar posts, Instagram, 2022.

Figura 04 — Aplicativo

Fonte: foto divulgacdo, Hardware, 2021.

As imagens digitais possibilitam uma enorme possibilidade de um imaginar
utdpico sobre o contexto imagético eletrénico. Para Flusser (2019, p. 09):

As novas imagens ndo ocupam o mesmo nivel ontoldgico das imagens
tradicionais, porque sao fendbmenos sem paralelo no passado. As
imagens tradicionais séo superficies abstraidas de volumes, enquanto
as imagens técnicas sdo superficies construidos com pontos.
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Assim como as artes tradicionais sdo formas de abstrair experiéncias,
pensamento sobre mundo, as redes sociais e suas ferramentas digitais tém a
capacidade de compartilhamento de videos curtos, os mais conhecidos sao: reels,
feeds, trends, shorts.

As imagens ali sobem, a todo momento, coisas exoéticas, discursos
sensacionalistas, sensualismos, aulas engracadas, stand up comedy, um modo
operante de repeticdo de imagens que muda a percepcao do espectador, criando
devaneios da Sociedade Informatica, muita informacédo, além disso, as pessoas
acabam por ndo compreender a dualidade na imagem.

A dualidade presente nas imagens digitais colocar o receptor em um contexto
excitante o que pode a acontecer tanto no ambiente virtual online, quanto no ambiente
offline, sdo imagens que podem causar mudancas de comportamento, por ser algo
dependente e gerar quadros graves na vida das pessoas, tais como: depressao,
ansiedade, distanciamento da realidade, um exemplo de rede social muito famosa que
acaba afetando o psicologico dos espectadores séo o Tik Tok e YouTube interagindo
diretamente com os espectadores, através de suas funcdes.

O Tik Tok, o YouTube, também sédo aplicativos que trabalham com imagens
em movimentos e curtos, conhecidos como Trends, Shorts, videos curtos, o tempo
gue se passa diante dessas imagens é muito grande. Por isso, a necessidade de uma
aprendizagem significativa diante de uma interdependéncia do imagético digital que
se tornou universal.

Tornamo-nos espectadores do virtual e, a0 mesmo tempo, reflexos para
futuras geracdes, geracdes que vao viver os devaneios de um mundo que se reproduz
por meio de algoritmos. Evolucdo que se deu a partir da invencdo da fotografia a

passos curtos, mas que deu origem ao que vivemos no século XXI.
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Figura 05 — Aplicativo Tik Tok
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Figura 06 - YouTube
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Com a fotografia a mao liberta-se pela primeira vez, no processo de
reproducéo de imagens importantes o processo de reproducdo de
imagens, de importantes tarefas artisticas que a partir de entdo
passaram a caber exclusivamente aos olhos que veem através da
objetiva. Como o olho aprende mais depressa do que a méo desenha,
0 processo de reproducdo de imagens foi tdo extraordinariamente
acelerado que passou a poder acompanhar a fala”. (BENJAMIN, 2017,
p. 12)

A reproducédo de imagens tem como ponto inicial a fotografia, e 0 seu maior
apice é o cinema, revolucionando toda forma de expressao por meio de imagem em
movimento, que em seguida se tornaria manipulavel.

Com o surgimento da internet, as imagens ganham uma dimensdao muito
maior e um abalo na prépria percepcéo, pois os devaneios e a utopia dao lugar a uma
percepgao distopica da realidade. Benjamin (2017, p. 15), diz que: “Na medida em que
multiplica a reproducéo, substitui a sua existéncia Unica pela existéncia em massa. E,
enquanto permite a reproducdo vir em qualquer situacdo ao encontro do receptor,
atualiza o objeto produzido”.

Enquanto se mantém vivo os devaneios intimamente dispostos por imagens
mentais, 0 homem amazOnico coariense cria seu imaginario por meio de experiéncias
com a propria natureza e seus mistérios. Mistérios que por muito tempo alimentou um
ideal de respeito entre homem e natureza, seu modo de percepc¢ao sobre as coisas
era fruto de sua imaginacao e experiéncias com préprio mundo fisico.

O proprio Benjamin (2017) define que cada periodo historico transforma o seu
modo de existéncia, e com isso, seu modo de percepcao.

Quando a percepcao é afetada, ficamos desprovidos do olhar critico, do olhar
fruidor e dificulta a nossa percepcédo das coisas do hosso meio circundante. Ficamos
mais tempo procrastinando, presos ao mundo virtual, porque simplesmente € mais
fascinante.

O olhar sobre a arte do presente é um olhar sobre as imagens programadas,
gue se pode ter acesso a todo momento, seja por meio da televisao, dos celulares,
dos computadores, entre outros. S&o as imagens criadas, controladas por dispositivos
que possibilitam, em muitos casos, uma visdo estereotipada da realidade, sao
consequéncias de analfabetismo visual que se desenvolveram devido o tempo diante
de uma realidade programada.

Nesse sentido € que abordamos falta de uma alfabetizacéo visual no contexto

escolar, pois ndo fomos educados para viver em um mundo na Sociedade informatica.
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Em muitos casos, a nossa realidade € afetada, pois, passamos muito tempo diante
dessas imagens que influenciam o nosso meio.

Em muitos casos, espectador é levado a ver as imagens apenas como forma
de entretenimento, ndo no conhecer de novas culturas, ou seja, hdo o fazem ter uma
criticidade sobre o percebido.

A percepgao precisa estar agugada para melhor compreender o meio
circundante, pois 0s nossos devaneios necessitam da percepc¢ao afinada e critica para
nos fazer pensar, refletir, sonhar e lembrar, possibilitando um olhar diferenciado sobre
a realidade que nos cerca.

O devaneio da cultura visual parte de uma experiéncia com o mundo fisico,
virtual, e o simbdlico. Segundo Dewey (2010, p. 88), essa “[...] experiéncia é o
resultado, o sinal de recompensa da interacdo entre organismo e meio que, quando
plenamente realizado, € uma transformacdo da interacdo em participacdo e
comunicagao”.

A interacdo com o meio ambiente, principalmente, com os mais distantes, s6
€ possivel por meio de dispositivos técnicos, dispositivos que funcionam como as
novas materialidades para arte, para explorar o espectador.

Para Loureiro (2015, p. 317) qualquer que seja a sua modalidade, a arte € um
fendbmeno da cultura. “Nao se pode determinar de uma vez para sempre o que a arte
€ e 0 que nao &”. Por isso, importante atribuir as imagens digitais caracteristicas e
valores de obra de arte, possibilitando experiéncias de ensino e aprendizado no
contexto escolar. A forma como essas imagens fazem parte do cotidiano das pessoas
€ que possibilita aprendizagens significativas.

Por isso, que importante que as propostas pedagogicas contemplem esse tipo
de conteudo. A definicdo de imagens técnicas como arte parte dos fendmenos que
mudaram com o advento da tecnologia. O pos-reprodutibilidade técnica na
contemporaneidade esta sendo uma das maiores revolu¢des proporcionada pela
interacdo do homem com os dispositivos técnicos e 0 seu consumo.

O principio estético sempre sera um fator determinante nessas reproducodes,
pois a fome estética insaciavel por imagens digitais causa uma crise na cognicdo. Para
Dewey (2010), o consumo de imagens é quem impossibilita o olhar critico, realista e

a autenticidade da obra. As experiéncias de nossos antepassados com imagens eram
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através da natureza, algo mais abstrato no inconsciente, com fatos ocorridos, que nao
tinha uma explicacéo cientifica, mas sim, uma explicagcdo mais metafisica.

Essas experiéncias com o imagético simbdlico, ainda, permeia o cotidiano de
muitos, principalmente, o contexto de espectadores coarienses, mas com menos
frequéncia. Essas visualidades acontecem, muitas vezes, no inconsciente ou séo
imaginadas por meio de historias de experiéncias proprias que deram vida ao
imaginério caboclo, ribeirinho da cidade e do interior, onde nutriam/nutrem os seus
devaneios através do imaginario simbdlico, possibilitando experiéncias e um
permanente equilibrio entre a natureza e homem.

Atualmente, com o advento das novas tecnologias e das grandes mudancas
no contexto da arte, como, por exemplo: 0 que seria arte ou ndo, alguns trabalhadores
da arte comecaram a utilizar materialidades diferenciadas para criar 0s seus conceitos
de mundo potencialmente ‘cego’, onde seus proprios devaneios partem desse mundo
de imagens técnicas.

Segundo Benjamin (2019), uma das tarefas mais importantes da arte é produzir
uma demanda cujo momento ainda n&o tenha chegado. O momento n&o vivido,

também, é contado pelos meios da comunicagao visual.

Figura 07 - Selfie

Fonte: Acervo do pesquisador, 2023

Os aplicativos, as ferramentas de edicdo de foto, os filtros e o uso da
inteligéncia artificial para modificar o rosto é o que permeia a cultura da imagem digital,
onde o emissor/receptor sofrem o choque imagético, desenvolvendo devaneios da
cultura digital. Os aplicativos com suas diversas funcionalidades e ferramentas,
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preveem o futuro, mas ao mesmo tempo causam as distragbes que envolvem o
receptor e 0 emissor em um contexto utopico das imagens digitais.

O equilibrio entre o ser humano e os novos “dispositivos técnicos”, podera ser
a cultura do alfabetismo visual. Segundo Flusser (2019, p. 07) “As categorias atuais
da sociedade, politica e arte serdo meras defasagens e o proprio instinto vital, a
disposicao existencial ird adquirir um tom novo e exético para nés”.

O exdtico na cultura visual, em cada periodo e em cada sociedade,
desenvolveu algumas lacunas na percepcdo de muitos espectadores distraidos e
imersos no mundo de imagens digitais. Essas imagens sao criadas com uma base na
fome estética do espectador, com base em lucros que essas imagens proporcionam
a cada visualizacdo assistida, baixada e compartilhada. Marx (2011) ja previa essa
evolucdo do mercado de trabalho, assim como Benjamin via na arte esse propoésito
de facilitar a venda e compra por meio de umas obras de arte e 0s seus suportes
técnicos.

Com o surgimento da Revolucao Industrial houve um aumento intensificado
de suportes de producgéo e reproducdo de imagens. Com a Revoluc¢éo Industrial, o
exotico de outras culturas foram se tornando mais comuns no dia a dia de outras
pessoas, ou seja, os “civilizadores” com mais experiéncias e aparatos tecnoldgicos
foram dominando outras culturas.

Flusser (2019), salientava de uma sociedade estranha, muito diferente das
outras e da nossa, devido a producao de imagens técnicas por meio da fotografia e
da televisdo, no entanto, essa estranheza que permeia a sociedade atual € téo
diferente, pois ndo é somente mais a fotografia e a televisdo, mas uma diversidade de
suportes teécnicos exibidores e criadores de imagens.

Os devaneios da contemporaneidade tém como suporte, principalmente, as
imagens que no cerne das sociedades mais remotas transforma o modo como as
pessoas observam o mundo. Para Han (2017, p. 51):

Aprender a ver significa “habituar o olho ao descanso, a paciéncia, ao
deixar-aproximar-se-de-si”, isto €, capacitar o olho a uma atengao
profunda e contemplativa, a um olhar demorado e lento. Esse
aprender a — ver seria a “primeira pré-escolarizardo para o carater do
espirito” (Geistigkeit). Temos que aprender a “nao reagir
imediatamente a um estimulo, mas tomar o controle dos instintos
inibitorios, limitativos”.
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Aprender a perceber o mundo, onde a comunicacgao visual permite 0 emissor
e 0 receptor criarem seus devaneios mais préximos da realidade, e até mesmo, criar
suas produg¢des num contexto mais condizente com o seu cotidiano.

A cegueira visual que permeia o cerne da sociedade, também, permite a
criacado de imagens, na sua maioria, criadas para agradar os sentidos, causando um
problema na percepg¢ao das “coisas” criadas, pois a percepgao ja € prejudicada.
Algumas vezes, como mencionado acima, 0S nossos sonhos n&o sdo mais a natureza,
mas sim, imagens programadas. Além disso, a sociedade esta tdo obcecada com o
consumo de imagens programadas que o lazer passou a ser um companheiro
constante nas redes sociais, nos jogos de celular ou na frente da televisao.

A importancia de todas as conquistas tecnoldgicas sdo fundamentais para
sociedades, mas além das suas vantagens para o espectador, também, tem suas
desvantagens, pois o olhar agucado possibilita uma reflexdo para o cada momento
em que somos desafiados pela tecnologia a olhar criticamente para esse mundo das
imagens programadas.

O consumo de imagens possibilita uma impoténcia na percepc¢ao, afetando a
prépria cognigdo. Segundo Flusser (2019, p. 13) “as maos ndo manipulam cegamente:
elas estdo sobre o controle dos olhos. A coordenacédo das méos com os olhos, praxis
com a teoria, € um dos temas da existéncia humana”.

A pratica diaria de muitas pessoas € teorizar, por meio de dispositivos
tecnoldgicos, o exético das imagens técnicas e digitais, possibilitando uma nova visdo
de um mundo totalmente induzido — técnico — industrial. Segundo Turcke, (2010, p.
236), diz que: “Assim como na Biblia Deus se fez homem, na modernidade o mercado
desenfreado se fez representar no consumo desenfreado das drogas”.

Na contemporaneidade, o uso desenfreado das imagens digitais, possibilitou
o surgimento desenfreado de dependéncia das imagens digitais, consequentemente
um abalo muito grande na inteligéncia emocional. Ao que Flusser (2019), chama
abismo de dimenséo zero. O humano, que manipula novas ferramentas e novos meios
de expressao, enriquece o mercado, e, simultaneamente, manipula o observador. S&o
0s sujeitos das performances, pessoas criando as suas proprias producgdes
empreendedoras de si mesmas, usando os conteudos digitais para vislumbrar o seu
préprio mundo, levando muitos a pensar e agir com 0s mesmos ideais, que segue

como fio condutor da manipulagéo.
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Os devaneios dependem muito da nossa cognicdo. Quando a nossa cognicao
esta fragmentada, devido ao consumo de imagens digitais, ou seja, 0s suportes das
novas imagens estdo cada dia mais proximo de nds, na palma das méaos, levado para
onde quiser. Ficar diante dos dispositivos € inevitavel, além disso, precisamos
trabalhar para que os devaneios estejam relacionados a nossa realidade e possam
ser modificados de uma forma que ndo afete a nossa cogni¢éo, e nossa percepcao
sociocultural.

Na contemporaneidade a producéo e reproducdo de imagens, a cada dia
ganha novos criadores, devido os avancos tecnoldgicos e da internet, sendo assim, a
arte e a tecnologia se unem numa dinamicidade que rompem as barreiras mais
distantes das sociedades, e possibilita os devaneios da cultura digital.

Sua criacado parte do principio de que as pessoas andam com o dispositivo na
sua propria méao, quéo fascinado o observador se torna com o celular namao. Comeca
a criar e compartilhar € um comeco sem fim, pois além de criar contelido, € capaz de
fazer tudo por likes e seguidores sem pensar nas consequéncias dos receptores. Por
isso devemos tratar essas imagens como obras de arte (memes, reels, feeds,
infograficos, trends, shorts).

A arte muda a cada periodo, a sua materialidade é dinamica e a obra de arte
ganha novas representacfes através dos dispositivos técnicos. Além disso, na pos-
modernidade, a arte adquiriu uma dindmica muito convincente que sao as imagens
digitais.

Segundo Bourriaud (2015, p.69), ao falar sobre imagens teologizadas, afirma
que “sobre essa o6tica toda obra de arte afeta, ao mesmo tempo, o passado e o futuro:
lugar de bifurcacdo temporal, arremessa pistas pelas quais caminharam
posteriormente outros artistas e nos permite reler o passado a partir dela”.

Os conteudos digitais (imagens), registros por uma ocasido do momento, 0
fato € que essas imagens ganham uma dimensdo estética, proporcionam
pensamentos e opinides, que vao sendo expostos e compartilhado em uma dimenséao
sem controle.

Com a pos-modernidade, a arte aproximou-se mais do espectador e envolve-
se numa constante repeticdo de imagens que fazem as pessoas néo hesitarem diante
de grandes producdes feitas a partir de dispositivos técnicos. Nesta perspectiva,
Bourriaud (2015, p. 125), diz que:
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A modernidade artistica, desde meados do século XIX, foi construida
em torno a esse objeto central: a tensdo entre o util e o inatil. Opondo-
se basicamente para o diktats do primeiro e lutando por preservar a
zona poética no seio de um mundo funcionalista; mas também,
frequentemente, identificando-se com seus principios, quando a
Bauhaus ou o construtivismo russo elaboraram a teoria de uma arte
integrada para producéo geral e decorar o cotidiano.

O compartilhamento do util e o inutil, est4 cada dia mais impregnado em nossa
sociedade informatica, além disso, os compartilhamentos de imagens sejam elas em
movimentos ou nao, possibilitam um ganho de capital.

Essa produgado possibilitou o surgimento de muitos “artistas” visuais, muitos
conhecidos e outros anénimos, foi uma mudanca que veio com a modernidade. Para
Marx (2011), a medida que o capital aumenta surge as diferencas entre o produto e
sua venda que aumenta a medida que o mercado tecnoldgico avanca.

Em outras palavras, aumentou o consumo de imagens, é a nova forma de
gerar capital e o processo de producéo depende do quao exatico €. Em muitos casos
servem para alcancar certos efeitos Uteis e inuteis. A mudanca da forma de produzir
arte na contemporaneidade possibilitou 0 aumento e o consumo da producdo. Uma
producdo de imagens digitais que nao se limita mais ao tipo de receptor, mas sim a
todas as massas, com isso a obra de arte perde sua autenticidade, sua aurea, mas
ndo deixa de ser arte.

Com as mudancas no contexto da arte, as grandes producdes visuais sédo
vistas hoje como grandes obras e que no que concerne muda a concepcéo de mundo
de muitas pessoas.

A apreciacdo das obras de arte esta na palma das maos porque 0S
dispositivos técnicos se tornaram acessiveis, porqgue 0 consumo de imagens digitais
€ uma demanda do mercado contemporaneo. Qualquer pessoa pode ser um criativo
de producdes visuais, devido a apropriacado da “Industria” e das préprias redes sociais
sobre a arte. Santaella (2015, p. 161) da os seguintes exemplos: imagens sintéticas e
infogréficas, inteiramente calculadas por computacao.

Os criadores de imagens programadas sdo artistas, em muitos casos
andénimos, que criam imagens técnicas para beneficio préprio ou para grandes
indUstrias. Pois, € um mercado que cresce a cada dia, € um mercado que lucra por
meio do consumo de imagens, um consumo desenfreado que manipula afetando a

cognicao, deixando milhares de pessoas inertes aos problemas sociais.
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A verdade percebida depende muito da percepcéo, se ndo ha um agucamento
da percepcédo a procrastinacéo sobre o que se aprecia € mais incisiva. A visibilidade
fica fora de controle, porque esta na palma das maos e o seu produzir nas pontas dos
dedos sem nenhuma preocupa¢ao com quem vai visualizar a sua criacao.

Para Flusser (2019, p. 71):

As imagens técnicas ndo sao espelhos, mas projetores: projetam
sentido sobre superficies, e tais proje¢cbes devem constituir-se em
projetos vitais para 0s seus espectadores. A gente deve seguir os
projetos. Destarte surge estrutura social nova, a da “sociedade
informatica”, a qual ordena as pessoas em torno de imagens.

O olhar agucado sobre as imagens é fundamental, pois a tendéncia da
“sociedade informatica” € permear todas as sociedades e os seus produtores sem
nenhuma preocupacéo com o que as essas imagens podem causar na cogni¢cao dos
espectadores. Diante disso tudo, temos os grandes produtores, mas também, os
produtores andnimos, sem nenhuma experiéncia, cuja preocupac¢ao sao os likes. Uma
dependéncia tdo grande que podem levar os consumidores de imagens a grandes
problemas psicoldgicos.

Tal dependéncia que comeca na formacdo cognitiva, ou seja, o alfabetismo
visual € uma necessidade tdo importante quanto uma boa leitura e interpretacéo de
um livro. Com tanta informacéo visual presente de varias formas, o suporte na palma
da méo e nas pontas dos dedos, a imagem ganhou o espaco virtual para que a
dependéncia sobre as imagens mididticas ndo se torne um grande problema
psicolégico. A sensibilizacdo de como ética e responsabilidade sdo fundamentais na
utilizacdo de imagens e conteudo € necessaria para que ndo se torne uma

dependéncia psicolégica.

1.4 Um olhar Fruidor e Poético sobre as Imagens Digitais

A fruicdo da arte € de fundamental importancia para os valores socioculturais,
para que se possa compreender o mundo sobre o prisma das imagens digitais. Com
tanta informacéo visual, com uma producéo em massa, o olhar precisa estar treinado,
ou seja, alfabetizado visualmente.

Toda e qualquer cultura precisa entender a importancia do conhecimento

artistico no contexto da fruicdo. A possibilidade desperta competéncias e habilidades
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visuais para que nesse jogo de criacdo e compartilhamento, esteja de acordo com
gosto da atual sociedade.

O conhecimento artistico também contribui para o desenvolvimento do
pensamento critico e criativo dos individuos, o que permite a analise dos conteudos
digitais com um olhar afinado. E claro que o ensino de artes é muito mais do que
apenas criar objetos bonitos, trata-se de compreender como os elementos da arte se
relacionam entre si para produzir significado. Com isso, 0s alunos véo ter a
oportunidade de desenvolver a habilidade de interpretar, analisar, refletir, julgar e
criticar as obras de arte.

A Arte, enquanto &rea do conhecimento humano, contribui para o
desenvolvimento da autonomia reflexiva, criativa e expressiva dos
estudantes, por meio da conexao entre o pensamento, a sensibilidade,
a intuicdo e a ludicidade. (BRASIL, 2018, p. 482)

Um aspecto relevante da pesquisa € que colocamos as imagens digitais em um
contexto de obra de arte, pois sdo criagbes que tém como suporte os dispositivos
técnicos que envolvem principalmente os conteddos digitais. Entdo, a partir dai
percebemos como essas imagens sdo planejadas e porque € importante a fruicdo
para uma boa alfabetizacao visual.

J& a poética é o estudo que define o que seria uma producéo artistica, a sua
qualidade, porque sao produzidas e qual sua fungéo na sociedade. Percebemos como
o conhecimento da poética pode proporcionar melhores percepc¢des a atual cultura
visual da sociedade informatica.

Outro aspecto relevante da pesquisa € a relacao entre a percepcgao visual e a
tecnologia. Como a tecnologia esta sendo usada para criar novas imagens, € como
elas estdo sendo usadas no contexto da poética. Compreender como o ciberespaco
influencia nosso comportamento € essencial para o desenvolvimento da cultura visual.
Assim, € necessario entender como essas imagens digitais sdo criadas, para
podermos compreender melhor a poética da imagem.

A poética é a forca de uma obra de arte, é o que faz a diferenca entre
um objeto do cotidiano e as producdes artistica. Todo nés fazemos
diversas atividades no dia a dia; algumas sdo mecanicas, outras mais
consciente intencionais (porque escolhemos fazé-las de determinada
maneira). Contudo hd, coisas que fazemos de modo tao significativo
que podemos até dizer: “isso ficou bom! Isso mostra quem eu sou!
Essa é minha poética”. (FERRARI, 2016, p. 27)

Estudos sobre a poética, possibilita o espectador conhecer novas culturas e

valorizar a sua, além disso, surgem novos paradigmas atraveés das imagens digitais
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gue vao adquirindo elementos imageéticos. Atribui-se valores estéticos e poéticos em
imagens que tém como suporte os dispositivos técnicos. Essas producbes sao
divulgadas em massa, diante desse cenario, educar o olhar diante dessas imagens.

Culturalmente, a sociedade vive pela emoc¢édo de algo agradavel aos sentidos,
nao que seja til, ndo pela razdo, mas para muitos tudo o que mais importa é a
adrenalina do momento, porém, ndo se percebe ser muito importante observar o seu
meio circundante em detalhes e fruir. Loureiro (2015) afirma que “O olhar é a fonte de
observacéo, percebe os aspectos delicados das coisas, estabelece vias de gosto e do
julgamento”. E o surgir e o criar das coisas tem uma origem subjetiva, entdo olhamos
a origem das coisas como imagens do inconsciente que acabam se concretizando, no
entanto, na contemporaneidade essas imagens adquiriram suportes capazes de fazer
e projetar imagens programadas, imagens que aprisionam.

As imagens digitais e seus paradigmas na atualidade € algo que se torna
muito complexo, pois é essa imagem sintética e infogréafica que informa e educa ao
mesmo tempo, em muitos casos sdo persuasivas e alienantes.

As producdes causam sentimento pacifico na sociedade contemporanea, pois
nao temos oportunidade de fruir devido os bombardeios constantes por imagens, que
impede o pensar sobre o que vemos. " E simplesmente um mercado para a producao,
o intercambio e o consumo de informacdes Uteis, adequado para as corporacdes, 0s
governos e seus potenciais funcionarios." (ROSLER, 2017, p.54).

Observamos que, a BNCC aponta propostas na educacao de arte, por meio
da fruicao, reflexdo, criacdo, expressao, estesia e critica, onde o aluno vai desenvolver
competéncia e habilidades visuais, para que sua visdo nao fique estereotipada em
dispositivos técnicos.

O modo como as imagens digitais sdo criadas e compartilhadas no
ciberespaco muda a percepcao dos receptores no contexto amazénico, Benjamin
(2017) define como ruptura, produzindo uma necessidade da posse do contetdo
implicando alteracdes nas suas formas de reproducéo e na construcdo da sua imagem

simbodlica, causando frustracdes e devaneios da cultura digital.

Os artistas podem agora auto patrocinar como trabalhadores da arte,
mas também esperam ser membros privilegiados dentro de sua esfera
particular de cultura, "trabalhando" relativamente pouco no sentido real
do termo - como especuladores financeiros - enquanto confiam no
poder de seus cérebros e na venda para alcancar grandes lucros. Vista

non non

nesse contexto, categorias como "arte politica”, "arte critica", "critica
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institucional" e "intervencionismo séo formas de cortar e picar os frutos
da arte sob o ro6tulo mais amplo do conceitualismo: algumas
abordagens incentivam a andlise e as inovacdes simbdlicas dentro das
instituicbes em questao; outros, mais terceirizados, buscam acbes
publicas e visiveis. (ROSLER, 2017, p. 53).

A partir de algumas observacgdes, concordancias e discordancias, € possivel
dizer que o receptor julga quem sdo os artistas e suas obras, ndo importa se sao
memes, reels, shorts, infografico, trends, feeds, dentre outros. No entanto, o mercado
dessas imagens € grande. O ato fruidor do espectador é de suma importancia, pois
possibilita através do conhecimento artistico um valorizar da poética coariense, e nao
apenas um mero espectador que vive na cidade, mas que possa além de tudo
contribuir com a sociedade Amazénica, tirando aquela visdo exdtica construida por
um olhar estrangeiro que ainda continua estereotipada no pensamento de muitos.

Como qualquer explorador, chegamos com imagens preconcebidas e
com os mitos produzidos sobre ela, como o do territério verde com
populacdes 58 indigenas, do paraiso, do pulmdo do mundo, entre
tantos outros. Como diziamos, uma considerag&o ampliada do cultural
pode incorporar uma variedade de elementos, mas nossa inquietude
se orienta especialmente para o0 modo como foram construidos, e

ainda se constroem, no discurso, 0s imaginarios sobre esta area
(PIZARRO, 2012, p. 29, apud, LOPES, 2016, p.57).

O nosso imaginario simbélico € um mundo imagético que foi e € importante
para as diversas manifestacdes artistico-culturais na contemporaneidade. Essa forma
de manifestacdo com meios tecnolégicos, usando as imagens e o seu grande poder,
novas materialidades como: as imagens programadas, causam receptor uma
cegueira, e, simultaneamente, mostra que o poder da arte ndo esta apenas nas telas
ou tampouco nos métodos de comunicacdo, mas também, na forma como
construimos as nossas ideias.

O imaginario Amazonico precisa ser instigado, despertado; as aulas de arte
precisam ensinar os alunos a vé-lo, perceber e observa-lo habilmente. Os estudos
sobre alfabetismo visual nos permitem ver as coisas pela primeira vez ou vé-las com
novos olhos. Herman (2017), nos diz que esse processo pode-nos ajudar a descobrir
tantos detalhes quanto ideias extraordinarias e revolucionarias no mundo visual.

A educacao visual € essencial para todas as sociedades para que a sua
populacdo ndo seja subordinada a midia visual, pois esta € uma forma pela qual
grande parte da burguesia e do préprio governo escraviza e escravizard sem

chicotear. Segundo Chomsky (2003, p. 127), a manipulagao “é¢ uma apresentagao
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muito dramatica e precisa ha maneira como mistério, ceriménia, medo e até alegria
sao manipulados de tal forma que as pessoas sentem que devem se subordinar aos
outros”.

E importante ressaltar trabalhamos com a hipétese de que alfabetismo visual
€ essencial para visdo mais critica das producdes visuais programadas nas aulas de
arte. Os professores de arte devem assumir a sua responsabilidade e competéncia
para colocar em suas propostas metodologicas o alfabetismo visual possibilitando um
olhar mais agucado sobre a cultura das imagens digitais. As lutas dos artistas-
educadores pela melhoria no ensino das artes foram intensas e continuam
trabalhando intensamente, as conquistas foram diversas.

Ana Mae Barbosa, arte-educadora que lutou sempre por melhorias no ensino
de arte no Brasil, criou o que conhecemos como abordagem triangular, que se baseia
na leitura, na criagdo e contextualizagdo, assumindo um pensamento articulado, no
qual o contexto estudantil € tomado com relevancia para o conteudo ensinado.

A arte na educagdo como expressao pessoal e como cultura é uma importante
ferramenta de identificacao cultural e desenvolvimento individual.

7

Através da arte é possivel desenvolver percepcdo e imaginacgéao,
aprender a realidade do ambiente, desenvolver capacidade critica,
permitindo que o individuo analise a realidade percebida e desenvolva
a criatividade para mudar a realidade que foi analisada. (BARBOSA,
2008, p. 18).

O contexto das artes visuais € uma mistura com outras linguagens como:
teatro, cinema, musica e danca, onde artistas nas suas respectivas materialidades
desenvolvem o seu trabalho de acordo com sua poética, porém, a intencionalidade da
poética do artista muitas vezes ndo € consistente com a do espectador ao assimilar a
sua interpretacdo baseada em trabalhos artisticos. H& dois aspectos implicitos na
nocao de trabalho artistico; a) aspirar ao prazer como o artista pensou ou queria; b) o
desfrutador trard o ato de gozo as suas proprias caracteristicas psicolégicas e
fisiologicas. (ECO, 2016, p. 153).

E inquestionavel como o sistema se aproveita do que chamamos hoje de
sociedade da informatica, pois suas cria¢des, sendo andénimas ou ndo, causam uma
certa distragéo.

Um olhar agucado sobre as imagens digitais tem possibilidade de garantir o
futuro em que ndo haja uma crise da percepcao, para que as pessoas nao se tornem

escravas da midia visual, que possam perceber e refletir, observando uma imagem,
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seja ela estatica ou ndo, podendo questionar, entreter, refletir e contextualizar. E uma
prioridade, pois é uma forma de estar atento no mundo visual, € ndo s6 no mundo
visual, mas ao mundo em geral. Além disso, quando agugamos nossa percepcao,
nada passa despercebido, nossa percepc¢do consegue perceber com mais detalhes o
mundo circundante.

O olhar agucado é uma necessidade, pois a intensidade das imagens digitais
se tornou algo sem controle, o préprio espectador, € o emissor (criador). Ou seja,
imagens digitais, imagens que além de informar, conseguem despertar um sentimento
de liberdade, onde tudo acontece numa bolha, tudo em prol dos likes, das
visualizagdes, dos compartilhamentos.

Segundo Nancy (2014), a arte ndo é mais aquela coisa do passado que no
principio se tornou conhecida como um vicariato de servigos divinos, heroicos e
gloriosos. As imagens digitais, com seus suportes tecnoldgicos, ainda continuam a
servigos divinos, e criando “herdis”, nos lugares mais distantes como a cidade de
Coari.

Figura 09 — Frente da cidade de Coari.

Fonte: Acervo do Pesquisador, 2023.
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Figura 10 — Praca Getulio Vargas.

Fonte: Acervo do Pesquisador, 2023.

Coari se distancia 363 km de Manaus e tem como legado artistico e patriménio
histérico-cultural materiais de algumas arquiteturas, como: igrejas, casas e esculturas.
Como cultura imaterial, temos um vasto patriménio onde muitas tinham as suas
representatividades nos festivais folcloricos que se realizavam todos os anos, em
meados de julho, mas que nos meados dos anos 2000 foram extintos, pois foi

substituida pela “Festa do Gas”. (gas natural extraido pela Petrobras).

Figura 11 — Festa da Banana

Fonte: Goes, 2022.
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As atividades artisticos-culturais tinham como principal funcdo o lazer e o
conhecer do imagético materializado por artistas plasticos da cidade. Segundo
Bourdieu (1989, p 08):

A tradicao neokantiana (Humboldt-Cassier ou, na variante americana,
Sapir-Whorf para linguagem) trara os diferentes universos simbalicos,
mito, lingua, arte, ciéncia, como instrumentos de conhecimento e de
construcao do mundo dos objetos, como formas simbdlicas.

Vé-se que a arte da vida, da sentido ao simbdlico, ao mito, a lingua e a ciéncia.
As indagactes fazem parte da natureza humana, ou seja, para o saber cientifico, sua
origem antes de se tornar cientifico, € no conhecimento artistico que surge as

primeiras ideias, o pensamento artistico.

Segundo Candelero (2014, p. 02):

[...] A utilidade do instrumento consiste em sua utilidade, mas mesmo
essa utilidade repousa em uma "esséncia” mais primaria: seguranca.
Tal tese é encontrada em "A Origem da Obra de Arte" e, dentro deste
panfleto, em sua abordagem hermenéutica dos ‘sapatos de camponés’
de Van Gogh. Heidegger insiste que ndo é a ferramenta que oferece
a chave para acessar e compreender a obra de arte, mas sim ocorre
0 oposto: é a obra que esclarece e detalha o modo de ser préprio da
ferramenta - a obra de arte revela o ser de entidades - entre elas, o util
ou o util.

A afirmacdo nos proporciona uma reflexdo mais complexa sobre o saber
artistico, ou seja, nos faz refletir sobre como o saber artistico vem antes do cientifico,
no entanto, para isso acontecer é necessaria uma observacdo mais atenta das
imagens. Imagens digitais, na cidade de Coari € que precisa ser trabalhada, pois as
imagens de dispositivos técnicos possibilitam ter o fio condutor para chamar atencéo,

causar distracao e cria perspectivas sem uma analise critica.

Quando observamos, por exemplo, um meme, a maioria das pessoas enxerga
como algo simples, ndo imaginam que por tras dessa imagem “meme” antes foi um
conceito na esséncia do pensamento de alguém que viu antes da sua concretizacao
digital ndo sé6 a sua utilidade, mas sim um sentimento intrinsecamente coberto de uma

realizacdo que se tornaria Gtil, mas um atil que antes de ser util a alguém tornou til
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em sua esséncia, nas imagens mentais, que mais tarde se tornaria algo “concreto” na

visédo do receptor.

O imagético digital prop6e novas experiéncias, Dewey (2010), afirma que a
arte de hoje, também, sdo os meios de consumo de imagens técnicas, presentes e
transmitidos por dispositivos técnicos que vém gradualmente transformando a forma

de pensar e agir da sociedade atual.

As artes tradicionais ndo tém uma atracdo efetiva quanto arte na
contemporaneidade, até porque na cidade de Coari, 0s artistas s6 eram efetivos nos
festivais culturais da cidade. Atualmente, ndo se realiza mais essas atividades, o maior
contato com arte na cidade de Coari € com as obras de arte que Benjamin definiu, a
obra de arte na era da reprodutibilidade técnica, ou conhecida e definida por Flusser
(2008) como imagens técnicas, imagem obtida a partir da camera fotogréfica e

imagens de televisao.

Haja vista, que essas imagens foram se tornando populares, caindo como uma

luva nas méaos da burguesia.

Elias (1995) descreve a insatisfacdo de Mozart com relacdo a vontade e da
classe burguesa a partir da sua arte, isso porgue os artistas trabalhavam em prol de
uma classe, a burguesia. Na contemporaneidade, os mais ricos ainda detém esse

poder, hoje eles determinam quem s&o os artistas através de suas publicagdes.

As producdes artisticas carregam as subjetividades, as utopias das grandes
empresas, dos governos de forma “transparente”, com a elegéncia das midias, como
se tudo girasse em torno dessas imagens, até mesmo para suprir a necessidade

sociocultural coariense.

A intensidade dessas obras no contexto coariense é bem mais efetiva, pois
as suas materialidades sdo os dispositivos técnicos que tém uma efetividade no
contexto sociocultural da cidade e do proéprio interior da cidade, devido ao acesso a
esses dispositivos. A intensidade da arte de hoje, tem 0 seu engajamento com as
imagens programadas nas quais 0s equipamentos tecnolégicos sdo fundamentais

para sua producéo.
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Segundo (PLAZA e TAVARES, 1998, p. 142) afirma que:

A imagem programada € a atualizacao icénicas das leis codificada
programatica e previsivelmente. A maguina executa o programa de
forma sistemética com o méaximo de ordem. Evidencia-se aqui 0
invariante da regra. A imagem programada é produto de um programa
sequencial que ndo admite o aleatdério nem o casuistico (ha sua
intensao). O produto iconogréfico deste tipo de processo em uma obra
(imagem) de tipo “diamante”, isto e, “fechada”, porque é lapidada
definida nos seus minimos detalhes (obra fechada por oposicéo a obra
“aberta”).

Obra voltada para uma época em que a funcao da arte ndo se limita somente
ao espaco concreto, nem sua criagdo, nem sua apreciacdo, pois possibilita no
observador criar opinides proprias, sem as competéncias e habilidades visuais. Hoje,
com as novas materialidades e ferramentas tecnolégicas, aumenta a intensidade das
producdes através de uma interatividade virtual. Assim, a propaganda e a publicidade
se apropriaram da arte e da tecnologia como fio condutor para uma nova forma de
poder que tem a sua origem com o surgimento da Industria, com a sua nova forma de

produzir arte.

Como essas imagens fazem parte do cotidiano das pessoas, por meio dos
dispositivos técnicos, a permanéncia diante deles é quase a todo momento devido a
sua dinamicidade. O uso excessivo causa distracdo tdo avassaladora que prejudica a
percepcao sobre nossa propria cultura, sobre nossa identidade, sobre nossa poética.
Assim, pode ser que as referéncias socioculturais, mesmo presentes na cidade,

tornem-se ofuscadas pela constante distracdo do imagético iconico.

Nosso inconsciente coletivo, precisa ter experiéncia a partir da fruicdo da
poética para nossa percepcdo sobre a floresta, ndés precisamos voltar ter essa
experiéncia com natureza, que com maestria consegue se manter em perfeita

harmonia e equilibrio.

Essa harmonia que o homem manteve entre ele e a natureza foi conforme a
sua experiéncia com o seu mundo circundante, algumas “coisas” foram e sao dificeis
de explicar, mas que se conseguiu a partir da arte representar seu imaginario e aos
seus devaneios, que por muito tempo colocou 0 homem num estado de equilibrio entre

ele e a natureza.



49

A possibilidade de a arte, em plena contemporaneidade, de manter o
equilibrio, entre 0 homem, a natureza e a tecnologia € um assunto que demanda uma

aprendizagem significativa no contexto educacional.

Segundo (TEXEIRA, 2008, p. 31) diz que:

As tecnologias digitais trouxeram um misto de toda forma de
representacao, nao é mais s6 som, sé texto ou s6 imagem, tudo pode
estar ligado, tanto na arte como no cotidiano. Os games, a internet, e
a TV interativa presente no cotidiano do século XXI tornam o mundo
midiatico. A atualidade estd impregnada de Web Art, ou designers
interativos, de forma que se criam jovens e adultos cercados de
imagens, textos e sons.

Algumas atividades artistico-culturais de culturas diferentes ndo se tinham
acesso, ndo tinham como serem visualizadas por pessoas de outros paises ou estado,
mas com o surgimento e avang¢o das novas tecnologias servindo como fio condutor
da nova forma de se produzir arte, essas atividades passaram a ser mostradas a

outros povos.

Essa nova forma de arte, além de informar, também, educa as novas geracoes
no contexto cultural, totalmente diferente do imagético simbdlico. O imagético icdnico
cria uma forma de educar, tira as caracteristicas de um ser humano normal no seu

contexto sociocultural.

Os devaneios da cultura coariense estao sendo instigados por intermédio as
imagens tecnoldgicas, que cria nas pessoas uma nova forma de ver o mundo.
Respeitar a mae-terra deixou de ser uma prioridade, sua exploracdo sim. Os
“civilizadores” hoje tém uma nova forma de “civilizar” por meio de dispositivos técnicos,
gue cria no espectador uma visao estereotipada das grandes poténcias no mundo que

fazem uso das novas tecnologias.
Segundo Dewey (2010, p. 541):

A ultima analise, toda confuséo de valores provém da mesma fonte: o
descaso para com a importancia intrinseca do meio ou veiculo. O uso
de um dado veiculo, de uma linguagem especial com caracteristicas
proprias, é fonte de todas as artes, seja elas filosoficas, cientificas,
tecnoldgicas ou estéticas. As artes da ciéncia, da politica, da historia,
bem como as da pintura e da poesia, todas tém, afinal, 0 mesmo
material — aquele que se constituem pela interacdo da criatura viva
com 0 meio que o cerca.
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Nossa cultura se constitui, hoje, pela interagdo com a imagem virtual e
analdgica, um consumo em massa. Para Morin (2005, p. 09) “As ameacas mais graves
em que incorre a humanidade estdo ligadas ao progresso cego e incontrolado do
conhecimento (armas termonucleares, manipulagées de todo tipo, desregramento
ecoldgico, etc.)”.

Essa interagdo com os dispositivos técnicos € capaz de causar uma cegueira
tdo avassaladora que nos impede de ter um olhar critico sobre os acontecimentos em
gue séo disseminados por dispositivos técnicos. Morin pode nao se referir as imagens
tecnolégicas como processo cego, mas na verdade, vivemos esse processo em
massa na cidade de Coari.

A possibilidade de o alfabetismo visual fortalecer nossa percepcéo fruidora e
poética sobre o mundo visual, torna as pessoas mais criticas ao mundo da
comunicacao visual com a possiblidade de ver em harmonia.

Além disso, a experiéncia estética que as pessoas vivenciam, hoje, parte de
uma fome estética, impossibilitando uma andlise mais critica desse sistema de
imagens técnicas. Para Dewey (2010, p. 548) “A fungédo da critica € reeducar a
percepcdo das obras de arte; ela auxilia no processo — um dificil processo — de
aprender a ver e a ouvir”.

Com a intensidade dessa arte, que tem como fio condutor a ciéncia
tecnologica, a sua reprodutibilidade € constante e dindmica, somos culturalmente
influenciados pela cultura visual e mesmo estando distantes de grandes capitais mais
desenvolvidas, temos contato por meio de dispositivos técnicos que reproduzem
imagens sensacionalistas, imagens que possibilitam ao espectador analisar
esteticamente, mas que na sua maioria sem a criticidade do que se ver e ouvir.

Num contexto visual de imagens tecnolégicas produzidas a partir de
dispositivos técnicos altamente tecnoldgicos com a repeticdo em massa € 0 acesso
sem controle, as imagens nos permitem um novo paraiso, paraiso no inconsciente,
muitas vezes uma utopia baseada numa realidade que permite ao espectador criar

uma visado sobre o contexto Amazonico.
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Segundo Campanella (2008, p.23):

Imagens técnicas e digitais, sdo, de uma certa forma, produtos de
aparelhos, inventados com o propoésito de informarem, mas que
acabam produzindo situacdes previsiveis, provaveis. Precisamente,
tal contradicéo inerente as imagens desafia seus produtores.

Como o mundo globalizado produz imagens € devido o ser humano sempre
estar numa constante evolugdo e isso caracteriza o ser humano enquanto
transformador do mundo. As producdes visuais vislumbram a contemporaneidade, no
entanto, o consumo visual de imagens técnicas pode afetar a nossa percepg¢éo sobre
o0 mundo que vivemos, o local onde moramos, e isso ndo é demonizar 0s avancos
tecnoldgicos, mas a questao é se estamos conscientes que vemos e que consumimos
visualmente.

Num contexto Amazoénico existem dois grandes espacos socioculturais
diferentes por suas peculiaridades, segundo Loureiro (2015, p. 77), sdo 0S espacos

culturais urbanos e o da cultura rural.

A cultura urbana se expressa na vida das cidades, principalmente
naquelas de porte médio e nas capitais dos estados da regido. Nas
cidades as trocas simbodlicas com outras culturas sao amais intensas,
h& maior velocidade nas mudancas, o sistema de ensino € mais
estruturado, os equipamentos culturais sao em muito maior nimero e
ha o dinamismo préprio das universidades. No ambiente rural,
especialmente ribeirinhos, a cultura mantém sua expressdo mais
tradicional, mais ligada a conservacao dos valores decorrentes de sua
histéria. A cultura estd mergulhada num ambiente onde predomina a
transmisséo oralizada. Ela reflete de forma predominante a relagcéo do
homem com a natureza e se apresenta imersa numa atmosfera em
gue o imaginario privilegia o sentido estético dessa realidade cultural.

Atualmente, as comunidades rurais mais distantes desse imenso Amazonas
estdo bombardeadas por imagens, hoje é dificil encontrar nas comunidades rurais
pessoas que tenham acesso a novas culturas oriundas de um imageético técnico, a
partir de dispositivo técnico.

E isso seria bom ou ruim? Em um sentido logico € humanizado levar o acesso
ainformacéo a todas as pessoas, mas sera que as experiéncias pessoais visualmente
transmitidas por meio de dispositivos técnicos ndo acabariam prejudicando a
percepcao cognitiva, ou até mesmo, no imaginario simbdlico que surgiu de uma

experiéncia mistica a partir da natureza e da visdo césmica.
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Segundo Munduruku (2000, p. 13) “Ninguém pode querer escutar a narrativa
da criagdo do mundo com os ouvidos racionais”. O que visualizamos em dispositivos
técnicos hoje, também, ndo precisa em muitos casos ser visto de forma racional, uma
vez que, precisa ser visto com o olhar agucado e, a0 mesmo tempo, critico, mas o
olhar critico necessita da percepc¢édo bem treinada.

Na vida em um espaco rural predomina a cultura dos nossos familiares do
presente e do passado, respeitando a natureza nos limites da realidade concreta com
o imaginario simbdlico, em todos 0s casos, 0s nossos sentidos sdo fundamentais para
manter a realidade equilibrada.

Os nossos sentidos sao perfeitamente agucados e se adaptam facilmente a
localidade onde vivemos, a nossa visdo € agucada para uma grande cacada na mata,
com olhares atentos ao se deslocar na mata, ela pode se tornar um perfeito labirinto,
olhares atentos para n&o ser picado por animais mortais ou atacados, e acima de tudo,
0 respeito com o centro da mata, pois mesmo estando munidos de armas, tem-se o
conselho dos mais velhos: ‘sem brincadeira no centro da mata’.

O olhar precisa estar alinhado com os sentidos para que o ato de perceber
seja mais completo sobre as coisas, segundo Loureiro (2015, p. 149) “Ha o olhar fisico
e o olhar da intuigdo. O olhar da intuigdo descobre o0 que esta imanente nas coisas”.
Em todas as sociedades e culturas as imagens sempre tiveram um papel fundamental
a desempenhar, sempre se tentou dar sentido as coisas que existiam no seu entorno,
desde os tempos pré-historicos até o presente, desde pinturas rupestres até um
comercial mais simples. No entanto, o poder de persuaséo das imagens da midia nao
estd apenas nos proporcionando bem-estar social, mas também, numa enorme
alienacao que impede o pensamento critico sobre a sociedade.

Aprender a ver com detalhes pode salvar vidas, te livra dos animais ferozes,
gue vocé se perca ha mata, que nao maltrate a natureza, nos faz refletir e respeitar

um imaginario simbadlico.

A cultura amazodnica, em que predomina a motivacao de origem rural-
ribeirinha, € aquela na qual melhor se expressam, mais vivas se
mantém as manifestacdes decorrentes de um imaginario unificador
refletido nos mitos, na expressao artistica propriamente dita e na
visualidade que caracteriza suas producfes de carater utilitario —
casas, barcos etc. (LOUREIRO, 2015, p. 77)
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O imagético simbdlico, ainda, permanece no imaginario consciente e
inconsciente das pessoas que vivem nas comunidades rurais-ribeirinhas, como uma
moénada, no entanto, o imagético técnico desbrava os locais mais distantes do espaco
urbano na Amazénia, para Turcke (2010) o choque imagético é paralisante, atrai o
observador para dentro de si e o surpreende, o choque imagético € uma constante da
Revolugéo Industrial.

Assim, o imagético simbdlico proporciona ao ser humano refletir sobre as
coisas concretas, sobre os devaneios, a respeitar o desconhecido com base em
experiéncia vivenciada e observada por diversas pessoas, contempladas nas histérias
contadas carregadas de um valor estético e poético, levando o homem rural-ribeirinho
permanecer em um equilibrio com a natureza.

Somos testemunhas, colaboradores e vitimas de revolugéo cultural
cujo ambito apenas adivinhamos. Um dos sintomas dessa revolugéo
€ a emergéncia das imagens técnicas em nosso torno. Fotografias,
filmes, imagens de TV, de video e dos terminais de computador
assumem o papel de portadores de informacdo outrora
desempenhado por textos lineares. (CAMPANELLA, 2008, p. 17)

Esse mundo visual de imagens digitais tém uma carga de poder tdo grande
sobre a populagéo que as imagens sao parte da rotina das pessoas, assim como as
imagens das cavernas, “arte rupestre”, que o homem tanto usou, seja para imaginar
uma cacada bem-sucedida quanto para o respeito, medo, alegria ou até os seus
devaneios de um mundo pouco explorado. Para Campanella (2008), o homem pode
agir em funcdo da imagem, pois 0 seu poder persuasivo e alienante vislumbra o
imaginario dos seus criadores.

O encontro de culturas por meio de imagens técnicas nos proporciona uma
interacdo com diversas culturas ao redor do mundo, isso é fundamental para vivenciar
novas experiéncias, mas a percepcao visual precisa esta afinada, pois temos nossa
prépria cultura e que precisa ser valorizada, por isso a necessidade de um olhar
alfabetizado e fruidor sobre o imagético técnico. Flusser (2019), fala que “a revolugao
cultural da atual sociedade é que vai acabar com as formas sagradas”, formas que

tanto serviram para enriquecer o imaginario simbélico da sociedade coariense.
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2 IMAGENS DIGITAIS UMA EXPERIENCIA DE ENSINO APRENDIZADO NA
ESCOLA E. PROF. M. VICENTE FERREIRA LIMA

2.1 Imagens Digitais e as Mudanc¢as Socioculturais na Cidade de Coari

A histéria desta cidade se inicia no século XVII, quando o Jesuita Aleméo
Samuel Fritz funda uma aldeia de indios com a denominacao de Coari, por ficar a
margem do lago que possui este nome para a catequizacéo dos indios Yuris e Mauas.
Outras tribos habitavam esta regido onde hoje esta estabelecido o municipio de Coari,
dentre elas: Catuxi, Juma, Iriju e Solimdes.

A sociedade coariense é formada, por indigenas, ribeirinhos e caboclos. As
atividades socioculturais coarienses foram se perdendo com o passar dos tempos,
como: os festivais folcloricos, a Festa da Banana, entre outras manifestacfes
culturais. Com isso, cresceu o publico de espectadores das imagens a partir de
dispositivos técnicos. Esses espectadores pelo fato de ndo terem, em sua maioria,
uma educacao visual e uma percepcado critica sobre a era da reproducdo técnica
acabaram deixando de lado o imaginario simbdlico e cultural coariense.

Os Festivais Folcléricos deixaram um legado muito rico culturalmente, pois
eram representacdes na qual os artistas locais apresentavam sua arte e
representavam o legado sociocultural da cidade e seu povo. A percepcéo sobre o
imaginario coariense nas representacées artisticos culturais € uma forma de manter
Vivo no imaginario subjetivo de nossa cultura.

A Festa da Banana iniciou na década de 1980. Segundo Goées (2022, p. 01)
“‘Na década de 80 foi comum no Brasil algumas cidades criarem festivais em
comemoracao a grande producdo do seu principal produto agricola. Essas festas
eram incentivadas nacionalmente pelo programa dominical Globo Rural”.

Percebemos no discurso de Goées (2022) que na década de 80 a imagem
televisiva ja proporcionava algumas mudancgas no contexto sociocultural coariense,
possibilitando assim aculturagcdes nas manifestacées socioculturais da cidade de
Coari.

Festa que movimentava a cultura local, o imaginario simbdlico e o néo

simbdlico, um dos grandes momentos de representatividade da cultura coariense, foi
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adquirindo aculturacdes. Essas aculturacbes por meio de imagens técnicas que
também possibilitaram o processo civilizador, um processo lento.

Além disso, segundo Soler (2009) a descoberta da provincia petrolifera de
Urucu, no Amazonas, no dia 12 de outubro de 1986, respondeu a uma antiga
indagacao, mostrando, afinal, que ha petrdleo comercial na Amazonia.

Com o descobrimento de petrdleo na cidade de Coari cresceu a arrecadacao
de capital na cidade, com essa popularizacdo do petréleo a visibilidade da cidade
ganhou reconhecimento nacional. No ano 2000 a Festa da Banana é substituida pela
Festa do Gas Natural uma aculturacdo mais negativa do ponto de alguns moradores
mais antigos, Soler cita J. Silva®

O povo ndo mantém nenhuma tradicdo, nenhuma identificacdo
cultural. Trocaram a festa da banana, que era do produtor de Coari,
pela festa do gas, que é apenas do solo de Coari, mas ndo do nosso
povo. Esta festa ndo identifica 0 nosso povo. Nao é da alma do povo.
(SILVA, 2005, apud SOLER, 2009, p. 21)

O contexto sociocultural mudou com a descoberta do petréleo e do gas natural
em seu subsolo, com popularizacdo da televisdo e da internet. Uma visao
estereotipada de uma cidade desenvolvida, algumas atividades socioculturais foram
abandonadas.

Momentos de lazer foram desaparecendo e dando lugar a outros, e 0s
problemas sdo muitos, no entanto, a imagem que se tem da cidade é de uma cidade
superdesenvolvida, acabam criando verdades a partir de pseudos-imagens.
Propaganda de algo que nao acontece € disseminado nos ciberespacos.

Com o surgimento das novas tecnologias, as imagens técnicas, dependem de
magquinas para seu registro, e projecdo (Santaella, 2015). As imagens digitais
dependem de programas de computador e aplicativo celular.

Como essas imagens estdo mais presentes no dia a dia das pessoas surgi a
necessidade de uma aprendizagem atraves das competéncias visuais, um olhar mais
critico, haja vista, que este estudo se desenvolvera no contexto social coariense.

O processo de alfabetismo visual na Escola Estadual — CETI Professor
Manuel Vicente Ferreira Lima possibilita ao aluno uma experiéncia de ensino e

aprendizado, colaborando com o processo fruidor intelectual do estudante.

8 Morador do municipio de Coari.
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Nessa perspectiva o que se pretende a partir da pesquisa € a interacdo com
as representacdes visuais de imagens digitais, uma interacdo que envolve uma
experiéncia de ensino e aprendizado abarcando n&o somente o conhecimento
artistico.

As imagens digitais desde o inicio da primeira fotografia comecaram entéao
uma nova forma de representacdo de imagem, que segundo Plaza e Tavares (1998)
saiu de processo técnico-mecanico para optico-mecanico ou eletro-6ptico-mecanico.

Essas imagens criam devaneios e utopias de um mundo, onde tudo é
fascinante. Funciona um fio condutor para um conceito diatopico e complexo, pois
essas imagens tornaram-se tao convincentes que podem causar um mal muito maior
gue € a dependéncia das redes sociais, 0s jogos online/offline, pois ndo é rede social,
nao € o programa que causa a dependéncia mais o que se cria a partir dele.

A forma como essas imagens sdo criadas ndo importa se sdo imagens de
televisdo de computador, de celular, de projetor hologréafico, ndo importa o dispositivo,
0 que estamos tentando discutir aqui € como elas podem afetar a percepcédo cognitiva.
Principalmente o ciberespaco das redes sociais como temos no exemplo abaixo as
mais consumidas no Brasil.

Figura 12 — infografico

Redes sociais mais consumida no Brasil

Facebhook © 130 milhdes de usuarios
WhatSapp ) = 120 milnges de usuarios
YouTube 98 milndes de usuarios

Instagram ©) == 57 mindes de usuirios

Twitter %) =ssssssssss 30 mindes de usuarios

Tik Tok <J" me——— 26 milhdes de usuarios

TikTok

Fonte: toda matéria, 2022

Fonte: toda matéria, 2022.
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Os infograficos (imagem) séo informacfes simples e claras de forma digital
carregadas de informacfes, mas que dependem de dispositivos tecnologicos mais
sofisticados, que com a popularidade da internet ganha o poder de massa. Producdes
por meio de programas computadorizados e aplicativos de celular, o contato com as
imagens digitais é dinamico e rapido. Os novos meios de comunicacao visual, inflam
0S meios de consumo.

Por isso, a importancia de o receptor estar educado visualmente, pois, 0
contato com informacdes visuais pode oferecer conceitos diferentes, estimulando um
pensamento peculiar a sua cultura, levando o aluno ao insight por um caminho mais
curto e facil. Além de interferir no seu convivio sociocultural, alteram seu momento de
estudar, sua atencdo, seu conforto, o que nos permite supor interferir em sua
aprendizagem.

Como as imagens digitais chamam nossa atencéo, sejam elas em forma de
videos ou ndo, causam distracdo no receptor, o que se traduz na angustia de um
professor em sala de aula. Segundo Crary (1999 apud Beiguelman, 2021, p.20), ndo
se pode negar toda centralidade do desenvolvimento da industria da
intencdo/distracao, que se configura no fim do século XIX.

Toda intencdo/distracdo que o imagético sintético pode proporcionar no
observador precisa ser trabalhada, assim como foi designado por Barbosa (1998) em
sua Proposta Triangular que designa acdes como 0s componentes curriculares: o
fazer, a leitura e a contextualizacao. Além disso, perceber que a arte ganhou novas
materialidade e os dispositivos técnicos sao 0s principais meios de proposicdo de
linguagem visual.

Martins e Tourino (2009) em seu livro Educacéo da cultura visual: narrativas
de ensino e pesquisa, discutem que as técnicas de alfabetismo visual, ndo é um
campo fechado onde haja um limite para leitura visual.

Com o advento da internet o mundo virtual & dinamico e rapido. O consumo
desse tipo imagem avancgou, assim como a televisdo, haja vista, que forma mais
rapida, aos locais mais distantes dos grandes centros urbanos. Os novos meios de
acesso da comunicacgdo visual, € uma nova forma de consumir imagem, além da
televisdo que ainda néo perdeu sua hegemonia.

As imagens digitais chamam atenc¢éo, causando distracao no receptor, o que

se traduz na angustia de um professor em sala de aula. Por isso, a possibilidade de
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despertar o interesse do aluno em sala de aula leva-los fazer uma reflexdo, para
despertar o interesse se faz necessaria afim de que seja algo bem-planejado, de
acordo com seu meio de consumo.

Segundo Baca (1990, apud MARTINS e TOURINO, 2009, p. 196)

Ver de maneira critica — interpretar, analisar avaliar o significado, e
julgar a qualidade dos meios visuais. A alfabetizacéo visual € o melhor
termo para abarcar a dimensao visual do pesamento, a aprendizagem
visual, tomando o visual para a construgdo de significados. Se
incluimos a necessidade de desenvolver um estado de alerta e defesa
frente a manipulacdo visual, e os aspectos histéricos e sociais da
comunicacdao visual, a alfabetizacdo visual € ainda o termo melhor que
o define.

Mesmo sabendo que as imagens de dispositivos técnicos podem ter
caracteristicas diferentes com ou sem movimento, a ideia € atrair atencdo, pois &€ um
mercado lucrativo, entdo ha necessidade de ver de maneira critica e reflexiva, sendo
preciso que as dimensdes do conhecimento artistico sejam trabalhadas.

No primeiro momento de observacéo, ja no contexto escolar da escola CETI
— Coari; € notério como as imagens digitais fazem parte desse contexto, percebe-se
gue a distracdo € algo que se tornou tdo natural diante de uma tela de celular (é claro
gue nem todos os alunos possuem um celular), mas o que fica evidente é a
tranquilidade de quem néo percebe o quanto essa distracédo € perigosa.

Por conseguinte, a relacdo entre imagens digitais e cultura nos levam a
compreender o processo de mudancas socioculturais que as imagens podem
estabelecer na cidade. Nesse caso, a observacdo de forma critica e reflexiva
dependeria de experiéncias de ensino e aprendizado com diferentes propostas que
envolvam o cotidiano deles, pois a educacéo é fundamental, jA que a capacidade dos
alunos de se adaptar a forcas externas como as imagens digitais € bem mais atrativa
e condicionante do que muitas aulas.

Desse modo, tanto as vivéncias fora da escola quanto as experiéncias vividas
dentro dela demonstram que eles ndo tém limites para o acesso desse tipo de
imagens, a um engenhoso processo de criacdo, significacéo e, porque nao dizer, de
invencéo da sociedade dominante, que possibilita tanto no espac¢o da casa, quanto no
escolar o consumo de imagens por meios televisivos quanto pelas redes sociais

(celular, tablet, notebook).
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Em se tratando de imagens digitais, elas ndo tém critérios de padronizagao
nas redes, seus suportes fisicos sédo os dispositivos técnicos, além disso, ha falta de
alfabetizacdo visual e 0 medo de que elas possam causar experiéncias distintas. As
imagens digitais de compartilhamento rdpido, seu processo de permanéncia no virtual
depois do compartilhamento muito rapido, sendo logo percebido. O fato é que vivemos
numa sociedade sedenta por uma estética das imagens digitais, mas ndo fomos
educados para saber ver nessa sociedade informética.

O manuseio dos dispositivos comeca em casa entre trés a quatro anos, a
dificuldade de limitar o uso na escola ja no ensino médio € complexo, entdo € louvavel
que através do alfabetismo visual sejam trabalhadas essas questfes também e o0 uso
excessivo desses dispositivos.

Destacamos também que esses dispositivos técnicos ganharam diversas
funcionalidades, e caem no gosto dos alunos facilmente, como edi¢do de imagens e
seus filtros, criacdo de memes, infogréficos, reels, trends, shorts, a relagdo com esses

tipos de imagens causam uma interagao constante onde sao facilmente “educados”.

As imagens infograficas, como imagens-linguagem que s&o, ao
atuarem em um sistema de comunicac¢do, modelizam as funcfes da
linguagem: emotiva, conotativa, referencial, poética, metalingUistica e
fatica, que se tornam relativas ao modelo digital e interativo.
(JACOBSON, 1969, apud PLAZA e TAVARES, 1998, p. 29)

Os elementos de um sistema de comunicacdao visual tém funcdes e intencoes,
utilizados tantos por artistas conceituados quanto por artistas “anénimos” do universo

digital.
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Figura 13 — Modelo digital de comunicacgéo

CONTEXTO

referencial
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Fonte: Plaza e Tavares (1998, p. 30).

Segundo Plaza e Tavares (1998) sao funcdes que determinam a interacao
entre 0 emissor/receptor: funcdo expressiva sdo cédigos, programas e linguagens
simulado por processos eletrostaticos; a funcdo conativa é o acesso e a interacao do
emissor com o receptor de modo continuo; funcdo metalinguistica é criacdo de
espacos que se articulem entre as diversas linguagens; funcédo referencial € processo
pelo qual nossa relacdo com real pode se relacionar com o sintético; funcao fatica € o
processo pelo qual as imagens podem ser processadas por outros suportes; a funcao
poética é a imagem mediante o uso de diverso programas em transito entre o verbal
e ndo — verbal.

O mercado se aproveita do que a tecnologia dispde, criando relacdes por meio
de imagens digitais, o efeito dessas producdes no cognitivo € perceptivel, pois a
intencdo é a distracdo de outros. E essa distracdo muda também a concepcado de
mundo das pessoas, principalmente desses alunos. E imprescindivel termos
experiéncias de ensino e aprendizado com imagens digitais, pois aprendizagem € um
resultado da experiéncia, seja ela interior ou exterior, e os efeitos desta experiéncia
precisam da fruicdo, da poética, podendo ser guardado na memoéria de forma reflexiva.
Desta forma, a memadria passa a ser um importante componente cognitivo para o
aprendizado mediante o sistema de comunicagao visual.

A BNCC (2018) possibilita varios meios para se trabalhar com arte em suas
varias dimensdes, como a fruicdo, a critica, a expressdo, a estesia, a criacdo e
reflexdo. Uma forma de possibilitar os alunos a reconhecer a diversidade de saberes,

nao so de forma tradicional, mas também nas plataformas digitais. Experiéncias e
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praticas artisticas como modos legitimos de pensar, de experienciar e de fruir a Arte,
por imagens digitais, discutindo como elas colocam em xeque nossos conceitos
socioculturais.

Ao final do Ensino Médio, os jovens devem ser capazes de fruir
manifestacdes artisticas e culturais, compreendendo o papel das
diferentes linguagens e de suas relacdes em uma obra e apreciando-
as com base em critérios estéticos. E esperado, igualmente, que
percebam que tais critérios mudam em diferentes contextos (locais,
globais), culturas e épocas, podendo reconhecer os movimentos
histéricos e sociais das artes. A fruicdo, alimentada por critérios
estéticos baseados em contrastes culturais e histoéricos, deve ser a
base para uma maior compreensdo dos efeitos de sentido, de
apreciacao e de emogé&o e empatia ou repulséo acarretados por obras
e textos. (BRASIL, 2018, p.496).

O conhecimento artistico proporciona novas as competéncias e habilidades
para criar e saber ver de forma critica. No entanto, a alegria dos alunos diante de
dispositivos técnicos ocasiona rupturas no modo de lidar consigo mesma, modificando
praticas e atitudes, j4 que a leitura visual é sempre uma adversidade desconhecida,
cheia de riscos. Além disso, quando feita a primeira andlise, percebemos que alguns
dos alunos dificilmente largam seus telefones em uma sincronia de jogos online e
offline.

Nesse sentido, pode-se dizer que o imagético eletrdnico constroi culturas no
contexto sociocultural da cidade de Coari. Constroi o imaginario e 0 mesmo recria a
cultura em um quadro descontinuo dessubjetivo®. A cultura informatica comecou de
forma acelerada, e as imagens digitais educando a futura geracéo, transformando em
corpos dessubjetivados.

A emergéncia de uma reflexdo no contexto escolar sobre o consumo de
imagens digitais, o uso da internet, e como Inteligéncia Atrtificial (IA) através dos
algoritmos desempenham fungdes para criar contetdo, ndo é mais uma utopia, mas
sim algo que pode gerar significativas mudancas, pois como séo criadas as produgoes
visuais dependem dos dados coletados, por meio do que visualizamos e criamos na
dadosfera.

Dessa forma, € necesséario que os educadores e alunos estejam cientes de

como a Inteligéncia Atrtificial esta presente no seu dia a dia, e como ela pode afetar a

4 Dessubijetivo: A perda da subjetividade, o homem adestrado e docilizados pelos padrdes de consumo
midiaticos.
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maneira como eles veem, interpretam e interagem com as imagens e videos que estao
sendo produzidos e compartilhados.

Além disso, é importante que sejam abordadas como as tecnologias de IA e
a producao de imagens estao relacionadas, mas que devem ser usadas de forma ética
e responsavel. Para isso, € importante que os alunos saibam como identificar e
diferenciar entre imagens e videos gerados por algoritmos de 1A e aqueles produzidos
por humanos. A andlise e a discussdo sobre os contetdos visuais também é uma
parte importante, pois os alunos devem ter a consciéncia de que estdo consumindo
informacdes e que devem questionar o que estao vendo, para poderem ter uma maior
compreensao do contexto.

A reflexdo sobre o uso da Inteligéncia Artificial no contexto educacional é
importante, pois ela pode nos ajudar a compreender melhor como a IA estar
interferindo na producdo de imagens e videos, e como ela pode afetar nossos
processos de interpretacdo e compreensdo. Além disso, é importante que sejam
discutidos os possiveis efeitos da IA para a educacédo, pois ela pode trazer consigo

novas possibilidades para o ensino e aprendizagem.

Somos rastreaveis pelo que compartilhamos de contetdos préprios as
nossas reacdes a contetdos politicos, artisticos e fatos cotidianos. E
isso que o mercado chama “profilagem”, uma forma de acumular
dados sobre pessoas com base em seus gostos e habitos, que
permitiram prever 0s comportamentos, além de melhorar o
direcionamento de seus produtos e propaganda. (BEIGUELMAN,
2021, p. 49).

7

De acordo com o autor supracitado, a tecnologia é uma extensdo de nds
mesmos e que se torna parte da nossa identidade, sendo que por meio dela somos
capazes de nos expressar, nos relacionar com as pessoas e com o mundo. Portanto,
é fundamental que as pessoas estejam cientes dos impactos da Inteligéncia Atrtificial
na producdo e compartilhamento de imagens e videos, pois ela pode trazer consigo
novas possibilidades, mas também pode afetar-nos de forma negativa, caso nao seja
usada de forma responsavel. E importante que os educadores estejam cientes dessas
guestdes, e que abordem isso em sala de aula, para que possam ajudar os alunos a

desenvolverem um olhar critico e reflexivo sobre o que estdo consumindo.
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Ou seja, a profilagem possibilita a criacdo de novos conteidos com base em
nossos habitos, as mudancgas socioculturais podem ocorrer de maneira significativa
desde que haja experiéncias de ensino e aprendizagem como proposto na BNCC
(2018). O quadro 01 habilidades desenvolvidas a partir de uma aprendizagem
significativa em artes.

Tabela 1 — Tipos de habilidade segunda a BNCC

| (EF69AR31 ) Relacionar as praticas artisticas as diferentes

Contatos e préticas dimensdes da vida social, cultural, politica, histérica, econémica,
Artes integradas ! ! I | estética e ética.
: = (EFB69AR32) Analisar e explorar, em projetos tematicos,
Processos de EHBLS0 as relagdes processuais entre diversas linguagens artisticas
. : (EFB9AR33) Analisar aspectos histéricos, sociais e politicos da
Matrizes estésticas producao artistica, problematizando as narrativas eurocéntricas
e culturais e as diversas categoriza¢goes da arte (arte, artesanato,

folclore, design etc.).

(EF69AR34) Analisar e valorizar o patriménio cultural, material

e imaterial, de culturas diversas, em especial a brasileira, incluindo
Patrimoénio cultural suas matrizes indigenas, africanas e europeias,de diferentes épocas,

e favorecendo a construgdo de vocabulario e repertério relativos as

diferentes linguagens artisticas.

(EFB69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias
e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar
e compartilhar praticas e repertérios artisticos,

de modo reflexivo, ético e responsavel.

Arte e tecnologia

Fonte: Brasil (2018, p. 210)

Com base na BNCC (2018), o ensino e aprendizado de arte deve ser pautado
em competéncias e habilidades desde o ensino fundamental. O aluno deve aprender
a identificar e manipular diferentes tecnologias de forma reflexiva, principalmente no
que tange a Inteligéncia Artificial, a qual € um processo em que as maquinas, 0s
dispositivos funcionam em prol do fazer humano, executando tarefas que antes eram
mecanicas.

Segundo Beiguelman (2021, p. 129) a Inteligéncia Atrtificial (IA) ndo é mais
uma dimensao abstrata, invadiu as startups, migrou para os celulares, se prolifera em
aplicativos e programas de edi¢do de imagem, como o Photoshop.

As narrativas visuais estdo presentes no nosso cotidiano com uma intima
ligacdo com o contexto da Inteligéncia Atrtificial (IA), pois 0 que se cria é com base na
“profilagem” de dados através da visdo computacional. Todo esse processo possibilita
criar e recriar imagens com efeitos especiais, por simples que sejam essas imagens

sao os desejos dos usuarios, sendo gerados a partir do que os receptores desejam.
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Nos corredores da escola, nos cantos das salas, € comum se ouvir didlogos
sobre — séries, — jogos de celular, — postagem de fotos, memes, reels comentéarios
e aplicativos que parecem viver aquela realidade.

Entender essas percepc¢des do mundo digital — quer dizer, compreender uma
cultura em transformacéo, que podem fazer intervencdes socioculturais e religiosas,
presentes na formagé&o de uma visdo de mundo. Ajuda na interpretacdo dos contextos
no qual estamos inseridos, atualizados no cotidiano das pessoas, pois passado,
presente e futuro se imbricam e ganham novos significados no coletivo.

Desta forma, perceber como os criadores de imagens digitais atualizam suas
producdes, sua conduta moral na rede, preceitos éticos e religiosos dentro das suas
narrativas visuais e em suas vivéncias, ao realizar comparacfes entre passado e

presente, deixa entrever novas concepcdes do mundo digital e do real.

Assim como o uso da holografia na técnica de interferéncia permite a
andlise da matéria sem destrui-la, também as técnicas da
teledetecgé@o permitem reinvestir em feed back a informagéo sobre o
real. Além disso, a Inteligéncia Artificial permite criar imagens com
capacidade de reconhecimento de formas/objetos. Mas é no ambito
das realidades espaco-temporais inacessiveis ou excessivamente
perigosas (uso militares) que as imagens inteligentes sdo usadas
como forma de pensamento controle. (PLAZA e TAVARES, 1998, p.
48).

O medo do ndo perceber, do ndo saber fazer uma analise das imagens
inteligentes ainda € um paradigma que alunos e professores, precisam superar. As
imagens que ja fazem parte do contexto sociocultural escolar do CETI — Coari. Assim,
os alunos precisam desenvolver habilidades fruidoras, criticas, estesias, expressivas
e reflexivas. Além dos conhecimentos que embasam a teoria da Gestalt que possibilita
0S principios, 0s conceitos e técnicas visuais.

Somos sabedores que toda forma de manifestacdo artistica tradicional se
encontra nas imagens digitais, foram incluidos no ciberespaco. Haja vista que 0s
conceitos e técnicas sao aplicados de forma mais incessante nos programas de
Inteligéncia Artificial, tornando as composi¢cdes mais etéreas a visdo, fragmentando a
cognicgao.

A melhor forma de se interagir hoje com as pessoas e 0 mundo sao telas

digitais por meios dos celulares, dos computadores, da televisdo, uma atividade
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rotineira que deixa o usuario inerte ao mundo real, ou como nos diz Flusser (2019) os

tateadores de tecla. Um outro terno, também usado, € “screenagers”.

O “screenagers” moderno — a crianga nascida numa cultura mediada
pela televisdo e pelo computador — interage com seu mundo de
maneira tdo dramaticamente diferente da de seu av6 quanto a primeira
criatura dotada de visdo com relacdo ao ancestral cego, ou a criatura
alada com relagao aos antepassados presos a terra”. (RUSHKOFF,
1999, apud XAVIER, 2008, p. 84).

A cultura mediada pela televisdo, computador e smartphone, dispositivos que
servem de suporte para imagens digitais, por isso a necessidade de serem
trabalhadas no contexto educacional. O que se percebe no ambiente escolar nos
grupos denominados screenagers. Os “screenagers” as pessoas que passam a maior
parte tempo no mundo virtual.

S&o percebidos logo na primeira observacéo, por serem os que deixam de
fazer atividades de educacéo fisica para estar compartilhando ou criando conteudos,
assistindo séries ou em jogos eletrébnicos. Nas redes sociais postando e curtindo
imagens, assistindo a filmes, em muitos casos deixam de assistir aulas, de se envolver
em atividades socioculturais da escola.

As condi¢cdes de mudanca da ordem sociocultural vao se alterando enquanto
novos valores sdo impostos ou incorporados por novas culturas. Nesse caso, a cultura
da comunicacgéo visual digital. Destarte, transformacdo depende da educacao para
permanéncia dos valores socioculturais e sua manutencéo, a cultura da imagem digital
precisa ser encarada como um processo que precisamos nos educar e educar atraves
da alfabetizacédo visual.

Conhecer além das fronteiras do imagético sintético, o mundo onde tudo
parece facil, tudo com apenas um click, tudo na palma da méo, nossa percepcao a
primeira vista parece nao ser dificil. No entanto, pode ser facil manipular imagem em
um aplicativo, aplicar filtros, fazer edicbes em programas que agradem o receptor.
Mas entender como essas imagéticas conseguem deixar o observador distraido ao
ponto de ndo poder fazer uma andlise critica e reflexiva sobre determinada producgéo
€ mais angustiante.

As reflexdes sobre a Inteligéncia Artificial no contexto escolar sdo complexas,

pois, falta ainda quebrar paradigmas sobre como a Inteligéncia Atrtificial faz parte do
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Nosso contexto enquanto escola, enquanto professor. O fato é que nossos alunos sao
de uma nova cultura. Teixeira (2008) os chama de “screenagers”, os alunos da
Sociedade Informética, alunos que ja ttm em seu dia a dia as imagens digitais como
referéncia.

Segundo Beiguelman (2021) a Inteligéncia Artificial ndo é mais abstrata, faz
parte da nossa realidade, por isso educar hoje é saber dialogar e caminhar diante de
um contexto virtual. Para o aluno entender valores socioculturais que sé serédo
reconhecidos caso haja reflexdes sobre o real e o virtual.

Para haver um didlogo e um consenso de que as imagens podem proporcionar
“Fake News”, principalmente as imagens que s&o manipuladas por programas de
computadores e aplicativos, elas podem proporcionar problemas sérios na cognicao.
Pois, a pratica de manipulacdo, imagem, textos, audios e videos, que se tornou um
mercado de negdcio e existem pessoas especificamente para criar as Fake News, as

deepfaks todos os dias.

Figura 14 - Fakes

INAO QUEREMOS A ~
VACINA, NOS TEMOS;
A CLOROQUINA!

Fonte: Freire, 2022. Disponivel em <www.cartacapital.com.br.

As redes sociais, canais de televiséo, repassadas em multiplataformas que é
uma dimenséo das imagens digitais, sdo mais acessiveis devido ao aperfeicoamento
das maquinas com programas computacionais que favorecem a divulgagdo em massa
desse tipo de contetudo. E o que torna esse tipo de producdo tdo aceitavel? Os
receptores de imagens cujas pessoas visuais adoram consumir imagens digitais.

No entanto, ndo estamos sendo educados a receber tanta informacao visual,

a falta de alfabetizacdo visual pode gerar grandes problemas uma vez que as imagens
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digitais sdo facilmente manipulaveis, devido seu grande poder metaférico, comico,
politico e religioso.

Com o desenvolvimento em alta velocidade das novas tecnologias temos
diversas caracteristicas de imagens que distorcem todo o contexto de valores de uma
pessoa ou o lugar age de forma perversa no contexto sociocultural, como a imagem
digital conhecida, popularmente, de deepfake:

O deepfake ndo é colagem, tampouco edicdo e dublagens. E a
imagem produzida algoritmicamente, sem mediagdo humana no seu
processamento, que utiliza milhares de imagens estocadas em bancos
de dados para aprender os movimentos do rosto de uma pessoa,
inclusive os labiais e suas modulagcfes de voz, para prever como ela
poderia falar algo que ndo disse. (BEIGUELMAN, 2021, p. 131)

Figura 15 - Deepfake

Fonte: Wakka, 2022. Disponivel em www.canaltech,com.br

A proposta de alfabetismo visual também busca desenvolver reflexdes, que
possam ajudar os usuarios a fortalecer sua ética no mundo virtual, onde estdo os
deepfakes, pois, sua criacdo sao os algoritmos que se criam a partir da Inteligéncia
Artificial. Além da proposta, algumas acdes precisam ser tomadas no ambiente
escolar, tais como: possibilitar aos alunos experiéncias educativas em relacéo a esse
tipo de imagem e seu poder destrutivo no mundo fisico; como a Inteligéncia Atrtificial
esta presente em nosso ecossistema. Novos olhares em meio a novas experiéncias
estéticas e poéticas, pois as imagens inteligentes assumem um papel muito

significativo, que tanto podem ser positivos quanto negativo.
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Um verdadeiro abismo pode se abrir quando as mudancas de valores
socioculturais recebem influéncias da cultura digital. Isso sempre acontecera a medida
que a sociedade se desenvolve tecnologicamente. Com o surgimento da Inteligéncia
Artificial, a tendéncia € que criacfes e novas produc¢des no mercado de consumo se
desenvolvam com uma rapidez imensa, principalmente no que se refere as imagens
digitais.

Na contemporaneidade, as novas tecnologias estdo presentes tanto no
contexto social dos alunos e seus familiares quanto dos professores, diante disso, 0s
docentes poderdo orienta-los, para que possam dominar novas técnicas ampliando
seu grau de competéncia e habilidade para uma analise das imagens digitais, além

de escolher os sites educativos que auxiliardo o trabalho em sala.

Assim, as habilidades de saber lidar com o digital € uma necessidade no
contexto escolar. A forma de ver o mundo depende de como percebemos 0 novo — o
mundo sociocultural “ideal” com Inteligéncia Artificial ndo sdo mais utopias, no entanto,
precisamos ser educados para saber administrar a consciéncia sociocultural na qual
ainda se mantém o “controle”. As rela¢des sociais, que a cada dia vai mudando devido
a cultura digital ou como chama Flusser (2019) os “tateadores” na sociedade
informatica. Além disso, é preciso muito cuidado, pois esse universo tecnoldgico
também pode vir a se tornar mundo de contrastes sociais, cheios de conflitos, de
violéncias, extremismo, sensacionalismo. E preciso educar a geracdo dos
“screenagers”, dos “tateadores” de tela, pois precisamos saber viver e conviver com o

espaco virtual sem que nossa realidade sociocultural seja afetada.

Portanto, um olhar reflexivo no contexto escolar sobre a interacdo em massa
no espaco virtual, sobre o dominio da Inteligéncia Artificial que desconfigura aquela
visdo estereotipada do digital, para uma visao mais profundo do atual contexto que

envolve o mercado de consumo.

As imagens digitais como arte depende da interacdo entre homem e maquina
e, posteriormente, a Inteligéncia Artificial passou a fazer parte dela. As experiéncias
do homem-maquina precisam ser feitas de uma forma reflexiva quanto ao seu
contexto, precisa ser colocada em pratica, assim a experiéncia estética como primeiro

passo a uma alfabetizag&o visual.

Segundo Dewey (2010) a experiéncia estética precisa ser percebida na sua

forma mais bruta, como o caminhar nos varadouros depois de uma seca no igapo.
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As experiéncias é que mudam nossa visdo em relacdo ao que se observa. O
fato de caminhar pelo varadouro pode ser visto como algo simples, mas, para outras
pessoas uma experiéncia mais profunda, vai além do caminhar, e podem surgir varios
conceitos sobre natureza, como ar é puro, como a terra molhada no pé é de uma

sensacao tao bela e poética.

Mas como possibilitar essa observacao poética na imagem sintética sem viver
a experiéncia (interrogagao). Para Beiguelman (2021) transformaram-se nos
dispositivos mais importantes da contemporaneidade, espago de reivindicagdo do
direito de projecédo do sujeito na tela, subvertendo os modos de fazer (enquadrar,

editar, sonorizar), mas também os modos de olhar, de ser visto e supervisionado.

A forma como a experiéncia estética é vivida determina nossa cogni¢ao sobre
0 que percebemos, algumas pessoas ja hascem com um virtuosismo para viver uma
experiéncia estética mais bruta das coisas. Uma experiéncia estética pode ser tanto
no virtual quanto num varador na sua forma bruta. Uma experiéncia estética, se nao
ensinada, sensac¢odes do real e do virtual, sdo tao intensas que mudam a dinamica das

pessoas, passando ser atividades cotidianas.

E preciso viver experiéncias mais intensas diante dessas imagens, ao ponto
de fruir, de criticar e refletir, de criar, de expressar e despertar sentimentos téao
intensos que a dessubjetividade ndo se sobressaia diante a subjetividade arquetipica
humana. O fato é que as imagens digitais, a Inteligéncia Artificial hoje € indispenséavel,
0 gque se precisa € de uma educacdao visual que mude a nossa forma de perceber as
imagéticas digitais, que mude a concepcéo de compartilhamento dessas imagens, que
a percepcao sobre uso desses dispositivos técnicos como suportes também mude,

pois 0 tempo que se passa diante deles pode comprometer a cognicao.

Vivemos um presente no qual as tecnologias dominam o mercado de
consumo. Segundo Xavier (2008, p. 93) “Considera-se para tanto, 0s aspectos em
que estdo relacionados diretamente com o estagio atual de industrializacdo, as
imposicdes do mercado profissionalizante e a tendéncia "tecnofetichista">l da cultura

contemporanea”.

5 Segundo Derrick de Kerckhove (1997, apud XAVIER, 2008, p. 93), na auséncia de um preparo para
0 uso de uma dada tecnologia, auséncia de politicas publicas e de engajamento politico/tecnoldgico de
uma cultura/sociedade — ap6s o choque de sua implementacao tem-se um extremo oposto, enquanto
resultado de comportamento cultural dos sujeitos, e que pode ser compreendido como um culto e
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O pos-industrial € o mercado de consumo por meio das novas tecnologias e
as imagens, continuam soberanas, nesse contexto, 0s novos paradigmas da imagem
em sua dindmica muito maior, seus suportes evoluiram com a Internet/WEB, a
dindmica da televisdo também mudou, pois, a imagem também é digital e a interacdo
€ maior.

Através da Internet/WEB, servicos de compra e venda, bem como
outras operacdes financeiras, lazer, educacao, trabalho e relacbes de
troca (afeto e sexo) sdo desenvolvidas sob uma perspectiva de
mediagdo através da imagem em interfaces hipertextuais. Bancos,
comércio, instituicbes de ensino, 6rgdos dos setores publicos,
privados e ndo/governamental, indUstria cultural e de entretenimento,
e até igrejas, se fazem presente ofertando e demandando uma outra
producado/difusdo: da informacdo, conhecimento e aprendizagem.
(XAVIER, 2008, p. 82)

Como essas plataformas e seus suportes sdo tendencias para um “educar”
diferente do contexto educacional, como observado no contexto da escola CETI —
Coari, por um determinado grupo de aluno preferir usar um smartphone em vez de
fazer uma atividade de educacdao fisica, na pratica, € sinal que precisamos de uma
alfabetizagdo visual nesse contexto do imagético sintético.

Diante do exposto, temos autores que possibilitam algumas propostas que
podem contribuir com a alfabetizacéo visual para descortinar possiveis interpretacées

do mundo imagético técnico.

1 existe uma linguagem visual e uma linguagem das imagens que
podem ser definidas e aprendidas.

2. Ainda quando podemos aprender através das imagens visuais sem
uma preparagdo especifica, na atual sociedade visual, o ensino de
uma alfabetizacdo visual é essencial para que uma pessoa seja
considerada educada.

adoracdo das tecnologias em seu nivel mais dispensavel: o do fetiche, na medida em que nao se serve
de fato de suas possibilidades e potencialidades de uso. Nos dias atuais, impera um desejo insaciavel
por objetos tecnoldgicos portateis como computadores, HDs (hard discs/drive, ou discos rigidos), pen
drives, leitores de musicas e dados, cameras digitais, aparelhos de telefonia movel celular, etc.,
suportes fisicos que prometem continuamente a cada langamento, uma maior capacidade de
processamento e armazenamento da informac&o, miniaturizacéo, melhor desempenho ou hibridizacéo
de novas funcgdes. E possivel reportar-se aos informativos (sobretudo os da WEB) do dia 29/06/2007,
quando a Apple langou o seu “iPhone” (espécie de pequeno computador de bolso que integra telefone,
camera digital, leitor de musicas e dados, além de fungbes especificas da tecnologia Apple) sob um
novo conceito e proposta de interface interativa. Para efeito, todos os informativos apontavam para a
grande fila de pessoas que esperavam as portas das lojas e centros comerciais, desde o dia anterior,
com fins de adquirirem o referido produto. Debaixo de chuva, até mesmo o prefeito de New Orleans,
aguardava na fila.
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3. Os elementos que articulam a alfabetizacdo visual, estédo
relacionados com a percepcdo visual, o pensamento visual e a
expressao visual.

4. a finalidade primeira da alfabetizacdo visual € a leitura das imagens
(fixa e em movimento), a medida a identificagdo e utilizagdo dos
elementos da linguagem (sua sintaxe) e com o propésito de produzir
mensagens comunicativas.

5. As obras de arte sdo, essencialmente, textos visuais, que podem
ser lidos, se os visualizadores sdo competentes na utilizacdo do
vocabuldrio conceitual e sintatico que contém as imagens. (MARTINS
e TOURINO, 2009, p. 196).

As novas tecnologias proporcionam o mundo diversificado de imagens com
base em diversas formas de “profilagem” por meio da Inteligéncia Atrtificial, esse
paradigma atual das imagens precisa ganhar dimensdes educacionais para que essa
atual sociedade ndo se torne refém do mundo digital ao ponto de negar sua propria
origem, além disso, ha a possibilidade de ndo pertencimento a cultura, sem

preocupacao com os cuidados da natureza e meio ambiente de forma geral.

2.2 Consumo de Imagens Conceitos e Perspectivas no Receptor (aluno)

As imagens digitais mediadas por maquinas, 0 seu consumo nao € apenas
por funcionalidade, mas também por ser carregado com uma estética formada a partir
de pixels e sua visibilidade depende muito do dispositivo em que pode ser exposto.

A sua forma de reproducao envolve grandes interfaces no espaco virtual, sua
interatividade com o receptor (aluno) condiciona a diversos conceitos e perspectivas,
segundo Beiguelman (2021, p. 18) imagens digitais sdo versdes de imagens
analdgicas em outro suporte.

Estas imagens vislumbram grandes conceitos, perspectivas e seu consumo
pode ser de vérias formas, por meio de dispositivos tecnolégicos de carater

intersemioticos, devido a facilidade dos programas se interagirem de forma universal.
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Figura 16 — Programa Big Brother Brasil 2022

Fonte: terra, 2022. Disponivel em www.garagem360.com.br

Como se pode perceber essas imagens sao planejadas e criadas para que o
receptor se mantenha sempre conectado nesse espaco virtual online/offline, interativo
ao ponto de o observador se sentir pertencente aquele ambiente, entdo a arte e a

ciéncia se conectam de forma harmoniosa.

Pois, mesmo num ambiente imaterial, a satisfacdo da imagem é maior, sua
organizacdo depende de um conceito criado para organizar os padrdes informativos
da sintaxe da comunicacéao visual, assim como também as regras e pensamento da
teoria da Gestalt. Nesse principio as imagens criadas a partir de programas
computacional e editadas em aplicativos se tornam verdadeiros fantasmas, segundo
Felino, citado por Beiguelman:

Quem situa o fantasma como chave de leitura para a cultura
contemporanea, assombrada por fantasmas eletrénicos e digitais,
“‘em que imagens de tela possuem uma realidade mais intensa e
vivida que a do nosso cotidiano™. Ganhando dimensdes
tridimensionais e multiplicando-se em canais online, como o
Instagram e o TikTok, as imagens tornaram-se um dos espagos mais
importantes de sociabilidade e comunicacdo do século XXI.
(FELINO, 2008, apud, BEIGUELMAN, 2021, p.31).

6 Erick Felino. A imagem espectral: comunicacdo, cinema e fantasmagoria tecnolégica. Cotia: Atelié,
2008.


http://www.garagem360.com.br/
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A percepcédo que o aluno cria com o tempo que ele passa diante dessas telas
gue projetam imagens é uma clara intengcdo do mercado de consumo. O intuito é
possibilitar e tornar as pessoas mais dependentes das novas tecnologias,
aumentando o capital das grandes empresas, tanto as que produzem equipamentos
tecnolégicos quanto os que projetam e criam ambientes virtuais, programas e
aplicativos que servem para edicdo de imagens.

Esses espac¢os comunicacionais séo trabalhados para um determinado grupo
de pessoas, espacos que influenciam novos consumidores 0s quais podem ser as
redes sociais, jogos eletrdnicos, conceitos diferentes, além disso, com as mesmas
finalidades, atrair/distrair, quanto mais pessoas compartilhando, dando like, criando
ou jogando mais lucro ao mercado. Esse espaco ndo € somente para fins de
entretenimentos, também sao criados os espacos educativos.

Essa interacdo toda no ambiente escolar muda a percepc¢éo sobre escola, e
sobre o professor, pois até mesmo a valorizacao deste profissional é questionada
diante do avanco e acesso aos ambientes virtuais. O fato é que essa distracdo da
visdo, muda concepc¢do de muitos alunos do meio em que estdo vivendo, isso é
perceptivel, pois muitos desses alunos pouco se importam com seu contexto
sociocultural.

Além disso, com essa interacao diaria, os alunos passam a acreditar que o
uso de gadgets’ e tecnologia podem ser mais importantes do que os contelidos e
disciplinas lecionados em sala de aula. Isso ocorre porque 0s alunos ndo conseguem
perceber a relevancia que o conhecimento escolar tem para o seu desenvolvimento
intelectual e emocional.

Assim, acabam por se desinteressar pela escola e passam a se focar apenas
no uso da tecnologia, influenciados externamente, nesse sentido analisar criticamente
€ impossivel, a corrida por likes, cega o espectador.

Segundo Silva (2004, p.80) “aqui, uma rapida analise do inicio da arte da
telepresenca nos ajudara a entender que o desejo de conectar individuos através de
longas distancias e de misturar o virtual ao fisico é muito mais antigo do que o

ciberespaco”.

7 Gadget é o termo utilizado no mundo da tecnologia, para descrever dispositivos eletrénicos,
especificamente os portateis, como celulares, tablets, reldgios inteligentes, notebooks.
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Portanto, a interacdo entre alunos e professores no ambiente escolar traz
consigo uma série de mudancas na forma como os alunos percebem a escola e 0s
contetdos lecionados. Tais mudancas ndo s6 podem afetar, negativamente, mas
também afetar a relacdo entre alunos e professores, uma vez que 0 Uso excessivo de
gadgets e tecnologia pode minar o respeito entre eles.

O espaco virtual onde ele esta inserido, em muitos casos, ndo se valoriza o
sociocultural em razéo de nao se refletir, diante de tanta informacéo, e até mesmo de
dialogar com pessoas do mesmo espaco virtual do qual ele faz parte.

Dessa forma, € importante que os professores e 0s gestores escolares tomem
consciéncia do impacto que essa interacao virtual pode ter na vida dos alunos. Além
disso, € importante que os alunos entendam que o0 uso da tecnologia deve ser feito
moderadamente, de modo a ndo afetar negativamente o seu desempenho académico
e a sua relacdo com o meio escolar, fazendo parte de novas comunidades virtuais,
onde os jogos online, redes sociais, séries, possibilitam visées positivas e negativas,
mudando em relacdo ao seu lugar de origem, deixando de valorizar sua cultura,
religido, educacao.

N&o obstante, o que torna isso um tanto perigoso é a distracao pela satisfacédo
da visao, pois, os alunos ficam muito tempo diante desses dispositivos 0 que tornar
as aulas menos atraentes nesse atual contexto, a sociedade informatica torna o
contexto sociocultural cada dia mais sedento por imagens digitais.

Mas, é claro que se formos observar de uma forma mais conceitual ou de uma
maneira estética, sem duvida surgira algumas indagacfes de forma mais relevante.

De maneira perceptivel a ideia de arte muda em cada época, o que nao muda
sem duvida sao os criadores e receptores de arte que somos nés, 0s seres humanos.
A imagem digital € estruturada em um ambiente virtual desenvolvido a partir de
algoritmo que possibilitam criagbes em um padrdo estabelecido por programas e
aplicativos conhecido como numero paramorfico. O papel paramérfico do ndmero
implica admitir que uma imagem pode ser abordada numericamente, constituindo-se
num fato reversivel a tradugéo de imagens.

Para Plaza e Tavares (1998, p. 28): “Como qualidade paramorfica, 0 nimero
cria referéncia e diferenca. Esse signo de lei nos fornece as condi¢des para gerar,

processar, transmitir, conservar, modificar e criar imagens”.
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A sintaxe da imagem se mantém em um compilado de informac8es numéricas
que parte para estruturacdo da imagem, podendo ser manipulada e editada para os
fins que for necessério, ganhando uma dimensdo imagética icbnica na
contemporaneidade. O que essas imagens despertam no receptor sdo as utopias do
mercado de consumo, o receptor € capturado pelo poder da arte e suas técnicas de
persuasao aplicado na criacdo das imagens.

Segundo Baitello (apud BARROS, CARLI e FANTINEL, 2016, p. 220), somos
devorados por imagens, dai o termo “iconofagia”® ao qual ele se reporta. “As imagens
€ que nos procuram”.

Com imagens digitais, o devorar e ser devorados por imagens € o0 meio que
foi sendo desenvolvido de forma integrada a arte e tecnologia. A interacdo entre o
homem e maquina possibilitou a telematica um dominio sobre o meio de expressar a
beleza publicitaria, a propaganda na televiséo, as redes sociais, pois buscam em suas
producdes atrairem espectadores engajados nas Big Techs. O grande publico, uma
estética relacional, que coloca o emissor e receptor frente ao imagético icénico e por
ali ficam buscando engajamento.

O mundo virtual tem-se tornado um caminho para a interagdo entre o homem
e a maquina. A fotografia digital permite que as imagens sejam manipuladas e
armazenadas digitalmente sem a necessidade de usar filmes ou impressoras. O
cinema digital permite que sejam produzidas imagens de alta qualidade, e com a
possibilidade de serem manipuladas para adequar ao conteudo. Estas tecnologias
permitiram a criagdo de novos meios de comunicacdo, como a televisdo digital,
cinema 3D e a realidade virtual, onde as imagens sédo parte fundamental do processo
de comunicacéo.

O desenvolvimento de softwares de edicdo de imagem e de animacao,
também possibilitou o devorar e ser devorado por imagens. Estes permitem ao usuario
criar imagens complexas, como videos e animacgdes, que podem ser compartilhadas
nas redes sociais ou em outras plataformas digitais.

O uso de imagens também aumentou a influéncia dos meios de comunicacao
sobre os usuarios. Essas imagens sao usadas para influenciar a opinido das pessoas

e para a criacdo de uma narrativa que pode ser usada para manipular o publico. Além

8 Iconofagia: € um termo cunhado por Norval Baitello Junior, cujo desenvolvimento do mesmo
apresenta em sua mais recente obra A era da Iconofagia, para explicar um fenémeno do contexto social
contemporaneo, no qual o ser humano devora imagens e é devorado por elas.
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disso, elas podem ser usadas para criar um estilo de vida, promovendo produtos e
servicos, criando assim uma economia de imagens que domina a cultura
contemporanea.

No engajamento que se cria com imagens, ha a possibilidade de um despertar
de conceitos que deixam o espectador em estado tdo etéreo diante de um universo
comandado pelas Big Techs. Um olhar mais agu¢ado diante daquilo que se tornou o
melhor meio de se comunicar nas sociedades mais distantes.

Também é a melhor forma de se expressar, de criticar, de manifestar opinides.
No entanto, h& grandes riscos, pois, a manipulacdo de imagem em um espaco virtual
é facil e devastadora seu compartilhamento. As Big Techs se unem em um compl6é de
producdes de imagens tdo bem-organizadas que a maneira de ver o mundo real se
tornou uma complexidade tédo dificil que precisamos educar os olhos diante dessas
imagens que tanto fascinam o olhar.

As imagens digitais sdo obras de arte que alimentam um sistema de consumo
tdo grande que, ultrapassa o limite da funcionalidade, passando a exercer a funcéo
social, ganhando o conceito de obra de arte, que transmite uma ideia, sentimento,
crenca e emocdo, mas € claro que isso ndo é agradavel a todo receptor.

O que essas imagens criam no espectador sdo perspectivas distorcidas da
realidade, carregadas de sensacionalismo, haja vista que essa visdo ndo € demonizar
as novas tecnologias, mas sim propor experiéncias de ensino e aprendizado,
colocando a alfabetizag&o visual como proposta para os receptores de imagens, para
gue caiam nas armadilhas desse universo virtual.

Muitas vezes, sem saber, as imagens digitais projetam qualidades do que
seria uma obra de arte, pois 0 que se projeta em suportes tecnolégicos para o
receptor, se este se apropria das caracteristicas presentes na imagem como
sentimento estético ou conceituais, ou se € ele que é capturado e devorado pela
imagem, sem ao menos uma analise da obra com seu cotidiano. E o poder da maquina
sobre o homem. Receptor e obra precisam se relacionar de uma forma que essa
relacédo seja afetada pela cegueira da distracdo. Com 0 espaco virtual o receptor nao
tem somente que completar a obra, ele precisa saber ver, porque as imagens
ganharam um grande poder de persuaséao e alienagao, que o receptor, além de ver,
precisa perceber a intencionalidade da imagem, para que seus conceitos e

perspectivas ndo afetem sua percepcao sobre sua realidade.
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Quando nos deparamos no espaco virtual, onde as informacfes visuais
podem colocar o receptor diante de obras de arte, de artistas renomados e
“anénimos”.

Para conseguir ser um artista, € necessario dominar, controlar e
transformar a experiéncia em memoria, a memoéria em expressao, a
matéria em forma. A emocéao para um artista é tudo; precisa também
saber trata-1a, transmiti-1a, precisa conhecer todas as regras, técnicas,
recursos, e convengdes com que a natureza — esta provocadora —

pode ser dominada e sujeitada a concentracdo da arte. (FISCHER,
2007, p. 14)

Em uma era de reproducao digital, o ser artista € quase incontrolavel, pois sdo
pessoas que organizam cenario, que procuram melhores angulos, para suas fotos ou
filmagens, a ideia de levar, ou colocar o receptor em estado de transe é
inconscientemente atribuido a imagem valores estéticos, metaforas e poéticas. Tudo
isso envolvido com aplicacBes de efeitos que podem ser feitos na imagem. Isso de
uma forma mais simples, sendo o emissor sempre em busca de like a mais um “olhe
para ca” e compartilhe.

Ambientes virtuais sdo criados com o intuito de deixar a percepcao
fragmentada, por exemplo: 0s jogos estdo cada vez mais interativos, ambientes que
colocam muitas vezes o receptor em um choque imagético tdo grande que é
impossivel se afastar desse universo.

Todo esse processo € continuo, 0s avancgos tecnoldgicos e a apropriacao de
novos suportes € algo que fica em constante mudanca a medida que a Inteligéncia
Artificial se desenvolve. As novas tecnologias possibilitam o surgimento de muitos
artistas que conseguem por meio das imagens adquirir novas integracdes entre arte
e tecnologia, conseguindo desenvolver signos iconicos que possibilite conceitos sobre
0 contexto sociocultural.

O dominio das novas tecnologias e das produc¢des de imagens digitais devem
ser integradas ao contexto educacional. Pois, os professores precisam propor
atividades educacionais que favorecam uma educacao visual para os alunos, para
gue eles possam saber consumir essas imagens sem se deixar devorar por elas.

“A era da visibilidade nos transforma a todos em imagens, invertendo o vetor
da interagdo humana, criando a visao que se satisfaz apenas com a visdo” (BAITELLO
JUNIOR, 2005, p. 30).
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A satisfacdo das imagens passou a um nivel de interatividade tao intenso com
a internet, que tanto o emissor quanto o receptor criam conteudos com intuito de
satisfazer da visdo. Desde os primordios da comunicagdo visual, 0s signos
proporcionavam representacdes de um mundo utdpico. Na contemporaneidade as
imagéticas iconicas, atingem os tateadores de telas os “screenagers”, por passarem
a maior parte do tempo conectados.

Assim, o ciberespaco criado a partir de imagens algoritmicas séo utilizadas de
forma estereotipada do mercado de consumo. As imagens digitais sdo textos visuais
que, além de ganhar funcionalidades, sdo abordados diversos elementos
socioculturais, historico, configurando-se conteudos de grande relevancia para a
formacédo do conhecimento.

Essa configuracao se torna relevante para receptores (alunos), pois, é onde a
viséo é presa como se fosse um passe de magica, 0s suportes técnicos proporcionam

através de imagens uma verdadeira hipnose, por meio do “choque de imagem™.

O fato é que, quando as telas se transformam em cendrio cotidiano, o
efeito de choque até mesmo diminui, sem que, com isso, de modo
algum tenha fim a “mudanca de lugares e angulo”, “que agem aos
solavancos sobre o observador’. Ela se torna onipresente. Como
sempre, cada fotograma age com impulso Optico, a irradiar sobre o

S ] ”

observador um “alto 14”, “preste atencéo”, “olhe para ca”, a administrar-
Ihe uma pequena nova injecdo de atencdo, uma descarga minima de
adrenalina — e a desgastar-lhe a aten¢éo por meio de uma estimulacéo
interrupta. (TURCKE, 2016, p. 32).

As imagens exercem seu poder sobre o receptor, através do choque de
imagem com olhar atraido pela fascinacdo dos conteldos exoticos e excitantes.
Devido seu grande poder de interacdo, o transe se completa como se fosse um ritual

religioso.

O “olhe para ca”, na contemporaneidade, esta na palma da mao. Os
dispositivos como suporte técnico do imagético iconico que estdo nas redes sociais,
jogos online/offline, streaming, e outros suportes sdo capazes de proporcionar a

interacdo audiovisual. Assim as producdes de conteidos conseguem transformar o

9 Choque de imagem: (TURCK, 2016, p.33) o choque da imagem exerce poder fisioldgico; o olho é
magneticamente atraido pela abrupta alteracao luminosa, e dela s6 consegue se afastar através de um
grande esfor¢o de vontade.
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imaginario das pessoas, pois ndo importa mais os conceitos do mundo fisico, mas sim

0 gque se projeta no mundo virtual.

Mesmo ndo sendo novidade para ninguém que a internet facilitou novos meios
de expressédo, também é fato que ela proporcionou uma reproducdo em larga escala
de conteudos digitais que carregam poéticas que disseminam a cultura da lacracéo.
Tendo como suportes diversos dispositivos, sendo os mais populares o celular, o ipad,

0 computador e a televisao.

Além disso, com o 4pice da internet, o choque de imagem € o maior dos
problemas, principalmente, porque o que é proposto para o receptor sdo as coisas
gue sao mais exoticas. O processo de “profilagem” por intermédio da Inteligéncia
Artificial, nos mostra o que vamos visualizar e é 0 que esta sendo mais popular nas

redes, e isso se traz até nds o sistema de profilagem.

O choque de imagem se da pela fascinagdo dos olhos, a imagem captada
pela visdo a qual pode oferecer ou causar ao receptor um ponto de vista, que nao é
visto. Por isso, a importancia da alfabetizacdo visual, por possibilitar no receptor o

sentimento de reflexao, critica, estesia, além disso, um sentimento do que € util e inutil.

2.3 Imagens Digitais como proposta de Ensino Aprendizado

Os conteudos imagéticos iconicos presentes no ciberespac¢o podem funcionar
como propostas de ensino e aprendizado, no entanto, € preciso ter proposta, se
observarmos de um ponto vista claro, sdo esses conteudos de redes sociais,
streaming e jogos que os alunos mais se conectam. O que eles mais gostam
dificilmente sdo de cunho educativo, essa jA é uma das principais dificuldades,
relacionar o que ndo € util ao agradavel.

Apesar de o ciberespacgo ser composto de imagens criadas por algoritmos, a
partir de dispositivos técnicos, sao elas que possibilitam uma interagdo maior com a
sociedade. A utilizacdo de imagens digitais pode ser uma excelente proposta de
ensino e aprendizado. Essas imagens podem criar ambiente de aprendizagem
estimulante, ajudando a melhorar a compreensao e a memoriza¢do dos conteudos.
Uma vez que sao mais atrativas para os alunos do que os textos, elas podem servir

para explicar conceitos dificeis visualmente.
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Por exemplo, podemos usar imagens para explicar o processo de um
experimento cientifico ou o funcionamento de uma maquina. Além disso, também
serve como ferramenta para estimular a criatividade dos alunos. Por exemplo, os
alunos podem usar imagens para criar projetos, apontar possiveis solucdes.

Os jogos que eles gostam nao sao educativos, o que eles gostam nas redes
sociais também n&o, no entanto, isso ndo significa que ndo podemos transformar esse
ciberespaco interativo como espaco de ensino e aprendizado. E preciso instigar o
processo cognitivo, o processo de satisfacdo da visdo ndo precisa se sobrepor ao
cognitivo, € preciso que isso fique claro.

As imagens tém caracteristicas da obra arte no ciberespaco, espaco onde
algoritmo possibilita uma postura semantica do emissor com o receptor. No entanto,
ao experimentar qualidades sensiveis da arte em tempo real em calculos
matematicos, em interfaces digitais, o receptor precisa julgar poeticamente o
contetido. Os artistas que se aproveitam dos recursos computacionais em criacoes
gréficas, instalacdes interativas, infografias, robdética, multimidia em redes de
comunicacdo péem definitivamente pincéis, tintas, telas, pedras, flmes no museu.

A arte ganhou novos suportes que possibilitou ao ser humano se expressar
por meios tecnoldgicos, sensores, telefone, satélites, numa arte que pensa as
tecnologias digitais e as tecnologias da comunicacdo como meios de expressar suas
poéticas. (PILLAR, 2014, p. 31).

E temerario concordar com a afirmativa de que a tecnologia colocou
definitivamente a arte tradicional no museu, até porque ainda encontramos muitos
artistas que preferem as técnicas mais tradicionais para criar suas obras.

Nos ambientes escolares, ainda sé&o aplicadas as propostas mais tradicionais,
de artes, pintura em tela, e seguem sendo uma proposta muito satisfatéria no contexto
escolar. A interagédo dos alunos com essa producao artistica ainda € muito apreciada.
Diante de todas as possibilidades dos ciberespacos, quando se planeja atividades
relacionadas a pintura tradicional, os alunos participam efetivamente, gostam de usar
o pincel e até mesmo esculturas com argila.

Mas assim que se finaliza a tendéncia registra com uma foto porque sao
afeitos a likes e visualizagdes, ou seja, os denominados “screenagers”, os sedentos

por ciberespaco.
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Os “screenagers” sdo pessoas que preferem se comunicar por meios
tecnoldgicos, entdo propostas de ensino e aprendizado que seja sobre o uso de
dispositivos técnicos como suporte de imagens digitais. S&o propostas que podem
possibilitar o interesse dos alunos nas aulas, mesmo muito deles nao tendo acesso a
internet, sdo fascinados por tipos de conteudo disponibilizados no ciberespaco.

Conscientizar e refletir sobre o uso correto dos dispositivos, sao formas de se
livrar das amarras dos conteudos digitais (imagens) seria uma boa proposta.

Segundo Dewey (2010), o critico, em primeiro lugar, deve ter experiéncia e
depois fazer com que se revele a intencionalidade da produgéao.

O critico sabe o que um ponto ou linha pode significar porque possou por
processo de aprendizado, preparou-se para analisar imagens digitais ou tradicionais.
Mas como analisar imagens cujo Unico objetivo € a interacdo em interfaces digitais,
os likes, as visualiza¢cdes muitas vezes nos impedem de efetuar uma anélise mais
critica por ser fascinante, o que acabamos sendo devorados por imagens.

Também é necessario fazer com que o aluno entenda que ele precisa criar
seu proprio conteudo educativamente e publicar em qualquer rede social, de forma
que possa gerar conhecimento entre emissor e receptor. A compreensado de que o
conhecimento pode ser desenvolvido nas coisas simples o interesse sera maior.

Realizar pesquisas no ciberespaco que possam identificar intencionalidades
de cunho politicos, religiosos, publicitario, propagandista e discutir como as imagens

sao facilmente manipuladas no ciberespaco.

Figura 17 — O que nos olha

Fonte: Blade Runner 2049. Warner Bros. Pictures, 2017.
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A fascinagéo do olhar sobre as imagens tecnolégicas € o que possibilita um
afastamento da razdo. Na cena do filme (figura 11), futurista, onde a interac&o entre o
homem e a Inteligéncia Artificial se torna algo que fascina o olhar ao ponto de a
imagem satisfazer a visao.

Impossivel pensar de forma reflexiva e critica sobre os contetdos produzidos
no ciberespago. Podemos ser reflexos das imagens. Agir como reflexo da sociedade
informéatica é se tornar sensacionalista e fascista. O ciberespaco dita as regras da
sociedade contemporanea, e em breve a alfabetizacdo visual sera uma prioridade,
pois a satisfacdo da visdo sdo paradigmas na sociedade de consumo que precisam

ser quebrados.

Hoje, a maioria das pessoas gasta grande parte de seu tempo
processando informacdes por meios telematicos. Esses novos modos
de interface entre diferentes atividades geram novas formas de
organizacao do trabalho, ao mesmo tempo, em que transformam todos
os formatos sociais institucionalizados: casa, educacgédo, empresa,
universidade, servico de saude e/ou mercado de trabalho.
(CASTELLS,2005, apud, GONZALEZ, 2019, p. 16).

A alfabetizacao visual € uma proposta para educacéo do olhar, sendo possivel
aos receptores captar informacdes com habilidades de analisar as imagens no
ciberespaco. O consumo de conteldos digitais (imagens) fica indissociavel da vida
humana. Mas afasta o receptor dos seus valores socioculturais, € uma fixacdo téo

grande que impossibilita questionamentos sobre o que se ver nos suportes técnicos.

Um conceito eficaz; para abordar como a educacdo do olhar seria a
alfabetizacéo visual. Essa alfabetizac&o consiste em ajudar as pessoas a desenvolver
a capacidade de entender, reconhecer significados nas imagéticas icbnicas. Ela
possibilita que as pessoas consigam analisar e produzir conteudo (imagens) o que
permitiria que a capacidade de usufruir desse conteddo sem que haja uma distorgéo
da sua realidade. Com isso, 0 espectador desenvolveria uma melhor compreensao
dos temas abordados nas imagens tecnoldgicas, 0 que consequentemente permite

que ele exerca um olhar critico sobre o que vé.

Imagens do mundo virtual s&o como ritos que dominam a mente humana.
Dificil fazer uma reflexdo critica, ou quica fruidora, na sociedade informatica que

também é conhecida como “screenagers” pois passa a maior parte do tempo
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produzindo ou visualizando conteudo (imagens) na internet. Isso exige uma maior
consciéncia de nossas acdes e escolhas, e que desenvolvamos uma postura critica
para podermos nos beneficiar da tecnologia, ao invés de sofrer seus possiveis efeitos

negativos.

A alfabetizacdo visual, assim como a leitura, ajuda a desenvolver o
entendimento e a criatividade do individuo, além de ser um meio para ajudar as
pessoas a compreender melhor o mundo ao seu redor. A alfabetizagao visual permite
que as pessoas entendam o que é apresentado em imagens, e que elas possam ver
além do que é mostrado, e assim melhorar sua capacidade de interpretacdo e

compreensao.

O alfabetismo visual é fundamental, pois a Inteligéncia Artificial possibilita um
avanco significativo e sem controle de criagdo no mundo virtual, criando realidades
alternativas a partir de algoritmos. Isso s6 mostra que precisamos nos educar para
podermos diferenciar o mundo concreto do virtual. Nesse caso, as técnicas de
alfabetizacdo visual sdo importantes para ajudar as pessoas construirem significados,
entenderem a veracidade das imagens. Além disso, € mister que as pessoas saibam

como usar esses elementos para expressar suas emoc;c”)es e sentimentos.

Portanto, a fascinacdo do olhar sobre as imagens possibilita um afastamento
da razdo. Vivemos em uma sociedade onde fascinacdo do olhar € um fio condutor

tanto para o util quanto para o inutil.

A cultura audiovisual faz parte de um contexto em que 0 acesso pode ser por
meio tanto do celular quanto do notebook ou da televisdo. Isso pode causar
implicacbes no contexto sociocultural ndo s6 da escola, mas também da sociedade
coariense, por ser um reflexo da sociedade do consumo, vivem por algo estereotipado
em dispositivos técnicos. Além disso, esse consumo tem a possibilidade de
fragmentar a percepgéo cognitiva, tornando-nos reflexo das imagens digitais, sendo

espelhos do mundo.

As imagens digitais funcionam como espelho do virtual que moldam a vida
cotidiana, e seu reflexo ainda é mais preocupante, pois transforma o modo de pensar
das pessoas. No mundo virtual a tendéncia é se manter conectado, uma vez que 0s
“screenagers” passam a maior do tempo, sejam em jogos online/offline, redes sociais

ou a televisdo em streaming.
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Além disso, quem nao tem um celular, ipad, notebook lanca mao das imagens
de televisdo que continua ainda sendo a mais consumida entre os alunos. De uma
certa forma h&4 a necessidade de propostas que viabilizem uma aprendizagem
significativa. A BNCC (2018) apesenta tOpicos importantes para um ensino e
aprendizado de qualidade através da arte integrada as novas tecnologias tais como:

fruicao, reflexdo, critica, estesia, expressao e criacao.
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3 PERCURSO METODOLOGICA DA PESQUISA.

3.1 Métodos e Técnicas

Como observou Balestrini, 2006, p.131, a metodologia da pesquisa é “um
plano de pesquisa global que se integra de forma coerente e adequada, técnicas de
coleta de dados a serem utilizadas, analises planejadas e objetivos”. Sistematizagao
de forma organizada as analises coletadas a partir da busca pelo problema que se
tornou evidente.

A partir do desenvolvimento metodolégico da pesquisa consolidada como
pesquisa-acdo sobre “Alfabetismo visual, um fruir sobre a cultura amazonica: uma
experiéncia de ensino aprendizado na Escola Estadual CETI — Professor Manuel
Vicente Ferreira Lima”. Além disso, sistematizacdo da pesquisa sera precisa, muito
detalhada, porque € uma observacdo no contexto social. O trabalho consiste em
pesquisar dentro de dois padrbes de desenvolvimento metodolégico com pesquisa
descritiva, para identificar os problemas supracitados, que causam diferentes
excitacOes as sensacoes, déficit de atencao.

E como as mutacBes cognitivas individuais afetam seu olhar e mudanca de
habitos socioculturais, todos os instrumentos a serem utilizados para coleta de dados
conforme as especificacbes na proposta geral: a coleta de dados, a andlise e
interpretacdo dos resultados mostrara as causas de analfabetismo na cidade de Coari,
Amazonas.

O objetivo do estudo sera analisar como a alfabetizacao visual pode contribuir
com a sociedade Coariense, valorizando as atividades socioculturais da cidade Coari-
Amazonas, uma vez que 0 tema da pesquisa tem sustento tedrico suficiente,
precedido como uma pesquisa descritiva, buscando saber em detalhes como o
analfabetismo visual afeta nossa percepcdo; consequentemente nosso legado
sociocultural que se perde em um emaranhado de informacgdes de digitais e funde a
uma utopia sensacionalista do imagético iconico.

Pesquisa com caracteristicas do materialismo dialético, que segundo
Thalheimer (2014) é quando o individuo, mais ou menos conscientemente, forma um
conceito do mundo, tanto para a educacéo recebida quanto para as influéncias do

meio ambiente.
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Nesta pesquisa, utilizamos como método a pesquisa-acdo para investigar
como as imagens digitais criam uma visdo estereotipada nos alunos da Escola
Estadual - CETI Professor Manuel Vicente Ferreira Lima. Também queriamos saber
a importancia da proposta do alfabetismo visual e de sua fruicdo no processo de
valorizac&o sociocultural coariense.

A pesquisa teve inicio com a proposta metodolégica qualitativa, no entanto
devido a algumas necessidades da prépria pesquisa, foi adotada uma metodologia

conforme o exposto a seguir (tabela 2):

Tabela 2 — Métodos e técnicas de produgédo de dados

Qualitativa Pesquisa-acao Observacao

Questionaro

Fonte: adaptado de Sautu, 2010.

Para mostrar todo o processo e desenvolvimento da pesquisa, a investigacao
seguiu conforme delineamos acima; é fundamental esclarecer que em todo o
processo foi preciso a aplicacdo de um questionario com perguntas semiabertas, com

a frequente observacéo no participante.

3.2 Classificagdo da Cesquisa

3.2.1 Quanto a Abordagem Metodoldgica

Nessa pesquisa utilizamos a abordagem qualitativa em que usamos a técnica
de pesquisa para analisar a importancia do alfabetismo visual e da fruicdo sobre a
percepc¢ao do contexto sociocultural coariense e como a falta desse aprendizado afeta
a forma de perceber a realidade em que os alunos fazem parte. Para Yin (2001, p.45)
o estudo qualitativo € “Contribuir para as relacbes sobre conceitos existentes ou
emergentes que ajudem a explicar o comportamento social humano”. O levantamento
da populacdo de estudo que sdo os alunos da Escola Estadual Professor Manuel

Vicente Ferreira Lima, CETI-Coari, com sete turmas de 2° ano, um total de 174 alunos,
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com uma faixa etaria de idade 16 a 18 anos, proporcionando compreensfes e
percepcdes sobre o campo de estudo.

Pesquisa que envolve esse tipo de estudo é mais focada na observagéo para
entender melhor as motivacdes e percepc¢des dos individuos.

3.2.2 Quanto ao Método e as Técnicas de Pesquisa

Na pesquisa-acdo descritiva, tivemos 0 questionario e a observacao,

envolvendo pesquisador e membros da situagéo problema.

O método de pesquisa-acao consiste essencialmente em elucidar
problemas sociais e técnicos, cientificamente relevantes, por
intermédio de grupos reunidos: autores, membros da situacdo
problema e outros autores resolucdo do problema levantado.
(THIOLLENT, 2022, p. 07).

A interacao de todos os sujeitos da pesquisa é fundamental para o problema
vivenciado seja observado na prética, o que possibilita um olhar mais critico e reflexivo

de todos 0s sujeitos da pesquisa 0 que caracteriza como pesquisa social.

Mas, como toda pesquisa, foi preciso cuidado, pois observamos que alguns
alunos da Escola Estadual CETI — Professor Manuel Vicente Ferreira Lima, ndo deram
importancia no primeiro momento da interacao, jA no segundo encontro conseguimos
fazer com que eles entendessem o0s objetivos da pesquisa na escola. Entdo, os

sujeitos da pesquisa foram divididos em grupos, composto de sete turmas

Em seguida, ocorreram as oficinas, nas quais o0 pesquisador observou
diretamente os participantes, para isso, considerando a quantidade de participantes
prevista. Organizamos em quatro grupo: grupo 1 (turmas de 2° ano 01 e 02), grupo 2
(turmas de 2° ano 03 e 04), grupo 3 (turmas de 2° ano 05 e 06) e grupo 4 (turma do
2° ano 07), foram aplicadas duas oficinas com cada grupo. No primeiro dia de oficina,
no horario matutino com o grupo 1, e no vespertino com o grupo 2, no segundo dia de
oficina esse procedimento foi repetido e as oficinas foram encerradas para 0s grupos
1. Posteriormente, as oficinas foram aplicadas no horario matutino com o grupo 2, no
vespertino com 0s grupos 3, e nos proximos dois dias as oficinas foram com o grupo
4.
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Os procedimentos utilizados nas oficinas se deram por meio de apresentacéo
de imagens que viralizaram na internet, exposicao das diferentes percepcdes de uma
mesma imagem pelos alunos e discussdo sobre como essas imagens alteram as
formas de perceber o mundo. As oficinas ocorreram durante quatro dias da semana,

de segunda a quinta-feira, com o total de duas horas aula de oficina para cada grupo.

No que se refere a analise de dados, o comportamento humano em uma
determinada sociedade € muito dindmico. Dessa forma, considerando o0s
procedimentos éticos, a pesquisa em tela esta ancorada em Celani (2005) que propde

orientacdes sobre a ética na pesquisa.

Portanto, foram necesséarios instrumentos adequados, como o0 uso de
questionarios semiabertos com justificativas e observacdo para a realizacdo da
pesquisa indicada. A observacéo foi utilizada para descobrir, interpretar situacdes no
campo empirico, permitindo a comparacdo das respostas dadas em diferentes

momentos, e situacoes.

3.2.3 Andlise Critica dos Riscos e Beneficios.

Conscientizamos o sujeito acerca do direito de nao responder e/ou desistir a
gualquer momento. Da mesma forma, que Ihe foi garantida a liberdade de recusar-se
a participar e retirar 0 seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacao alguma e sem prejuizo ao seu cuidado.

Em contrapartida, a participacdo neste estudo podera oferecer como
beneficios: a) Reflexdo e promocdo sobre a importancia da pesquisa para o
conhecimento académico e cientifico, de forma que havera divulgacao, pois estéo
sendo realizada junto ao Programa de Mestrado; b) Valorizacdo da disciplina Artes; c)
Contribuicdo para o desenvolvimento profissional de todos os profissionais da
educacgdo envolvidos na pesquisa; d) Possibilitard ainda o conhecimento sobre a
disciplina de Artes e seus benéficos na sociedade coariense, além de; e) A pesquisa

pode suscitar novos debates e estudos sobre a tematica.
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3.3 Responsabilidades do Pesquisador, da Instituicdo e do Patrocinador

O pesquisador enquanto responsavel pelo levantamento da literatura, coleta de
dados, tratamento estatistico e discussao dos resultados, arcou com as despesas
referentes ao andamento do projeto e respondeu por quaisquer assuntos relacionados
a pesquisa realizada dentro e fora dos limites da Universidade Federal do Amazonas.

3.4 Critérios para suspender ou encerrar a pesquisa

A pesquisa seria suspensa ou encerrada se os informantes do local escolhido
fossem contrarios a execucdo da mesma, desta maneira, respeitamos 0s preceitos
estabelecidos quanto a ética na pesquisa. A pesquisa seria suspensa caso ocorresse
alguma fatalidade durante as coletas que impedisse a continuacdo do trabalho do

pesquisador.

3.5 Questdes da pesquisa

Tendo em vista o desenvolvimento de uma proposta tedrico/metodoldgica
para a realizacdo de uma pesquisa acerca do alfabetismo visual e da fruicdo de
imagens, buscamos observar o nivel de alfabetizacdo visual dos alunos. A partir do
observado propomos atividades que salentassem uma boa analise das imagens no
ciberespaco, as questdes de pesquisa foram direcionadas para a analise dos
seguintes aspectos. Deste modo, a proposta metodolégica oficina no laboratério de
informatica:

1. Quais séo os principais fatores que contribuem para o desenvolvimento
do alfabetismo visual e da fruicdo sobre a cultura coariense?

2.  Quais sao as principais barreiras que impedem o desenvolvimento do
alfabetismo visual e da fruicdo sobre a cultura coariense?

3. Quais séo os principais métodos para promover o alfabetismo visual e
da fruicdo na escola CETI?

4.  Quais sao os principais incentivos para estimular o desenvolvimento do

alfabetismo visual e da fruicdo no contexto coariense?
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3.5.1 Materiais Utilizados durante a Oficina

Os materiais utilizados na oficina: camera fotogréfica, celular, computadores
e data show, espaco fisico — laboratorio de informética com acesso a Internet/WEB,
aplicativo — Photoshop CC e Google Chrome. Um computador para cada sujeito para
aplicacao de questionarios e realizacao de oficinas. Além disso, foram usados lapis,
caneta e caderno para descri¢oes.

A observacdo feita coletivamente, no laboratério de informatica, algumas
perguntas feitas relacionadas as imagens que estavam sendo projetadas na tela de
projecéao.

Os participantes foram convidados a se expressar livremente sobre o que eles
viam e sentiam. Também incentivados a falar sobre seus sentimentos, experiéncias e
perspectivas. As perguntas feitas aos alunos na oficina, era para descrever algumas
imagens apresentadas, onde os participantes se sentissem a vontade para expressar
suas opinides.

Segundo Paviani e Fontana (2009) “uma oficina pedagogica €, pois, uma
oportunidade de vivenciar situac6es concretas e significativas, baseada no tripé:
sentir-pensar-agir, com objetivos pedagdgicos”. Além disso, oportunizando saberes
em grupos a partir da interacdo dos alunos, socializando suas experiéncias com as
imagens digitais.

Descrever as imagens apresentadas, cenas de séries, filmes, redes sociais,
jogos online/offline, imagens a partir de programas computacionais e aplicativos para
os participantes poderem fornecer suas opinides sobre o assunto. O didlogo com as
turmas nas oficinas foi feito para entender como a percepc¢éao dos alunos pode ser
afetada mundo virtual, bem como suas opinides sobre como elas séo representadas.

Os participantes também foram solicitados a apresentar exemplos de como
as imagens afetam como eles se sentem, pensam e agem. Uma oficina de
alfabetizacdo visual com imagens digitais pode ser uma 6tima maneira de ajudar as
pessoas a desenvolverem suas habilidades de comunicagédo visual e entenderem
como as imagens podem ser usadas para transmitir informacdes e ideias.

Os resultados foram anotados e analisados para descobrir padrbes na
percepcdo dos entrevistados. Observando de forma clara e objetiva. Ndo s6 o

comportamento, mas também as opinides sobre a representacdo das imagens que
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foram observadas. Os resultados ajudaram a entender melhor como as imagens

consumidas afetam a percepcéo cognitiva dos individuos.

4. RESULTADO DA PESQUISA

4.1. Analise de dados

Os instrumentos que resultaram na coleta de dados desta pesquisa foram o
guestionario e a observacédo, dos participantes cuja finalidade foi a producéo de dados
de suma importancia para pesquisa. Gil (2002) esclarece alguns entendimentos para
a definigdo e distingdo deste instrumento, para ele (2002, p. 115) “Por questionario
entende-se um conjunto de questdes que sao respondidas por escrito pelo
pesquisador”.

Ao proceder a recolha e andlise de dados referentes ao questionario, aplicado
para todas as turmas de um total de sete turmas. Para observar quanto tempo o0s
sujeitos da pesquisa ficam diante de dispositivos técnicos que servem de suporte para
as imagens digitais e como esses sujeitos se relacionam com as imagens.

As questdes semiabertas com justificativas, para saber qual é o dispositivo
mais utilizado para visualizacdo imagem, considerando a seguinte estrutura: grafico 1
— “uso de aparelhos audiovisual a televisao”; grafico 2 — “habito do uso de celular,
internet”; gréafico 3 - reflexdo a partir de imagens digitais a questdes foram relacionadas
conforme o consumo de imagens em dispositivos técnicos, no caso da televisédo e

celular, ao ser onde eles passam a maioria do tempo.

Grafico 1- Quanto ao uso da televisdo

Voceé fica muito tempo assistindo televisao

® sim
® Nao

Fonte: Acervo do Pesquisador, 2023.
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De acordo com o grafico acima, 76,7% dos alunos ndo passam muito tempo
diante da televisao, isso significa que seu tempo em casa nao se resume a televisao,
na presenca deste dispositivo. As mudangas socioculturais a partir das utopias do
universo icdnico da cultura digital, ja ndo é tdo intensa na cultural televisiva.
Questionario foi realizado com sete turmas de 2° ano, com o0 envolvimento deles, no
laboratorio de informatica, para identificar onde o aluno consome mais imagem.

A explicacdo dessa mudanca € o aumento da funcionalidade do celular,
possibilitando novas formas de consumo de conteudo digital, como jogos, filmes e
séries por streaming e redes sociais. O questionario foi realizado com alunos do
segundo ano e foi uma forma de conhecer como € o uso da televisdo. Além disso, as
informacdes coletadas séo Uteis para entender como a cultura audiovisual influencia
0s habitos dos estudantes.

Neste sentido, 76,7% dos alunos de um universo de 105 ndo tém hébito de
ficar assistindo a televisao, mas 23,3% ficam muito tempo diante dela. Os dados nos
mostram que mesmo a televisdo sendo predominantemente a mais usada como forma
de entretenimento e informacdo visual. Comeca a se perceber uma mudanca no
consumo de imagem, e essas mudancas se devem ao surgimento dos novos
dispositivos técnicos. Além disso, o tempo € propicio a cegueira visual sem muitas
reflexdes ético-politicas sobre o uso das tecnologias. O controle do uso responsavel
€ mais dificil.

Portanto, os resultados do questionério indicam que, embora a televisdo ainda
seja o principal meio de consumo de imagem, h&a um declinio no uso deste dispositivo,
principalmente entre os jovens. Isso pode ser explicado pelo aumento do uso de outras
plataformas digitais, como jogos, redes sociais e servicos de streaming, que compdem
a cultura digital atual. Dessa forma, é preciso estar atento as mudangas no universo
midiatico, para podermos refletir sobre os possiveis impactos destas novas formas de

consumao.
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Grafico 2 — Quanto ao uso do celular

® Sim
® Nao

Fonte: Acervo do Pesquisador.

Todos os alunos que afirmam ficar pouco tempo diante de uma televisdo séo
0S que demoram mais usando do celular, como podemos observar no Grafico que
78,1% passam a maioria do tempo usando celular.

De fato, o gréfico mostra que 78,1% dos alunos afirmam passar maior parte
tempo no celular, enquanto apenas 23,3% afirmam ficar na televisdo. Esses dados
indicam que, com 0 aumento da cultura digital, os alunos se voltam cada dia mais para
dispositivos mdveis, como celulares, para se conectar com o mundo.

Isso explica o porqué de 76,7% dos alunos passarem pouco tempo diante da
televisdo, jA que este dispositivo é usado mais em grupo, enquanto o niumero de
usuarios de smartphones aumenta, pois ha facilidade de uso em todos os lugares.
Portanto, é possivel concluir que é preciso estar atento as mudancas no universo
midiatico, para podermos refletir sobre os possiveis impactos destas novas formas de
consumo.

O consumo de imagens é preocupante no século XXI, pois a iconofagia do
visual é tdo sedenta, que podem levar o espectador a uma excitagdo constante a partir
dos bombardeios visuais, que impactam em suas escolhas no contexto sociocultural.
Por isso, é fundamental que os jovens usem conscientemente essas tecnologias e
saibam aproveitad-las de forma responsavel, sem que haja interferéncias em seu
contexto sociocultural. Além disso, que os pais fiqguem atentos ao que seus filhos estéo

consumindo e como isso pode influenciar seu desenvolvimento.
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Em observacdo concluimos também que até mesmo na escola o uso de
celular é constantemente observado e seu uso na maioria das vezes € para acessar
redes sociais, jogos, até mesmo para filmes e séries.

Os resultados do questionario serviram para melhor observar os sujeitos e
seus costumes na escola. Dessa forma, é fundamental que os pais e educadores
estejam atentos para as mudangas no universo midiatico, para poderem orientar 0s
alunos sobre consumo dessas imagens. Além disso, é preciso refletir sobre os
possiveis impactos destas novas formas de consumo na formacéo ética dos jovens,
para podermos construir um mundo melhor.

Mesmo sendo o celular o dispositivo mais usado por eles, s&o as imagens que
propiciam a eles as distracdes ético-politicas que esses jovens buscam para
aproveitarem o seu tempo em casa.

De fato, o uso de dispositivos moveis como celulares tem se tornado mais
comum entre os jovens. Por meio destes dispositivos, 0s estudantes tém acesso a
diversas formas de consumir imagem, como games, filmes e séries por streaming,
redes sociais. As imagens podem propiciar aos estudantes as distracbes ético-
politicas que eles buscam para aproveitar seu tempo em casa. Mas, é preciso estar
atento as mudancas no universo midiatico, para podermos refletir sobre os possiveis
impactos destas novas formas de consumo na formacao ética dos jovens.

A distracdo do olhar prejudica a percepcéo do receptor de imagens digitais,
por isso a importancia do olhar fruidor sobre as imagens, para que essa fruicdo leve o
receptor a um estado reflexivo, critico, ético-politico.

E essencial que o aluno desenvolva um olhar critico diante do que se V&,
possibilitando ao receptor refletir sobre as imagens que esta vendo, a fim de
compreender 0s seus possiveis impactos na formacgéo sociocultural. Por outro lado,
gue os educadores estejam atentos aos alunos e ao que estdo consumindo e como
isso pode influenciar seu desenvolvimento. E necessario que os jovens usem as novas
tecnologias de forma consciente e responsavel.

No questionario semiaberto com justificativa visamos saber dos alunos se eles

fazem uma andlise reflexiva sobre as imagens consumidas. Ver Grafico 3.
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Gréfico 3 — Analise reflexiva

Quando voceé assiste, visualiza, dar likes ou joga, em algum momento voce ja fez algum tipo de
reflexdo sobre o que voceé ver em dispositivos técnicos (celular, televisdao, computador)?

Fonte: Acervo do Pesquisador.

42,5% dizem fazer uma reflexdo, 35,6% nao e 21,9% dizem em parte, o que
fica evidente é que a reflexao feita a partir da utopia do mercado de consumo ou das
ideologias das Big Techs.

Os resultados do questionario indicam que a maioria dos alunos (42,5%)
afirmam fazer uma reflexdo critica quando acessam o ciberespaco, enquanto 35,6%
afirmam néo fazer reflexdo e 21,9% afirmam fazer reflexdo em parte. Esses dados
indicam que, mesmo que exista um nivel de consciéncia dos alunos, a maioria ainda
nNAo consegue pensar criticamente sobre as imagens que consome. Isso é explicado

pelo fato das Big Techs proporcionar a fascinagéo do olhar.

4.2. Instrumento de Pesquisa - Oficina

Fazer leitura visual dos signos presente na contemporaneidade € muito mais
complexo, pois em seu contexto mais excitante € muita informacgé&o visual, por isso a
importancia de filtrar o que observamos, refletindo e fazendo indagacgdes. As imagens
fazem parte do dia a dia das pessoas com o auxilio dos dispositivos, a interagéo €
constante devido a velocidade da sua propagacéao.

A forma como nos deparamos com as imagens digitais em nosso dia adia é que
exige do observador um olhar mais agucado sobre o que percebemos

imageticamente.
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No que concerne a observacdo Gil (1999) argumenta que fatos quando séao
observados de forma direta, figuram com uma vantagem em comparacao aos demais
instrumentos. Sob a o6tica de Marconi e Lakatos (2003, p. 190) a observagao é “[...]
uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza os sentidos na
obtencdo de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver e

ouvir, mas também em examinar fatos ou fendbmenos que se desejam estudar’.

Desta forma, esta pesquisa se alinha a ética de Marconi e Lakatos (2003, p.
190) e no intuito de ver, ouvir e examinar os fatos, as observacdes serao feitas nas

oficinas ofertadas aos alunos que serdo utilizadas como estratégias de pesquisa.

Desenvolver novas habilidades dialégicas diante das imagens técnicas.
Estimular a reflexdo sobre e para a producdo de imagens técnicas, principalmente
imagens cinematograficas em obras audiovisuais. Estimular a dimenséo colaborativa

inerente a realizacdo de obras audiovisuais. De acordo com (BRASIL, 2017, p. 475)

“é fundamental que os estudantes possam assumir o papel de protagonistas
como apreciadores e como artistas, criadores e curadores, de modo
consciente, ético, critico e autbnomo, em saraus, performances,
intervencdes, happenings, producbes em videoarte, animacdes, web arte e
outras manifestacfes e/ou eventos artisticos e culturais, a ser realizados na
escola e em outros locais. Assim, devem poder fazer uso de materiais e
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais, em diferentes
meios e tecnologias”.

Enquanto aluno é fundamental que se compreenda as imagens técnicas, para
gue o processo de fruicdo se desenvolva no observador e que ele possa reconhecer
0 processo sociocultural ndo s6 de sua cultura, mas também de reconhecer a

importancia de todas as culturas.

Quanto a aplicacdo da oficina como estratégia de pesquisa encontro em Spink
et al (2014, p. 33) que

[...] as oficinas s&o configuradas como ferramentas ético-politicas
privilegiadas, pois propiciam a criacao de espacos dialdgicos de trocas
simbdlicas e a construcdo de outras possibilidades de sentidos acerca
das tematicas discutidas cujos efeitos ndo se limitam aos usos que os
pesquisadores podem fazer desse material, mas também alertam para
potenciais transformacfes nas praticas discursivas geradas naquele
contexto [...]

Portanto, s&@o necessarios instrumentos adequados, como 0 uso de
guestionarios e observacao para a realizacdo da pesquisa aplicada. Recurso que foi
utilizado para descobrir interpretacdes das situacdes observadas, permitindo a
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comparacao das respostas dadas em diferentes momentos, espacos e situacbes

sociais.

Buscando a interagdo a partir das experiéncias dos sujeitos com imagens

digitais, buscando desenvolver uma relaco interativa e participativa com o aluno

O que possibilita o ver e o criar imagens organizadas conforme a utopia das
grandes midias sdo producdes imagéticas, que causam a fascinacao/distracdo do
olhar, pois o seu uso fortalece o consumo em massa. Assim, é preciso que 0s pais e
educadores e os alunos estejam atentos as mudancas no universo digital para
poderem saber como usar, de forma conscientemente. Além disso, também é preciso
refletir sobre os possiveis impactos destas novas formas de consumo na formacéo

sociocultural dos alunos no contexto coariense.

Ao solicitar que descrevessem algumas imagens que estavam sendo
apresentadas no momento da oficina de alfabetizac&o visual, ndo se observou o senso
estético da fruicdo nas descricOes das referidas imagens. A maioria ndo quis participar
de forma descritiva, apenas dialogando, mas os que participaram descrevendo,
notamos que falta aprender a linguagem dos signos, o alfabetismo visual, a proposta
de ensinar a ver com sentido. Percebemos também que muitos os alunos possuem
déficit de atencdo isso devido tempo que ficam interagindo em telas, o que os
impedem de analisar as composicdes, sendo assim observa-se que sdo analfabetos

visuais.

Figura 18 — Fumando cotonete

s TikTox

fumei tanto esse cotonete
g viciei kkkkkik

Fonte: Tik tok, 2022.
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A descricdo da imagem “fumando cotonete” mais uma trend do Tik Tok, onde
0 receptor aceita o desafio sem antes fazer uma analise critica ou reflexiva sobre o
ciberespaco. Dois alunos responderam de forma descritiva sua compreenséo sobre a
imagem projetada, que serdo identificados como sujeito A e B. Sera uma forma de
identificar se os individuos tém habilidades de fazer leitura visual.

Para fazer uma andlise visual de forma perceptivel espera-se do aluno uma
reflexdo critica contextualizada. Apreciando de forma coerente o valor poético e fruidor
a imagem. Que a utopia do mundo virtual seja percebida e ndo vista somente como

um desafio ou entretenimento.

Figura 19 — descrig&o aluno A
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Fonte: Acervo do Pesquisador.

Figura 20 — descricdo aluno B
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A descricdo dos dois alunos mostra que o alfabetismo visual é uma proposta
gue precisa ser empregada de forma sistematica na educacéao basica.

Aluno A “cotonete, escola — aluno” descreveu a imagem apenas dando a
legenda a imagem, focando apenas no que estava em destaque na imagem. Lhe faltou
fruicao, reflexdo, estesia, critica.

O aluno B em resposta descreveu — “me chamou bastante atengao porque
vazou no Tik Tok”, descrevendo somente que chamou sua atengado, por achar
engracado, por ter viralizado ou ser exotico. O alfabetismo visual é fundamental para
que o receptor de imagens compreenda o significado das imagens e fazer uma analise
critica sobre elas. Dessa forma, é importante que os pais e educadores estimulem os
jovens a desenvolverem um olhar critico diante das imagens que consomem, a fim de
gue aprendam a linguagem dos signos e alfabetizacéo visual.

Importante ressaltar que as imagens trabalhadas na oficina, foram imagens
de redes sociais, blogs, reality show, streaming e jogos, todas as respostas estao
parecidas. O alfabetismo visual € importante para as pessoas compreenderem e
fazerem uma leitura do que estéo visualizando. Essa habilidade ajuda na interpretagcéo
e compreensao das imagens, e seu uso pode servir como uma forma de comunicacao
eficaz, seja para fins educativos, informativos, comerciais ou artisticos.

Ao desenvolver essa habilidade, as pessoas conseguem reconhecer 0s
elementos visuais nas imagens de forma fruidora e compreender seu conteddo. Além
disso, é possivel avaliar criticamente o que estad sendo visto, a fim de avaliar seu
significado e importancia.

Conforme observado no contexto da pesquisa, 0os alunos ndo conseguem
avaliar as imagens de forma fruidora, apenas reconhecem determinada imagem, mas
nao conseguem estabelecer relacdes entre elas. Isso ocorre, e acabam por prejudicar
o desenvolvimento cognitivo necessario para entender os conceitos abordados nas
imagens e realizar uma analise mais completa das imagens percebidas. E importante
que os alunos sejam orientados adequadamente para poderem desenvolver as
habilidades necessarias para avaliar imagens de forma mais fruidora.

Falta habilidade e competéncia para fazer uma leitura visual na sociedade
informatica, e grande parte dessas habilidades pode ser desenvolvida na escola. A
leitura visual é a capacidade de ler e compreender imagens, deve-se ensina-la desde

a educacéo infantil, e os professores devem orientar seus alunos a fazer uma leitura
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visual de forma critica e criativa. Assim, eles poderdo desenvolver habilidades
necessarias para interpretar imagens em diversas areas e usa-las para ampliar o seu
conhecimento. Além disso, ao observar as justificativas apresentadas a partir do
questionario, observa-se que a cultura audiovisual, criam novos valores, novas
percepcdes socioculturais que vao moldando a sociedade coariense, um imaginario
gue se molda na cultura do ciberespaco.

Isso transforma a forma de pensar dos alunos, pois as imagens possibilitam
uma distracdo do olhar, essa distracdo cria no aluno uma nova forma de ele perceber
0 mundo, criando imersdes na cultura da imagem.

Assim, o professor tem o papel fundamental de desenvolver e aprimorar as
competéncias visuais dos alunos, para que eles consigam compreender as imagens
de forma mais profunda e ter uma boa leitura visual. Para isso, é necessario que 0s
professores utilizem atividades ludicas e criativas para desenvolver essas habilidades
nos alunos, como jogos, videos, debates, analise de imagens, entre outros. Assim, 0s
alunos poderdo compreender e interpretar imagens de forma mais significativa e terao

mais facilidade para estabelecer relacdes entre elas.

4.3. Sobre o Objeto de Estudo: Alfabetismo Visual como Experiéncia de

Ensino e Aprendizado

As mudancas no contexto coariense tém em sua estética tendéncias
conflitantes, pois as mensagens por meio de imagens apresentam uma estética mais
atraente a cada dia que passa, visto que sao criadas com a intencao de alimentar uma
tendéncia do mundo virtual, o que possibilita os avancos de empresas conhecidas
como as Big Techs. As Principais Big Techs sdo oferecem uma grande quantidade de
contetidos (imagens) que se dissipam nas redes sociais, nos jogos online/offline, em
blogs de uma forma incisiva no ciberespaco. Sao imagens que trazem consigo
ideologias e intencionalidades. Porém, em muitos casos o espectador ndo se encontra
preparado para acessar esse ambiente, as distracdes acabam criando habitos
socioculturais sensacionalistas, da cultura do 6dio, do extremismo, o que € conhecido
popularmente como a (cultura da lacracao).

Na contemporaneidade, com o surgimento da internet, surgiu novos meios de
consumo de imagens. Segundo Silva (2022) o poder dessas imagens em nosso
cotidiano pode afastar o espectador de um legado sociocultural, ndo devido aos
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avancos tecnologicos, mas por falta de uma percepcao critica sobre as imagens
técnicas, por falta da alfabetizacao visual.

As imagens no espaco virtual € um lugar de informacgéo e de conhecimento
do que é util, e do que ndo € inutil, pois os ciberespacos permitem integrar maltiplas
midias, local onde se pode desenvolver experiéncia de ensino e aprendizado, local de
fruicao.

Dessa maneira, as imagens digitais ocupam um espaco que as imagens
pertencem ao mundo virtual, espaco onde a sociedade contemporanea nao foi
“‘educada” a viver, pois, € um mundo onde a experiéncia € fundamental, pois seu papel
ndo é so informar, mas também fascinar o olhar, um fascinar que cega e que faz
emissor/receptor pensar que esta no controle sobre o ciberespaco, mas, na verdade,
o controle depende do quéo a percepcédo esta educada. Além disso, € um espaco

onde a complexidade nos coloca em um estado que as imagens nos devoram.

Em uma Sociedade da Informagdo, do Conhecimento e
Aprendizagem, a emergéncia e uso das Novas Tecnologias de
Informacéo e Comunicagdo — TICs deve ter a acdo fundamental de:
1) potencializar a interagdo dos saberes, através do uso coerente de
ferramentas que estimulam o poder criativo dos sujeitos em distintos
espacos e situacdes de aprendizagem; 2) possibilitar a consciéncia
sobre um saber coletivo, na medida em que este se torna legitimado
mediante experiéncias localizadas de cada sujeito. (XAVIER, 2008, p.
120).

Proporcionar atividades de ensino e aprendizado por meio das novas
tecnologias. Em um contexto, onde a sociedade é devorada por imagens, € desafiador
e complexo. Além disso, o consumo de imagens no mundo virtual € uma tendéncia da
contemporaneidade, a cada novidade, o receptor se torna o emissor/receptor, uma
evolucao perceptivel, pois 0 aluno passa a maior parte do tempo conectado ao

ciberespaco.

As ferramentas digitais possibilitam uma gama de funcionalidades no
ciberespaco, isso comeca a partir da estimulagdo dos emissores/receptores de
imagens digitais que simultaneamente, pode ser emissor e emissor no mesmo
momento em que a distracdo e a satisfacdo do olhar colocam em xeque a

intencionalidade do que é compartilhado no ciberespaco.

Perceber como as imagens digitais desempenham um papel fundamental na

mudanca de comportamento dos receptores e como elas podem ser usadas para



102

transmitir mensagens, oferecer informacdes, estimular acbes especificas, motivar
e/ou educar € um papel que a alfabetizac&o visual pode contribuir com a sociedade
coariense e a escola é fundamental, pois se trata dos objetivos norteadores da
pesquisa: (1) descrever o processo de transformacdo sociocultural através de uma
aprendizagem significativa em artes visuais; (2) corroborar com a cultura Amazonica,
mostrando a importancia de uma sociedade ser alfabetizada visualmente e (3) mostrar
quais sdo as causas de analfabetismo visual na sociedade amazbnica através das

artes visuais.

Conseguimos alcancar o primeiro objetivo proposto a partir do conhecimento
da arte vivenciadas na oficina alfabetizacao visual com imagens que fazem parte do

cotidiano dos alunos, ou seja, as imagens digitais de dispositivos técnicos.

Segundo Eisner (2004, apud XAVIER, 2008, p. 52), propde que:

Haja um maior uso da arte nas atividades e projetos que envolvem a
aprendizagem mediada por computador. Preconiza o conhecimento
da arte enquanto agente facilitador para a produgédo do conhecimento
e transformador de realidades e contextos sociais.

As imagens digitais apresentadas na oficina foram imagens que fazem parte do
contexto dos alunos, o0 que possibilitou uma maior atencdo e interacdo por partes
deles, sendo uma proposta facilitadora para producdo conhecimento, também ficou
evidente que as imagens apresentadas despertaram neles um interesse maior em

prosseguir na oficina.

Experiéncia que foram significativas, no entanto, o alfabetismo visual é uma
proposta que precisa ser instigada aos poucos, pois 0 que foi percebido é que eles

nao costumam analisar as imagens de forma critica, reflexiva ou fruidora.

Conceitos do cotidiano na contemporaneidade como as imagens digitais
entraram facilmente como caracteristicas das artes visuais, o que possibilitou uma
aprendizagem significativa conceitual através das imagens.

A aprendizagem significativa de conceitos depende de o material de
ensino possuir organizagao interna (estrutura légica e conceitual) e
linguagens, vocabularios e terminologias adaptadas aos alunos. Em
relacdo ao aprendiz, ele deve ter subsungdes sobre o tema e estar
predisposto a aprender. (FRASSON, EDUARDO e FREITAS, 2019, p.
310).
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Tornar essas imagens significativa correlagcdo ao conhecimento é importante
também compreender o contexto sociocultural, é também observar e participar atraves

de reflexdes e fruigéao.

Figura 21 — Cena do jogo Minecraft Figura 22 — Imagens do Instagram

Fonte: https://ww.minecraft.net Fonte: https://instagran.com

As mudancas no contexto da cultura visual através da internet e o acesso de
imagens esta palma da mao, com apenas um click estamos diante do que desejamos,
nesse sentido, a aprendizagem significativa € fundamental para o processo de
alfabetismo visual no contexto escolar, apesar de serem imagens tecnologizadas sao
imagens gue carregam caracteristicas das artes visuais.

No momento que aconteceu a oficina, 0 que mais os alunos relatavam — foi
o tempo que eles ficavam interagindo no ciberespago, ou o curto tempo que eles
dormiam. Foi importante levantar a discussao sobre arte e imagens digitais, reflexao,
fruicdo, cultura coariense, pois o0 que observamos foi que eles veem as imagens como

entretenimentos, o que o torna reféns do mundo virtual.
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Figura 23 — Cena do filme Sherlock Homes

Fonte: Homes. Warner Bros. Pictures, 2009.

As imagens conseguiram elevar seu nivel de interacdo com o espectador,
seus criadores buscam sempre a melhor forma de chamar atencéo e quanto maior a
interacdo, maior a necessidade de competéncias e habilidades para lhe dar com o
mundo das imagens digitais. A cena do Filme de Sherlock Holmes foi fundamental
para mostrar como o alfabetismo visual é de fundamental importancia no contexto
escolar.

Figura 24 — Cena do jogo Free Fire

Fonte: https://ww.freefiremania.com


https://ww.freefiremania.com/
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Figura 25 — Cena do jogo Fortnite.

Fonte: https://www.fortnite.com/

Na cena do jogo Free Fire, Fortnite, percebemos que a interacdo é maior,
acao do momento somente com a apresentacéo do trailer do jogo, percebemos que o
corpo de muitos alunos esta conectado com alguns jogos. Esses jogos geralmente
possuem elementos multiplayer, o que significa que os jogadores podem se conectar
e interagir com outros jogadores em tempo real. Essa interacdo social € uma das
razdes pelas quais esses jogos sao tdo populares. Os jogadores podem formar
equipes, jogar juntos e se comunicar por meio de chats de voz ou mensagens durante
0 jogo.

E importante ressaltar que o envolvimento excessivo com jogos pode afetar
negativamente o desempenho escolar e a salde fisica e mental dos alunos. E
essencial que haja um equilibrio saudavel entre o tempo gasto jogando e outras
atividades importantes, como estudos, exercicios fisicos, interacdes sociais face a

face e outras formas de lazer.

As informacdes coletadas a partir do questionario foram fundamentais, pois
observamos o0 quanto as imagens digitais influenciam o cotidiano dos alunos.
Percebemos que as imagens também podem afetar o potencial cognitivo, deixando o
aluno mais distraido em um ambiente verossimil ao mundo fisico. O ciberespaco é
composto de imagens, adquirem funcdes carregadas com a utopia da sociedade do

consumo que se desenvolve constantemente com as Big Techs.
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Também percebemos que as Big Techs potencializam uma gama de
conhecimentos em rede fundamentais na sociedade coariense, no entanto, a forma
como os alunos consomem esse tipo de imagem é que causa o analfabetismo visual.
O consumo de forma incontrolavel, sem orientacao sobre o discurso visual que ja vem
estereotipado pela utopia do like, do compartilhamento, das visualizacbes, do
sensacionalismo, e do extremismo. Com a oficina foi possivel perceber que a escola
é fundamental para que experiéncia significativa entre a imagem do virtual, e a
realidade.

Segundo BRASIL (2018) as dimensdes do conhecimento artistico facilitam as
experiéncias artisticas e facilitam leitura visual de uma maneira geral através da
fruicdo, a estesia, a expressao, reflexdo, critica e criacao.

As imagens digitais se tornaram um produto do contexto tecnolégico que afeta
a forma como nossos alunos percebem seu ambiente e que possibilita 0 surgimento
de uma cultura com o pensamento fragmentado cujos principios socioculturais vém
sendo moldado pela cultura do ciberespaco. Além disso, é necessario educar o olhar
para que os icones da cultural digital ndo ameace a integridade da percepcéo cognitiva

da sociedade coariense.

4.4. Alfabetismo Visual, Fruicdo: Conclusdes sobre a Experiéncia

Um olhar fruidor sobre o campo empirico da pesquisa, ndo visa demonizar os
novos meios de comunicacdo audiovisual, tampouco condenar o aluno que passa a
maioria do tempo navegando no ciberespaco. In locus, composto por 174 alunos
matriculados e distribuidos em sete turmas, tendo cada turma seu dia especifico para

participar da oficina e responder o questionario.
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Figura 26 — Escola CETI

De uma certa forma, os alunos responderam passar muito tempo no celular,
afirmam ter conhecimento sobre o imaginario amazoénico; que refletem sobre o que se
percebe, mas o0 que se observa é o0 oposto diferente do que eles imaginam.

Quando lhes foi mostrado trailers de jogos como: Warcraft, Minecraft, Fortnite,
Free Fire, foi possivel fazer com que eles participassem daquele momento, mas o
senso estético é somente pelo prazer do jogo. E o prazer continuo por jogar em um
ciberespaco, a interacdo com outro jogador — ficando evidente nesse universo de
imagens digitais € que o receptor vai desenvolvendo habitos socioculturais a partir da
interacdo com as imagens.

Nessa perspectiva, é possivel concluir que a partir do uso de tecnologias os
alunos tém um novo olhar para o imaginario amazénico, pois interagem com outras
culturas, contetdos e imagens. Assim, eles desenvolvem mais conhecimento sobre o
tema, ajudando a ampliar sua visdo de mundo.

Além disso, 0 uso de videogames também contribui para a aquisi¢cdo de novas
habilidades, como foco, agilidade, raciocinio I6gico, concentracdo, entre outras. O
processo de consumo de imagens digitais acaba afetando seu desenvolvimento
cognitivo, fragmentando o seu repertério cultural. Sabemos que nosso meio
circundante muda culturalmente a partir da interacdo entre ambas, no entanto, as
mudancas radicais acabam afetando a valoriza¢éo sociocultural de uma determinada
sociedade. E preciso enriquecer o repertorio sociocultural de uma determinada
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sociedade, mas de uma forma que ela seja, critica, reflexiva e fruidora sobre processo
comunicacional por meio de imagens.

E possivel concluir que as tecnologias sdo ferramentas importantes para o
desenvolvimento de uma sociedade ao contribuirem para o conhecimento,
habilidades, interacdo social e desenvolvimento cognitivo do receptor. No entanto, é
preciso também que essa sociedade seja consciente dos processos envolvidos na
utilizacdo dessas tecnologias, para que ela possa se beneficiar de maneira positiva,
desenvolvendo e valorizando o seu repertério sociocultural.

No contexto de ensino e aprendizado dos alunos, o que se observou foi que,
mesmo se tratando de um ambiente educacional, eles passam muito tempo usando o
celular. Entdo, € importante a experiéncia com imagens digitais, pois o tempo todo
sdo bombardeados com informac¢des visuais, por isso a necessidade de se trabalhar
com o alfabetismo visual, estimulando sempre a fazerem avaliagdes reflexivas sobre
o ciberespago.

Assim, é pertinente que a escola considere o uso da tecnologia como uma
ferramenta para aprimorar o aprendizado dos alunos. Que seu uso possa oferecer
acesso a conteudo diversos, possibilitando maior interacdo entre eles e a aquisicdo
de novas experiéncias. No entanto, € preciso que o0s alunos também sejam
estimulados a refletirem e avaliarem o que veem nesses ciberespacos, para poderem
adquirir conhecimentos de forma critica e responséavel.

A partir do estudo realizado sobre a fruicdo de imagens no contexto escolar,
pode-se dizer que eles conseguem avaliar melhor os contetdos no ciberespaco de
forma fruidora, mas ndo conseguem estabelecer relacdes entre elas. Isso ocorre
devido uma fragmentagcdo cognitiva, o que impedi de entender 0s conceitos
abordados. A alfabetizacdo visual € uma proposta que possibilita ao receptor (aluno)
experiéncias de ensino e aprendizado a partir de imagens, que seria a fruicéo.

Desse modo, ndo sO os professores de artes, mas também todos sé&o
fundamentais para o desenvolvimento das habilidades visuais dos alunos. Os
professores também podem dar feedbacks construtivos para ajudar os alunos a
desenvolverem suas competéncias e habilidades. Todo processo da pesquisa, foi
considerado o contexto sociocultural do sujeito que vai do ambiente escolar ao

familiar.



109

Salientamos que os alunos sejam estimulados a refletirem sobre seu contexto
social, pois assim eles conseguem compreender melhor a cultura audiovisual e aplicar
esse conhecimento significativamente.

Além disso, € necessario aprimorar as habilidades visuais, que estimulem a
interpretar e analisar as producfes que estdo presentes no mundo virtual, redes
sociais, jogos eletrénicos, filmes e séries, entre outros. Com isso, as experiéncias
vivenciadas com imagens como proposta de ensino e aprendizado possibilitam ao
aluno compreender melhor os signos visuais. Toda sociedade precisa desenvolver
habilidades de compreender 0s signos, que serdo Uteis no seu processo de ensino e
aprendizagem na escola, pois contribui para a formacdo de cidadaos criticos e
reflexivos no contexto sociocultural.

Outra situacdo, analisada, é a relacdo dos sujeitos com as imagens digitais,
como essas imagens mudam a concepcado do sujeito e sua realidade. Mesmo
justificando que fazem uma andlise reflexiva no ciberespaco, percebe-se que seu
comportamento sociocultural € baseado na utopia do mundo virtual. A utopia dos likes,
das visualizac¢des, do lucro, que afagam a cultura local de um romantismo de uma
sociedade conectada. Vislumbra-se que o aluno que passa muito tempo diante dos
dispositivos eletronicos desenvolve os devaneios das grandes midias.

Devaneios de um ciberespaco, onde se prevalece as imagens criadas a partir
de algoritmos, além disso, podemos caracterizar também como algo central do

epistemicidio, que facilmente faz parte do cotidiano dos alunos:

Com um forte contetdo utépico, a energia para a pér em pratica
advém-lhe de uma imagem desestabilizadora que designo por
epistemicidio, assassinio do conhecimento. As trocas desiguais entre
culturas tém sempre acarretado a morte do conhecimento préprio da
cultura subordinada e, portanto, dos grupos sociais seus titulares.
(SANTOS, 2018, p. 528)

O epistemicidio € o conceito que ganha for¢ca na contemporaneidade, pois a
atracdo pelo espaco das imagens digitais esta a cada dia enraizado no cotidiano das
pessoas. As possibilidades impostas pelas imagens digitais, satisfaz o olhar do
receptor, os conteudos criados proporcionam um deleite sobre elas, sejam elas reels,
feeds, trends, memes, shorts, streaming, infograficos. Esse tipo de imagem possibilita

utopias de um ciberespaco, que muitas vezes estdo em busca de um engajamento
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nas redes sociais em busca de likese visualizacbes, capaz de gerar lucro
financeiramente.

A prética empregada na coleta—dos dados posta em préatica foram o
questionario e a oficina de “Alfabetizagao visual”’, onde foram trabalhadas imagens
gue fazem parte do contexto da cultura digital. O que observou € que néo so6 a cultura
coariense, mas como todo o contexto amazonico precisa ter uma vigilancia constante,
principalmente no contexto educacional, onde precisa-se com maior énfase ser
trabalhada, pois o que se observa é falta de experiéncia para lhe dar com o
ciberespaco.

As imagens trabalhadas na oficina possibilitaram uma provocagdo do que
seria alfabetizacéo visual e fruicdo, possibilitando aos alunos compreender e aplicar
esse conhecimento no seu dia a dia. Os alunos tém habitos de todo jovem da
cultura/digital contemporanea, que tem o prazer por imagens digitais.

Os limites, impostos pela escola, ndo impedem esse consumo de imagem que
tanto cresce e se desenvolve nas cidades mais distantes dos grandes centros
urbanos, presente na escola entdo a necessidade de se trabalhar com essa proposta.
Por isso a discussao/reflexdo foram fundamentais na oficina, par levar os alunos
refletirem sobre as poéticas visuais, presente nas imagens tecnologizadas. Poética do
ciberespaco conota varias caracteristicas, principalmente o mercado de consumo.
Além disso, desperta no receptor um sentimento pertencimento ao mundo digital que
nada mais faz sentido.

Na ultima etapa da oficina os alunos compreenderam que as imagens digitais
€ uma tendéncia da sociedade informatica, sdo carregadas com poéticas capazes de
despertar sentimento, estranhamento, metaforas e indignacao. Muitas vezes de forma
positiva ou negativa, a regra € ndo se distrair. Pois, a distracdo pode leva-los ao
epistemicidio, o que possibilita uma desvalorizagdo do ambiente sociocultural.

A partir dos graficos e da observacgao no participante, observamos que o uso
dos dispositivos para navegar no mundo virtual das imagens € o celular, chegamos as
guestdes que norteiam essa pesquisa assim como 0s objetivos.

O processo de transformagdo sociocultural mediante uma aprendizagem
significativa por meio de imagens possibilita ao aluno uma visao critica e reflexiva de

seu entorno. As dimensdes do conhecimento artistico que é a fruicdo, a reflexdo, a
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critica, a estesia, a expressao possibilita 0 aluno desenvolver uma visdo mais agucada
sobre as imagens criadas partir algoritmos que acabam adquirindo poéticas visuais.

Isso coloca o receptor mais atento ao que se propaga em redes sociais, nas
séries, nos filmes, nas publicidades, nas propagandas, tornando um sujeito mais
critico e reflexivo. Além de contribuir de forma significativa com a cultura coariense, o
aluno se propde a interagir com as imagens e analisa-la de maneira critica e reflexiva,
despertando o sentimento fruidor, submergindo nos préprios valores socioculturais. O
receptor desperta o sentimento de valorizac&o de sua prépria cultura, ndo se limitando
ao repertério cultural que essas imagens propdem, mas sim observando forma critica
e reflexiva.

O que fica claro € que o alfabetismo visual se consolida como uma proposta
de experiéncia diante da cultura digital o possibilita ao aluno um olhar mais agucado
das coisas. E a causa do analfabetismo visual € o fato de ignorarmos o poder das
imagens digitais — a educacdo do olhar é fundamental em sociedade onde o
ciberespaco é mais atrativo do que nossa realidade espacial. Por isso, a necessidade
de intervencdes nas aulas que ndo podem ser feitas somente pelo professor de arte,
mas pelos demais professores.

Como vivemos um frenesi das imagens digitais devido o avan¢o das novas
tecnologias, fica quase impossivel fazer uma analise detalhada das imagens sem que
a distracdo do olhar viabilize problemas sérios cognitivos.

Tendo em vista tais fatos, o alfabetismo visual vai além das aulas de artes. E
preciso que os professores de outras disciplinas tenham formacéo para entender a
proposta e o significado das imagens. E necessario que a disciplina de artes possibilite
aos alunos aprenderem a analisar e interpretar as informacdes no ciberespaco. Dessa
forma, essa proposta é um processo que possibilita desenvolver a criatividade e
eficiéncia dos alunos e podem desenvolver habilidades para lidar com a cultural
audiovisual. Com isso, ndo so a capacidade de leitura visual aumenta, mas também a
consciéncia do que esta sendo mostrado e detalhado em cada imagem. Além disso,
0 sujeito aprende a interpretar o conteudo imageético, assim, aumenta a sua

capacidade de se comunicar e entender o mundo ao seu redor.
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“Devorar imagens ou ser devoradas por elas” ndo sao possibilidades
alternativas, mas simultidneas. E um estado da questdo, uma
descricdo de nossa realidade cotidiana, uma condicdo inexoravel da
gual os humanos da era digital ndo podem escapar. (JUNIOR, 2014,
p. 04).

A sociedade contemporanea € marcada pela producédo e consumo em larga
escala de imagens que reverberam em todos o0s espacos, tanto fisicos quanto digitais.
Estas, sdo parte fundamental da comunicacdo visual, fazendo parte de nosso
ecossistema, tendo como suporte, a televiséo, celulares, ipad, notebooks. A forma de
consumo sao as redes sociais, a publicidade, a propaganda, entdo passamos a uma
mudanca onde as imagens criadas a partir de algoritmos geram mutacdes em nossos
sentidos.

Para Silva (2022) o uso dos dispositivos na qual as imagens sdo projetadas
possibilita uma interagéo diversificada, tanto a repeticdo quanto o acesso escravizam
0 receptor sem 0 castigo e a punicdo. A escravizagdo cognitiva, causando
fragmentacdes na percepcéo, afetando deliberadamente seu contexto sociocultural.

Somos constantemente influenciados por imagens digitais, de forma direta ou
indireta. As imagens afetam a percepcao do receptor, influenciando a desenvolver
utopias do mercado de consumo, paranoias no mundo circundante, oS conceitos
organizados no mundo virtual capaz de fragmentar o desenvolvimento cognitivo.

Por isso, ndo € exagero dizer que estamos constantemente devorando
imagens ou sendo devorados por elas. Estamos em um ciclo de consumo que reflete
a uma sociedade conhecida como sociedade informatica, em que as imagens sao um
elemento fundamental para a nossa interacdo com o mundo; por isso, é fundamental
uma educacao visual.

Os resultados apresentam ainda que o processo de consumo de imagens
através da internet como: reels, shorts, infograficos, jogos, feeds, trends, onde as
representacdes visuais sao popularizadas por seu carater exoético.

Diante do observado, é possivel afirmar que o consumo de imagens causa
déficit de atengéo, evocacao dos contetdos. A distragéo € profunda, impedindo que o
receptor desperte reflexdes criticas e fruidoras para ndo se deixar influenciar por
imagens. Assim, é possivel alegar que as imagens em nosso dia a dia conseguem
nos influenciar, e acabamos devorando ou sendo devorado por elas. Por isso, é
necessario que tenhamos consciéncia de que as imagens que consumimos podem ter

um grande impacto em nossas vidas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A indagacdo norteadora desse trabalho foi se o alfabetismo visual pode
despertar um olhar fruidor sobre as imagens digitais e como elas podem nos favorecer,
numa constru¢cdo de uma proposta para a preparacdo de praticas melhores e mais
atrativas na sala de aula. Paralelamente, buscou-se analisar se as imagens podem
constituir-se em um elemento forte de aprendizagem para alunos da escola CETI. As
imagens, quando trabalhadas de forma correta, elas nos mostraram o mundo de outra
forma, pois aprendemos a conhecer e representar conceitos que se foram formulando

de maneira subjetiva.

Para o autor Didi-Huberman (2018) as imagens ndo sdo apenas coisas para
representar. Além disso, elas conseguem transformar nossas percepcfes sobre o
meio ambiente, pois em um mundo onde seu acesso se torna incontrolavel devido

uma diversidade de dispositivo.

Nosso objetivo ao buscarmos respostas para tais indagacdes foi entender, a
partir da pesquisa-acao, se a oficina de alfabetizacdo visual na escola potencializou
processos fruidores com a cultura coariense. O que percebemos é que eles tém uso
descontrolado do celular, assim como a pesquisa possibilitou um dialogo com os

alunos sobre reflexao, critica, fruicdo e poética presente nas imagens audiovisuais.

Nesse sentido, novos conceitos sao criados a partir desse mundo imagético
icbnico, pois 0 seu consumo € dindmico e o comportamento dos receptores ajudam a
criar ciberespago que influenciam os receptores. Entdo, ao devorar imagens ou ser
devorado por elas, € um conceito que 0s alunos precisam experimentar no contexto
escolar, pois as experiéncias possibilitam um olhar mais critco ao mundo do
ciberespaco. Assim, a pesquisa nos possibilitou identificar os meios de interacdo mais
usados pelos alunos e todo seu processo de comunicacdo através das imagens
digitais.

Dentre as dificuldades encontradas destaca-se: a disponibilidade por parte
dos alunos para responder o questionario. A etapa de preenchimento on-line do
formulario para autorizacdo da pesquisa, na Plataforma Brasil e, posterior, pelo

Comité de Etica, também requereu tempo e atenc¢éo de nossa parte.

Por isso, em meio a essa realidade, é imprescindivel o uso consciente das

imagens apresentadas. E necessario avaliar com cautela as informacées que nos sdo
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apresentadas, pois, podem influenciar significativamente nossas percepcdes e nossas

decisoes.

E possivel afirmar que devorar imagens ou ser devorado por elas é parte de
uma realidade da contemporaneidade, pro isso € fundamental uma consciéncia critica

em relacéo as imagens que consumimos para podermos tomar decisdes conscientes.

Estamos constantemente influenciados por elas, pois elas estédo presentes em
todos os espacos, tanto fisicos quanto digitais. Por isso, € fundamental que
desenvolvamos uma postura critica em relagdo as imagens que consumimos, para
podermos separar o virtual do mundo concreto e ndo deixar que elas influenciem

nossas opiniées e decisdes.

A forma como as imagens sao faceis de manipulacbes é que coloca a sua
verdade em xeque, no entanto, sua verdade amplia varios questionamentos, porém
guestionamentos criticos que possibilitam o processo reflexivo. Quando criticamos,
guando fruimos, e assim 0 senso poético se manifesta, por ser uma gama de coisas

que possibilita uma vasta interpretacdo do que esta sendo visto.

A virtualidade € um processo pelo qual precisamos compreender uma vez que
o receptor é passivel de aprender. A virtualidade e sua complexidade é uma realidade
na qual tudo se transforma conforme a vontade do sistema, mas nossa percepgao nos

faz refletir e navegar sem que sejamos editados e inseridos numa nova cultura.

Verificou-se também a partir do dialogo com os autores que as imagens
digitais sdo meios de comunicacéo, de manifestacdo, de interacdo, de expresséo de
uma sociedade indissociavel da cultura contemporanea de todas as sociedades.
Enriquecer o repertdrio cultural € fundamental para o reconhecimento e sucesso em

reflexdes sobre contexto sociocultural de outras sociedades.

O alfabetismo visual possibilita uma melhor compreenséo das imagens dando
possibilidade de um fruir sobre a cultura local. Observou-se que as imagens digitais,
despertam no receptor curiosidade, mediante experiéncias de ensino e aprendizagem
por meio das imagens melhora, a compreenséao e valorizacdo da cultura amazoénica.
Além disso, a oficina claramente despertou possibilidades de um fruir sobre os
costumes de nossa cidade, por proporcionar aos alunos a oportunidade de

compreender melhor a cultura local.
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Portanto, esse trabalho ndo se caracteriza como um fim, mas sim por
despertar novas possibilidades de novas hipéteses para futuros trabalhos para o
universo da cultura visual das imagens digitais. E importante lembrar que a pesquisa
e o0 estudo de qualquer tema nunca chegam a uma concluséo definitiva, pois sempre
havera novas questdes e abordagens a serem exploradas. Ao abordar a cultura visual
das imagens digitais, € possivel investigar diversos aspectos, como a histéria da
tecnologia, a estética das imagens, as implica¢des sociais e culturais do uso dessas
imagens, entre outros. Portanto, ao despertar novas possibilidades e hipoteses para
futuros trabalhos, € possivel continuar avancando nessa area de estudo e explorando

novas perspectivas.

RECOMENDACOES

O estudo revelou que as imagens digitais mais consumidas pelos alunos séo
imagens de jogos online/offline, de redes sociais, streaming, blogs, passando muito
tempo diante dos dispositivos, facilitando a distracdo do olhar. A interacéo € grande,
no entanto, a interacdo é somente compartilhamento, filtros, interacdo de chats de
jogos e visualizacéo de imagens digitais.

Para melhorar o aproveitamento dos alunos, recomenda-se que sejam criados
estratégias e incentivos para os alunos usufruirem dos seus telefones para fins

educacionais, tais como:

o Indicar aplicativos educativos: A criacdo de aplicativos educativos
ajudaria os alunos a compreender melhor os contetdos abordados em sala de aula.

o Acesso ao contetdo educativo em redes sociais: O acesso a contetdo
educativos, tais como artigos, videos, podcasts, pode ajudar os alunos a se manterem
informados e aprimorarem seus conhecimentos em ciberespacos diferentes.

o Parcerias: Os professores devem proporcionar parcerias quanto ao
consumo de imagens nos celulares para garantir que os alunos estejam se
beneficiando das aulas e n&o distraidos.

o Promover o uso da comunicacao visual: os professores também devem
promover o uso da comunicacao visual por nos telefones celulares, destacando suas
vantagens e como essas imagens podem ser usados para dar suporte as aulas. Esta
estratégia pode ajudar os alunos a se sentirem mais motivados a usar seus

dispositivos para fins educacionais.
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A partir da experiéncia vivenciada no campo empirico, o olhar agucado
possibilitou ndo somente um aprofundamento bibliografico, mas também despertou
reflexdes e inquietacdes na forma como ciberespaco pode fragmentar nossa
cognicao. Por mais que o universo da arte seja indissociavel do universo das imagens,
ainda ha muito a se fazer para que possiveis propostas no contexto das imagens
digitais.

Portanto, as abordagens sobre os fendbmenos que as imagens digitais
promovem, SAao processos que acabam moldando os seres humanos num
consumismo sensacionalista que obriga as pessoas acreditarem em um discurso
tecnologizados. Carregado com uma poética utépicas do empresariado e de governos
fascistas, que acabam criando conceitos culturais de um mundo utépico.

E importante considerar que o uso excessivo das imagens digitais pode levar
a fragmentacao da cogni¢cdo, a medida que as pessoas sao expostas a uma grande
quantidade de estimulos visuais sem a oportunidade de processa-los transferidos.
Além disso, a disseminacdo de uma cultura tecnoldgica utépica pode contribuir para
uma visao distorcida e simplificada da realidade, afetando a capacidade das pessoas
de compreender questdes complexas e enfrentar desafios importantes.

Nesse sentido, é fundamental promover um dialogo critico e reflexivo sobre o
papel das imagens digitais em nossa sociedade, levando em conta ndo apenas as
potencialidades que elas oferecem, mas também os desafios e as limitacdes que elas
impdem. Isso pode envolver o desenvolvimento de abordagens criticas e criativas que
exploram as possibilidades das imagens digitais de forma consciente e responsavel,

evitando o consumismo sensacionalista e a visao simplificada e utopica da tecnologia.
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Oficina de alfabetizacio visual
Introducao

Fazer leitura visual dos signos presente na contemporaneidade € muito mais
complexo, pois em seu contexto mais excitante ¢ muita informagdo visual, por isso a
importancia de filtrar o que observamos, refletindo e fazendo indagacdes. As imagens
fazem parte do dia a dia das pessoas com o auxilio dos dispositivos, a interagdo €

constante devido a velocidade da sua propagacao.

A forma como nos deparamos com as imagens técnicas em nosso dia adia € que

exige do observador um olhar mais agugado sobre o que percebemos imageticamente.
Objetivos

Objetivo geral: apresentar como a alfabetizagdo visual pode ajudar o observador a

torna-se mais reflexivo e critico diante das imagens técnicas.

Objetivos especificos: expressar por meio de imagem, relacionando-se principalmente
com a imagem em movimento (cinematografica) e sua imbricagdio com obras
audiovisuais. Possibilitar aos alunos um repertério de técnicas, referéncias que lhe
possibilitem desenvolver suas capacidades expressivas através da linguagem audiovisual

e também a capacidade de leitura visual.

Contetidos programaticos

Observe e Conceitue

Fruigdo através das imagens eletronicas/digitais.

Rudimentos da imagem fotografica e cinematografica (imagens em movimento).
Fundamentos da cor

Dimensao procedimental (saber fazer)

Saber propor e seguir conceitos que orientem a leitura e producdo de imagens
eletronicas/digitais (imagens em movimento ou estaticas) no ambito da realizagdo de

obras audiovisuais ou nfo. Saber capturar, formatar e compartilhar imagens como parte

PPGSCA
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da realizagdo audiovisual. Saber observar as imagens técnicas em circulagdo €

fundamental para compreensdo de sua propria realidade.

Dimensio atitudinal (saber ser)

Desenvolver novas habilidades dialdgicas diante das imagens técnicas. Estimular a
reflexdo sobre e para a producdo de imagens técnicas, principalmente imagens
cinematograficas em obras audiovisuais. Estimular a dimensdo colaborativa inerente a

realizagdo de obras audiovisuais. De acordo com (BRASIL, 2017, p. 475)

“¢ fundamental que os estudantes possam assumir o papel de protagonistas
como apreciadores ¢ como artistas, criadores ¢ curadores, de modo consciente,
ético, critico e autonomo, em saraus, performances, intervencdes, happenings,
produgdes em videoarte, animagoes, web arte e outras manifestacoes e/ou
eventos artisticos ¢ culturais, a ser realizados na escola e em outros locais.
Assim, devem poder fazer uso de materiais € instrumentos e recursos
convencionais, alternativos e digitais, em diferentes meios e tecnologias™.

Enquanto aluno é fundamental que se compreenda as imagens técnicas, para que
o processo de fruigao se desenvolva no observador e que ele possa reconhecer o processo
sociocultural n@o s6 de sua cultura, mas também de reconhecer a importancia de todas as

culturas.
Metodologia de ensino e aprendizagem

A oficina sera realizada integralmente de forma presencial, com uso privilegiado

de computadores e projetor de imagens (Datashow).

Para as atividades assincronas o local sera o laboratoério de informatica da escola.
Para as atividades sincronas sera avaliado a melhor analise de imagens técnicas, tendo
por base as redes sociais e 0 uso de aplicatives. Sera empregada a metodologia de
aprendizagem baseada em oficinas. Também serao utilizades recursos de aprendizado em
comunicagdo visual para avaliar como o processo de alfabetizagdo visual é fundamental

dentro do contexto sociocultural.

Turmas e grupos — Primeira semana

PPGSCA
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2 ano 01/2 ano 02 — manha

e tarde

Horario matutino com o

Grupo 1 — 2 horas de oficina

As imagens eletronicas/digitais e
o discurso ideologico.

Destreza através da  leitura
visual.

Fruigdo através das imagens.

2 ano 03/2 ano 04 — manha

e tarde

Vespertino com o Grupo 2 —

duas horas de oficina

As imagens cletronicas/digitais ¢
o discurso ideologico.

Destreza através da leitura
visual.

Fruigdo através das imagens.

2 ano 05/2 ano 06 — manha

e tarde

Horario matutino com - o

Grupo 3 — 2 horas de oficina

As 1magens e suas
cletrénicas/digitais ¢ Destreza
através da leitura visual/ Fruicao

através das imagens.

2 ano 07 — manha e tarde

Horario matutino com o

Grupo — 2 horas de oficina

As imagens e suas
cletronicas/digitais e Destreza
através da leitura visual/ Fruigdo

através das imagens.

Turmas e grupos — Segunda semana

2 ano 01/2 ano 02 — manha

e tarde

Horario matutino com o

Grupo 1 — 2 horas de oficina

As imagens eletronicas/digitais
como formas de expressio,
comunicagdo e _arte na
contemporaneidade/
Aparelhagem da  imagem
técnica/ Rudimentos da imagem
fotografica e cinematografica

(imagens em movimento).

As ‘imagens técnicas como
formas de expressdo,
comunicacdo e  arte na

contemporaneidade.

A importancia da cor

2 ano 03/2 ano 04 — manha

e tarde

Horario matutino com o

Grupo 2 — 2 horas de oficina

As imagens eletronicas/digitais
como formas de expressdo,
comunicacdo e arte na
contemporaneidade/

Aparelhagem da imagem
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técnica/ Rudimentos da imagem
fotografica e cinematografica
(imagens em movimento).
técnicas

As imagens como

formas de expressao,
comunicacdo e arte na
contemporaneidade.

A importaneia da cor

2 ano 05/2 ano 06 — manha

e tarde

Horario matutino. com o

Grupo 3 — 2 horas de oficina

As imagens eletronicas/digitais

como formas de expressdo,

comunicacdo. e arte na
contemporaneidade/
Aparelhagem  da  imagem

técnica/ Rudimentos da imagem
fotografica e cinematografica
(imagens em movimento).
técnicas

As imagens como

formas de expressio,
comunicagdo e  arte na
contemporaneidade.

A importancia da cor

2 ano 07 — manha e tarde

Horario matutino com o

Grupo 4 — 2 horas de oficina

As imagens eletronicas/digitais

como formas de expressdo,

comunicacdo ¢ arte na
contemporaneidade/
Aparclhagem  da  imagem

técnica/ Rudimentos da imagem
fotografica e cinematografica

(imagens em movimento).

As imagens técnicas como
formas de expressdo,
comunicagdo ¢ arte na

contemporaneidade.

A importéancia da cor

Roteiro para observacio:
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1 — Descrigdo do ambiente.
2- Comportamento observado durante a apresentagdo das imagens.
3 — Atencdo ao didlogo sobre as imagens apresentadas.

4 — Expressdes dos alunos durante o dialogo a respeito do conhecimento artistico

(reflexdo, fruicdo, estesia, expressao, critica e criagio).
5 — Tipo de interagao que os alunos tém no ciberespago.

6 - Os principais fatores que contribuem para o desenvolvimento do alfabetismo visual e da

fruigdo sobre a cultura coariense.

7 - As principais barreiras que impedem o desenvolvimento do alfabetismo visual e da fruigdo

sobre a cultura coariense.

8 - Os principais métodos para promover o alfabetismo visual e da fruigdo na escola CETI.
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UFAM Este estudo sera focado no tema de: “Alfabetismo visual um fruir sobre a cultura

A razio pela qual estou fazendo essa pesquisa é identificar como falta de

inteligéncia visual pode afetar a percepcio sobre mundo e realidade dos alunos da escola

CETI - Professor Manuel Vicente Ferreira Lima. E como essa visio etérea das imagens

eletronicas/digitais ajudam no processo de desvalorizacio sociocultural do imaginario e

do real Amazonico.

Eixo tematico

Questdes semiabertas com justificativas

Dados pessoais

1-Assinale sua idade no intervalo abaixo:

( )menos de 15 anos ( ) 15 anos () 16 anos ( ) 17 anos
() 18 anos ( ) mais de 18 anos

2-Escolaridade: ( ) 1° ensino médio ( ) 2° ensino médio ( )
3° ano ensino médio

Vocé fica muito tempo assistindo televisdo: () sim ( ) ndo

Dispositivos técnicos
(televisao, celular,
computador, cameras de

videos/fotografia) o que vocé
ver, 0 que vocé consome

3-Vocé fica muito tempo no celular: ( ) sim () ndo
Se sim: quanto tempo fica em ambos os dispositivos? O
que ver em ambos?

4- Quando vocé assiste, visualiza, dar likes ou joga, em
algum momento vocé ja fez algum tipo de reflexdo sobre o
que vocé ver em dispositivos técnicos (celular, televisdo,
computador)?

O imaginario Amazonico e as
imagéticas simbolicas

5-Vocé conhece alguma lenda Amazoénica?
() sim () ndo

6-Vocé ja ouviu falar em imagens simbolicas?
() sim () ndo ( ) em partes — justifique:

7-Vocé acha que o conhecimento sobre as lendas do
imaginario AmazOnico tem alguma importancia para a




cultura coariense:
( ) sim ( ) ndo ( ) em partes — justifique:

Inteligéncia visual na escola
ou em casa

8-Vocé ja recebeu esclarecimento ou aulas sobre
inteligéncia visual e frui¢cdo?

( ) sim ( ) ndo ( ) em parte

9- Vocé sabe o que € fruicao? ( ) sim ( ) ndo ( ) em parte
Justifique:

10- Vocé sabe o que é alfabetismo visual? ( ) sim ( ) nfo
() em parte justifique:

Inteligéncia visual na cidade

11- Vocé ja conversou com alguém sobre alfabetismo
visual na sua cidade ja conversou com alguém?”

( ) sim ( ) ndo

12-J4 observou imagens a partir de dispositivos técnicos
(celular, televisdo, computador) e n3o entendeu o que
visualizou? () sim ( ) ndo

13-J4 se sentiu enganado por imagens digitais visuais: ()
sim () ndo

Se sim: ( ) 1 vez ( ) 2 ou mais vezes

14-J4 refletiu sobre as produgdes visuais: ( ) sim ( ) ndo
15-Vocé acha as imagens técnicas sdo excitantes ( ) sim

( ) ndo ( ) em parte justifique:

Como o analfabetismo visual
impede o progresso dos
alunos

16 - Vocé ler as mensagens que vocé costuma ver?

( ) sim ( ) ndo

17 — Vocé ja ouviu falar em equilibrio, instabilidade,
harmonia, desarmonia, pregnancia da forma, unificagdo. ( )
sim () ndo

18-J4 deixou de fazer algo muito importante devido alguma
producdo visual (filmes, séries, jogos de celular ou
computador): ( ) sim ( ) ndo

Se sim: () 1 vez () 2 ou mais vezes - justifique: qual da
questao tira mais sua atengao?

19-Vocé sabia que conhecimento artistico pode
potencializar uma melhor visdo do mundo:
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Conhecimento artistico

() sim ( ) ndo ( ) em parte justifique: como e quando esse
conhecimento deve ser aplicado?

A inteligéncia
desenvolvida

visual

20-Vocé sabia que podemos desenvolver nossa inteligéncia
visual?

() sim ( ) ndo

21-Sabe como a leitura visual pode ajudar no seu
desempenho escolar?

( ) sim ( ) ndo ( ) em parte — justifique:

Como vocé acha que a leitura de imagens pode nos ajudar?

Estéticas das massas

Sobre andlise da estética das massas

22-Vocé ja sentiu uma vontade incontrolavel de ficar o
tempo todo diante de uma tv, de um computador, de um
celular? ( ) sim ( ) ndo

23-J4 imaginou como consumo dessa estética pode causar
algumas mutagdes na sua forma de pensar sobre cultura
Amazonica? ( ) sim ( ) ndo

() em parte — justifique:
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ANEXOS

ANEXO A - Protocolo de Envio no CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plotaforma
AMAZONAS - UFAM @%«vﬂ

COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: ALFABETISMO VISUAL UM FRUIR SOBRE A CULTURA AMAZONICA: UMA
EXPERIENCIA DE ENSINO E APRENDIZADO NA ESCOLA ESTADUAL CETI
PROFESSOR MANUEL VICENTE FERREIRA LIMA

Pesquisador: FRANCISCO PEREIRA DA SILVA

Verséo: 1

CAAE: 69215523.5.0000.5020

Instituicdo Proponente: PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO SOCIEDADE E CULTURA NA
AMAZONIA

DADOS DO COMPROVANTE

Numero do Comprovante: 043118/2023

Patrocionador Principal: Financiamento Préprio

Informamos que o projeto ALFABETISMO VISUAL UM FRUIR SOBRE A CULTURA AMAZONICA:
UMA EXPERIENCIA DE ENSINO E APRENDIZADO NA ESCOLA ESTADUAL CETI PROFESSOR
MANUEL VICENTE FERREIRA LIMA que tem como pesquisador responsavel FRANCISCO PEREIRA DA
SILVA, foi recebido para analise ética no CEP Universidade Federal do Amazonas - UFAM em 01/05/2023
as 16:51.

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070

UF: AM Municipio: MANAUS

Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com



UNIVERSIDADE FEDERAL DO
AMAZONAS - UFAM

Continuagao do Parecer: 6.122.077
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Res 466/2012-CNS), por meio da Plataforma Brasil e manter seu cronograma atualizado, solicitando por

Emenda eventuais alteragdes antes da finalizagdo do prazo inicialmente previsto.

SMJ
E o parecer

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/06/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2124230.pdf 20:30:25
Outros Carta_Resposta.pdf 07/06/2023 |FRANCISCO Aceito
20:28:56 | PEREIRA DA SILVA

Outros Instrumento_pesquisa_oficina.pdf 07/06/2023 |FRANCISCO Aceito
20:27:23 | PEREIRA DA SILVA

Outros Termo_Assentimento.pdf 07/06/2023 |FRANCISCO Aceito
20:17:41 | PEREIRA DA SILVA

TCLE / Termos de |TCL_Autorizacao_responsavel.pdf 07/06/2023 |FRANCISCO Aceito

Assentimento / 20:10:06 |PEREIRA DA SILVA

Justificativa de

Auséncia

Outros Declaracao_de_compromisso.pdf 07/06/2023 |FRANCISCO Aceito
20:08:48 |PEREIRA DA SILVA

Outros Questionario_detalhado.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito
14:51:27 | PEREIRA DA SILVA

Outros carta_anuencia.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito
14:49:01 | PEREIRA DA SILVA

Folha de Rosto folharoto_francisco.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito
14:44:11 | PEREIRA DA SILVA

Outros pais_termo_consentimento.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito
14:31:37 | PEREIRA DA SILVA

Projeto Detalhado / | Projeto_detalhado.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito

Brochura 14:29:57 |PEREIRA DA SILVA

Investigador

TCLE / Termos de |aluno_termo_assentimento.pdf 21/04/2023 |FRANCISCO Aceito

Assentimento / 14:27:30 |PEREIRA DA SILVA

Justificativa de

Auséncia

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Endereco: Rua Teresina
Bairro: Adriandpolis
UF: AM

Telefone: (92)3305-1181

Municipio:

, 4950
CEP: 69.057-070
MANAUS

E-mail:

cep.ufam@gmail.com
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Continuagao do Parecer: 6.122.077

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

MANAUS, 16 de Junho de 2023

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca

(Coordenador(a))
Endereco: Rua Teresina, 4950
Bairro: Adrianépolis CEP: 69.057-070
UF: AM Municipio: MANAUS
Telefone: (92)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com
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