ORIENTACOES DIDATICAS PARA
PROFESSORES DE ARTE DA
32 SERIE DO ENSINO MEDIO

A partir do ano de 2012 o ensino de Arte para a 32 série do Ensino Médio foi inserido
na matriz curricular das escolas ptblicas estaduais, atendendo ao disposto na Resolu-
cao SE n° 81, de 16/12/2011. No documento, as diretrizes estabelecidas consideraram a
necessidade de adequar as matrizes curriculares da educacao basica as diretrizes nacio-
nais e as metas da politica educacional. Atualmente, o Curriculo do Estado de Sao Paulo
apresenta uma proposta para o ensino de Arte que contempla os anos finais do Ensino
Fundamental e as duas primeiras séries do Ensino Médio. Sendo assim, fez-se necessa-
ria a elaboracao de orientacgoes didaticas ao professor que ministra aulas na 3? série do
Ensino Médio, como subsidios ao seu trabalho em sala de aula. Diante dessa demanda,
coube a Equipe Técnica de Arte da Coordenadoria de Gestao da Educacao Basica (CGEB)
engendrar Situacdes de Aprendizagem para a referida série.

Com o intuito de contribuir com a tarefa, foram convidados Professores Coordenado-
res de Nucleos Pedagogicos (PCNP) de algumas Diretorias de Ensino, representantes
da disciplina de Arte e da area de Tecnologia. Nasce assim o Grupo Referéncia de Arte e
Tecnologia (GRAT). A partir de entdo, esse grupo, em conjunto com a equipe técnica de
Arte, passou a elaborar as Situacoes de Aprendizagem e suas proposicoes, selecionando
conceitos e conteudos fundamentados na teoria do Curriculo de Arte, para atender a
necessidade de articulagdo da educac¢ao com o mundo do trabalho. O sé-
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culo XXI irrompe sob a égide de relacoes socioculturais e novas lingua-

gens extremamente dinamicas, mutantes, velozes, fluidas... Internet,
web 2.0, iconografia, backup, banda larga, chat, download, hyperlink,
multimidia, on-line, rede social, software, site, wi-fi e tantas outras ter-
minologias dessa era digital vém sendo incorporadas ao cotidiano de

A web 2.0 € a segunda
geracao da world wide
web (Www), um novo
conceito de interagéo na

nossos alunos. Surge o universo interativo virtual, carregado de infor- internet.

macoes e com enormes possibilidades para o conhecimento. Nesse sen- 9

~
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tido, o Curriculo do Estado de Sao Paulo' também faz mencao a essas
questoes, reforcando a relevancia da alfabetizacao tecnoldgica, com vistas a preparar o
aluno para a insercao em um mundo em que a tecnologia esta cada vez mais presente na
vida das pessoas. Nesse contexto e diante da necessidade de atender aos anseios desse
jovem educando prestes a se lancar ao mundo, seja dando continuidade aos seus estu-
dos em uma universidade, seja encarando precocemente o mundo do trabalho, é que se

1 SAO PAULO (Estado). Secretaria da Educagao. Curriculo do Estado de S&o Paulo: linguagens, codigos e suas tecnologias. Sao Paulo: SEE,
2010. p. 21.



optou por oferecer Situacoes de Aprendizagem que propiciem a pesquisa, a discussao, a
reflexao e a identificagcdo de algumas das profissdes contemporaneas do campo da Arte,
que tém interfaces em tecnologias digitais. Buscou-se, também, propor acoes expressivas
que desencadeiem o fazer artistico desse aluno, possibilitando que sua poética pessoal
se manifeste de forma devidamente valorizada, privilegiando o protagonismo. Para o
desenvolvimento do trabalho em sala de aula ao longo do ano letivo, sdo apresentadas
Situacoes de Aprendizagem e suas proposicoes para as quatro linguagens artisticas —
artes visuais, danca, misica e teatro — a serem desenvolvidas uma a cada bimestre. A
sequéncia aqui apresenta é apenas uma sugestao, ficando a critério do professor segui-la
ou nao, de forma a atender a sua realidade escolar. Apenas recomendamos que se inicie
pela Situacao de Aprendizagem que trata da linguagem das artes visuais, pois entende-
mos que esta dara suporte ao desenvolvimento das demais.

Os textos apresentados a seguir explicitam, brevemente, apenas a intengao desse traba-
lho que sera subsidiado por formacoes continuadas ao longo do ano de 2013.

12 BIMESTRE

As PROFISSOES CONTEMPORANEAS DO CAMPO DAS ARTES VISUAIS
cOM INTERFACES EM TECNOLOGIAS DIGITAIS?

Os alunos terdo a possibilidade de desenvolver o fazer artistico, a contextualizacao e a
fruicao estética com foco nos espacos virtuais e seus ambientes colaborativos de apren-
dizagem, na interagao entre Arte e Tecnologia, nos projetos poéticos individuais e cola-
borativos e nas profissoes do campo da Arte com interfaces em tecnologias digitais. Para
tanto, os territorios da Arte que serao trilhados sao os da forma-contetido e do processo de
criacdo, de maneira que os alunos sejam levados a pesquisar sobre o advento das tecno-
logias digitais, a ampliar a compreensao sobre como o mundo da web mudou as relacoes
interpessoais e as relacoes de trabalho e a identificar quais sao as profissées do campo
das artes visuais existentes dentro dessa nova realidade. Momentos de ac¢oes expressivas
propiciarao aos alunos investigar as potencialidades das relacoes entre

forma e contetiddo no ambiente virtual; utilizar os conhecimentos adqui-

ridos para producoes artisticas individuais, coletivas e/ou colaborativas Web arte € uma das
vertentes da arte

digital. Sua principal
caracteristica estética
envolve a interatividade.

por meio de percursos de experimentacao; elaborar, realizar, mostrar
e documentar as producoes artisticas. Para contribuir nesse processo,
serdao abordados os seguintes conceitos e contetidos: conceitos histéricos
da web; profissoes do campo das artes visuais com interfaces em tecno-
logias digitais; web arte; processo de construcao de um site.

2 Colaboradores: Maria de Lourdes Souza Fabro (PCNP de Arte — DER Barretos), Maria Emilia Cappa (PCNP de Tecnologia — DER Campinas
Oeste), Rafael Trigo Veiga (PCNP de Tecnologia — DER Marilia) e Wagner Aparecido da Silva (PCNP de Arte — DER ltapecerica da Serra).



29 BIMESTRE

As PRrROFISSOES CONTEMPORANEAS DO CAMPO DA DANCA coM
INTERFACES EM TECNOLOGIAS DIGITAIS3

O objetivo é possibilitar aos alunos refletir, fruir e vivenciar processos educativos em
danca com foco nas profissdoes contemporaneas do campo dessa linguagem artistica e
que apresentem interfaces em tecnologias digitais. Assim, serao percorridos os territo-
rios do processo de criacao, materialidade e saberes estéticos e culturais. O foco se diri-
gira a profissao de coreografo e as tecnologias digitais que auxiliam no

desenvolvimento de novas técnicas e metodologias de trabalho desse

Redes sociais virtuais
S80 grupos ou espacos
especificos na internet
que compartilham dados
e informagdes das mais

diversas formas (textos,
suportes e ferramentas tecnolbgicas digitais, priorizando a aquisicao arquivos, imagens,

profissional. Os alunos serao levados a pesquisar essa profissao e a pu-
blicar suas descobertas em redes sociais virtuais, além de elaborar
uma coreografia com a utilizacdo de softwares de animacao. Durante
o percurso dos trabalhos, os contetidos e conceitos abordados serao:
coreografias e coredgrafos; o corpo e suas articulagdoes; o movimento;

de conhecimentos referentes a construcao poética dos profissionais fotos, videos etc.).
da danca, em especial o coredgrafo, em didlogo com a materialidade.

A intengao é propiciar, por meio da pesquisa e da experimentacao, o

desenvolvimento das habilidades de identificar, conhecer e utilizar ferramentas das tec-
nologias digitais; investigar algumas das profissoes existentes no campo da danca para
conhecer e compreender a atuacao do profissional dessa 4rea no mercado de trabalho;
ampliar a compreensao sobre a relacao existente entre materialidade em Arte e suas
possibilidades em processos de criacao nos ambientes on-line e na linguagem da danca.

39 BIMESTRE

As PROFISSOES CONTEMPORANEAS DO CAMPO DA MUSICA
cOM INTERFACES EM TECNOLOGIAS DI1GITAIS#

Luthier é o profissional
que trabalha com
a construcéo e a

manutencgao de
compositor, cantor, arranjador, intérprete, critico musical, editor de instrumentos musicais.

O objetivo € envolver estudos sobre as profissoes contemporaneas rela-
cionadas a miusica e ao uso das tecnologias digitais. Entre elas encon-
tram-se: musicoterapeuta, instrumentista, produtor musical, luthier,

mixagem e masterizacao, DJ, professor, sonoplasta, jinglista, improvi-

3 Colaboradores: Adilson Andrade Vilas Boas (PCNP de Tecnologia — DER Sé&o José dos Campos), Andréia Carla Lobo da Silva (PCNP de Arte —
DER S&o José dos Campos), Braz Magri Junior (PCNP de Tecnologia — DER Norte 2) e Ivone Domingues (PCNP de Arte — DER Braganca Paulista).

4 Colaboradores: Adriana Silvestre da Silva (PCNP de Arte — DER Itaquaquecetuba), Deise Maria de Barros Lima Rigotto (PCNP de Tecnologia — DER
Franca), Jacqueline Ap. Borges Arruda (PCNP de Tecnologia — DER Centro-Oeste) e Maria Cristina Cantu de Farias (PCNP de Arte — DER Taubaté).



sador, maestro etc. Sugerimos o estudo e a experimentacao de duas profissoes: ado DJ e
a do produtor de jingle, que fazem parte do cenario musical contemporaneo relacionado
as tecnologias de informacao e comunicacao, mais proximas da realidade dos nossos
jovens. Priorizando os territérios da mediacao cultural, dos saberes estéticos e culturais
e do processo de criacdo, pretende-se ampliar o olhar sobre a linguagem da masica em
interface com as tecnologias digitais; profissdes contemporaneas no campo da musica;
poética pessoal; processos coletivos e/ou colaborativos; producao de jingles; atuacao do
DJ e a apresentacao do fazer artistico em espacos escolares ou alternativos. A intencao
é beneficiar o desenvolvimento das habilidades de identificar e distinguir sonoridades,
operar com percursos de experimentacdo nos processos de criacao da linguagem musi-
cal, investigar o encontro entre Arte e ptblico na dimensao da mediac¢ao cultural como
experiéncia estética a ser compartilhada, elaborar e realizar projetos individuais e/ou
colaborativos. Para despertar o interesse por uma atividade profissional relacionada ao
campo da musica, é importante a reflexao e a discussao sobre o papel do produtor musi-
cal e sua atuacao no mercado de trabalho. Durante o desenvolvimento das proposigoes,
sugere-se a utilizacao de softwares como o “Virtual DJ” (aplicativo que simula uma mesa
de mixagem) e o “Audacity” (editor de musica que grava, reproduz, importa/exporta
sons em varios formatos), para que os alunos vivenciem a inter-relacdo existente entre
Arte e Tecnologia no campo profissional da musica.

49 BIMESTRE

AsS PROFISSOES CONTEMPORANEAS DO CAMPO DO TEATRO COM
INTERFACES EM TECNOLOGIAS DIGITAIS®

Os estudos focalizarao algumas das profissdes contemporaneas do campo do teatro com
interfaces em tecnologias digitais, procurando garantir ao aluno momentos de producao,
reflexao e fruicao estética por meio de processos educativos que percorrerao os terri-
torios dos saberes estéticos e culturais, materialidade e processo de criagcdo. Serao de-
senvolvidas pesquisas e experimentacdes em Arte, atuando com processos colaborati-
vos na criacao/producao artistica e seus registros. Assim, durante os estudos e nas acoes
expressivas, os alunos serao solicitados a utilizar os conhecimentos sobre a linguagem
teatral adquiridos nos anos anteriores da sua escolaridade, sendo instigados a pesquisar
e identificar as estruturas que envolvem a montagem de um espetaculo teatral e os pro-
fissionais nela envolvidos. Também serao levados a operar com diferentes ferramentas
digitais — editores de textos, apresentacao multimidia etc. — nas pesquisas e nos registros
das acoes vivenciadas, proporcionando uma relacdo de proximidade com o fazer artis-
tico e possibilitando a construcao de novos significados estéticos. Com a utilizacao de

5 Colaboradores: Erika Rodrigues Vieira (PNP de Tecnologia — DER Miracatu), Evania Rodrigues Moraes Escudeiro (PCNP de Arte — DER Caragua-
tatuba), Méarcia Rolim Pellissari (PCNP de Tecnologia — DER ltararé) e Marcos Garcia Sacarabello (PCNP de Arte — DER Adamantina).



uma metodologia de pesquisa orientada da web (WebQuest) os alunos R
investigarao algumas das profissoes do campo do teatro que tenham in-

Teatro de animacao

€ um género teatral em
que bonecos, mascaras,
objetos, formas ou

sombras representam
quisas subsidiarao as experimentacoes criativas na producao e exibi¢ao 0 homem, animais ou

terfaces com as tecnologias digitais. Em seguida, dentro de um processo
de criacao coletiva, também pesquisarao sobre o teatro de animacao
e os profissionais que se utilizam das tecnologias digitais na criacao e
apresentacdo de uma peca teatral desse género. Os resultados das pes-

de pecas teatrais. Os resultados serao compartilhados por meio de re- ideias abstratas.

cursos multimidia.
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