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Moédulo 3: Ferramentas digitais para expressao criativa

Introducgao

Este modulo se concentra no uso de ferramentas digitais prontamente disponiveis
para expressao criativa. O modulo oferece métodos, exemplos de melhores
praticas e base tedrica basica sobre a utilizagdo de ferramentas digitais simples e
acessiveis para promover a expressao criativa que os participantes podem usar
com a sua comunidade. Um aspecto fundamental deste moédulo é destacar a
importancia de empregar ferramentas digitais de maneiras proporcionais e que
melhorem o impacto emocional e conceitual da expressao criativa. A énfase é
dada aos usos imaginativos, afetivos e instigantes dos meios digitais, para que
ferramentas simples possam ter impacto. As tecnologias digitais (especialmente
métodos de ponta, como a realidade virtual ou mista) podem oferecer
representagcdes visuais espetaculares. No entanto, o principal objetivo deste
modulo é fazer uso otimizado de meios acessiveis de forma a promover os
significados e o potencial afetivo da criatividade, evitando a énfase no espetacular.
Este modulo também fornecera ferramentas e métodos para empregar solugdes
digitais simples, mas eficazes em atividades de expressao artistica coletiva. Este
modulo consiste em trés unidades.

Unidade 3.1: Expressao artistica e ferramentas digitais
Esta unidade apresenta aos alunos a relagao entre formas de expressao
baseadas em materiais e ferramentas digitais que muitas vezes resultam em
obras de arte imateriais, como proje¢des digitais baseadas em telas, instalacboes
de video ou audio
Esta unidade inclui:

- Questdes sobre a divisao digital versus material na arte

- Tecnologia como ferramenta de expresséao artistica
- Como aplicar ferramentas digitais que incluem e ndo excluem

Unidade 3.2: Usos criativos de ferramentas digitais com énfase na pratica
artistica baseada em questoes

Esta unidade cobre os seguintes topicos:
- Abordagens para incluir ferramentas digitais na arte tematica com énfase

no envolvimento das comunidades

. Q ARISTOTLE
act:onaid ‘fﬁ SJUNIVERSITY

w0 évov xéopo no Sixoso b # OF THESSALONIKI



(,) Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
R’ of the European Union

- Expressar e comunicar significado através de meios digitais

- Desenvolver competéncias para a vida através da utilizagdo de meios
artisticos digitais

Unidade 3.3: Melhorar as competéncias para a vida através da expressao
colaborativa através da utilizagao de ferramentas digitais
Esta unidade cobre os seguintes topicos:
- Os meios digitais como fator de capacitagdo para individuos e
comunidades na expressao colaborativa
- Estudos de caso de projetos artisticos especificos que usaram
tecnologias digitais simples

Os principais objetivos de aprendizagem deste Médulo sao:

e Usos criativos de ferramentas digitais simples e acessiveis

e Descrever e discutir os principais fundamentos tedricos e praticos do
emprego de ferramentas digitais na expressao artistica

e O efeito das ferramentas digitais como meios expressivos, em processos de
construcéo de significado.

e Descricéo e avaliagéo de instancias (estudos de caso) de pratica artistica que
utilizam ferramentas digitais em relagdo a sua capacidade de promover o
desenvolvimento de competéncias para a vida.

Avaliagao

O nivel de cumprimento dos objetivos de aprendizagem sera avaliado através
de:

- Andlise dos resultados dos trabalhos na forma de pratica artistica (miniprojeto
de arte/obras de arte de pequena escala)
- Breve discusséao de estudo(s) de caso em forma de ensaio
Conversa em grupo
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Unidade 3.1: Expressao artistica e ferramentas digitais
Introducgao

Esta unidade apresenta aos alunos a relagdo entre formas de expressao
baseadas em materiais e ferramentas digitais que muitas vezes resultam em
obras de arte imateriais, como projec¢des digitais baseadas em telas, instalagdes
de video ou audio.

Esta unidade inclui questbes sobre a divisao digital versus material na arte. Além
disso, aborda a tecnologia como ferramenta de expresséao artistica e as formas
como esta pode melhorar a experiéncia do espectador, fornecendo solugcbes que
fortalecem a expressao, especialmente para pessoas que ndo tém competéncias
em meios artisticos mais tradicionais, como pintura e desenho.

O foco principal em como aplicar ferramentas digitais que incluem e nao excluem;
isto €, como superar a chamada divisao digital entre aqueles que tém acesso a
ferramentas TIC e conhecimentos e competéncias pertinentes, em oposigao
aqueles que nao tém. Portanto, o aspecto chave desta unidade é propor uma
solucao simples, acessivel e prontamente disponivel que ira melhorar e fomentar
a criatividade. As TIC serdo introduzidas como meios amplamente utilizados na
arte contemporanea, muitas vezes de formas simples e subtis, por exemplo,
projec¢oes de video em edificios antigos, que podem transmitir sentimentos e
ideias.

Resultados de aprendizagem:

Apobs a conclusdo desta unidade, os alunos serao capazes de:

e Identificar ferramentas digitais simples e acessiveis para expressao criativa,
como fotografia digital, projecao de video (na tela ou, por exemplo, em itens
ou edificios), uso de software simples, instalagdes de video ou som, sensores
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simples e elementos de interatividade, que podem ser usados por membros
da comunidade em projetos artisticos.
identificar utilizagdes de meios digitais simples e acessiveis ho campo mais
amplo das artes visuais contemporaneas que podem oferecer inspiragao para
projetos artisticos comunitarios.
Identifique pelo menos 3 obras de arte que empregam ferramentas digitais
exclusivamente ou em conjunto com formas criativas de expressao artistica
baseadas em materiais (n&o digitais)
Identificar e discutir questdes sobre a relacdo entre ferramentas materiais e
digitais de expressao artistica e possiveis impactos nos aspectos emocionais
e cognitivos da criatividade
Desenhar uma proposta de uma pequena obra de arte com uma utilizagao
muito basica de ferramentas digitais (em termos de sofisticacao tecnolégica) e
identificar o seu conceito, bem como o seu efeito emocional e conceptual num
pequeno texto
Avalie um projeto de arte que envolva ferramentas digitais (exclusivamente ou
em combinagdo com outros meios artisticos) com base no impacto previsto
(emocional e em relacdo a criagédo de significado) na sua comunidade

Reconhecer o impacto emocional de uma obra de arte que emprega
ferramentas digitais como fulcro dos processos de pensamento

Esta unidade concentra-se nos usos das midias digitais disponiveis para

expressao criativa. Fornece métodos, exemplos de boas praticas e base tedrica

basica para a utilizagcdo de ferramentas digitais simples e econémicas que os
participantes podem utilizar com o seu grupo ou comunidade para promover a

expressao artistica.

Pontos-chave da Secao 3.1

A importancia de aplicar ferramentas digitais de forma a corresponder e
aumentar o impacto digital e conceptual da expressao criativa.

A énfase é colocada nos usos criativos, emocionais e instigantes da midia
digital, para que mesmo ferramentas simples possam ter impacto
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e Auutilizacdo 6ptima de meios de comunicagao com boa relagao custo-beneficio
pode aumentar os significados e o potencial emocional da criatividade, e é
importante enfatizar o espectaculo.

e Este mddulo oferece ferramentas e métodos para implementar solucdes
digitais simples, mas eficazes para atividades de expressao artistica coletiva.

e Este capitulo apresenta aos alunos a relagdo entre modos de expresséo
baseados em materiais e ferramentas digitais que muitas vezes resultam em
obras de arte intangiveis, como proje¢des digitais baseadas em tela e projetos
de video ou audio.

e Este capitulo inclui:

- Questdes relacionadas a dicotomia digital-material na arte.
- Atecnologia como ferramenta de expresséao artistica
- Como implementar ferramentas digitais que incluam e ndo excluam

O CAPITULO 3.1 pode ser ensinado em conjunto com o Capitulo 3.2: Usos
criativos de ferramentas digitais com énfase na pratica artistica baseada em
questdes
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3.1.1. Questodes da dicotomia digital versus material na arte
Introducgao

Para Vygotsky (2004) [um dos mais importantes e influentes especialistas em
educacgao] a criatividade é a base para a mudanga continua, a imaginagao € o seu
motor. As pessoas usam ferramentas culturais (emocionais, mecanicas,
semidticas) para reorganizar materiais e transformar o ambiente social. Neste
sentido, a nossa relacdo com o mundo também é mediada pelas ferramentas que
ja nos sao disponibilizadas através da cultura... Acontece que a interagdo humana
com o0 mundo nunca é simples...

(ADDISON N. 2014)

O que se segue € uma citagao de Nicholas Addison, provavelmente o teérico mais
importante no campo da educacao artistica hoje. Ele continua afirmando:

...a cultura expande a possibilidade do que significa ser humano ao inventar
acréscimos e projegbes (do lapis e do papel as obras de arte), extensées
imaginarias que, uma vez postas em pratica, entram na realidade. Assim, a cultura
em que os individuos crescem fornece multiplos recursos na forma de
ferramentas, que podem responder a contextos emergentes...

Addison, N. (2014), Duvidando dos Resultados de Aprendizagem em Contextos
de Ensino Superior: da Performatividade a Emergéncia e Negociagdo. Revista
Internacional de Educacéao em Arte e Design, 33: 313
325.https://doi.org/10.1111/jade.12063

Progresso tecnolégico e artes visuais

Nas artes visuais, os meios, materiais e técnicas disponiveis afetam o resultado
em termos de forma e conteudo das obras de arte.

Um exemplo representativo € a influéncia da invengcédo dos tubos de tinta na
pintura de paisagem que ajudou e, em certa medida, permitiu a pintura ao ar livre
e nao no interior das oficinas. Da mesma forma, a invencgao da fotografia afetou a
forma da pintura em termos de transformacéao das formas, mas afetou a dimenséao
tematica e também conceitual das obras produzidas. De forma semelhante, os
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meios digitais criam novas possibilidades tanto em termos de forma como de
conteudo conceptual.

Sempre houve reservas sobre como as novas tecnologias poderiam afetar a
producao artistica, desde Walter Benjamin afirmando em seu influente ensaio: A
Obra de Arte na Era da Reproducédo Mecanica (1935) até hoje, ha uma continua

debate sobre o que pode ser perdido da aura e autenticidade da obra de arte a
medida que a tecnologia avanga. No entanto, as novas ferramentas trazem novas
possibilidades que nao significam necessariamente que o imediatismo e o
potencial dos encontros com a arte serédo prejudicados porque as tecnologias se
tornam cada vez mais intrusivas. De qualquer forma, o foco esta na forma como
as ferramentas serdo utilizadas. Enquanto a prioridade for influenciar e criar
significado, em vez de encanto facil, ainda estaremos “seguros”.

A midia digital € apenas mais uma ferramenta que, no entanto, pode oferecer
novas solugdes, criar diferentes influéncias e transagdes, ou seja, ampliar
possibilidades.

Na verdade, os meios digitais ndo representam necessariamente a ponta afiada
das ferramentas pré-existentes, uma vez que muitas vezes coexistem na mesma
obra de arte ou formas digitais de criagdo, como a animacéao, sdo baseadas em
técnicas "tradicionais", como o desenho (especialmente em obra de animagao
imagem fixa — stop motion, como na obra de William Kentridge, cuja producao
artistica nos referiremos mais adiante).

Midia artistica disponivel para uso criativo

Algumas midias digitais indicativas de custo-beneficio sdo, em resumo, as
seguintes:

o Fotografia digital

e Imagens criadas ou editadas digitalmente (por exemplo, com Photoshop ou
com ferramentas online gratuitas como Photopea)

e EXxibir os simbolos (imagens) usando exibicdo de video em superficies

e Animagdes (por exemplo, animagdes de imagens estaticas em desenhos)

e Obras de arte com sensores e/ou dispositivos simples, por exemplo, obras de
arte audiovisuais que acionam estimulos a medida que o espectador se
aproxima (por exemplo, criar uma narrativa em um espacgo "assombrado")
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3.1.2 A tecnologia como ferramenta de expressao artistica

Esta unidade apresenta aos alunos as “animagdes de imagens estaticas”,
fornecendo exemplos e estudos de caso

Caso 1: Parar Animacao

Este € um exemplo de combinagédo de animagao de imagem estatica (criada por
um programa muito basico, nomeadamente o Windows Movie Maker) e algumas
imagens de video "costuradas" com o mesmo software (por exemplo, Windows
Movie Maker).

Esta € uma combinacao de texto e imagem que transmite algumas ideias sobre a
educacéao artistica e a separagdo entre imagem e linguagem no pensamento
académico — parte de uma investigacdo baseada na arte na educacéao. Dafiotis P.

2008-2011. Duracéao: 6 minutos.
Animations

iJilt 3227603

LINK AO VIVO PARA ANIMACAO, abaixo, pres e o0 botao PLAY e faca zoom:
https://practiceledresearchdotcom1.wordpress.com/animations/

Caso 2: Panagiotis Dafiotis
Este € um exemplo de combinagao do fisico e do digital. Duragao: 0,5 minutos.
LINK AO VIVO PARA ANIMACAO, abaixo, pressione o botao PLAY e faga zoom:

https://practiceledresearchdotcom1.wordp 2008 Installation
ress.com/2008-installation/

Dafiotis P.
IOE Art Studios, Londres, 2008
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Caso 3: William Kentridge

William Kentridge € mundialmente conhecido por sua arte baseada no tempo
(animagdes de imagens estaticas criadas a partir de desenhos a carvao), bem
como por outras obras de arte bidimensionais e tridimensionais. Seu trabalho é
politico, mas também poético e muitas vezes possui abordagens pessoais que
vao além das regras, bem como doutrinas politicas que combinam o pessoal com
o coletivo, e midia analdgica com ferramentas digitais com influéncias abertas e
ideias oferecidas ao espectador para sentir e ampliar para eles.

Embora ndo seja uma produgao artistica colectiva, no contexto deste capitulo é
um excelente exemplo de utilizacdo de tecnologias digitais simples com
imaginacgao e sensibilidade para abordar questdes sociais colectivas sem perder
a experiéncia pessoal e subjectiva da qual faz parte, de qualquer forma, ou, mais
corretamente, constitui a esfera social coletiva.

Este € um exemplo de combinag&o de animacéao e outras formas de arte digitais
e nao digitais na mesma obra de arte.

r " > A
. y >
e [/ Gl V) Iy
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O artista William Kentridge fala sobre o processo repetitivo de apagar e retrabalhar
desenhos a carvao para criar os familiares filmes de desenhos animados em
imagens estaticas.
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So there are one or two key images

LINK AO VIVO PARA ANIMACOES Abaixo, use legendas:
https://www.youtube.com/watch?v=5 UphwAfjhk&ab channel=SanFranciscoMu
seumofModernArt

Este € outro exemplo do trabalho de Kentridge
Duracéo: cerca de 1 minuto

LINK AO VIVO PARA ANIMACAO, abaixo, pressione o botdo PLAY e faga zoom:
https://www.youtube.com/watch?v=hEaQ0h72GNg&ab channel=travellogger

FOCO NA TECNICA DE ANIMACAO IMOVEL: 'Desenhando como William
Kentridge'
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Este € um video de um minuto mostrando a técnica de stop-motion no estilo
Kentridge (enviada por outra pessoa) usada aqui para fins ilustrativos da técnica

N

> Bl ) o0zs/058

like William Kentridge
a

LINK AO VIVO PARA ANIMACAO, abaixo, pressione o botdo PLAY e faga zoom:
https://www.youtube.com/watch?v=4KWmQPEhgW8&ab channel=Hirshhorn

Caso 4: Tony Ousler

Tony Oursler examina, por meio de sua obra, o que € considerado normalidade
na perspectiva da sociedade e da ciéncia em relagao a saude mental. Além disso,
examina a influéncia da tecnologia nas percepgdes sociais e na cultura.

Tony Oursler (americano, n. 1957), MMPI (Autorretrato do Artista em Amarelo), 1996. Obra com
video em projetor de video, videocassete, videocassete, pequena figura de tecido e cadeira
metalica dobravel. As dimensdes séo variaveis. Museu de Arte de Milwaukee.
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Para Oursler, criar essa falsa separacao entre aqueles que sao psicologicamente
“saudaveis” e aqueles que nao o sao foi feito com o Inventario Multifasico de
Personalidade de Minnesota (ou de outra forma, MMPI). Esta infame série de
perguntas sim ou n&o, criada por um grupo de psicologos em 1939, tem sido
usada ha décadas como uma das principais formas de avaliar a saude mental.

Para se familiarizar com essas questdes, Oursler fez o teste e tomou uma deciséo
corajosa. Em vez de tentar diagnosticar-se, deixou a interpretagcao dos resultados
nas maos do publico.

Como Ousler comentou caracteristicamente:

“‘Essa foi a vantagem do Inventario Multifasico de Personalidade de Minnesota
(MMPI). Esta escrito na forma de uma pergunta que vocé deve responder com
verdadeiro ou falso. Isso é o que acredito que pode fazer uma obra de arte de
sucesso. Para desafiar as pessoas a responderem a uma pergunta.”

Leia o texto abaixo sobre o trabalho de Ousler:

Roteiro sem fim: um didlogo com Tony Oursler e Mike
Kelley,http://tonyoursler.com/tonyourslerv2/main.html

Sobre o projeto

A projegao é na cabecga vazia de um boneco com o rosto inexpressivo de um
homem adulto dizendo uma série de frases curtas de forma lenta e deliberada.

"As vezes eu ndo entendo as piadas."

"Eu fico com raiva facilmente e deixo passar com a mesma rapidez."

"Ha algumas coisas das quais me arrependo."

“Nao sou uma pessoa facil de abordar.”

"Eu gosto de assistir TV."

"Eu estaria muito melhor se nao fosse por aquele membro da familia em
particular."

"Eu sou um lider, ndo um seguidor."

"As vezes n&o consigo sentir o topo da minha cabeca."

LINK AO VIVO para o trabalho de Ousler no VIDEO abaixo:
13
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https://www.youtube.com/watch?v=0kSOLImTFoc&ab channel=MarkJ.Berg

Caso 5: Shimon Attie

O trabalho de Attie trata da memodria e, especificamente, da memaria coletiva. Ele
examina como o espago, a memoria e a identidade est&o interligados e, através
das suas projecoes, pode retirar o pano de fundo de hoje para revelar historias
que estio por baixo.”

https:://artsandplaceorg/case-studies/shimon attie/

Projecéo digital em instalacoes

A arte de Shimon Attie que consiste em projecbes em edificios conecta as
imagens fotograficas do passado de pessoas sujeitas a perseguicao, exilio e até
exterminio, com o presente como ponte para a memoéria de uma forma estranha
e profundamente emocional.

Os edificios sdo uma projecao da imagem que combina imagens do passado que
parecem assombrar as fachadas dilapidadas dos edificios.

Este € um exemplo representativo de utilizagdo minima de meios tecnoldgicos em
termos de requisitos de equipamento. No entanto, com base numa visao
puramente artistica, estas proje¢des podem influenciar os espectadores que se
identificam com elas, com base nas suas experiéncias e percepgdes sobre a
“‘condicao humana”, independentemente da sua formacgao cultural.

Shimon Attie, 1992. Fotografia. Apresentagao de slides. Vista de uma antiga residéncia judaica.
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Sua vez!

Sugira aos grupos suas proprias ideias para usos criativos, sejam imagens
estaticas (stop motion) ou projegdes de video.

Discuta possiveis topicos ou questdes para discussao

Discuta solugdes e ideias visuais/audio para sua arte proposta

O que vocé deseja alcangar e comunicar?

Quais s&o os melhores meios ou ferramentas para atingir seus objetivos?
PENSE EM UMA PROPOSTA DE PROJETO DE ARTE COLETIVA

15
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Unidade 3.2: Usos criativos de ferramentas digitais com énfase na pratica
artistica baseada em questoes

Introducgao

Esta unidade apresenta aos alunos a relagao entre formas de expressao
baseadas em ferramentas digitais e praticas artisticas baseadas em questdes,
relacionando métodos com conteudo conceitual. Serdo investigadas abordagens
especificas para a inclusdo de ferramentas digitais na arte tematica, com énfase
no envolvimento das comunidades. Além disso, sera dada énfase a expressao e
comunicacao de significado através de meios digitais, em vez de utilizar
casualmente as TIC, investindo na sua capacidade de oferecer resultados
espectaculares que, no entanto, ndo conseguem comunicar ideias de forma
eficaz ou provocar reflexdo. Esses usos de meios digitais para transmitir
significado e sentimentos por meio da arte oferecem habilidades de
comunicacgao significativas, habilidades criticas e oportunidades para
pensamento reflexivo, bem como um grau de familiarizagdo com tecnologias
digitais e metodologias de arte contemporanea ao mesmo tempo.

Apos a conclusdo desta unidade, os alunos serdo capazes de:

e Identificar os principais exemplos de pratica artistica que empregam
ferramentas digitais baseadas em questdes, por exemplo, arte socialmente
engajada e colaborativa

e Identifique pelo menos 3 significados ou ideias comunicadas através de uma
obra de arte que utiliza ferramentas digitais

e Criar um miniprojeto artistico (arte em pequena escala) que utilize
ferramentas digitais e aborde um problema (arte baseada em questées);
identificar seus aspectos emocionais e conceituais em um texto curto.

e Analisar uma obra de arte baseada em questdes que emprega ferramentas
digitais com énfase na inter-relacao de sua forma e nos significados que ela
comunica em relagdo a uma questao identificavel (especifica)

e Reconhecer o aspecto emocional das formas digitais de arte como fulcro da
construcéo de significado em relagdo a uma questao especifica que é
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importante para os participantes num projeto de arte colaborativa,
comentando um exemplo/estudo de caso existente

Pratica artistica baseada em temas que utiliza ferramentas digitais

A arte de William Kentridge de que falamos na apresentacao anterior € um bom
exemplo de uso criativo de ferramentas digitais simples que, ao mesmo tempo,
abordam questdes sociais ao mesmo tempo que fazem referéncia a perspectiva
pessoal e a paisagem psicologica do artista.

Consideraremos exemplos desta perspectiva que faz referéncia aos problemas
sociais e comunitarios, mas centra-se nos sentimentos pessoais.

William Kentridge — “A arte deve defender a incerteza” | Entrevista com o artista |
Tate Shots

SUBSCRIBER

S

Neste video, Kentridge (apés a marca de 2,33 minutos) explica que abordar
questdes sociais nao significa que os artistas devam adotar uma determinada
postura e dizer aos outros o que pensar. Ele defende a incerteza e a ambiguidade
e a arte como forma de gerar pensamento em vez de transmitir informagées ou
"certezas". Link:https://youtu.be/Dnweo-LQZLU?t=153(use legendas)

17

I'his publication
suppoit foi the pi

ploduced with the fina

held iespor

- /a\\ARISTOTLE s : b ol
act:onaid [ EIUNIVERSITY NTEF : ‘ 0 o= me'mgﬁo )
10 évov xdopo mo Sxkaso NS OF THESSALONIKI , -


https://youtu.be/Dnweo-LQZLU?t=153

ﬂ Co-funded by the e
% Erasmus+ Programme *

*

of the European Union s

O que vocé acha?

O espectador emancipado

Como explica Jacques Ranciére no seu influente texto, as obras de arte do
“‘espectador emancipado” que sdo normativas e passiveis de uma unica
interpretacdo valida ndao permitem que os espectadores respirem para fazer
sentido e pensar com clareza. Como tal, exercem uma influéncia deprimente
sobre os espectadores, em vez de abrirem os seus horizontes a formas
alternativas de pensar.

Assim, polissemia é perceber a ambiguidade de uma obra de arte como uma forga
potencial e ndo como uma fraqueza inerente.

A arte baseada em questdes que define o que e como devemos pensar pode ser
considerada doutrinagdo. Segundo Ranciére, os artistas devem permitir espacgo
para a interpretacao do espectador.

O que vocé acha?
Exemplos adicionais
Exemplos opcionais de arte baseada em problemas de Kentridge:

e A Mina (1991)
https://www.youtube.com/watch?v=mXBxB6-YdG8
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e Dor e compaixao
https://www.youtube.com/watch?v=m1o0K5LMJ3zY

Midia digital disponivel para uso criativo

As midias digitais com boa relagao custo-beneficio s&o, em resumo, as seguintes:

e Foto ou video digital

e Imagens criadas ou editadas digitalmente (por exemplo, com Photoshop ou
outras ferramentas online gratuitas, como Photopea)

e Veja imagens usando projegao de video em superficies

e Animagdo (por exemplo, animagdo de imagem estatica baseada em
esbogos)

e Obras de arte com sensores e/ou dispositivos simples, por exemplo, uma
obra de arte audiovisual que desencadeia estimulos quando o espectador
se aproxima (por exemplo, criar uma narrativa num local “assombrado”)
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Unidade 3.3 Melhorar as competéncias para a vida através da expressao
colaborativa através da utilizagao de ferramentas digitais

Introdugao
O Capitulo 3.3 diz essencialmente respeito a ligacado entre as Competéncias para
a Vida e as possibilidades de um projeto artistico mencionadas nos Capitulos 3.1
e 3.2. Portanto, este Capitulo (3.3) € baseado em discussdes e propostas e pode
ser visto como uma oportunidade para iniciar uma colaboragao significativa a fim
de criar arte coletivamente.

Resultados de aprendizagem

Ap0os a conclusao deste capitulo, os alunos serao capazes de:

Identifique 2 estudos de caso de projetos artisticos relacionados com
competéncias para a vida (ou educacgao artistica) que utilizam ferramentas
digitais

Descrevem as principais caracteristicas de praticas colaborativas e criativas
baseadas em ferramentas digitais destinadas a melhorar as competéncias
para a vida.

Descrevem métodos para desenvolver comunicagao interpessoal, negociagao
e empatia através da arte colaborativa que utiliza ferramentas digitais

Elabore um projeto de arte colaborativo que utilize ferramentas digitais,
descreva e apoie sua metodologia para reforgar habilidades essenciais para a
vida

Avaliar um projeto de arte colaborativo que utiliza métodos digitais com base
na sua capacidade de aprimorar habilidades para a vida

Reconhecer os beneficios emocionais, bem como os desafios em relagao a
aquisicao de competéncias para a vida em exemplos especificos de pratica
artistica coletiva que utilizam ferramentas digitais,

Comente sobre a perspectiva emocional de projetos artisticos participativos e
de pequena escala que utilizam ferramentas digitais e seu potencial para
capacitar ou aprimorar as habilidades para a vida de um grupo especifico de
pessoas
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Conexao de habilidades para a vida com formas artisticas digitais

Esta apresentacdo também liga os Capitulos 3.1 e 3.2 as competéncias para a
vida, conforme discutido na Unidade 2. A énfase é colocada na natureza colectiva
dos projectos artisticos previstos nos quais os meios digitais podem ser utilizados.

1.

2.

3.

Discuta quais habilidades para a vida (ver Unidade 2, Capitulo 2.3) seriam
desenvolvidas através de um projeto artistico colaborativo no estilo de, por
exemplo, Tony Oursler e William Kentridge e em areas tematicas
relacionadas (por exemplo, questbes com as quais eles também estédo
preocupados).

Trabalhe em grupos e proponha um projeto artistico baseado nos
conhecimentos adquiridos na discussao anterior.

Habilidades de vida e obras de arte coletivas baseadas nas questdes
(issue-based) e relacionadas com ferramentas de informacdo e
comunicacao.

Exercicios de avaliagao

Exercicio 1

Se vocés co-criassem coletivamente uma obra de arte relacionada aos seus
proprios sentimentos e ideias pessoais, entrelagada com os sentimentos e ideias
das pessoas do seu grupo, que habilidades para a vida seriam promovidas através
do projeto artistico proposto pelo seu grupo? Discuta em grupos e comente cada
habilidade para a vida:

- VARISTOTLE
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Solugéao de problemas

Pensamento critico

Habilidades comunicativas efetivas

Tomando uma decisao

Pensamento critico

Habilidades interpessoais

Habilidades para desenvolver autoconsciéncia
Empatia

Lidando com o estresse e as emogoes
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Exercicio 2

Comece concluindo um pequeno projeto de arte
e Criar grupos
e Discussao de possiveis questdes a resolver
e Discussao de solucdes e ideias visuais/audio para a arte proposta
e O que vocé deseja alcangar e comunicar
e Quais podem ser os melhores meios ou ferramentas para atingir seus
objetivos
e PENSE EM UMA PROPOSTA DE PROJETO DE ARTE COLETIVA
e Conecte o projeto a questdes pessoais e sociais (no sentido mais amplo)
e Trabalhe com os instrutores e comece a concluir o pequeno projeto de arte

Notas para a secao 3

e Observe que o aprimoramento criativo do espago publico exige que solugdes
digitais sejam projetadas ou mostradas em instalagdes fisicas, como um
edificio ou local. Isto significa que mesmo as imagens em movimento ou a arte
digital devem ser relevantes para o espaco real.

e Os exemplos sao indicativos de artistas individuais cuja pratica pode, no
entanto, ser exemplar nas questdes relativas a projectos artisticos que podem
ser desenvolvidos em projectos artisticos colectivos

e A negociacao de ferramentas, temas e estratégias emocionais pode melhorar
uma vasta gama de competéncias sociais e de vida — especialmente a empatia
e 0 pensamento critico, uma vez que os projetos artisticos devem ser abertos,
mas ao mesmo tempo emocionais.
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