ARTr

RevistaTransmutare

André Monteiro Pato
patonico@gmail.com
https://orcid.org/0009-0004-2907-0990
Universidade Federal de Sao Paulo,
Guarulhos, Sao Paulo, Brasil

Pagina | 1

Revista Transmutare

ISSN: 2525-6475

https://periodicos.utfpr.edu.br/rtr

A experiéncia no uso de tecnologias
tangiveis na construgao de imagens
expressivas

RESUMO

A presenca cada vez mais dominante das tecnologias digitais de comunicagao e criagao
no cotidiano dos adolescentes, vem substituindo praticas manuais e experiéncias
tangiveis que, até recentemente, ocupavam um espaco significativo em suas rotinas.
Esse fendmeno desperta questionamentos importantes sobre os impactos dessas
tecnologias na formacgdo da subjetividade e no interesse pelo aprendizado, uma vez que
o distanciamento de vivéncias concretas pode influenciar a percep¢ao de mundo e a
expressdo individual dos jovens. Este ensaio busca abordar esses desafios por meio de
uma metodologia pratica e reflexiva, oferecendo atividades de criagdo que envolvem
tecnologias tangiveis de comunicac¢do visual. Em didlogo com a evolugdo histdrica dos
meios de expressdo, o projeto explora praticas como frotagem, carimbos e serigrafia,
situando os participantes em uma jornada que conecta o fazer manual a constru¢do da
subjetividade. Realizado no contexto de um projeto de direitos humanos e educacgdo
popular, o trabalho visa tanto despertar o interesse dos adolescentes quanto fomentar
0 engajamento com o aprendizado.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia. Subjetividade. Arte. Adolescente.
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EXPERIENCIA

A tecnologia, enquanto conceito, abrange um vasto espectro de definicdes
e interpretacdes. Etimologicamente, a palavra "tecnologia" origina-se do grego
techné, que significa "técnica" ou "arte", e logos, que pode ser traduzido como
"estudo" ou "razdo". Dessa forma, em seu sentido mais amplo, a tecnologia pode
ser compreendida como o estudo e o desenvolvimento de técnicas e métodos
destinados a resolucdo de problemas e a ampliacdo das capacidades humanas.

Segundo Pinto (2005, p. 220), a tecnologia pode ser definida como “[...] o
conjunto de técnicas de que dispde uma determinada sociedade, em qualquer
fase histdrica do seu desenvolvimento”.

O processo de modernizagdo, impulsionado pelas inovacbes tecnoldgicas,
resultou em uma aceleracdo sem precedentes nos meios de producdo, no
transporte e na comunicagdo. Esse fendmeno alterou radicalmente o ritmo dos
estimulos sociais, acelerando ndo apenas os fluxos de informacdo, mas também
as dinamicas sociais e culturais. Ao mesmo tempo, trouxe a tona questdes criticas
sobre como as tecnologias moldam nossas percepcdes e interagdes com o mundo,
intensificando desafios em diversas esferas da vida cotidiana.

Las formas de vida introducidas por la modernidade arrasaron de manera
sin precedentes todas |as modalidades tradicionales del orden social. Tanto
en extension como en intensidad, |as transformaciones que ha acarreado la
modernidad son mas profundas que la mayoria de los tipos de cambio
caracteristicos de periodos anteriores. Extensivamente han servido para
establecer formas de interconexion social que abarcan el globo terrdqueo;
intensivamente, han alterado algunas de lds mas intimas y privadas
caracteristicas de nuestra cotidianeidad. (GIDDENS, 1990: 18)

O desenvolvimento das tecnologias de comunicagao sempre acompanhou
a evolucdo da civilizagdo humana, desempenhando um papel fundamental na
organizacdo social, politica e econ6mica. Durante séculos, os avancos nesse
campo foram relativamente estdveis, limitados a formas rudimentares como a
escrita, os mensageiros e, posteriormente, a imprensa. No entanto, a partir do
século XIX, com a invencdo do telégrafo, do telefone e do radio, iniciou-se uma
era de aceleracdo tecnoldgica que transformou radicalmente a maneira como as
sociedades se comunicam.

Essas inovacdes ndo ocorreram isoladamente, mas foram impulsionadas
por sistemas tecnoeconémicos emergentes. O telégrafo, por exemplo,
revolucionou as comunicacdes comerciais e militares, permitindo o envio de
mensagens quase instantaneas a longas distancias, o que impactou diretamente
o desenvolvimento do capitalismo industrial. O telefone, ao tornar a
comunicacdo mais acessivel e pessoal, ampliou a conectividade entre individuos e
empresas, contribuindo para a globalizacdo dos mercados. O radio, por sua vez,
criou um novo paradigma de transmissdo de informacGes em massa,
possibilitando a disseminacdo de noticias, cultura e propaganda em escala sem
precedentes.
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A histéria mostra uma progressdo caracteristica das tecnologias da
informagdo: de um simples passatempo a formagdo de uma industria; de
engenhocas improvisadas a produtos maravilhosos; de canal de acesso livre
a meio controlado por um so cartel ou corporagdo — do sistema aberto para
o fechado. Trata-se de uma progressdo comum e inevitavel, embora essa
tendéncia mal estivesse sugerida na alvorada de qualquer das tecnologias
transformadoras do século passado, fosse ela telefonia, radio, televisdo ou
cinema.(WU, 2011:13)

Com o avango das telecomunicagdes no século XX e a digitalizagdo no
século XXI, esse processo se tornou ainda mais acelerado. A internet e as redes
moveis transformaram a comunicacdo em um fendmeno instantaneo e
interconectado, alterando ndo apenas os padrdes de interacdo social, mas
também interferindo em aspectos cognitivos de seus usudrios. Aplicativos de
mensagens, redes sociais e plataformas de videoconferéncia possibilitam a
comunicagdo em tempo real, independentemente da localizagdo dos usudrios.
Isso tem impactos positivos, como a aproximacao de pessoas e a democratizacdo
do acesso a informacdo, mas também gera desafios, como a superficialidade das
interacOes e a sobrecarga de estimulos digitais.

A crescente presenca das tecnologias digitais de comunicagdo e criagdo no
cotidiano de criancas e adolescentes tem progressivamente substituido o tempo
e o espaco antes dedicados a experiéncias tangiveis e praticas manuais. Esse
fendbmeno levanta questGes sobre os impactos dessas tecnologias na formacgao
da subjetividade e no interesse pelo aprendizado, especialmente ao afastar os
jovens de vivéncias tangiveis e mais sensoriais.

Se, no passado, o aprendizado e a formacdo da identidade estavam
profundamente ligados a experimentacdo direta com o mundo fisico, a ascensdo
das tecnologias digitais transformou ndo apenas os meios pelos quais os jovens
acessam, processam e organizam o conhecimento, mas também sua percepgio
da realidade e de si mesmos.

A constante alternancia entre esses dois “mundos” — o fisico e o digital —
gue operam em ritmos distintos, impde novos desafios cognitivos e emocionais,
influenciando a atencdo, a construcdo da identidade e a forma como os
individuos experimentam e narram suas préprias experiéncias. Esse processo tem
um impacto profundo sobre a subjetividade, pois reconfigura a maneira como
nos percebemos, nos relacionamos e atribuimos significado as nossas vivéncias.

A fenomenologia, especialmente na tradicdo de Merleau-Ponty, destaca a
primazia da experiéncia corporal e sensivel na constru¢do do conhecimento. Para
ele, o corpo ndo é apenas um objeto no mundo, mas o meio fundamental pelo
qual percebemos, interpretamos e interagimos com a realidade. Dessa forma, a
percepcdo ndo é um simples ato cognitivo isolado, mas um processo enraizado na
corporeidade e na experiéncia vivida. Como afirma o fildsofo: "O corpo assim
compreendido revelara o sujeito que percebe assim como o mundo percebido”
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 110).

Essa valorizacdo da experiéncia corporal encontra ressonancia nos estudos
de Richard Sennett, discipulo de Hannah Arendt, que da continuidade as
reflexdes sobre o Animal Laborans e o papel do trabalho manual na constituicdo
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do conhecimento. Para Sennett, a qualidade da manufatura e do manuseio ndo
apenas aprimora habilidades técnicas, mas também possibilita o
desenvolvimento do conhecimento tacito e intuitivo, elementos fundamentais
para o exercicio da subjetividade.

Segundo o autor, a evolucdo do pensamento humano estd diretamente
relacionada ao aprimoramento do uso das maos e as potencialidades anatémicas
gue permitem pegar, manipular e transformar objetos. O polegar opositor e a
concavidade da palma desempenham um papel crucial nesse processo,
evidenciando como a materialidade e a acdo pratica influenciam a cognicdo e a
criatividade. Nesse sentido, Sennett recupera uma observacdo de Kant que
sintetiza essa ideia de forma emblematica: "A mado é a janela que da para a
mente".

Essas perspectivas filosdficas revelam a interdependéncia entre corpo,
conhecimento e subjetividade, mostrando que a inteligéncia ndo se restringe ao
pensamento abstrato, mas emerge também da pratica, da materialidade e da
interagao sensivel com o mundo.

Por outro lado, Lévy argumenta que a virtualizacdo ndo significa uma
simples substituicdo do real pelo digital, mas sim uma transformacdo das
relacbes de aprendizagem, comunicacdo e criacdo. Na era digital, o
conhecimento se torna mais descentralizado, interconectado e acessivel,
permitindo novas formas de inteligéncia coletiva e ampliacdo do repertorio
cultural.

Mas assim que penetramos no universo da Web, descobrimos que ele
constitui ndo apenas um imenso “territério” em expansdo acelerada, mas
que também oferece inUmeros “mapas”, filtros, selecbes para ajudar o
navegante a orientar-se. O melhor guia para a Web é a prépria Web. Ainda
que seja preciso ter a paciéncia de explora-la. (LEVY, 1993:87)

Para Jonathan Crary, os novos meios tecnoldgicos condicionam nossa
percepcdo, levando-nos a um progressivo desprendimento de um amplo campo
perceptivo visual e auditivo. Em vez de uma experiéncia sensorial rica e integrada,
somos levados a focar em um nimero reduzido de estimulos, o que, por sua vez,
restringe nossa capacidade perceptiva. Esse fendmeno fragmenta nossa relacdo
com o mundo, criando recortes de realidade que ndao nos sdo apresentados de
maneira continua, mas sim como uma espécie de “colcha de retalhos” de
informacodes dispersas.

Diante dessa fragmentacdo, somos obrigados a reorganizar e reconstruir
essas percepcbes de modo subjetivo, reinterpretando os fragmentos de
informacdo para dar-lhes coeréncia e significado. Esse processo ndao ocorre sem
consequéncias: ao mesmo tempo que possibilita novas formas de engajamento
com a realidade, também pode limitar nossa compreensao do todo, tornando-
nos mais vulneraveis a narrativas manipuladas ou visGes de mundo reduzidas.

Que nossas vidas sejam tdo inteiramente uma colcha e retalhos de tais
estados desconexos, ndo é uma condi¢do “natural” e, sim, o produto de
uma densa e poderosa recomposicao da subjetividade humana no Ocidente
ao longo dos ultimos 150 anos. Tampouco é insignificante o fato de que no
fim do século XX uma imensa crise social de desintegra¢do da subjetividade
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seja metaforicamente diagnosticada como déficit de “atengdo” (CRARY,
2013:25).

Crary alerta para os impactos dessa reconfiguracio perceptiva,
especialmente no contexto da cultura digital e do consumo acelerado de
informagdes. A atencdo, antes distribuida de maneira mais ampla e
contextualizada, torna-se cada vez mais restrita, o que influencia ndo apenas a
maneira como percebemos o mundo, mas também a forma como construimos
nossa subjetividade e identidade.

Nesse sentido, o acesso continuo a informacdes representadas em imagens
e videos, disponivel a qualqguer momento na internet, contribui para um
afastamento do referencial real. Esses meios constantes e instantaneos de
consumo de informacdo estariam, possivelmente, desestimulando nossa reflexao
critica e autoral sobre a realidade, enfraguecendo nossa conexdao com a
subjetividade prdpria ao nos sujeitar a um ideal comportamental mais uniforme,
consumista e massificado.

SFI (Sindrome da Fadiga da Informacgdo), o cansaco da informacdo, é a
enfermidade psiquica que é causada por um excesso de informagdo. Os
afligidos reclamam do estupor crescente das capacidades analiticas, de
déficits de atengdo, de inquietude generalizada ou de incapacidade de
tomar responsabilidades. Em 1996 o psicélogo britanico David Lewis cunhou
esse conceito. SFI se referia primeiramente aquelas pessoas que precisavam
trabalhar profissionalmente por um longo tempo uma grande quantidade de
informacdo. Hoje todos sdo vitimas da SFI. A razdo disso é que todos somos
confrontados com quantias rapidamente crescentes de informagédo.
Um dos principais sintomas da SFl é o estupor das capacidades analiticas.
Justamente a capacidade analitica constitui o pensamento. O excesso de
informagdo faz com que o pensamento definhe. A faculdade analitica
consiste em deixar de lado todo material perceptivo que ndo é essencial ao
que esta em questdo. Ela é, em ultima instancia, a capacidade de distinguir o
essencial do ndo essencial. A enxurrada de informagdes a qual estamos hoje
entregues prejudica, evidentemente, a capacidade de reduzir as coisas ao
essencial. E necessariamente prépria ao pensamento, porém a negatividade
da distingdo da selegdo. Assim, o pensamento é sempre exclusivo. (HAN,
2018:104-105)

Atualmente, é raro encontrar criancas e adolescentes que nao fagcam uso
de smartphones e da internet. Esses meios digitais oferecem uma ampla
variedade de jogos, aplicativos e redes sociais dindmicas e altamente atraentes. A
cada dia, novas atualizacGes e ferramentas surgem nesse universo, com graficos
impressionantes e possibilidades de interacdo que encantam os usuarios.

Nesse ambiente digital, os usudrios encontram uma rede de acolhimento e
interesses comuns, com reconhecimento quase instantdneo por meio de
"curtidas" e compartilhamentos que sugerem sucesso e a autoestima.

A evolugdo tecnoldgica causada pela sofisticagdo dos meios de comunicagdo
nao alterou apenas os habitos cotidianos, mas criou uma nova cultura, uma
cultura dominada pela tecnologia. A ilusdo e o poder social sdo dois vetores
explorados pela visibilidade e por essa existéncia tecnoldgica, configuragao
esta formada pela cultura tecnoldgica vigente. Promove-se o prazer de
aparentar ser alguém, de poder colocar em pratica imageticamente o que se
idealiza, a expansdo de limites oriundos e promovidos dos desdobramentos
dos planos de vida, de vivermos varias camadas. A sedu¢do dos upgrades
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tecnoloégicos ndo é incentivada apenas como consumo material, mas um
consumo de uma estética de vida, do preenchimento de certo vazio ou na
tentativa de chegar ao Outro, a alteridade. (COLVARA, 2013:2)

As interacGes digitais, em sua maioria, caracterizam-se por estimulos
rapidos e superficiais que privilegiam respostas imediatas e comportamentos
impulsivos. Esse ritmo acelerado frequentemente nos desconecta do tempo real
da vida, dificultando a vivéncia de momentos que exigem pausa, contemplacdo e
profundidade. Para jovens e adultos, isso resulta na reducdo do espaco e do
tempo dedicados a introspeccdo e a reflexdao critica — elementos fundamentais
para o amadurecimento da subjetividade e para a construcdo de identidades
mais soélidas. Nesse contexto, a narrativa pessoal e coletiva acaba perdendo
grande parte de seu significado, tornando-se fragmentada e, muitas vezes,
desprovida de propésito.

A palavra “digital” aponta para o dedo (digitus) que, antes de tudo, enumera
[zahlt]. A cultura digital se baseia no dedo contador. A histéria, porém, é
uma narrativa [Erzahlung]. Ela ndo enumera. Enumerar é uma categoria pos-
historica. Nem tweets nem informagBes se reitnem em uma narrativa.
Também o mural ndo narra nenhuma histéria de vida, nenhuma biografia.
Ele é aditivo, e ndo narrativo. O homem digital passa os dedos no sentido de
que ele enumera e calcula constantemente. O digital absolutiza o nimero e
o enumerar. Também amigos no Facebook sdo, antes de tudo, contados
[gezahlt]. A amizade, porém, é uma narrativa. A era digital totaliza o aditivo,
0 enumerar e o enumeravel. Mesmo tendéncias sdo contadas na forma de
curtidas. O narrativo perde enormemente em significado. Hoje tudo é
tornado enumeravel, a fim de poder ser convertido na linguagem do
desempenho e da eficiéncia. Assim, hoje, tudo aquilo que ndo é enumeravel
cessa de ser. (HAN,2018:66-67)

Além disso, o ambiente digital é muitas vezes moldado por algoritmos e
padrdes visuais predefinidos, o que pode reduzir a autonomia e a originalidade
nas formas de expressdo. Sem o contato com experiéncias mais tangiveis e
personalizadas, como o processo manual de criacdo de imagens ou exploracdo de
diferentes texturas e suportes, a capacidade de auto exploracdo e
autoconhecimento também pode ser prejudicada.

O tema central aqui é o papel da experiéncia tangivel no desenvolvimento
e na criacdo pessoal dos individuos. Embora aparentem ser vastos e infinitos, os
meios digitais possuem limites. Falta-lhes a profundidade dos recursos que
apenas a experiéncia concreta pode oferecer. O uso completo dos sentidos
cognitivos no ambiente fisico estimula um crescimento perceptivo e sensorial
essencial ao desenvolvimento da subjetividade e a formacdo dos interesses
proprios das criancas e dos adolescentes. Resgatar o tempo concreto e explorar o
espaco e os materiais reais contribui para um alinhamento entre o individuo e o
momento presente, promovendo um estilo de vida mais saudavel. A vivéncia
excessiva na virtualidade, por outro lado, gera mudancas no ritmo do
comportamento frente a realidade concreta, levando ao desequilibrio entre os
espacos e tempos do mundo tangivel e do virtual.

Com a ascensdo das plataformas virtuais, emergiu um novo paradigma de
comunicacdo e aprendizado. A instantaneidade das informagdes e o ritmo
acelerado desses meios geraram efeitos notdveis, especialmente entre os jovens.

Revista Transmutare, Curitiba, v. 10, €19998, p. 1-25, 2025.



ARTr

RevistaTransmutare

Pégina | 7

A ansiedade, a dificuldade de concentracdo e o “zapping” — a troca incessante
entre conteldos — limitam o tempo de imersdo e reflexdo, restringindo o
potencial de vivéncias transformadoras.

Autores como Pierre Lévy e Jorge Larrosa ajudam a iluminar esse contexto.
Lévy ressalta que a memodria e a emocgao dependem da experiéncia direta e do
envolvimento ativo, enquanto Larrosa argumenta que o excesso de informacao
cancela a possibilidade de experiéncia, transformando sujeitos em consumidores
passivos de dados.

Lembramo-nos melhor, por exemplo, daquilo que pesquisamos, ou da
informacgdo que resultou de um esforgo ativo de interpretagdo. A implicagdo
emocional das pessoas face aos itens a lembrar ird igualmente modificar, de
forma drastica, suas performances mnemonicas. Quanto mais estivermos
pessoalmente envolvidos com uma informagdo, mais facil sera lembra-la.
(LEVY, 1993, p.81)

A experiéncia é o que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca. Ndo o
que se passa, ndo o que acontece, ou o que toca. A cada dia se passam
muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos acontece. Dir-se-ia
que tudo o que se passa esta organizado para que nada nos acontega.
Walter Benjamin, em um texto célebre, ja observava a pobreza de
experiéncias que caracteriza o nosso mundo. Nunca se passaram tantas
coisas, mas a experiéncia é cada vez mais rara. Em primeiro lugar pelo
excesso de informagdo. A informagdo ndo é experiéncia. E mais, a
informagdo ndo deixa lugar para a experiéncia, ela é quase o contrario da
experiéncia, quase uma antiexperiéncia. Por isso a énfase contemporanea
na informagdo, em estar informados, e toda a retdrica destinada a
constituir-nos como sujeitos informantes e informados; a informagdo nao
faz outra coisa que cancelar nossas possibilidades de experiéncia. O sujeito
da informagdo sabe muitas coisas, passa seu tempo buscando informacgdo, o
que mais o preocupa é ndo ter bastante informacgdo; cada vez sabe mais,
cada vez estd melhor informado,
porém, com essa obsessdo pela informagdo e pelo saber (mas saber ndo no
sentido de “sabedoria”, mas no sentido de “estar informado”), o que
consegue é que nada lhe acontega. (LARROSA, 2002, p. 21)

Ao longo de minha trajetdria como educador em artes visuais em projetos
sociais, especialmente no trabalho com adolescentes, observei uma fragilidade
significativa em relacdo a construcdo de suas subjetividades. Proporcionar um
espaco para que expressassem suas inquietacdes e questionamentos foi, em
diversas ocasides, fundamental para o fortalecimento de suas personalidades. O
contexto da escola formal, muitas vezes despersonalizante, que minimiza ou
anula a opinido do individuo, aliado aos atuais meios de comunicacdo e as redes
sociais, que impdem uma visdo de sucesso baseado exclusivamente na conquista
econOmica, tem gerado um impacto negativo na formacdo dos sonhos e
subjetividades desses jovens. Esses fatores contribuem para a diluicdo de suas
identidades auténticas, dificultando o desenvolvimento de uma visdo prdpria e
critica sobre o mundo.

Ao contrdrio de muitas abordagens pedagdgicas tradicionais, optei por
proporcionar aos participantes a liberdade de explorar e desenvolver seu préprio
estilo, sem recorrer a julgamentos bindrios de certo ou errado. Meu foco
principal foi observar a poténcia expressiva e os interesses individuais de cada
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jovem, criando um ambiente propicio para a troca de repertdrios, a analise de
potencialidades e o desenvolvimento de ferramentas de expressao.

Nesse processo, a linguagem das artes pldsticas se destacou como a
principal via de acesso as reflexdes e repertdrios dos participantes, oferecendo
uma ampla versatilidade de formas e possibilidades. Através dessa linguagem,
exploramos diversos recursos expressivos e perceptivos, o que contribuiu
significativamente para o desenvolvimento individual de cada jovem, permitindo-
Ihes expandir suas capacidades criativas e expressivas de maneira auténtica e
pessoal.

O objetivo central era fortalecer a autoestima dos participantes,
valorizando suas escolhas e destacando a singularidade de suas formas de
expressao. Para alcancar essa meta, tornou-se essencial o dominio de diversas
ferramentas das artes plasticas, ampliando os meios de percepcdo e
comunicagao disponiveis.

Costumo denominar essa abordagem como "pedagogia da carta na manga",
pois exige uma escuta atenta e sensivel aos sinais de potencialidade de cada
individuo, permitindo oferecer estimulos adequados para expandir seus
interesses ja existentes. Esse processo envolve uma dindmica continua de
percepcdo, experimentagdo, troca, escuta e empatia. Enquanto alguns
participantes rapidamente descobrem suas formas de expressdo, outros
necessitam explorar diferentes linguagens ou se inspirar nas experiéncias dos
colegas para encontrar caminhos que ressoem com seus proprios processos
criativos.

Este método busca estabelecer uma relacdo entre cognicao e tecnologia,
analisando as mudancas nos aspectos comportamentais resultantes da interacao
com diferentes meios de comunicacdo. A proposta envolve revisitar
determinados meios tecnolégicos e observar como eles influenciam o
engajamento dos individuos na expressdo e na construcao do significado.

Ao explorar essas interacdes, pretende-se compreender de que forma a
tecnologia pode ampliar ou restringir a experiéncia cognitiva e expressiva, bem
como investigar os impactos dessas dindmicas na percepc¢do e na subjetividade
dos participantes.

Tenho aplicado essa abordagem com adolescentes do curso Direitos
Humanos e Educacdo Popular no CEDECA (Centro de Defesa dos Direitos da
Crianca e do Adolescente) Interlagos. Atualmente, cerca de setenta jovens
participam da iniciativa, organizados em duas turmas de trinta e cinco
integrantes. Através dessa experiéncia, busca-se analisar como diferentes meios
tecnoldgicos influenciam a forma como os adolescentes se expressam, interagem
e constroem conhecimento dentro do contexto educacional e social.

Os ideais do curso buscam proporcionar reflexdes profundas sobre
guestdes sociais que afetam diretamente os jovens participantes. Entre os temas
abordados estdo: racismo, territorialidade, identidade, povos origindrios, meio
ambiente e sexualidade. Esses tdpicos sdo explorados de maneira a sensibilizar e
empoderar os adolescentes, promovendo um entendimento critico sobre as
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realidades que impactam suas vidas e suas comunidades. Os exercicios tém como
objetivo principal situar os adolescentes, conduzindo-os a um contato profundo
com o "ser" e o “estar” estimulando a percepcao da presenga como um elemento
central no processo de autoconhecimento, ao mesmo tempo em que promovem
suas expressdes e opinides sobre os temas, utilizando para isso tecnologias
tangiveis de criagao de imagens. Minha primeira intervengao, neste curso, surgiu
da observacdo de uma necessidade recorrente entre os adolescentes de
compartilharem selfies nas redes sociais. Ao indagar sobre os motivos que os
levavam a essa prdtica, a maioria respondeu que se tratava de uma forma de
serem reconhecidos e de compartilharem seus cotidianos com os outros. A partir
dessa resposta, propus a atividade de desenharem seus autorretratos, utilizando
a sombra como projecdo da silhueta e incorporando, dentro dessas silhuetas,
elementos que representassem suas personalidades, gostos e repertdrios.

Ressaltei a projecdo de sombras como uma das primeiras tecnologias
visuais, que ainda persiste em nossos cotidianos por meio das telas eletronicas.
Essa reflexdao foi ampliada ao trazer a tona o "Mito da Caverna" de Platdo, no
gual a projecao ndo corresponde a realidade, mas sim a interpretacao subjetiva
dela. Essa analogia visava instigar nos adolescentes uma reflexdo critica sobre as
imagens que consomem e produzem no contexto digital, questionando as no¢des
de verdade e percepcao.

Apds a construcdo das obras de forma tangivel, utilizando canetas
hidrograficas e tinta, sugeri que os adolescentes utilizassem algum aplicativo de
sua escolha para realizar o tratamento das imagens. Essa proposta me
proporcionou uma visdo sobre o repertério digital que possuiam, bem como
sobre a forma como utilizavam essas ferramentas. Para minha surpresa, constatei
que poucos participantes faziam uso regular dessas tecnologias e, portanto,
tivemos que explorar juntos algumas das funcionalidades disponiveis. Esse
momento representou uma oportunidade valiosa para observar o engajamento
deles com as ferramentas digitais. Percebi que a maioria dos jovens ndo explorou
as possibilidades mutdveis do aplicativo, limitando-se, na maioria das vezes, ao
uso de efeitos prontos, aplicados de forma rapida e sem uma maior exploracao
das funcionalidades oferecida.
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Fig. 2 — Imagem do autor — 2025

A confeccdo desses trabalhos possibilitou uma reflexao sobre as diferencas
individuais entre os participantes, evidenciando como, mesmo partindo de uma
mesma proposta, cada um apresentou resultados distintos, marcados por sua
subjetividade e singularidade. A partir desse momento, desenvolvemos uma série
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de atividades em que o foco central era o préprio participante, estimulando a
exploracdo de seu territdrio, vivéncias, lutas e expectativas.

By

Em seguida, desenvolvemos uma atividade voltada a criacdo de mapas
afetivos, na qual os participantes deveriam representar os locais que
frequentavam e com os quais possuiam identificacdo dentro de seu territério.
Esse exercicio visava ndo apenas a valorizacdo da relacao dos adolescentes com
seu espaco, mas também a ampliacdo de sua percepcdo sobre os vinculos
afetivos e simbdlicos que estabelecem com o ambiente ao seu redor.

Nesse contexto, introduzi a técnica da cianotipia como uma continuidade
do trabalho com sombra e projecao, agregando um novo componente: a luz e sua
capacidade de registrar imagens. Essa abordagem permitiu aprofundar a reflexao
sobre os processos de impressdao e memoria visual. Estabelecemos uma analogia
entre o processo de gravagdo das imagens e a forma como essas imagens
também nos marcam e nos constituem subjetivamente. Discutimos como as
representacdes visuais ndo apenas registram momentos e memodrias, mas
também influenciam nossa percepcdao de mundo, identidade e pertencimento.
Essa reflexdao ampliou a compreensdo dos participantes sobre o impacto das
imagens em suas trajetdrias pessoais e coletivas, fortalecendo o carater critico e
simbdlico do processo artistico.

Para aprofundar o processo, refletimos sobre o conceito de territorialidade
a partir da perspectiva de Milton Santos. Discutimos como o territério ndo se
limita a uma definicdo geografica, mas é também um espaco vivido, carregado de
relacBes sociais, memadrias e dinamicas culturais. Essa abordagem permitiu que
0s participantes compreendessem seu territdrio como um elemento ativo em
suas trajetodrias, influenciando suas experiéncias e identidades.

Realizamos uma série de experimentos com a técnica da cianotipia para
gue os adolescentes compreendessem seu funcionamento e possibilidades
expressivas. Durante esse processo, exploramos o uso de materiais opacos e
translucidos, analisando como diferentes graus de transparéncia impactavam a
gravacdo das imagens nos papéis previamente emulsionados. Essa pratica
permitiu que os participantes experimentassem ativamente a relacdo entre luz,
sombra e tempo de exposicdo, aprofundando sua compreensdo sobre os
principios fotossensiveis da técnica e suas implica¢Oes estéticas e conceituais.

Para a confecgdo dos trabalhos, os adolescentes utilizaram folhas de papel
vegetal como suporte e construiram representacdes das formas geograficas das
ruas e casas por meio de materiais opacos, como fita adesiva preta e papéis
adesivos opacos. A proposta visava explorar a relacdo entre luz e sombra no
processo da cianotipia, permitindo que as intervencdes aplicadas sobre o papel
bloqueassem seletivamente a luz durante a exposicdo, resultando na gravacao
das imagens.

Os mapas produzidos pelos adolescentes funcionaram como um itinerdrio
visual dos locais que frequentavam, revelando dinamicas individuais e coletivas
dentro do territdrio. Esse processo gerou um material valioso para discutir as
nocdes de pertencimento e locomocgdo, permitindo reflexdes sobre a relacdo dos
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participantes com o espaco urbano, os desafios da mobilidade e as conexdes
afetivas que estabelecem com diferentes lugares. Além disso, a construcdo dos
mapas estimulou uma leitura critica do territdrio, possibilitando a identificacdo
de espacos de convivéncia, exclusdo e resisténcia no cotidiano dos adolescentes.

Fig. 4 — Imagem do autor — 2025
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A funcdo da matriz e a possibilidade de reproducao ficaram plenamente
compreendidas pelos adolescentes durante o processo. Ao trabalhar com a
técnica do ciandtipo, eles perceberam como a matriz funciona como um modelo
original, a partir do qual é possivel gerar multiplas cdpias da mesma imagem,
mantendo a esséncia da criacdo. Essa experiéncia revelou a importancia do
processo de reproducdo ndo apenas como uma forma de disseminacdo das
imagens, mas também como uma ferramenta de democratiza¢do e amplia¢do do
impacto da mensagem, permitindo que suas expressdes alcangassem um numero
maior de pessoas. Outro conceito importante abordado na cianotipia foi o da
fotogravacado, principio fundamental da fotografia. Ao utilizar essa técnica, os
adolescentes puderam compreender como as primeiras formas de fotografia
envolviam o uso de processos quimicos para gravar imagens em superficies
sensiveis a luz. A cianotipia, com seu processo simples e acessivel, tornou-se uma
porta de entrada para explorar essa ideia de gravacdo da luz, ao mesmo tempo
que oferecia uma experiéncia pratica de criacdo de imagens. Esse conceito
permitiu que os participantes conectassem as origens da fotografia com suas
proprias producdes nas cameras digitais, reconhecendo que, apesar das
mudancas tecnoldgicas, o principio fundamental da gravacdo da luz permanece.
Ao utilizar a cianotipia, os jovens puderam perceber como a luz e a sombra
continuam sendo os materiais pldsticos essenciais na construgao da imagem
fotografica, seja por processos analdgicos ou digitais. Essa reflexdo aproximou-os
da histéria da fotografia, ao mesmo tempo em que os conectou com as praticas
contemporaneas, ampliando sua compreensao sobre os elementos fundamentais
gue compdem a imagem fotografica e sua importancia na expressao artistica.

A partir dessa experiéncia, tornou-se evidente a questdo da
reprodutibilidade e da formacdo fotografica da imagem, o que nos levou a
explorar esse conceito em uma nova atividade utilizando a madquina
fotocopiadora. Nesse processo, os adolescentes empregaram seus proéprios
bracos e letras tridimensionais como matrizes visuais para compor as produgdes.
A proposta central era que cada participante trouxesse, de forma simbdlica, as
lutas e narrativas que carregava consigo, transformando-as em imagens e
mensagens visuais. O uso do fotocopiadora possibilitou reflexdes sobre a
multiplicacdo das representacdes e a democratizacdo da expressdo, além de
aproximar os jovens de processos graficos acessiveis, expandindo suas
possibilidades criativas.
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Fig. 6 — Imagem do autor - 2025

A partir desse trabalho, houve um reconhecimento do formato poster e
refletimos sobre a importancia de expandir a producdo artistica para o espaco
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publico, levando as expressdoes dos adolescentes para além do ambiente da
oficina. Dessa forma, surgiu a ideia de criar interven¢Ges urbanas utilizando a
técnica do lambe-lambe, com o objetivo de alcangar um publico mais amplo e
promover didlogos sobre as questdes abordadas no projeto.

Realizamos, entdo, o primeiro projeto de intervencdao urbana, no qual
confeccionamos poOsteres com as imagens dos adolescentes acompanhadas de
frases e palavras contextualizadoras. Para isso, utilizamos os smartphones para
capturar os autorretratos, empregando um aplicativo de tratamento de imagem
gue ajustou o contraste adequado para facilitar a projecdo das imagens em papel.
Essas imagens foram recortadas para se tornarem matrizes, utilizando a técnica
de esténcil. Apds a confeccdo das matrizes, realizamos a impressdo nos posteres,
utilizando tinta spray preta sobre papel jornal. Em seguida, os adolescentes
complementaram as obras com tintas coloridas, adicionando frases e palavras
que representassem suas experiéncias, pensamentos e identidades. Essa
intervencdo no espaco publico ndo apenas possibilitou uma forma de expressao
criativa, mas também ampliou o alcance da mensagem, levando as reflexdes dos
jovens para a cidade.
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Fig. 7 — Imagem do autor — 2025
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Com o desenvolvimento dessas ferramentas, propusemos uma atividade
em que os adolescentes criaram a imagem de uma 4arvore simbdlica. O tronco
representava a propria imagem deles, as raizes correspondiam as suas
referéncias e repertérios, enquanto a copa refletia seus planos e valores. Para
materializar essa ideia, utilizamos a cAmera escura como recurso, projetando as
imagens dos participantes e criando uma conexao direta entre corpo e imagem,
ao mesmo tempo em que desvendamos o funcionamento do aparelho
fotografico. Além disso, empregamos a técnica de frotagem para estampar as
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folhas da arvore, reforcando a ideia de gravura e, ao mesmo tempo, integrando o
conceito de assemblage, ao combinar diferentes materiais e técnicas para
compor uma obra multifacetada. Nesse processo, os adolescentes estabeleceram
uma conexado direta com a formacdo de imagens, podendo relacionar diferentes
procedimentos contemporaneos de reproducdo de imagem, como o sistema
grafico e a camera fotografica.

Fig. 11 —Imagem do autor - 2025
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Uma das atividades mais significativas do projeto foi a producdo de
posteres, baseados em entrevistas conduzidas pelos adolescentes com
estudantes de uma escola publica. O objetivo central dessas entrevistas foi
identificar e discutir violacdes de direitos humanos no ambiente escolar. Este
processo revelou-se profundamente transformador, pois ndo apenas fortaleceu a
conscientizacdo dos jovens sobre os direitos humanos, mas também
proporcionou visibilidade as questdes que afetam diretamente o cotidiano desses
adolescentes. Além disso, evidenciou o poder da arte e do engajamento coletivo
como ferramentas de transformacao social.

Ao se depararem com relatos de seus pares, que refletiam desafios
similares aos que vivenciam, os adolescentes se sentiram empoderados e
abragaram a proposta com entusiasmo. Esse exercicio de escuta ativa e
expressao proporcionou o fortalecimento da autonomia e do senso de
pertencimento, ao mesmo tempo que possibilitou uma troca significativa e
enriquecedora. O engajamento dos participantes foi potencializado pela
utilizacdo de uma linguagem com a qual ja estavam familiarizados, o que permitiu
uma conexao mais auténtica e eficaz entre os jovens.

Essa experiéncia fortaleceu minha convic¢ao sobre o papel transformador
da arte enquanto ferramenta pedagdgica e social. Ao valorizar tanto a
materialidade quanto a subjetividade, criamos espacos de aprendizagem que
conectam 0s jovens ao presente e ao seu contexto imediato, estimulando uma
formacdo mais integral e humana. A conjugacdo entre elementos tangiveis e
digitais, mediada por processos reflexivos e criativos, emerge como uma resposta
pertinente aos desafios contemporaneos. Essa abordagem oferece caminhos
inovadores para um futuro mais equilibrado, consciente e comprometido com os
principios da cidadania e da empatia.

Fig. 12 —Imagem do autor — 2025
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Fig. 15 — Imagem do autor - 2025
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Fig. 17 — Imagem do autor - 2025

O processo foi conduzido por meio da metodologia da pesquisa-acao,
utilizando técnicas analdgicas de criacdo de imagens para promover a reflexdo e a
expressdo dos adolescentes. Em colaboracdo com os educadores do projeto,
buscamos explorar maneiras de estimular a subjetividade e o trabalho coletivo,
observando os impactos positivos dessas praticas no nivel de engajamento dos
participantes.
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Reflexdes continuas entre a equipe de educadores tém sido essenciais para
ajustes e aprimoramentos constantes, garantindo que cada etapa do projeto seja
enriquecida por aprendizados coletivos e que o ambiente seja propicio ao
desenvolvimento tanto dos adolescentes quanto dos educadores.

As atividades planejadas visam despertar o senso critico dos jovens,
enfatizando seu papel como agentes ativos na construcdao de uma histdria em
constante evolucdo. Exercicios reflexivos incentivam os participantes a se
perceberem dentro de seus territdrios e a refletirem sobre os direitos humanos
que impactam diretamente suas vidas. O percurso formativo combina técnicas
simples e acessiveis, como projecdo de sombras, com métodos mais complexos,
como xilogravura e carimbos, para explorar conceitos visuais essenciais. Essa
abordagem prepara os jovens para o uso de ferramentas digitais, ampliando suas
capacidades expressivas e promovendo a¢des de midiativismo.

A metodologia segue uma estrutura bem definida, com as etapas de pré-
producdo, producdo e pds-producdo, o que permite um planejamento detalhado
e uma avaliacdo continua. Além disso, priorizamos o fortalecimento de coletivos
e a criacdo de um férum participativo, promovendo coesdo e um senso de
pertencimento entre os adolescentes.

O projeto também valoriza a sistematizacdo dos contelddos e das praticas,
por meio de registros detalhados, como didrios de bordo, atas de reunides e
publicacbes digitais. Essa documentacdo reflete nosso compromisso com a
valorizacdo do material produzido pelos jovens, reconhecendo-o como uma fonte
significativa de aprendizado e reflexdo.

Entre as principais metas do projeto estdo a criacdo de uma publicacdo e a
formagao de um férum destinado a discussdo das demandas dos adolescentes. O
planejamento do projeto é representado por um organograma circular, que
interliga temas e objetivos de forma dinamica e fluida, colocando os jovens e a
equipe no centro do processo.
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The experience in using tangible
technologies in the construction of
expressive images

ABSTRACT

The increasingly dominant presence of digital communication and creation technologies
in the daily lives of adolescents has been replacing manual practices and tangible
experiences that, until recently, occupied a significant space in their routines. This
phenomenon raises important questions about the impact of these technologies on the
formation of subjectivity and interest in learning, as distancing from concrete
experiences can influence young people's perception of the world and individual
expression. This essay aims to address these challenges through a practical and
reflective methodology, offering creative activities that involve tangible technologies of
visual communication. In dialogue with the historical evolution of expressive media, the
project explores practices such as frottage, stamping, and screen printing, placing
participants on a journey that connects manual creation to the construction of
subjectivity. Carried out within the context of a human rights and popular education
project, this work seeks both to spark adolescents' interest and to promote
engagement with learning.

KEYWORDS: Technology. Subjectivity. Art. Adolescent.
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La experiencia en el uso de tecnologias
tangibles en la construccion de imagenes
expresivas

RESUMEN

La presencia cada vez mas dominante de las tecnologias digitales de comunicacion y
creacion en la vida cotidiana de los adolescentes ha ido reemplazando practicas
manuales y experiencias tangibles que, hasta hace poco, ocupaban un espacio
significativo en sus rutinas. Este fendmeno genera cuestionamientos importantes sobre
los impactos de estas tecnologias en la formacion de la subjetividad y en el interés por
el aprendizaje, ya que el distanciamiento de vivencias concretas puede influir en la
percepciéon del mundo y en la expresién individual de los jovenes.
Este ensayo busca abordar estos desafios a través de una metodologia practica y
reflexiva, ofreciendo actividades creativas que involucren tecnologias tangibles de
comunicacion visual. En didlogo con la evolucidn histdrica de los medios de expresion,
el proyecto explora practicas como el frottage, los sellos y la serigrafia, situando a los
participantes en un viaje que conecta la creacion manual con la construccién de la
subjetividad. Realizado en el contexto de un proyecto de derechos humanos vy
educacién popular, este trabajo busca tanto despertar el interés de los adolescentes
como fomentar su compromiso con el aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Tecnologia. Subjetividad. Arte. Adolescente.
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