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RESUMO

O Projeto Aprendi é uma agéo que oferece desafios ao propor um
novo olhar para questdes que envolvem Arte, Educagdo e
Tecnologia e suas articulagbes. O uso de softwares livres e/ou
gratuitos ¢ um dos recursos utilizados na aula de artes, para
além de atender as necessidades de infraestrutura dos
laboratérios de informatica, incentivar sua utilizagdo nos
ambientes académicos por ser acessivel.

Termos Gerais
Fatores Humanos, Experimentacéo e Teoria.

Palavras-chave
Software livre, mediacéo tecnoldgica, objetos, ensino

1. INTRODUCAO

A Sociedade da Informagfo, marcada pelo uso das novas
tecnologias de comunicacéo e informacéo (video, radio, televisdo,
computador, internet...), mostra-se cada vez mais inovadora e
criativa pelas possibilidades que surgem a partir se suas
utilizagdes. Impende que todas as areas do conhecimento valem-
se destas tecnologias para seu aprimoramento e dinamismo. Aqui
vamos fazer referéncia a educagdo, mais especificadamente ao
ensino de artes visuais na educacdo basica (ensino fundamental e
médio).

A disciplina de “Educacdo Artistica”, comumente
relacionada a trabalhos plasticos vai dar espaco as Artes Visuais,
em que as novas tecnologias de comunicacdo e informagao
comecam a fazer parte do curriculo. Neste contexto surge o
projeto “Aprendizagem dinamizada por objetos - tecnologia para
maltiplas propostas de aprendizagem tendo a arte como fio
condutor”. Este é um estudo sobre Arte/Educacdo que surgiu de
um projeto chamado AprenDi, que iniciou, em 2005, como um
exercicio de constru¢do de avatares e posteriormente mudou a
abordagem e agora entre as metas esta a reconstrugdo do site. O
objetivo é a formacdo de professores de arte o para 0 uso do
computador e internet como recursos para enriquecer a pratica
educativa, dando énfase para os softwares gratuitos e/ou livres.
Em 2008 teve Patrocinio da Petrobras Cultural para o
desenvolvimento de cursos em redes municipais gauchas.

O Site Aprendi — http://www.aprendi.org (pagina inicial
exibida na fig.1) — é um espaco voltado para a inclusdo de escolas
na realidade digital. Nele, os professores cadastrados podem criar
suas turmas, aceitar inscri¢fes de seus alunos e propor a utilizagéo
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de uma série de ferramentas e exercicios ludicos que partem de
imagens do acervo digital do Museu de Arte do Rio Grande do
Sul Ado Malagoli - MARGS.

PROJETC APRENDI

Figura 1. Ambiente virtual do Projeto Aprendi

Os resultados anteriormente alcangados pelo Aprendi, serviram de
impeto ao grupo para que fosse elaborada uma continuagéo, tendo
em vista 0 amadurecimento dos objetivos e das propostas para um
futuro projeto.

Arte/Educacdo/Tecnologia sdo chaves do atual projeto, tendo em
vista uma comunidade virtual que se desenvolve e se entrelaca na
vida dos estudantes e que, com uma formacéo mediada, passariam
a usufruir o meio de forma mais integrada a sua formacdo
educacional. Agregado a este valor a necessidade corrente de
integracdo digital nas escolas com as quais o grupo trabalha, as
atividades que permeiam e discutem os objetivos principais do
projeto se direcionam a elaboragdo de cartografias pessoais dos
alunos.

2. APRENDIZAGEM DINAMIZADA POR
OBJETOS

Ao falarmos em tecnologias aplicadas a educagdo, sdo varios os
pontos de investigacdo a serem analisados, entre eles, podemos
citar: equipamentos, infra-estrutura, formacdo de professores,
conhecimento dos alunos, acesso a informacgéo...

Novas nomenclaturas surgem, nesta Sociedade da
Informacéo, para nomear seus sujeitos, tais como: ciber-infantes e
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homo zappiens [1] - que refere-se ao zapear do controle remoto,
celular, mouse) -, e nativos digitais. Os nativos sdo aqueles que ja
desde a tenra idade possuem acesso aos aparatos tecnolgicos e
veem isto fazer parte de suas vidas cotidianas. Ja os imigrantes
digitais sdo aqueles que estdo iniciando 0 acesso aos recursos
tecnoldgicos, como o computador e internet; e os nativos. Os
sujeitos do projeto sdo os chamados imigrantes e ndo nativos
digitais [2], pois sdo alunos de baixa renda que ndo tiveram e
raramente possuem livre acesso ao computador e a internet.

A cultura dita “inter”  (interrelacBes, interatividade,
interterritorialidade...), que se estabelece na Sociedade do
Conhecimento, exige um olhar mais amplo, e com o auxilio da
tecnologia podemos trabalhar isto com os alunos [3]. Os
professores de artes, que estejam a par das interconexdes criadas
por valores culturais, cada vez mais abrangentes, podem levar o
ensino para além da escola. Apropriar-se da interdisciplinaridade
s6 vem a contribuir para aulas mais envolventes e ricas de
significados.

A informética educativa aparece para enriquecer a pratica,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades, de capacidades
cognitivas, de criatividade, entre outros. O computador mostra-se
como instrumento interativo, cuja utilizagdo adequada por
professores € ampla, qualitativa e quantitativa no sentido de
possibilidades de acesso ao conhecimento e a aprendizagem.

Diante disto pensou-se no uso de softwares livres e/ou gratuitos
que permitissem que alunos e professores se apropriassem de suas
possibilidades, e utilizassem em sala de aula.

3. METODOLOGIA

Para a proposta de implementacdo do projeto, optou-se por duas
escolas da regido metropolitana de Porto Alegre, com alunos de
baixa-renda.

Como ferramentas para mediacao tecnoldgica foram selecionados
os softwares “Gimp” (para edi¢cdo e composicdo de imagens) e
“Kdenlive” (para edigdo de videos e audio), atendendo os pré-
requisitos estabelecidos referente a escolha de softwares livres
e/ou gratuitos em portugués/BR com tutoriais acessiveis tanto
para alunos quanto para professor. Estes softwares ja eram
integrantes do Sistema Linux Educacional, que é o que esta
presente na escola que foi realizada a primeira intervencéo.

Com foco na edigdo de imagem, video e &udio estes recursos
vieram a atender as necessidades emergentes do projeto
selecionado pelo professor de artes. O projeto propds a elaboracéo
de um video/arte onde os alunos participardo desde o inicio,
responsaveis por toda a producgdo do trabalho — desde a captura
das imagens até a edicéo final.

Em um primeiro momento os alunos, separados em grupos, foram
responsaveis pela realizagdo de entrevistas com moradores do
bairro ao qual a escola pertence. Para tal etapa, os alunos foram
instruidos a procurar os moradores mais antigos do bairro —
preferencialmente com mais de quarenta anos de residéncia no
local. Além da pesquisa, os alunos seguiram normas de captura de
video que facilitaria seu trabalho futuro, como fragmentar a
entrevista e gravar uma pergunta por cada video, para que eles
tivessem como trabalhar melhor nos computadores disponiveis,
pois com videos muito pesados teriam dificuldade devido a
qualidade dos equipamentos.
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O processo de captura de imagens estd em andamento. Para a
volta as aulas de inverno, esta programado a retomada do projeto
ja na sala de informética da escola. Partindo para a edicdo do
material coletado na primeira etapa, os alunos receberdo aulas de
edicdo no software gratuito “Kdenlive”, instruidos pela professora
e pelo grupo de pesquisa, que frequentara a escola nessa etapa do
projeto para documentar e auxiliar.

Na etapa seguinte da atividade, com o final da edicdo, serd
realizado uma sessdo de cinema na escola, com todos os alunos e
com os participantes do video e seus familiares, onde sera
realizado um estudo geral do assunto proposto, apontando o0s
principais tépicos e a ultima atividade programada.

Na ultima etapa, os alunos fardo uma contextualizagdo critica do
retrato-falado do bairro, analisando os depoimentos e comparando
0 passado com o presente. Das diferencas serdo relizadas pinturas
que, finalmente, montardo uma exposi¢do, apontando as
diferencas entre o passado e um possivel futuro, analisadas através
de todo material recolhido e estudado ao longo das atividades.

3.1 Objetivos

Atualmente o projeto foca seu desenvolvimento e sua aplicacdo
metodoldgica em duas escolas estaduais de Porto Alegre. Ambas
com um corpo estudantil de baixa renda, moradores de bairros
estigmados pela violéncia e pelo baixo nivel no Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica. Os trabalhos, elaborados
em uma parceria com as professoras de Artes responsaveis pelas
escolas, visam a elaboracdo de cartografias pessoais dos alunos,
através de atividades que comprovem a importancia das raizes
culturais do lugar onde moram e os estimulem a auto-reflexao,
construindo atitudes de cidad&o/transformador e identificando seu
lugar na sociedade.

As atividades programadas culminam na apresentacdo de um
video/depoimento elaborado, produzido e editado pelos alunos. O
video consiste em depoimentos de moradores do bairro onde fica
a escola e residem muitos dos alunos, buscando uma valorizagéo
cultural por parte dos alunos, que passam a ver seu bairro como
um membro vivo de suas vidas e por quem eles mesmos podem se
sentir responsaveis.

4. RESULTADOS PARCIAIS

Até 0 momento o projeto tem se mostrado capaz de produzir a
identidade social. As atividades propostas tem, explicita em sua
natureza, reflexdes que unem a tecnologia a formagédo dos alunos
como cidaddos participantes de um mundo globalizado, unidos ao
mundo por uma pe¢a chave que mais do que nunca Se prova
unificadora. A visdo comum do projeto sdo atividades
interterritorialistas, que juntam a arte a tecnologia. Porém olhar o
projeto e submeté-lo a definigdo tdo clara seria um equivoco. O
projeto tem mostrado em suas atividades, e dado resultados em
sala de aula, que provam seu poder de autoavaliacdo por parte dos
alunos, que passam a entender a importancia cultural de seu bairro
e de sua posicdo como cidaddos conservadores do mesmo.

A utilizagdo de recursos informaticos vem a contribuir para a
interacdo proposta pelo grupo entre os alunos. Outros softwares
estdo sendo analisados e estudados para a inser¢do no projeto,
como o Audacity, por exemplo. A partir da anlise que esta sendo
realizada ao término de cada etapa, serdo feitos novos
encaminhamentos, para trabalhos futuros visando a mediagdo
tecnoldgica do professor. Uma das preocupacfes que temos e
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procuramos dar conta é que além de uma aprendizagem do
professor sobre os softwares, um acompanhamento na primeira
utilizagdo com os alunos e dado, fora o apoio a distancia.

5. CONCLUSAO

O computador é um auxiliar onde o professor, com uma boa
formagdo e espirito empreendedor, desempenhara um papel
fundamental de mediador. Ele é quem avalia se este esta
contribuindo ou ndo para a construgdo de novos conhecimentos.
Além disso, ele deve saber desafiar os alunos para que, a partir do
projeto que cada um propde, seja possivel atingir os objetivos
pedagogicos que ele determinou em seu planejamento. “Portanto,
na pratica pedagdgica o professor deve propor projetos que
provoquem um estudo sistematico, uma investigacdo orientada,
para ultrapassar a visdo de que o aluno é produto e objeto, e torna-
lo sujeito e produtor do proprio conhecimento” [4].

O professor necessita investir na sua formacdo, aqui damos
destaque aos ambientes informéticos, Zabalza destaca que “a
formagdo continuada transformou-se em um processo necessario e
irreversivel” [5]. Ao alfabetizar-se tecnologicamente, o professor
vem fazer com que essas ferramentas auxiliem a mediacdo do
conhecimento, e acaba por torna-se um mediador tecnolégico..
Esta serd uma competéncia do professor. Ele além de ter nogBes
basicas para manusear tecnicamente os aparelhos, tem que se
apropriar das linguagens que emergem deles, ter uma postura
critica e ndo somente contemplativa diante dos recursos.

Constata-se que a tecnologia educacional esta relacionada a
pratica do ensino baseado nas teorias das comunicages e dos
novos aprimoramentos tecnoldgicos (informatica, televisao, video,
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impressos) de acordo com as formas de aprendizagem, dos
diversos tipos de meios de comunicacéo e da integragdo de todos
esses componentes de forma conjunta e interdependente por meio
de atividades educacionais e sociais. Todos o0s adventos
tecnoldgicos a serem inseridos pelo professor na préatica educativa
devem levar em conta o contexto no qual serdo utilizados e o
publico ao qual se destinam.

Novas possibilidades que as tecnologias do contemporaneo vem
apresentando com rapidez cada vez maior devem ser estudadas,
no sentido de utiliza-las como elementos motivadores de ensino
para uma aprendizagem mais significativa.
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