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As TIC e o ensino de artes visuais no Laboratoério de Informatica

Glaucio Odair Xavier de ALMEIDA'

Resumo:

Impulsionado pelo desenvolvimento de um Projeto Didatico Digital, na disciplina de
Estagio Supervisionado Il pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) — Campus
VIl, envolvendo o ensino de arte, o presente artigo busca refletir questdes
envolvendo as Tecnologias da Informagédo e Comunicagao (TIC) no ensino de Artes
Visuais, visando o sucesso do ensino aprendizagem aliada a familiaridade das
criangas com o computador e a disciplina de Arte, tornando o ensino mais dinamico,
inovador e criativo, contribuindo na formagao cultural do individuo e na sua maneira
de expressar.

Palavras-chave: Ensino de arte. Tecnologias da Informacdo e Comunicagao. Artes
Visuais. Computador.

Abstract:

Driven by the development of a Digital Textbook Project, in the discipline of
Supervised Internship Il Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) — Campus VII,
involving the teaching of art, this essay reflects issues involving the Information and
Communication Technologies (ITC) in teaching Visual Arts, seeking the success of
teaching and learning together with the familiarity of children with the computer and
the Art of discipline seeking the success of teaching and learning combined with the
familiarity of children with the computer and the discipline of Art, becoming the most
dynamic teaching, innovative and creative becoming the most dynamic, innovative
and creative teaching, contributing to the cultural formation of the individual and his
way of expressing.

Keywords: Art Education. Information and Communication Technology. Visual Arts.
Computer.

1 Consideracoées Iniciais

A sociedade atual tem sido definida como sociedade do conhecimento (SQUIRRA,
2005) ou da aprendizagem (POZO, 2004) e se caracteriza pela rapidez e
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abrangéncia de informagdes. A realidade do contexto do século XXI requer um novo
perfil de profissional que coloca para a escola novos desafios. Encontramos, no
cotidiano, situagdes que demandam o uso das novas tecnologias e que provocam
transformagdes na nossa maneira de pensar e de nos relacionar com as pessoas,
com os objetos e com 0 mundo ao redor.

Segundo Pozo (2002), nunca houve tantas pessoas aprendendo tantas coisas
ao mesmo tempo como na atualidade. De fato, pode ser concebida como uma
sociedade da aprendizagem, na qual aprender constitui ndo apenas uma exigéncia
social crescente - que conduz ao seguinte paradoxo: cada vez se aprende mais e
cada vez se fracassa mais na tentativa de aprender.

Diante deste cenario, no qual as dimensdes tempo e espago sao percebidas
como instantaneas e a grande quantidade de informagées é transmitida velozmente,
tem-se com o desafio da educagdo de pensar novas praticas para atender essas
demandas. Desafio também que permeia o processo de ensino-aprendizagem em
Arte, area e componente curricular objeto deste estudo.

Pensar em um modo diferente do aprendido nos cursos de formacgéo,
deixando de lado os cadernos de desenho, para utilizar computadores aumenta, por
vez a inseguranga por exigir do professor mais reflexdo, planejamento e tempo para
organizar, se formar e estruturar sobre a nova pratica pedagégica.

Entdo como pensar neste processo e contribuir para que o ensino de arte
possa acontecer também utilizando os recursos digitais? Este artigo ressalta a
importancia e demonstra que é possivel trabalhar Arte no laboratério de informética
com ferramentas digitais gratuitas, abordando a relevancia da informética educativa,
apoiando-se em subsidios para a contribuicdo do ensino-aprendizagem na
disciplina.

Assim, tem o objetivo principal de discutir possibilidades do ensino de Arte no
laboratério de informatica a partir de softwares livres e o especifico mostrar que é
possivel desenvolver e trabalhar atividades de Arte como qualquer outra disciplina
envolvendo softwares ja pré-instalados nos computadores do préprio laboratério da
escola.

Considera-se relevante esta investigagdo porque colabora para mostrar o
papel da Arte enquanto componente curricular na democratizagao da cultura, ja que
o ensino de Arte implica desenvolver no espago escolar uma acgao efetiva no sentido
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de ampliar o universo artistico-cultural do aluno. Também permite refletir sobre o uso
de software livre na educagdo, demonstrando que os programas disponiveis na
escola podem ser explorados para trabalhar a criatividade em artes visuais.

Além dessas questdes, discutir o ensino de Arte é desafiador, levando em
consideracao que até pouco tempo atras, mais especificamente antes da nova LDB
(Lei 9.394/96) era uma disciplina sem estrutura curricular. Depois de 1996, diversas
linguagens artisticas estdo sendo inseridas no trabalho de Arte. Mesmo assim, as
aulas sao consideradas de pouca importancia porque este componente curricular
ndo explora, necessariamente, saberes cientifico ou dados histéricos, como a
matematica.

A motivagdo para realizar este trabalho ocorreu a partir da dificuldade
encontrada durante a realizagdo de Estagio Supervisionado Il do curso de
Licenciatura em Computagao da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), campus
VIl — Patos, em desenvolver e trabalhar atividades voltadas para o ensino de Arte no
laboratério de informatica. Assim, almejou-se investigar possibilidades de trabalha-la
por meio de softwares gratuitos para contribuir na expansdo do conceito de Arte e
suas diversas manifestacées.

O trabalho foi realizado como uma pesquisa de campo, em formato de estudo
de caso, vivenciado a partir do Estagio Supervisionado, embasado em pesquisas
bibliograficas que enfocam as definicées de Arte, sobre o ensino de arte bem como
possibilidades de trabalha-la no laboratério de informatica a partir de dois Projetos
Didaticos Digitais, o primeiro intitulado de “Arte e Linguagem - N6s no Mundo de
Tarsila” e o outro “Projeto Didatico Digital: Joan Mir6: Resgatando Obras”.

2 Referencial Teoérico
2.1 Cibercultura e arte

Transformag6es estao sendo efetivadas no decorrer dos anos proveniente de
uma organizagdo mundial globalizada, impulsionada pelo crescimento do
ciberespago (LEVY, 1999), a interconexdo mundial de computadores, impondo um
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tempo interferem na nossa trajetéria pessoal e profissional, em um processo em que
as informagdes e conhecimentos estdo se renovando instantaneamente.

Diante deste contexto, a educagdo é uma area que tem sido mediada por
estas transformagdes que influenciam sua organizacdo e a forma de estruturar o
processo de ensino-aprendizagem, levando os espacos educativos a adequarem-se
a esta responsabilidade de formar as novas geragdes consolidadas pelas exigéncias
do mundo atual. E o conceito de arte também é alterado pelas TIC, conforma aponta
Gianetti (2006):

A insercédo das tecnologias da informagédo e da comunicagéo (TIC)
em todas as dimensdes da vida social trouxe modificagbes também
no campo da arte. O avango das tecnologias digitais possibilitou
novas formas de criagdo e percepgao, elevando discussdes sobre
novos paradigmas estéticos onde ha uma redefinicdo da nogao de
autor, observador, objeto de arte e originalidade.

Neste sentido, é preciso compreender o que é arte, para analisar 0 processo
de ensino-aprendizagem desta area.

2.2 O que é arte?

A arte representa uma das primeiras manifestagbes humanas para sinalizar e
deixar marcas de sua existéncia e experiéncias vivenciadas nos diferentes espagos
que explorou. Azevedo Junior (2007) define que arte é conhecimento e expressa
ideias, emogOes e sensagdes, caracterizando-se como uma “representagao
simbdlica do mundo humano”, que tem a intengdo “de mostrar como as coisas
podem ser de acordo com determinada visdo e ndo uma visdo de como as coisas
sdo” (idem) desde os primérdios vem sofrendo mudangas e cada vez mais se
aproxima do momento em que a sociedade vive.

Diante de certas manifestacdes das atividades humana “nosso sentimento é
admirativo, isto €: nossa cultura possui uma nogédo que domina solidamente algumas
de suas atividades e as privilegia” (COLI, 1995). Embora ndo saibamos distinguir o que é
arte, “pelo menos sabemos quais coisas correspondem a essa ideia e como devemos
nos comportar diante delas”. Para Fischer (1983), “o0 homem sé se tornou homem
através do conhecimento que a arte proporciona, pois € da utilizagdo deste
conhecimento que ele faz suas ferramentas para poder atender suas necessidades”.
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Em resumo, entende-se por Arte a expressdo de reflexbes acerca da
humanidade, utilizando diversas linguagens, através dos quais o sujeito expressa
impressdes sobre si, sobre o outro e sobre 0 mundo, através da Danga, das Artes
Cénicas e Performaticas, do Audiovisual, da Mdsica e das Artes Visuais.

E para conhecer as diferentes linguagens e representacbes artisticas, é
preciso um processo de aproximagao a Arte, seja na criagdo ou na producao de
sentidos por aqueles que a leem. Esta leitura pode ocorrer em ambientes diversos e
um deles é a escola; assim, cabe questionar sobre a proposta de acesso a arte

neste espago de educagao.

2.3 O ensino de arte

A necessidade de trabalhar o sentimento do ser humano, as suas
experiéncias, vem para confirmar a importancia do papel da Arte na escola.
Conforme Barbosa (1978, p. 90) “a Arte pode ser um poderoso auxiliar para o
enriquecimento do processo de aprendizagem dos demais conteldos cognitivos
escolares e sdo firmemente aceitos os objetivos relacionados com a énfase dessa
funcdo da Arte-Educacao”. O conhecimento artistico € importante na educagao
organizada por uma abordagem multidisciplinar que contribui com a reflexdo e
vivéncia do conteldo de outras disciplinas, viabilizando o aprendizado.

O trabalho com arte permite a exploragdo e a sensibilidade da sensibilidade
do aluno, oportunizando a liberdade de exprimir seus sentimentos e de refletir suas
experiéncias estéticas e cognitivas através das formas em que a arte se apresenta,
mas “se a Arte ndo é tratada como um conhecimento, mas somente como um 'grito
da alma', ndo estaremos oferecendo uma educacdo nem no sentido cognitivo, nem
no sentido emocional. Por ambas a escola deve se responsabilizar” (BARBOSA,
2003, p. 21).

E necessério que o professor tenha clara do seu posicionamento quanto a
estética e quanto a arte. Este posicionamento e entendimento acerca dessas
questdes influenciardo o modo de como ele deve propor as situagdes de ensino e de
aprendizagem nessa area, “o proprio conceito de Arte tem sido objeto de diferentes

interpretagdes: arte como técnica, materiais artisticos, lazer, processo intuitivo,



liberagao dos impulsos reprimidos, expressdo, linguagem, comunicagdo” (FERRAZ;
FUSARI, 1993, p.18).

Mesmo diante destes conceitos e com o0 que se pode trazer das tecnologias,
existem professores que se sentem inseguros no planejamento de suas aulas de
Arte, pois esse processo causa certo pessimismo e mal-estar dos professores
perante a complexidade dos novos papéis e tarefas que se apresentam em sua
atividade como docente (CODO, 2002).

Defasagens no curso de formagao inicial de professores de arte, muito
voltada para um ensino tradicionalista de artes visuais sdo alguns motivos que
refletem na postura do professor, que organiza aulas baseado, por exemplo, na
utilizacdo de cadernos de desenho voltados para a repeticdo de modelos, sem
explorar a criatividade, a auto expressao, as diferentes modalidades de arte além de
projetos didaticos significativos e relacionados a vivéncia e cotidiano do aluno.

Pensar nas artes visuais atualmente é lancar um olhar critico que ultrapasse
as diversas linguagens, explorando experiéncias estéticas, contextos, agentes,
atores e politicas diversas. E enquanto professores da area, devem orientar os
alunos e propiciar vivéncia quanto a diversidade da linguagem, as diferentes
modalidades e as relagdes entre as novas tecnologias e a arte.

Outros problemas relacionados ao ensino desta area envolve a falta de
profissionais com formagao para diferentes modalidades e de ambiente especifico
como atelié ou sala de artes, bem como recursos materiais necessarios, situagdes
que denotam o processo de desvalorizagdo do ensino de arte.

Muitos profissionais da &rea queixam-se por isso, resultando em uma maior
exploracdo das artes visuais, voltando ao método tradicional de atividades
xerocadas e cadernos de desenhos, deixando de lado outras modalidades como:
musica, danga e teatro que, por sua vez, acabam sendo trabalhados exaustiva e
repetidamente com o objetivo Unico de fazer apresentagdes em datas festivas com
criangas.

Dessa maneira, o professor que trabalha Arte de modo tradicional, acredita
que a repeticdo e a cdpia sdo formas Unicas do aluno dominar uma técnica e um
Unico jeito de se expressar a partir da fixagdo de um molde estabelecido, limitando-
se a uma avaliagao que mostrara se o aluno atingiu 0 maximo possivel do modelo
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original. O processo histérico de construgdo de como ensinar arte vem sendo
construido ha quase duas décadas atras.

Também faltam definicbes para trabalhar as diferentes modalidades artisticas
na escola, levando em conta que o préprio conceito gera interpretagdes distintas
seja arte como técnica, expressdao, comunicacdo, lazer ou como linguagem,
processo intuitivo e liberagdo de impulsos reprimidos. Além disso, alguns
professores seguem um método de ensino baseado em atividades prontas e
materiais pedagdgicos compostos por desenhos mimeografados ou xerocados,
organizando essa forma de trabalho como se estivesse trabalhando com artes
visuais, pratica muito comum também nos cursos de formagéao de professores que

atuam no primeiro ciclo do ensino fundamental, até pouco tempo atras.

2.4 Breve historico do ensino de arte

No Brasil, o ensino de arte tornou-se obrigatério nas escolas com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagcdo (LDB) n® 5.692, de 1971, denominada como
Educagédo Artistica, baseado no modelo educativo norte-americano. Durante a
ditadura militar, a Arte foi inserida para reproduzir os pensamentos dominantes e
estimular o avango tecnolégico. A sua principal preocupagdo era centrar na
expressividade individual e técnica dos alunos, sem quaisquer embasamentos sobre
a epistemologia, as linguagens artisticas ou a histéria da Arte.

Um ano antes, em 1970, a LDB vigente na época determinava que o
professor devesse dominar e trabalhar as quatro linguagens da arte: Musica, Teatro,
Desenho ou Artes Plasticas, mesmo sem haver nesse momento instituicbes e cursos
especificos de formagdao de professores na area de Educagédo Artistica. Porém,
observa-se que, por sua vez, acabaram por ndo trabalhar com profundidade essas
linguagens, resultando em uma colcha de retalhos no ensino desta disciplina.

Em 1973, os Cursos de Licenciatura em Educagédo Artistica foram
implantados, dois anos apés a promulga¢do da LDB n? 5692/71. O curso tinha a
duragdo de dois anos, no caso da Licenciatura Curta, que visava preparar o
professor para atuar no entdo primeiro grau, atual ensino fundamental. Para atuar no
segundo grau (ensino médio), eram necessarios trés anos de curso, chamado de
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Licenciatura Plena em Educagdo Artistica. Neste caso, o futuro profissional
especializava-se em Mdsica, Teatro, Desenho ou Artes Plasticas.

Em 1996, a nova LDB foi promulgada indicando a pretensdo de amenizar este
quadro ratificando que arte é conhecimento e precisa ser ministrada considerando
suas especificidades. Hoje, o ensino da arte, de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), que tem por objetivo padronizar o ensino no
pais e estabelecer os pilares fundamentais a fim de guiar a educacdo formal e a
propria relagéo entre escola e sociedade no cotidiano, acrescentam a danga como
area especifica, e ampliam as artes plasticas para artes visuais, englobando
fotografia, cinema, video, dentre outras, contudo é predominante o uso das Artes
Plasticas.

A partir de diversas solicitagdes dos profissionais do ensino de Arte,
representados pelo Movimento da Arte-Educagdo e da Federagdo de Arte-
Educadores do Brasil (FAEB), em 04 de outubro de 2005, foi promulgada a
Resolugdo CNE/CEB n? 22/2005 que retifica o termo Educagéo Artistica pela
designacao Arte, com base na formagao docente especifica, ou seja, o ensino de
Arte focado em uma das modalidades (Artes Visuais, Danga, Mdsica ou Teatro).

Os PCN especificos para o ensino de arte orientam educadores a explorem
nos assuntos relacionados as suas areas de formagéo. Entretanto, grande parte das
propostas para esta disciplina, como um espacgo reservado para a pratica de atelié
nas escolas publicas (mencionado tanto nos PCN para o Ensino Fundamental
quanto para o Médio), ndo foram colocados em agdo, e outras ndo foram
reformuladas. Além disso, em muitas situa¢gdes quem trabalha com esta disciplina
nao tem contato com este documento, e em outras se espera 0s recursos que nunca
chegam a escola para incrementar a pratica pedagégica em arte.

De fato, isto ocorre porque “ndo ha clareza por parte de muitos professores,
diretores e gestores de como se planeja e operacionaliza o curriculo na area de arte”
(IAVELBERG, 2011). Mesmo assim, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional (LDB n? 9.394/96) estabeleceu em seu artigo 26, paragrafo 22 que:

¢ O ensino da arte constituird componente curricular obrigatério, nos
diversos niveis da educagdo bésica, de forma a promover o
desenvolvimento cultural dos alunos.

e A arte € um patrimdénio cultural da humanidade, e todo ser
humano tem direito ao acesso a esse saber. (BRASIL, 1996).
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De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, a educagdo em arte
propicia o desenvolvimento do pensamento artistico e da percepgao estética, que
caracterizam um modo préprio de ordenar e dar sentido a experiéncia humana: o
aluno desenvolve sua sensibilidade, percepcdo e imaginacdo, tanto ao realizar
formas artisticas quanto na agédo de apreciar e conhecer as formas produzidas por
ele e pelos colegas, pela natureza e nas diferentes culturas. (BRASIL, 1997).

Mesmo sendo um componente curricular que ainda nao é visto como
importante, é preciso enfatizar que o ensino da arte é de fundamental importéncia
para o desenvolvimento cultural dos alunos. Logo, pensar em atividades e propostas
que possam tornar o ensino de arte significativo perpassa atualmente pela
exploragdo das tecnologias digitais da informagao e da comunicagéo.

2.5 As TIC na educacao e o ensino de artes visuais

Para compreender as Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo (TIC) foram
inseridas na educagéo, € importante falar sobre sua definicdo. De acordo com
Pacievitch (2009), a tecnologia da informacdo e comunicagdo pode ser
compreendida como:

[...] um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma
integrada, com um objetivo comum. As TIC sao utilizadas das mais
diversas formas, na industria (no processo de automagdo), no
comércio (no gerenciamento, nas diversas formas de publicidade), no
setor de investimentos (informagdo simultdnea, comunicagéo
imediata) e na educagéo (no processo de ensino aprendizagem, na
Educagéo a Distancia).

Complementando a nogdo de TIC, Masetto (2000) define como novas
tecnologias em educagdo, que envolve o uso do computador e da internet, bem
como a hipermidia, além da Web 2.0, a versdo da rede mundial de computadores
que surgiu em 1999 (O'Reilly, 2001) com recursos da interatividade, grupos de
discussao, chats. O autor enfatiza ainda que podem ser recursos da linguagem
digital voltadas para que o processo educativo seja tanto eficiente quanto eficaz

Analisando estas defini¢des, as TIC resumem-se em um conjunto de recursos

tecnolégicos facilitadores da comunicagdo entre tipos de processos variados
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existentes nas atividades profissionais usadas para reunir e compartilhar
informacgdes.

A insercdo das TIC na educagdo ocorreu como resultado da pressdo do
mercado e das demandas sociais (BELLONI, 2005, p. 17-18) e a cultura das novas
geracdes. No ambiente escolar. E deve ser inserida no curriculo e no trabalho
escolar com as diferentes &reas, inclusive na arte.

Inserir as TIC na educacgao contribuira na transformacao do contexto escolar,
modificando-o para um processo dindmico de mudanca curricular e social, porque as
tecnologias da informagéo e comunicagéo ja estédo inseridas na vida da maioria dos
alunos, porém, a maioria dos professores de Arte néo faz uso delas no seu dia a dia
e muitos ainda ndo sabem como usa-las na sala de aula sendo necessario prepara-
los para utilizarem como uma nova abordagem. “Por necessidade propria, por
evolugao social, por ja fazerem parte da vida dos alunos, para aperfeigoar resultados
com relagdo ao ensino de Artes e mesmo por representarem a possibilidade de uma
nova linguagem de expressao artistica” (KRAUSE, 1997; KRISTO e SATRAN, 1995).

O professor enquanto arte-educador e/ou produtor artistico, mesmo que nao
se expresse utilizando as TIC, a partir do momento em que se torna mediador do
processo deve tomar conhecimento delas “para além de entender o universo em que
0s seus alunos trabalham e pensam, ampliar seu conceito de sala de aula, de
espaco e tempo e de comunicagao visual” (MORAN, MASETTO; BEHRENS, 2000).

Refletindo o desenvolvimento tecnolégico nas dltimas décadas, uma
infinidade de recursos para o ensino de Arte é trazido pelas TIC. A iniciagdo na
linguagem digital permite que o aluno experimente o desenho visto através da tela
do computador e o tratamento da imagem na concretizagao grafica e orientado pelo
docente, devera proceder as andlises formais e criticas e o desenvolvimento de
projetos, tanto individuais quanto coletivos, referenciando imagens, filmes ou
produtos graficos trabalhados com a diversidade dessas tecnologias e softwares e
perceber a evolugao das artes em consequéncia deste avanco.

Além de explanar a utilidade préatica de softwares de uso habitual do professor
e o seu funcionamento, € necessario que novas praticas reconhecam “o aprendiz na
sua multidimensionalidade e que favoregam as aprendizagens individuais e coletivas
com novas formas de acesso a informagéo, novas maneiras de pensar e processar a
construcao de conhecimentos” (MORAES, 2002, p. 25).
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Porém, na préatica de ensino de arte deve ser mediada e acontecer de forma
planejada, ampliando a pratica pedagdgica, suas potencialidades de maneira criativa
e exploratéria, para que se consiga construir um conhecimento que tenha significado
na vida dos envolvidos. Alonso, refere:

A decisado didatica sobre os meios a serem utilizados néo deve ser
feita tanto em fungdo da sua modernidade ou provavel eficiéncia,
mas sim da adequagdo as metas educacionais previstas. O valor
instrumental ndo esta nos proprios meios, mas na maneira como se
integram na atividade didatica, em como eles se inserem no método,
porque é este que os articula lhes da sentido no desenvolvimento da
acao. (SANCHO, 2001, p. 9).

Ou seja, ndao é suficiente inserir a tecnologia na sala de aula, pois esta
sozinha nao se constitui numa revolugdo metodolégica, nem garante a
aprendizagem, mas seu uso pode contribuir para uma proposta de ensino eficiente,
consciente e criativa, voltada para a construgdo do conhecimento de forma
colaborativa, processo que se afasta da ideia de modernizagdo meramente
instrumental.

O uso das TIC, como proposta para a educagdo em Arte, oportuniza aos
professores implementarem em suas praticas pedagdgicas inovagdes tecnoldgicas e
que esta relagdo entre TIC, Arte e Educagdo é também originaria do momento
histérico vivenciado na sociedade, em que o rapido crescimento e desenvolvimento
tecnolégico transpassa a esfera educacional.

Através do computador ha a possibilidade de integrar a teoria e pratica na
mesma ferramenta, que pode resultar em uma forma mais proveitosa para o
aprendizado do aluno e menos dispersa em virtude do pouco tempo que é oferecido
a disciplina de Arte.

Porém, é necessario entender as tecnologias, inclusive o computador, ndo
somente como ferramenta de informag¢ao, mas também como um meio de estender
os horizontes das escolas, levando em conta que esta inser¢do tecnolégica no
ensino de arte propicia a explanagao de atividades cognitivas, sociais e afetivas.

A arte visual junto com a tecnologia cria uma interacao que atrai espectadores
de diversas partes do mundo e transforma o modo da recepgdo artistica, antes
passivo, em um modo mais participativo, e como consequéncia atribui ao espectador
(aluno) o papel de cocriador da obra. Entdo a tecnologia cria uma ruptura nesta
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modalidade de arte afetando tanto a recepgéo do espectador quanto no que interfere
em seu modo de produgédo. Como Oliveira (1997, p. 223) reflete:

Na era das novas tecnologias da informagéo e da comunicagao, é a
arte enquanto processo criativo que € interpelada. Diferentemente
das transformagdes anteriores, a ruptura afetou ndo somente o nivel
da recepgéao das obras pelas novas ordens de visdo e de percepgao
propostas, mas agora ela interferiu nos modos de sua produgéo, que
afetaram inteiramente a nogédo de obra de arte Unica, de original.

Assim, a adequagédo das tecnologias para o ensino de arte contribui para
avivar a atengédo do espectador em uma visao diferente, além de realizar a fungao
estética por novas criagdes, pois 0 espectador (aluno) além de receber a obra a
produz juntamente com o artista (professor), passando a compor um modo de
criagao artistico coletivo e participativo.

O processo de insergdo das novas tecnologias um dos alvos na educagao,
em seu cotidiano, tornou-se dindmica, impactando nos meios tecnol6gicos
recorrentes a criagdo artistica e que resulta na producdo de novas formas de
expressar ao longo da histéria das artes, a televisdo, o cinema e o video séo
exemplos de que encontraram suas préprias expressdes, além de permitir a jungdo
da narrativa, do teatro com o uso dos recursos tecnoldgicos que até hoje a industria
torna possivel existir.

3 Metodologia

O presente trabalho foi realizado em duas escolas publicas localizadas na
cidade de Patos — PB, que teve como base o ensino de arte no laboratério de
informédtica junto com as TIC como ferramentas no processo de ensino-
aprendizagem para esta e outras disciplinas.

A metodologia adotada por esta pesquisa adequou-se as investigacdes e foi
autorizada pelos individuos participantes, porém a divulgacdo de determinadas
imagens e dados coletados ndo foram autorizados pelos diretores das escolas
participantes neste estudo para evitar constrangimentos e exposi¢éo de informagdes
a cerca das escolas-campo.

Este estudo de caso foi vivenciado a partir do Estagio Supervisionado
embasado em pesquisas bibliograficas que enfocam as definicdes de Arte, sobre o
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ensino de arte bem como possibilidades de trabalha-la no laboratério de informatica
junto com as TIC. Foram desenvolvidos 2 (dois) Projetos Didaticos Digitais para
fomentar a pesquisa, o primeiro intitulado de “Arte e Linguagem - N6s no Mundo de
Tarsila” e o segundo “Joan Miré: Resgatando Obras”.

4 Experiéncias do ensino de artes visuais utilizando TIC

Na vivéncia do Estagio Supervisionado Il verificou-se a importancia de inserir
recursos digitais no ambiente escolar e as facilidades disponibilizadas pelo uso
destes recursos no processo de ensino-aprendizagem, em especial no trabalho
realizado com as artes visuais a partir das obras da artista brasileira Tarsila do
Amaral em um projeto didatico digital intitulado “Arte e Linguagem - Nés no Mundo
de Tarsila” e outro “Joan Mird: Resgatando Obras”.

Ambos os projetos foram baseados na Abordagem Triangular de Ana Mae
Barbosa que procura englobar ao mesmo tempo varios pontos de ensino-
aprendizagem, dentre os principais estao: leitura da imagem, objeto ou campo de
sentido da arte (andlise, interpretagdo e julgamento), contextualizagdo e pratica
artistica (o fazer), porém adaptados aos recursos digitais.

A concretizacdo do referido projeto baseou-se, em um primeiro momento, na
exploragdo do Sistema Operacional Linux Educacional e depois foram organizadas
atividades didaticas envolvendo artes visuais que aconteceram no laboratério de
informatica da escola-campo investigada e foram realizadas com softwares livres de
producdo de desenho, de texto e de navegagcdo na web. Programas esses que
compdem os computadores dos laboratérios de informatica das escolas publicas
brasileiras, distribuidos pelo governo federal por meio do Programa Nacional de
Tecnologia Educacional - Prolnfo (MEC-BRASIL, online).

4.1 Projeto Didatico Digital: “Arte e Linguagem - N6s no Mundo de Tarsila”
O Projeto Didatico Digital: “Arte e Linguagem - Nés no Mundo de Tarsila” foi

estruturado em oficinas pedagégicas, explorando os recursos digitais livres e
aconteceu em 4 (quatro) dias, com duragdo de 3 (trés) horas cada encontro. Teve
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como objetivo principal demonstrar a relevancia e as possibilidades da informética
educativa com criangas de uma faixa etaria entre 6 (seis) e 8 (oito) anos.

Todos os encontros aconteceram no laboratério de informatica da escola-
campo com a supervisdo das professoras da turma e da professora de estagio
supervisionado. Apés a apresentacao do conteldo deu-se inicio a oficina, utilizando
o Linux Educacional e o Libre Office Writer (ferramenta de edi¢cao de textos para o
Linux) junto com ferramenta de desenho livre GNU Paint.

No primeiro encontro do projeto organizaram-se atividades que envolvia o
trabalho com o mouse para explorar habilidades motoras tendo em vista a faixa
etaria e turmas atendidas, do primeiro ao terceiro do ensino fundamental. Também
foram trabalhadas as fungbes basicas das duas ferramentas digitais livre, o Libre
Office Writer e o GNU Paint e criagao de pastas para salvar os trabalhos realizados
durante esta oficina.

Figura 1 — Pagina inicial do sife da artista Tarsila do Amaral

,f—‘r- ‘l:l&; BB ot Wogafi UshadoTempo Novidades Contato

Leda 3 blogratia resumida da Tarslka do Amaral

B Moevidades da Tanda B Ciirlowdade B Atividade

Fonte: Print screen da pagina inicial do site da artista

Na mesma oficina, foi apresentado o site (Figura 1) que dispde sobre
biografia, obras da artista e jogos. Puderam utilizar o navegador Mozilla Firefox e
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posteriormente foram apresentadas quatro obras mais conhecidas de Tarsila do
Amaral no projetor multimidia, as quais alguns alunos ja tinham familiaridade, estas
e outras obras poderiam também serem acompanhadas pelo sife na aba “Obras”,
como apresentado na imagem abaixo (figura 2):

Figura 2 — Aba do site com algumas obras da artista Tarsila do Amaral

Fonte: Print screen da aba de obras do site da artista

Em seguida, cada obra foi analisada coletivamente, explorando detalhes e
interpretagdes, para que pudessem observa-las, escolher em duplas uma obra e
posteriormente descrever o que viam, utilizando o Writer para registrar a descrigcéo.

Percebeu-se o envolvimento para a produgédo escrita, jA que estavam
descrevendo detalhes da obra escolhida, com elementos que eram discutidos com
todo o grupo, o que estimulava mais a constru¢do de frases em um momento ladico
e produtivo, voltado para a escrita e para exploragdo da sensibilidade. Este
momento envolveu a fruicdo proposta por Barbosa (2010) na abordagem triangular
para o trabalho com artes visuais.

No segundo dia foram mostradas mais uma vez as obras da artista para que
os alunos escolhessem as que mais lhes chamassem a atengdo. Como o tempo
para realizacdo da atividade neste dia foi menor do que o anterior, optou-se por
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transferir para as maquinas do laboratério as telas apenas tracejadas (figura 3) que
cada dupla escolheu, deixando-os livres para pintarem com o GNU Paint.

Figura 3 - Tela em branco pronta para colorir no GNU Paint do Linux

ANTROPOFAGIA
TARSILA DO AMARAL

Fonte: Elaborada pelo autor

Em seguida, cada dupla salvou sua arte na pasta criada no primeiro dia de
oficina. Dando sequéncia com o terceiro encontro, cada dupla localizava o
computador que havia trabalhado no dia anterior para dar continuidade ao trabalho.
Nesta etapa do projeto didatico digital, os alunos inseriram suas produgdes no
Writer, que eram as obras tracejadas que foram pintadas e iniciadas no encontro
anterior.

Depois, descreviam o que era observado, escrevendo também o nome e ano
de producéo, conforme um trabalho apresentado na figura 4. Tanto as professoras
das turmas quanto o estagiario-pesquisador atuavam mediante as davidas de escrita
apresentadas pelos alunos bem como dificuldades em inserir as imagens no
programa de edicdo de texto. Para ilustrar os caminhos necessarios para esta
atividade, sempre era utilizado o projetor multimidia, de forma que todos pudessem
observar a forma de trabalhar com figuras no Writer.
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Figura 4 - Descri¢gdo no Writer da tela escolhida e pintada pelo aluno
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Fonte: Print screen da tela do Writer com o trabalho apresentado

No ultimo dia, foram feitas as apresentag¢des dos trabalhos dos alunos. Assim,
cada produgdo das duplas de alunos foi exposta no teldo, um a um descrevia sua
arte a partir do que havia escrito no Writer.

Em nenhum momento houve dificuldade durante as aulas em trabalhar com o
sistema operacional utilizado naquele laboratério, o0 que mostrou as professoras de
que é possivel trabalhar com o Linux educacional e outros softwares livres na
educagao, em qualquer area do conhecimento.

Assim como a arte, as TIC podem proporcionar uma experiéncia pedagdgica
voltada para diferentes areas do saber, de forma significativa e ludica. Para tanto, é
importante o planejamento e o acompanhamento do processo pedagégico, que no
estagio supervisionado, acontece por meio da atuagao da supervisora do estagio.

Em outro momento, em uma escola-campo diferente, organizou-se novo
projeto didatico digital na &rea de artes visuais, também no laboratério de informatica
a partir das obras do artista Joan Miré.

4.2 Projeto Didatico Digital: “Joan Mir6: Resgatando Obras”

No primeiro dia foi apresentado o projeto iniciando com um video sobre as

partes do computador para que os alunos tivessem um primeiro contato com as
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partes fisicas da maquina: hardware, teclado, mouse, monitor e programas mais
comuns no sistema operacional Linux educacional, disponivel na escola-campo
analisada.

Em seguida organizou-se um momento de organizar as normas para uso do
espaco, iniciando com video “t4 combinado, regras do laboratério de informatica”,
exibido no projetor multimidia e disponivel no repositério e rede social online
Youtube. Coletivamente as regras eram ditas pelo grupo de criangas, digitadas e
mostradas no projetor multimidia, ao mesmo tempo, que digitavam nas maquinas e
aqueles que tinham dificuldades de escrever acompanhavam a escrita no teléo e
registrando no editor de texto Writer (software livre do pacote Libre Office).

No segundo dia, duplas foram formadas para iniciar a atividade do Projeto
Didatico Digital “Joan Miré: Resgatando obras”, o video Pinturas de Joan Mir6® sobre
a biografia do artista e suas principais obras foi apresentado, neste momento,
diferentes caracteristicas da produgao artistica analisada foram verificadas, inclusive
enfatizadas pelas criangcas. As cores, os tragos, as figuras icOnicas foram
observagdes do processo de fruicdo da arte, que tiveram como base os Parametros
Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1998).

O projeto seguiu explorando no teldao todas as ferramentas do Kolourpaint
(software de edicao de desenho do Linux) e suas determinadas fungdes, para que
pudessem produzir releituras de Mird. Observou-se o interesse dos alunos em
aprender a utilizar o software, bem como a exploragédo do mouse de forma a criar
desenhos que pudessem ser reconhecidos pela semelhanga com a produgdo do
artista trabalhado.

Na terceira parte do projeto, a turma ficou dividida em dois grupos, sendo que
um ficou a primeira parte da atividade no laboratério de informética e a outra ficou na
sala de aula para a confec¢do de um livro, com a impressédo das obras produzidas
bem como reprodugdes de Joan Mird, e dados de sua biografia para exposi¢cdo na
escola que estava marcada para o préximo dia de estagio. Neste encontro,
continuaram a producgéo das releituras, outros alunos criaram novas producgdes a

2 YOUTUBE. T4 combinado, regras do laboratério de informatica. Produgido em video. Disponivel
em: <http://www.youtube.com/watch?v=bINvDxrxGr0>. Acesso em: 14 mar. 2014.

3 . Pinturas de Joan Mir6. Produgéo em video. Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=XwFhsvTYSAO>. Acesso em: 14 mar. 2014.
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partir de detalhes de obras escolhidas. Os trabalhos foram realizados
individualmente, sendo possivel atender cada um.

As atividades de estdgio se encerraram com a exposicdo dos trabalhos
realizados na sala de informatica, juntamente com toda a escola, sendo possivel
perceber a integracao entre estagiario-pesquisador e professores da escola-campo,
bem como a insergao da informatica na educagao, conforme apontam Marcon et al.
(2009, p.116), “os processos comunicativos devem ser a base de sustentagdo dos
processos educacionais”.

Consideracoes Finais

Na sociedade contempordnea as novas tecnologias estdo presentes nas
experiéncias didrias e vivéncias do sujeito da atualidade e a escola deve estar
preparada para forma-los de modo que explorem as TIC para a aprendizagem, Para
tanto, deve utilizar estas tecnologias em seu cotidiano pedagégico, em todas as
areas e niveis de ensino.

A tecnologia e seus recursos passaram a ser elementos marcantes na vida
cotidiana da sociedade atual, sendo um dos principais meios de propagagéo da
informagdo e a escola faz-se necessario acompanhar suas constantes mudangas
pois podemos dizer que uma escola que nao integre e faca uso de novos meios
informaticos, correra o risco de se tornar obsoleta, seja no ensino de arte ou de
qualquer outra disciplina, uma vez que o objetivo deste trabalho foi de discutir
possibilidades do ensino de Arte no laboratério de informatica a partir de softwares
livres possibilitando desenvolver e trabalhar atividades de Arte como qualquer outra
disciplina envolvendo softwares.

Assim, percebeu-se nesta investigagdo que a possibilidade de conhecer obras
artisticas por meio do computador amplia o universo cultural do aluno, bem como
permite vislumbrar visualmente obras que ndo tem oportunidade de conhecer no
cotidiano. O uso das maquinas em sala de aula implica em um planejamento
minucioso e o conhecimento técnico para trabalhar com as ferramentas disponiveis
nas maquinas, que pode transformar a educagao e o relacionamento do aluno com

os conteldos que lhe sdo apresentados.
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Contudo, nao basta equipar a escola com computadores, também é preciso
capacitar continuamente professores para que possam fazer uso das tecnologias e
trabalhar com as midias digitais e tecnologias de informagdo e comunicagdo de
modo multidisciplinar.
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