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RESUMO

O presente trabalho apresenta um estudo sobre a ferramenta digital Tux Paint no auxilio da aprendizagem
dos anos iniciais do Ensino Fundamental, englobando o universo da Arte e da Tecnologia. Considerando
que a sociedade se torna cada dia mais informatizada e inserida no mundo tecnoldgico, é necessario
pensar em diferentes maneiras de trazer algumas ferramentas digitais para o cotidiano escolar, que
possam contribuir para o ensino e a aprendizagem. Pensando nisso, este estudo propicia um maior
entendimento sobre a ferramenta digital Tux Paint, na busca de sua utilizagdo no ambiente escolar,
inclusive nas aulas de Artes, como forma de desenvolver habilidades artisticas, bem como, permitir que
os alunos se tornem mais criativos e reflexivos em busca do conhecimento. Para que fosse possivel a
realizacdo deste trabalho foram utilizadas algumas metodologias, que sdo a bibliograficas e a
documentais, onde recorre a diversas fontes de pesquisa, para comprovar a importancia do tema. Cujo
objetivo percorre o0 entendimento de como inserir a tecnologia informativa dentro da sala de aula, de
forma a desmistificar sua utilizacdo, demonstrando que esse recurso tecnolégico quando inserido em sala
de aula é capaz de despertar interesse nos alunos para a realizacdo das atividades, sendo pensado como
uma forma ltudica de ensino.
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ABSTRACT

This paper presents a study on the digital tool Tux Paint to help learning in the early years of elementary
school, encompassing the universe of Art and Technology. Considering that society becomes more and
more computerized and inserted in the technological world every day, it is necessary to think of different
ways to bring some digital tools to the daily school life, which can contribute to teaching and learning.
With that in mind, this study provides a better understanding of the digital tool Tux Paint, in the search
for its use in the school environment, including in Art classes, as a way to develop artistic skills, as well
as to allow students to become more creative and reflective in their search for knowledge. In order to
make this work possible, some methodologies were used, which are the bibliographic and the documental,
where several research sources are used to prove the importance of the theme. The objective of this work
is to understand how to insert information technology into the classroom, in order to demystify its use,
demonstrating that this technological resource, when inserted into the classroom, is capable of arousing
interest in the students to perform the activities, being thought of as a playful form of teaching.
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Esta pesquisa possibilita criar caminhos para um discurso sobre o ensino da arte
e a tecnologia digital, oriundos do desejo de conhecer, dialogar com tema num contexto
que leva a busca de respostas sobre essa tematica que cada vez mais se faz necesséaria
devido ao avancgo tecnoldgico nas salas de aula.

A arte e as tecnologias digitais sdo dois elementos que se completam, pois a
tecnologia é uma constante da historia da arte e ambas se constituem num processo de
crescimento. Sabe-se que as tecnologias digitais possibilitam que a arte em si seja ainda
mais apreciada, no intuito de promover o crescimento de ambas, porque quanto mais se
possibilita os recursos tecnolégicos no meio artistico, mais este permite que mais
pessoas sejam favorecidas, e assim como permite que as pessoas participem desse
contexto, ja que passamos por esse processo ha anos (revolugéo tecnolégica), devendo
assim, também adaptar ao meio educacional a esta possibilidade cada dia mais.

A pintura por sua vez carrega em si alguns fatores interessantes além de estar
ligada ao processo criativo, a mdo na massa, ela também acontece a partir de um
processo tecnolégico com o uso de aplicativos no seu processo criativo. Quando se fala
em arte e tecnologia podemos imaginar como se daria a pintura neste contexto tendo em
vista a revolucdo tecnologica o fator cultural.

Cada dia mais 0s jovens sdo tecnoldgicos, exploram com avidez as tecnologias e
com isso, nds professores precisamos nos ater que é necessario ter conhecimento sobre
0 assunto, buscar compreender como a tecnologia e necessaria na vida da educacao
brasileira. Partindo dessa premissa, surgiu a seguinte questdo de pesquisa: Como 0
aplicativo Tux Paint pode contribuir com o ensino e a aprendizagem da disciplina de
Artes nos anos iniciais do Ensino Fundamental ?

Desta forma, o tema foi escolhido a partir da necessidade de um olhar sobre a
arte e as tecnologias digitais, especificamente olhando o Tux Paint como ferramenta de
desenho e pintura, um aplicativo que trabalha como editor de imagens. Porém a busca
na sua totalidade e compreender o processo tecnolédgico na educacao.

Justificando esse estudo, ele busca compreender como as tecnologias digitais, a
educacdo, a arte e pintura se tornaram meios importantes para o desenvolvimento, o
ensino aprendizagem na sala de aula nos anos iniciais do Ensino Fundamental, como
processo de ampliagcdo do conhecimento do aluno. Cada vez mais o uso das tecnologias

digitais na educacéo contribui para o0 engajamento dos estudantes na dindmica da sala de
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aula, e ja sabemos que o pensamento humano busca sempre por novidades. Por isso, é
importante variar a rotina de estudos, fazer pequenas variagdes no ambiente e,
especialmente, experimentar diferentes ferramentas e recursos tecnoldgicos, neste caso
0 uso do aplicativo Tux Paint. Quando se buscam novas formas de ensinar e aprender,
estamos favorecendo o aluno, inserindo novidade sobre a rotina de estudos, tornando-a
mais interessante e por vez ajudando ele, o aluno, no crescimento.

A pesquisa é importante, pois aponta uma das principais vantagens das
tecnologias digitais na educacdo, o uso do aplicativo Tux Paint, ndo se trata apenas do
que é subjetivo e capaz ao ensino da Arte, mas de colocar o aluno na posicdo de
observador por perspectivas diferentes, capaz de acessar informacdes atualizadas e no
contexto da arte vem a somar. O uso da tecnologia em sala de aula, € uma maneira de
tirar 0 maximo proveito de todas as coisas boas que a transformacéo digital pode trazer
ao aluno, e, com o uso dos aplicativos de forma correta e contextualizada essas
informacGes se tornam mais eficazes ajuda a desenvolver o senso critico, perante a
sociedade, da argumentacdo ao aluno, preparando-o para os desafios da vida social e
académica.

Pensando nisso, buscamos compreender que a importancia do tema justifica sua
resposta, assim como, busca e explanacdo sobre a caracteristica visual, as cores, 0
desenvolvimento do aluno e todo o processo como acontece.

O espaco escolar cada vez mais exige respostas para melhor se adaptar ao tempo
e as mudancas, isso, justifica-se que a busca de resposta procura compreender razdes
necessarias ao desenvolvimento do aluno, valor emocional, sentimental, arraigando um
crescimento pessoal por perspectivas diferentes, a arte proporciona isso, a tecnologia
avanca e a relacdo mundo educacdo se estreita. A arte e parte de toda transformacoes
sociais e ndo caberia ficar de fora do contexto arte, escola e tecnologia que tem como
primicias o desenvolver da criatividade e motivacdo dos estudantes.

E sabido que utilizacdo de novas tecnologias vem acarretando profundas
mudancas no de um modo geral, no ambiente, nas relacdes e modos de vida da
populacdo, o que coloca os individuos diante de novos desafios. Assim, dados os
objetivos, de modo amplo eles enfocam uma andlise da importéncia da tecnologia na
sala de aula, o processo de arte e pintura a partir de um aplicativo, desenvolvimento do

educador no ensino nas aulas de artes tendo como interface a tecnologia. Como também
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a possibilidade desse ensino na educacdo e sua necessidade relacional com a
arte/educacdo, e sua importancia perante as mudancas contemporaneas. E notavel que
as tecnologias, a arte, a pintura e a educagdo envolvem um conjunto de idéias, que
mesmo que seja possivel criar discursos fragmentados esses elementos se entrelagam.

A abordagem sobre a revisao teorica traz detalhes de como foi feita a pesquisa,
sua estrutura bibliografica, autores que estreitam essas tematicas, apontam caminhos
que levam ao conhecimento. Autores que enfocam a Arte, a pintura e 0 processo
tecnolégico em sala de aula. Outros documentos bibliograficos também serdo
explorados como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sobre o ensino de arte e
as tecnologias na educacdo, dois eixos que sdo essenciais nesta demanda. Assim a
revisao teorica busca varias referéncias, subsidios, documentos e sites confiaveis que se
destacam por trazer referéncias que abordam confiavelmente o assunto, onde o dialogo
entre 0s autores supde que o caminho é sempre buscar conhecer o sentido da arte como
experiéncia, a experiéncia do fazer e sua expressao.

Das metodologias e métodos, um pouco sobre o que isso significa para
contemplar a realizagdo do projeto e clarear as ideias sobre metodologias. E preciso
contemplar esse conhecimento, buscar iluminar a partir de um estudo sobre o assunto
para uma estruturacdo e um resultado coerente corroborando para compreender a
maneira de fazer.

Ao observar as referéncias bibliograficas que constituem o trabalho, podemos
perceber que estas variam em relagdo ao tempo, desenvolvendo assim, uma pesquisa
prospectiva e retrospectiva, com o enfoque no desenvolvimento das tecnologias,
inclusive no ambito educacional. Os critérios utilizados na selecdo do contetdo foram
quanta a afirmatividade necessaria para a compreensdo do texto, ou seja, onde alguns
foram lidos por completo como: Nunes (2009), Cunha (2008), Souza (2018), New
Breed Software (2022), Santos; Almeida e Zanotello (2018), Gnu (2012). Sendo que
através das citacdes do material lido, surgiu a curiosidade pela busca dos autores das
citacbes (recorrendo a pesquisa destes autores) para uma compreensao do que estava
sendo citado, permitindo o aprofundamento desta.

E muito importante entendermos que a metodologia tem sua importancia na
formacdo do homem, da sua personalidade de estudante e pesquisador e que pode

promover ao aluno cientista um espirito critico, capaz de realizar pesquisas com
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consciéncia. Essa metodologia também recai sobre a natureza da pesquisa, como bésica,
exploratoria, qualitativa, e de cunho investigativo, que é um divisor para entender como
a tecnologia e a arte proporciona um olhar no campo da pintura na sala de aula do
Ensino Fundamental.

Este estudo possuiu como objetivo geral, investigar o ensino de artes a partir da
utilizagdo das tecnologias digitais no Ensino Fundamental (Anos Iniciais). Percorrendo
alguns objetivos especificos, tais como: Discutir a importancia das tecnologias digitais
no componente curricular arte para Ensino Fundamental (Anos Iniciais); Analisar o
aplicativo Tux Paint e suas possibilidades no ensino de artes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental; Propor atividades utilizando aplicativo Tux Paint para o ensino de arte
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A organizacdo do cronograma detalha os passos que serdo seguidos para a
realizacdo do projeto e o tempo que serdo dado esses passos que compreende a
pesquisa a ser realizada no periodo de agosto de 2021 a junho de 2022, sendo que se
falando do projeto a realizacdo se da de agosto a novembro, dado a organizacdo do
projeto, a escolna do tema, o levantamento bibliografico, da coleta de dados até a
analise dos mesmos que serdo pertinentes ao estudo historico da pintura. Além de
apontar uma sequéncia que delimita o tempo, e abre caminhos para realizacdo de um
trabalho.

2. REFERENCIAL TEORICO

Para essa pesquisa sobre tecnologias digitais o0 ensino das Artes e o aplicativo
Tux Paint, a abordagem se deu com base em alguns autores que vao dar harmonia ao
estudo, delimitando e detalhando o assunto de forma que o desenvolvimento vem de
encontro com o processo criativo no ensino da Arte, com a finalidade desenvolver uma
producdo coerente N0 mesmo parametro.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “as tecnologias digitais
tem alterado nossas formas de trabalhar”, e, isso implica que nossas escolas devem
estar em consondncia com essa nova forma de ensinar. O documento destaca que: “E

necessario promover a alfabetizagdo e letramento digital” (BRASIL, 2017), ou seja,
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precisamos nos inteirar do assunto, para melhor trabalhar com isso pode se contemplar
as competéncias e habilidades de forma que os objetivos de aprendizagem sejam
desenvolvidos. Na competéncia cinco, sobre e a compreensdo das tecnologias digitais
na educagdo diz em: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais (...) para se
comunicar, acessar e disseminar informagfes produzir conhecimentos resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL,
2017).

Dos autores que escreveram sobre tecnologias digitais e suas interfaces, sobre a
arte e suas ramificacGes, sobre a poética visual existente na pintura e por fim o uso do
aplicativo Tux Paint em funcdo da educacdo. Sobre tecnologias e arte, Leote (2010, p.
4) explica que: “ao encontro com arte e tecnologia, ou arte-tecnologica” e “ela e
considerada uma area dentro da arte que vé a tecnologia como parte da formatividade da
obra” (LEOTE, 2010, p.4).

Alguns subsidios se destacam por trazer conceito de arte e sua acgdo
humanizadora, outras destacam apreciacdo estética, a pintura como processo
fundamental para o desenvolvimento do aluno, assim o dialogo entre os autores supde
que o caminho € sempre buscar conhecer o sentido da arte como experiéncia, a
experiéncia do fazer e sua expresséo.

O estudo no Tux Paint permite expandir as habilidades artisticas, nele vocé usa
pinceis, caneta prépria do aplicativo pode experimentar a aquarela, a pintura a 6leo
fazendo todo processo como se fosse real, aplicando texturas criando efeitos e inovando
sempre.

Dentro do estudo do ensino de Artes, temos uma grande contribuicdo da autora
Ana Mae Barbosa, criadora da abordagem triangular, citando que: “A Abordagem
Triangular corresponde aos modos como se aprende, ndo € um modelo para o que se
aprende” (2009, p. 27), desta forma colocando essa abordagem como uma metodologia,
que visa 0 encadeamento entre imaginacdo e cognicdo, sendo um processo de suma
importancia na producéo de sentidos da imagem.

Quanto a documentacdo que embasa 0 estudo, estd voltada nos principios e
competéncias da Base Nacional Comum Curricular, pois possui um papel fundamental
na forma de compreender o tema, onde um dos termos importantes neste, é a cultura

digital e como ela deve ser inserida no processo de ensino e aprendizagem. Assim,
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fazendo uso deste documento neste projeto vamos ver como a educagdo brasileira se
dirige para o ensino da arte a partir das tecnologias digitais para o Ensino Fundamental
(Anos Iniciais), como vém capacitar os discentes para saber viver no mundo
contemporaneo, ou seja, algo mais abrangente que preparar para o ensino profissional e
para trabalhar o ensino, abordando que os alunos devem ser capazes de dominar, com
mais propriedade suas linguagens.

Assim, essa revisdo da literatura permite dialogar com diversos autores, a partir
das referéncias bibliogréficas levantadas sera produzido o estudo acerca do tema em

questdo, abrangendo diversificadas fontes.

2.1 A ARTE E A ESCOLA: aimportancia da Arte como componente curricular

A disciplina Arte tem como proposta garantir aos alunos que eles possam
vivenciar e compreender 0s aspectos técnicos, criativos e simbdlicos dentro de tudo que
compde o0 ensino desta matéria (mdsica, artes visuais, teatro, danca e suas
interconexdes). “A introdu¢do da Educagdo Artistica no curriculo escolar foi um
avanco, principalmente pelo aspecto de sustentacdo legal para essa pratica e por
considerar que houve um entendimento em relacéo a arte na formacéo dos individuos”
(BRASIL, 1998).

A insercdo da Arte como componente curricular tem respaldo na Lei n°® 9394/96,
lei esta que estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo, onde cita no caput 2° do
artigo 26 a seguinte determinacdo: “O ensino da arte, especialmente em suas expressoes
regionais, constituird componente curricular obrigatério da educagéo basica” (BRASIL,
1996).

A arte pode favorecer a formacdo da identidade e de uma nova cidadania de
criancas e jovens que se educam nas escolas, contribuindo para a aquisicdo de
competéncias culturais e sociais no mundo no qual estdo inseridos. O objetivo a que se
propde o ensino de Arte, em toda a sua especificidade prevista na forma de lei, é
essencial para a construcdo da cidadania. O ensino de Arte trata de relacionar
sentimentos, trabalhar aspectos psicomotores e cognitivos, planejar e implementar
projetos criativos e se engajar emocionalmente neles, num permanente processo

reflexivo. Talvez mais que em outras disciplinas, no ensino de Arte, os alunos séo



. INSTITUTOS FEDERAIS
INSTITUTO FEDERAL y

obrigados a entrar em contato consigo mesmos, quando, por exemplo, criam uma
coreografia, realizam um jogo teatral, interpretam uma musica ou apreciam um quadro.
Isso ndo € nada menos do que formar a sua prépria imagem de mundo, compreender a
realidade (SOUZA, 2010).
De acordo com autora Souza (2010) alguns dos objetivos da disciplina consiste
em “revelar o potencial criativo para o desenvolvimento como ser humano, ampliar a
capacidade de julgar e agir, ter responsabilidade, tolerancia, consciéncia dos valores”.
Conforme a autora,
Diante da complexidade presente nas escolas, como problemas de violéncia,
dificuldades de concentracgdo e interesse dos alunos pelas aulas, as tarefas dos
professores de Arte parecem crescer nesse espaco. Efetivamente, a arte pode
ajudar nas diversas formas de trabalhos coletivos por meio dos quais 0s
alunos, em grupos ou em equipes, podem definir eles mesmos objetivos e,

depois, chegar a resultados que foram trabalhados em conjunto (SOUZA,
2010).

A Arte como componente curricular possibilita ao aluno percepcbes e
compreensdes que se relacionam com alguns significados sociais, sendo que a dimensao
social presente nas manifestacBes artisticas demonstram modos de perceber, sentir e
articular significados e valores que orientam os diferentes tipos de relacdes entre os
individuos na sociedade.

Para a autora Souza (2010) o campo das artes “é¢ visto como um campo teorico-
pratico. Ao invés de consumir grandes quantidades de conhecimento escolar, que sera
esquecido logo apds as provas, 0 ensino de Arte reivindica para si, através de um
trabalho prético, orientado para a acdo, ancorar o conhecimento sensorial que envolve
todos os sentidos: visdo, tato, olfato, audicdo, gustacdo.” Onde o ensino tradicional
promove o pensamento linear, causal, a arte oferece o pensamento em rede, discursivo e
trabalha com a inteligéncia emocional. A tentativa ¢ a de superar um discurso
modernista em que razdo/sentimento, corpo/alma séo tratados de uma forma dicotémica
(SOUZA, 2010).

Através da producdo de trabalhos artisticos, e do conhecimento de tantas outras
producdes, de diferentes culturas, o aluno podera compreender a diversidade de valores
de qual a sociedade é composta, dessa forma, orientando tanto seus modos de pensar e

agir.
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Assim, o processo de ensino e aprendizagem de arte podera contribuir para além
do conhecimento, sendo possivel também divertir-se, maravilhar-se, brincar com o
desconhecido, dentre tantas outras possibilidades que o ensino artistico proporciona.

Segundo a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) “as tecnologias digitais
tem alterado nossas formas de trabalhar”, e, isso implica que nossas escolas devem estar
em consonancia com essa nova forma de ensinar. O documento destaca que: “E
necessario promover a alfabetizacdo e letramento digital” (BRASIL, 2017), ou seja,
precisamos nos inteirar do assunto, para melhor trabalhar com isso pode se contemplar
as competéncias e habilidades de forma que os objetivos de aprendizagem sejam
desenvolvidos. Na quinta competéncia, sobre a compreenséo das tecnologias digitais na
educacdo, o documento ressalta que: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
(...) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes produzir conhecimentos
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”
(BRASIL, 2017).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, na sexta competéncia, o
documento cita que ¢ necessario: “Compreender e utilizar tecnologias digitais de
informacao e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes
linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver
projetos autorais e coletivos” (BRASIL, 2017).

Em resumo, o campo das artes oferece aos alunos oportunidades de realmente
aprenderem para a vida. Isso ocorre porque o ensino de Arte oferece um espaco de
experiéncia. Quem € artisticamente criativo pratica o exercicio da livre escolha. Aqueles
que constroem modelos aprendem a redesenhar o futuro, procuram novas solucdes,
exercitam suas faculdades criticas na leitura de mundo. Vale ressaltar que essas
competéncias deveriam estar no foco de toda a escola e ndo apenas no ensino de Arte e
seus métodos, pois, caso contrario, o ensino de Arte pode se tornar uma ilha criativa no
conjunto de disciplinas escolares, deixando pouco espaco para uma aprendizagem
orientada para a acdo e para a compreensdo por meio dos sentidos, uma aprendizagem
vivencial. Aprender, nesse caso, significa sempre vincular questfes de interesse da area
com o interesse dos alunos (SOUZA, 2010).
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Dos autores que escreveram sobre tecnologias digitais e suas interfaces,
sobre a arte e suas ramificacdes, sobre a poética visual existente na pintura e por fim o
uso do aplicativo Tux Paint em funcdo da educagédo. Sobre tecnologias e arte, Leote
(2010, p. 4) explica que: “ao encontro com arte e tecnologia, ou arte-tecnologica” e “ela
e considerada uma &rea dentro da arte que vé a tecnologia como parte da formatividade
da obra” ( LEOTE, 2010, p. 4).

Alguns subsidios se destacam por trazer conceito de arte e sua acdo
humanizadora, outras destacam apreciacdo estética, a pintura como processo
fundamental para o desenvolvimento do aluno, assim o dialogo entre os autores supde
que o caminho é sempre buscar conhecer o sentido da arte como experiéncia, a
experiéncia do fazer e sua expressao.

A arte como componente curricular passou a ser um elemento indispensavel na
educacdo em geral, pois esta pode ser considerada uma das competéncias béasicas, téo

necessaria e produtiva quanto o letramento e a alfabetizacdo numerica.

2.2 Letramento Digital e as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo -TIC: a

insercdo da tecnologia no ambiente escolar

Nos dias atuais a tecnologia tornou-se quase que imprescindivel nos diversos
ambientes dos quais nos rodeiam, cada dia mais comum no dia a dia da sociedade, as
pessoas vivem cercadas de equipamentos e aparelhos que vém com a funcionalidade de
facilitar a vida das pessoas. Diante disso, o advento tecnoldgico acabou se tornando
também em um meio para facilitar as atividades realizadas no cotidiano escolar, pois ao
utilizar as ferramentas digitais disponiveis, estas se tornardo em elementos de
aprendizagem e promovera acfes inovadoras que contribuirdo no processo de ensino e
aprendizagem do aluno. Sendo que a escola possui 0 papel de formar cidaddos criticos e
criativos, diante das tecnologias, ndo se absteria disso.

Quanto ao conceito das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) esta
pode “s@o consideradas como sindnimas das tecnologias da informagao (TI)” (SOUZA,
2019). Entende-se que TICs consiste de todos 0s meios tecnoldgicos que sao utilizados

como ferramentas de informagéo e que auxiliam na comunicacdo (SOUZA, 2019).
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Dessa forma, as TIC “consiste em Tl bem como qualquer forma de transmisséo
de informacdo, que correspondem e estdo ligadas aos processos informacionais e
comunicativos” (SOUZA, 2019). Os autores Oliveira e Moura (2013, p. 89) trazem o
seguinte conceito:

TIC é um conjunto de recursos tecnoldgicos que, se estiverem integrados
entre si, podem proporcionar a automagao e/ou a comunicacdo de varios tipos
de processos existentes nos negdcios, no ensino e na pesquisa cientifica, na
area bancéria e financeira, etc.

O uso das TIC pode aproximar o conteldo de estudo com a vida cotidiana
da crianca, despertando nela ndo s6 o desejo de estabelecer comunicacgdes, produzir
e publicar historias, contar  acontecimentos do seu cotidiano, trocar
experiéncias, como também desenvolver o prazer pela leitura e escrita (SOUZA, et al.
2017, p. 49). E importante destacar que:

[..] o uso da tecnologia digital [...] transformou a natureza da comunicacdo
escrita e o letramento convencional, introduzindo novos géneros textuais,
praticas discursivas e estabelecendo um novo paradigma nas ciéncias da
linguagem (VIEIRA, 2005, p.19).

Além disso, “o uso consciente das TIC com intencionalidade pedagbgica
envolve reflexdo sobre os motivos para utilizar determinado recurso e em que areas
do curriculo faz sentido utiliza-lo, o que implica pensar quais objetivos e
aprendizagens especificas devem ser desenvolvidas” (SANTOS; ALMEIDA;
ZANOTELLO, 2018, p. 335).

As préaticas de leitura e escrita podem ser mediadas através das tecnologias
digitais, pois esta permite uma diversidade enorme de ferramentas, softwares e
aplicativos, dos quais possibilita a comunicacdo oral e escrita. Dessa forma, o
letramento esta inserido nas préaticas digitais do nosso dia a dia, cuja definicdo de

letramento digital é:

(...) sdo conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam,
entrelacam e apropriam mutua e continuamente por meio de dispositivos
digitais para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais,geograficamente e  temporalmente limitados, quanto
naqueles construidos pela interacdo mediada eletronicamente (BUZATO,
20009, p. 16).

O letramento digital envolve, além das habilidades de comunicacdo e das

formas de manusear um dispositivo, as tecnologias digitais que exigem pensamentos
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criticos de quem esta utilizando, e habilidades para realizar questionamentos e
desenvolver o pensamento critico (REZENDE, 2016).

Segundo Soares apud Monteiro (2020, p. 14) alguns dos principais objetivos
pretendidos pelo letramento sdo: compreender o que é lido e escrever de forma que 0s
outros compreendam 0 que se escreve; conhecer diferentes géneros e diferentes
portadores de textos e fazer uso deles para ler e para escrever; participar adequadamente
dos eventos de vérias naturezas de que fazem parte a leitura ou a escrita; construir
familiaridade com o mundo da escrita e adquirir competéncias basicas de uso da leitura
e da escrita; desenvolver atitudes positivas em relacdo a importancia e ao valor da
escrita na vida social e individual.

As novas tecnologias e a economia do conhecimento estdo mudando a maneira
de enxergar a educacéo e o0 ensino escolar: a educacdo formal estad dando lugar a nocéo
de um aprendizado que prolongue-se por toda a vida. Assim, no decorrer da historia, 0s
individuos vém tendo mais oportunidades de envolvimento em atividades educacionais
fora das salas de aula tradicionais. (BRANDAO,1982)

Segundo Santos (2002, p. 49) a insercdo das novas tecnologias na escola:

[...] pode representar um movimento impar, uma vez que nos permite pensar
na reducéo das distancias, numa maior integracdo das escolas entre si e com o
mundo contemporéneo; ndo somente como consumidoras, mas como
possibilidades de produzir conhecimento e de fazer de cada espago escolar
um lugar de producgdo coletiva, no qual sejam constituidas interagdes néo-

lineares e onde sejam fortalecidas essas redes de relagfes (SANTOS, 2002, p.
49).

Para Nunes (2009) “a articulagdo entre as novas tecnologias e a educagdo
caracterizou-se, inicialmente, pelo uso dos computadores no ensino. Um leque de
atividades diversificadas, com atuacdo em rede, informaces, mensagens e uma
amplitude de ferramentas marcaram o espago das Tecnologias de Comunicacdo e
Informagdo.” Nos ultimos dez anos o uso destas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem tornou-se ponto de intensa discussao.

Vive-se um mundo novo, buscando uma educacdo nova, que ndo sO apresente
varios recursos imprescindiveis a época contemporanea, mas ofereca meios para
repensar o papel da escola, dos profissionais, dos métodos e do ensino-aprendizagem.
Atualmente, nessa nova era, as tecnologias apresentam-se como perspectiva de novas

reflexbes sobre a educagdo ndo s6 por difundir novos meios de transmitir o
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conhecimento, mas por incentivar o aprendizado e 0 pensamento, na troca de saberes e
experiéncias gerada por uma inteligéncia coletiva. Desse modo, ndo sdo as “maquinas
de ensinar” que serdo responsaveis pela educacio, mas o profissional docente, por isso ¢
preciso considera-lo (NUNES, 2009).

No momento de insercdo das novas tecnologias, os professores deverédo
considerar que estas “podem criar novos espacos de conhecimento, novos modelos de
atividades, dindmicas diferenciadas, aulas em espacos distintos dos tradicionais,
contetdos trabalhados de forma eficaz, sdo aspectos a serem considerados pelos
professores” (NUNES, 2009).

A partir do momento em que o ensino é conduzido desta forma, torna-se mais
interessante e prazeroso, tanto para quem aprende, quanto para quem ensina, tornando
assim, a aprendizagem mais significativa. Surgindo assim, com essa aprendizagem
diferenciada a motivacdo aqueles alunos que ja ndo mais se interessavam pela escola
por conta das praticas e atividades tradicionais.

Por isso ndo podemos conceber as novas tecnologias como maquinas de ensinar
ou 0 uso dos recursos tecnolégicos como instrumentalidade. Se pensarmos as novas
tecnologias apenas como novas ferramentas para 0 processo educativo, a Unica
transformacéo que alcancaremos sera a visao de que tais recursos servirdo para animar
uma educacéo cansada (PRETTO, 1996). O autor ainda afirma que:

[..] o uso como instrumentalidade esvazia esses recursos de suas
caracteristicas fundamentais, transformando-os apenas num animador da
velha educagdo, que se desfaz velozmente, uma vez que o encanto da

novidade também deixa de existir. Essa &, na realidade, uma das
caracteristicas do mundo em que vivemos (PRETTO, 1996, p. 114).

Conforme esse tedrico, as novas tecnologias representam uma nova forma de
pensar, servindo como alicerce de uma nova educacdo, desta forma,quando sao

entendidas como fundamentos e ndo como instrumentos. Com isso ele afirma:

A presenga desses recursos, como fundamento da nova educacao, transforma
a escola, que passa a ser um novo espaco, fisico inclusive, qualitativamente
diferente do que vem sendo. Sua funcdo, nessa perspectiva, sera a de
construirse num centro irradiador de conhecimento, com o professor
adquirindo, também e necessariamente, uma outra funcdo. Funcdo de
comunicador, de articulador das diversas historias, das diversas fontes de
informacdo (PRETTO, 1996, p. 115).
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Estamos trabalhando na perspectiva de considerar estas tecnologias como
possibilitadoras de uma multiplicidade de visdes de mundo, do rompimento com a
nocdo de tempo e espaco, instaurando uma nova forma de ser e pensar na sociedade.
Com isso, as nossas relacdes, o nosso modo de aprender e comunicar, Sa0
transformados, possibilitando a construgéo coletiva do conhecimento (ALVES, 1998. p.
7).

Tais ferramentas sendo devidamente ponderadas pela pratica educativa dos
educadores fardo com que os métodos tradicionais sejam repensados, de modo que se
adéqiiem a realidade contemporanea da qual estamos inseridos. “O professor tem um
grande leque de opcbes metodologicas, de possibilidades de organizar sua comunicacao
com os alunos, de introduzir um tema, de trabalhar com os alunos presencial e
virtualmente e também de avalia-los” (MORAN, 2000, p. 32).

O professor sempre foi visto como detentor de conhecimento, sendo este capaz
de ensinar aqueles que ndo sabiam, o aluno. Embora hoje, os alunos chegam nas escolas
cada vez mais informados e de certa forma desmotivados a aprenderem como a escola
habitualmente propde. Atualmente o aluno detém de muitos conhecimentos e
informacOes, especialmente ligados a tecnologia, sabem manusear aparelhos e
ferramentas tecnoldgicas, antes mesmo de aprender a ler ou escrever. Dentro desse

contexto, a informatica educativa permite no ato de educar:

A Informética Educativa se apresenta para ajudar nesse aprimoramento do
ato de educar. Os requisitos principais sao:

a) a utilizacdo do computador como auxiliar no processo de construcéo do
conhecimento;

b) a promogdo e estimulo & criatividade, individualmente e em grupo;

C) propiciar ao aluno, o acesso a tecnologia capacitando-o para explorar o uso
da mesma, tendo em vista o papel de cidaddo (PINHEIRO; OLIVEIRA,
2003, p. 6).

Segundo Alves (1998) a articulacdo da informéatica com a educacdo funda-se em
duas vertentes: a primeira, caracterizando-se pelo ensino da informatica na escola
baseado na instrucdo da utilizacdo dos aplicativos e a segunda, com a insercdo dos
softwares educacionais na rotina escolar. Sendo o ultimo, o0 objeto de pesquisa utilizado
no desenvolvimento deste, onde serd utilizado o software Paint nas aulas de Artes do
Ensino Fundamental, como proposta de tecnologia em sala de aula.

Mercado (2000, p. 23) ressalta que:
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O professor, na nova sociedade, revé de modo critico seu papel de parceiro,
interlocutor e orientador do educando na busca de suas aprendizagens. Ele e
0 aprendiz estudam, pesquisam, debatem, discutem e chegam a construir
conhecimentos, desenvolver habilidades e atitudes. O espaco aula se torna
um ambiente de aprendizagem, com trabalho coletivo a ser criado,
trabalhando com os novos recursos que a tecnologia oferece, na organizacéo,
flexibilizacdo dos contetidos, na interacdo aluno-aluno e aluno-professor e na
redefinicdo de seus objetivos (MERCADO, 2000, p.23).

Embora, seja satisfatdrio a ideia de que a tecnologia contribui para o processo de
ensino e aprendizagem, alguns autores expressam algumas contradicdes e dificuldades
quanto a isso, de acordo com Souza (2020) “sabe-se que a pratica pedagdgica vem
passando por mudancas significativas e a tecnologia tem um papel bastante relevante
nesse sentido.” No entanto, apesar dos avangos tecnoldgicos sem precedentes, ainda se
verifica que muitos ambientes escolares vivenciam verdadeiros desafios no que se refere
a insercdo e utilizacdo da tecnologia como suporte para as metodologias de ensino e
dinamizacdo das aulas (SOUZA, 2020).

A crescente evolucdo e utilizagdo de novas tecnologias vém acarretando
profundas mudancas no meio ambiente e nas relacbes e nos modos de vida da
populacdo, colocando os individuos diante de novos desafios, cuja maioria a populacao
ndo esta preparada para enfrentar. Como possibilidade para melhor discernir situacoes
deste tipo e atuar sobre elas, propomos desenvolver atividades didatico-pedagdgicas
direcionadas para uma alfabetizacéo cientifica e tecnoldgica, tendo como base aspectos
historicos e epistemologicos e atentando para a questdo das concepcgdes, valores e
atitudes dos individuos nas suas a¢oes em sociedade (ANGOTTI; AUTH, 2001).

Atualmente, a logica do conhecimento estrutura-se de uma forma totalmente
diferente, como acontecia anteriormente, por isso ndo basta somente adequar 0 ensino
tradicional a presenca das novas tecnologias, e necessario que se construam novos
habitos, dos quais estejam ligados a contemporaneidade. A insercdo de novas técnicas
ao ensino propde perspectivas diferentes, das quais apontem caminhos em que levem a
repensar a pratica da educacdo, bem como na formacéo do aluno frente a aprendizagem.
Nesse sentido, é possivel afirmar que:

E preciso considerar que as tecnologias — sejam elas novas (como o
computador e a internet) ou velhas (como o giz e a lousa) — condicionam 0s
principios, a organizacdo e as praticas educativas e impdem profundas

mudanc¢as na maneira de organizar os contetdos a serem ensinados, as
formas como serdo trabalhadas e acessadas as fontes de informacédo, e os
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modos, individuais e coletivos, como irdo acorrer as aprendizagens
(KENSKI, 2003, p. 76).

Para que as novas tecnologias ndo sejam vistas como apenas mais um modismo,
mas com a relevancia e o poder educacional transformador que elas possuem, é preciso
refletir sobre o processo de ensino de maneira global. Antes de tudo, é necessario que
todos estejam conscientes e preparados para assumir novas perspectivas filosoficas, que
contemplem visdes inovadoras de ensino e de escola, aproveitando-se das amplas
possibilidades comunicativas e informativas das novas tecnologias, para a concretizacéo
de um ensino critico e transformador de qualidade (KENSKI, 2003, p. 73).

Embora com todas as dificuldades encontradas, estas sdo essenciais na insercao
da utilizag&o das tecnologias na escola, pois promove novas capacidades que condizirdo
com a era digital da qual vivemos. O autor Almeida et al (2014, p. 39,40) elenca alguns
resultados que essa nova concepc¢do de ensino tende a reconfigurar no formato escolar:
“Acesso a contextos variados; discussao de contetidos mediante a disponibilidade de
informac@es da rede; motivacdo; aproximacéo entre o conteldo e a realidade do aluno;
participacdo colaborativa; compartilhamento de experiéncia.” De acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (2017):

Todo esse quadro impde a escola desafios ao cumprimento do seu papel em
relacdo a formacédo das novas geragBes. E importante que a instituicdo escolar
preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a analise aprofundada e
contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em
relacdo ao conteldo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.
Contudo, também é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore
mais as novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando
possibilidades de comunicacdo (e também de manipulacdo), e que eduque
para usos mais democréticos das tecnologias e para uma participagdo mais
consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de comunicagio do
universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a

aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados entre
professores e estudantes (BRASIL, 2017).

Ao utilizar esses recursos tecnoldgicos em sala de aula, o que se espera é que as
aulas se tornem mais criativas, dindmicas e motivadoras, de modo que envolvam 0s
alunos em busca de novas descobertas e novos aprendizados. Dessa forma, esperam-se

adequac0es das quais se fardo condizentes com o ensino atual.

2.3 Arte, Conhecimento e Tecnologia: Proposta Triangular de Ensino
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A Proposta Triangular foi concebida pela autora Ana Mae Barbosa, onde esta se
mantém “inter-relacionando o fazer artistico, a leitura da obra de arte e
contextualiza¢do”, uma vez que, isolado, qualquer um dos elementos da triade nédo
corresponde a epistemologia da arte (BARBOSA, 1998, pp. 31-2).

A autora Ana Mae Barbosa, ressalta que: “a Abordagem Triangular corresponde
aos modos como se aprende, ndo € um modelo para o que se aprende” (BARBOSA;
COUTINHO, 2009, p. 27), desta forma, colocando essa abordagem como uma
metodologia nas aulas de Artes do Ensino Fundamental (Anos Iniciais), visa 0
encadeamento entre imaginacao e cognicdo, sendo um processo de suma importancia na
producéo de sentidos da imagem.

Neste viés, o conhecimento da arte somente torna-se possivel por meio da
intersecdo entre experimentacao, decodificacdo e informacédo, de modo sincronico. Estas

trés acOes bésicas, as quais realizamos ao fruirmos arte, séo:

Fazer arte (experimentacdo): como o préprio nome expressa, acdo pela qual
se pode vivenciar a execugdo empirica de producOes artisticas. O fazer é
indispensavel para o aprendizado da arte, como recomenda Barbosa: Este
fazer é insubstituivel para a aprendizagem da arte e para o desenvolvimento
do pensamento/linguagem presentacional, uma forma diferente do
pensamento/linguagem discursivo, que caracteriza as areas nas quais domina
o discurso verbal, e também diferente do pensamento cientifico presidido
pela l6gica (BARBOSA, 1991, p. 34).

Ler obras de arte (decodificacdo): a pratica da leitura de imagem desenvolve as
habilidades de ver, julgar e interpretar, enquanto observador critico, questionador, e nao
meramente ser passivo, depositario de informacGes transmitidas. Neste viés, as areas de
critica e estética sdo imprescindiveis. A leitura de imagens possibilita a educacdo visual,
pois, por meio desta leitura “estaremos preparando as criangas para a decodificacdo da
gramatica visual, da imagem fixa e, através da leitura do cinema e da televisdo, a
preparamos para aprender a gramatica da imagem em movimento” (BARBOSA, 1991,
p. 34).

De acordo com a autora ler uma imagem é entendé-la, pois dessa forma
“preparando-se para 0 entendimento das artes visuais se prepara a crian¢a para 0
entendimento da imagem, quer seja arte ou ndo” (BARBOSA, 1991, p. 35). Para a
autora, a contextualizacdo de uma imagem precisa estar vinculada “ao julgamento da
qualidade do que estd sendo visto aqui e agora em relacdo ao passado” (BARBOSA,

1991, p. 196 35). Ela afirma que este é:
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Parédmetro norteador para estabelecer relacdes, as quais podem potencializar a
analise critico-reflexiva do individuo, bem como a interdisciplinaridade no
processo de ensino/aprendizagem, pois a “contextualizacdo € em si mesma
forma de conhecimento relativizada. Pesquisas sobre cognicdo situada
mostram que o conhecimento e o entendimento sdo mais facilmente
efetivados se emoldurados pelo sujeito. E esta moldura que designamos
contextualizacdo, a qual pode ser subjetivamente e/ou socialmente
construida” (BARBOSA, 1998, p. 38).

O ensino da arte na escola tem como premissa o desenvolvimento da capacidade
critica dos alunos para a leitura de uma expressao estética, como explica Ana Mae
Barbosa: O que a arte na escola principalmente pretende é formar o conhecedor, fruidor,
decodificador da obra de arte. Uma sociedade so é artisticamente desenvolvida quando
ao lado de uma producdo artistica de alta qualidade ha também uma alta capacidade de
entendimento desta producéo pelo publico (BARBOSA, 1998, p. 32).

O “desenvolvimento cultural que ¢ a alta aspiragdo de uma sociedade s6 existe
com o desenvolvimento artistico neste duplo sentido”, pois saber interpretar uma
imagem esta intimamente vinculado a este crescimento cultural (BARBOSA, 1998, p.
32).

Desta maneira, a arte/educagédo é uma epistemologia da arte, pois intermedeia a
aproximacao entre o objeto de arte e 0 apreciador. A arte/educacao torna-se facilitadora
no processo de ensino/aprendizagem da arte. Assim, a Proposta Triangular é sistema
cuja proposicao depende da resposta que damos a pergunta: “como se da o
conhecimento em arte?” (BARBOSA, 1998, p. 38).

Com base nesta pergunta motriz a Proposta Triangular dialoga com mdaltiplos
cddigos, do erudito ao popular. De acordo com Barbosa: “qualquer contetido, de
qualquer natureza visual e estética, pode ser explorado, interpretado e operacionalizado
através da Proposta Triangular” (BARBOSA, 1998, p. 38).

De acordo com Cunha (2008) “apesar de esta Proposta poder articular qualquer
conteldo de natureza visual e estética, Barbosa salienta a necessidade de adapta-la as
necessidades dos codigos simbolicos contemporaneos presentes na sociedade em rede.”

Conforme a autora Barbosa (1998), “especialistas tém me chamado a atencdo
para a adequacdo da Proposta Triangular as necessidades de reinvencdo do sistema de

comunicag¢des em relacdo ao mecanismo da conscientiza¢do social.” Segundo a autora,
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a “leitura e contextualizagdo podem ser os meios de trazer o drama das ideologias para a
logistica da percepgdo da realidade virtual.”

Nesse sentido, quanto as tecnologias a autora Ana Mae Barbosa (1998) destaca:

“Envelopadas nas exigéncias de produgdo e consumo imediato, as
tecnologias se tornam convincentes principalmente porque parecem
funcionar invisivelmente.” Além disto, ¢ Obvia a comparagdo de que a
contextualizacdo é operacionalmente conatural a linguagem hipertextual
(BARBOSA, 1998, p. 43).

Abaixo, segue a figura que representa a Abordagem Triangular:

"~ CONTEXTUALIZAR

- PROPOSTA
TRIANGULAR

APRECIAR PRATICAR

Fonte: Blog “O tempo e o Vento”, 2011

Conforme a figura expressa, a proposta feita por Ana Mae Barbosa afirma que o
aluno deve contextualizar, apreciar e fazer, para que de fato tenha um aprendizado
significativo e de qualidade.

Em consonéncia a esta abordagem foi criado o Sistema Triangular Intermidiatico

(Digital), este sistema conforme Cunha (2008):

O Sistema Triangular Digital pretende ser uma abordagem e-arte/educativa
que possibilite o processo de ensino/aprendizagem concernente as
necessidades intrinsecas e epistemoldgicas desta nova linguagem, que
estabelece um novo estado da mente humana, com signos e cddigos culturais
préprios. Objetiva-se, assim, a educacgdo intermidiatica critica, em prol do
desenvolvimento da expressdo auténoma da pessoa, pois a arte e seu ensino
podem promover o (re)conhecimento e o fortalecimento da identidade
cultural (CUNHA, 2008).

Deste modo, é a estrutura sistémica de uma abordagem e-arte/educativa, tendo
como objetivo o desenvolvimento do pensamento critico, com base na capacidade
autdbnoma de ler/interpretar os cddigos culturais no universo digital e, assim, valorizar a

identidade no contexto do seu (re)conhecimento cultural (CUNHA, 2008).
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2.4 Um estudo sobre o Tux Paint: ferramenta digital para as aulas de Artes do
Ensino Fundamental (Anos Iniciais)

Dentre os varios softwares existentes, foi escolhido o Tux Paint, por se tratar de
um editor de imagens bitmap de cddigo aberto, onde as criancas a partir de qualquer
idade e que tenham condi¢des de operar com 0 mouse podem utiliza-lo. O software teve
inicio em 2002, criado por William J Kendrick, do qual tem rendido um grande nimero
de voluntérios tanto em suporte quanto em programacao. Este por ser multi-plataforma,
esta disponivel em varias interfaces, como no Windows, Macintosh, Linux, Mac OS,
FreeBSD e NetBSD, outro fator importante que inclui este programa, € que ndo precisa
estar conectado na internet para sua utilizacdo. Esta ferramenta “permite que os alunos
explorem suas leituras de mundo, dividam experiéncias e conhecimentos e demonstrem
o grau de aprendizagem em que estdo € o que ainda precisam aprender “(SANTOS;
GITAHY, 2017).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Fundamental:
“ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudancas sociais

significativas nas sociedades contemporaneas.” Conforme o documento,

Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informagéo
e comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de
computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os
jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interagdo multimididtica e
multimodal e de atuagdo social em rede, que se realizam de modo cada vez
mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e
induz ao imediatismo de respostas e & efemeridade das informagdes,
privilegiando andlises superficiais e 0 uso de imagens e formas de expressao
mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da
vida escolar (BRASIL, 2017).

A arte por si ja carrega uma liberdade de expressdo prépria dela, ela vai por
varios caminhos e contextos que a define como livre, e, ainda assim continua em varios
contextos sem definicdo, o que nos possibilita estuda-la para melhor falar sobre ela. A
chamada arte-tecnologica possibilita o fazer artistico de através de modalidades
diferentes, o aplicativo Tux Paint, por exemplo, é um editor de desenhos como coloca
Andreia Faria Andrade e Maria Angela Moscado, no seu artigo “Um Editor de
Desenhos como Ferramentas de Ensino da Historia da Arte”,e uma aplicativo que

“permite a elaboragcdo de diversos tipos de desenhos, formatos livres ou geométricos
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com cores, efeitos de preenchimentos. Nele pode se desenhar de forma estilizada em
perspectiva inspiradas em gravuras ou obras de arte.”(ANDRADE; MOSCADO, s/d.)

O software Tux Paint apresenta varias ferramentas, sendo que estas podem ser
utilizadas para criar desenhos, pequenos textos, historias em quadrinhos, edicdo de
imagens, e desenvolver atividades variadas. O programa conta com variadas
caracteristicas, tais como:

[...] linhas e pincéis para desenho & méo livre e colorido, formas geométricas,
dimensionamento, uma borracha, opg¢Bes "Refazer" e "Desfazer", uma
ferramenta especial chamada "Magic" para efeitos como: arco-iris, brilho,
giz, borrdo, rotacionar, entre outras funcdes... (E, também, a ferramenta)
"Carimbo", que contém varias fotos e cliparts que podem ser "carimbados"” na

tela, tais como plantas e flores, animais, dia da arte, planetas e muito mais
(GNU, 2012).

O software apresenta uma grade de recursos, ferramentas e atividades que
podem ser desenvolvidas pelos alunos, sendo possivel trabalhar com vérias idades, por
se tratar de um programa de facil manuseio. Este possibilita um grande potencial, pois
pode ser utilizado nas diferentes areas de conhecimento, bastando o professor conhecer
as ferramentas disponiveis, para que sejam aplicadas depois, adequando ao que €
desejado a aula.

O nome Tux Paint vem do Tux, por se tratar do famoso e divertido pinguim do
Linux, sendo que é usado coOmo uma personagem que encoraja criancas a se divertirem
se aventurando pelo programa. Dentro desse contexto, o programa:

(...) Tux Paint é usado em escolas ao redor do mundo como uma atividade de
desenho de computador para a alfabetizacdo. Ele combina uma interface facil
de usar, efeitos sonoros divertidos e um mascote em desenho animados que

encoraja e orienta as criancas em como usar o programa (NEW BREED
SOFTWARE, 2013).

Abaixo, podemos observar a interface do programa:

Figura 1: Tela inicial do Tux Paint
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Fonte: Baixaki, 2021

O programa € composto por botbes grandiosos com iconografia e texto
descritivo e muitas cores deixando-0 mais vivo e complacente ao publico alvo infantil.
A parte da usabilidade fica por conta dos sons, diferentes a cada ferramenta
relacionando a ferramenta ao som por ela produzido. Também em questdo de
usabilidade, os botbes grandes ajudam facilitando a focalizacdo do botdo correto por
criangas pequenas com coordenacdo motora ainda imperfeita. O programa oferece a
possibilidade de desenho livre, uso de linhas, uso de formas geométricas, além de
carimbos (com desenhos pré definidos). Um ponto negativo é o fato de o desenho
inserido ndo poder der movimentado. Além disso, ao salvar o trabalho, 0 mesmo sé fica
disponivel no proprio programa. caso queira usar a producdo em outro programa ou ter
a imagem, terd que fazer um print screen da tela do computador e usar outro programa
para salvar a imagem (WIKIPEDIA, 2022).

No site do aplicativo sdo expostas experiéncias vivenciadas por algumas escolas
em todo mundo, dentre um dos relatos, temos da uma escola no Peru, que diz:

O Tux Paint resolveu muitos dos meus problemas em sala de aula (Area de
Avrtes), principalmente a falta de materiais, pigmentos, cartdes de midia, lapis
de cor, pincéis diversos, etc. [Resolveu também] o problema do tempo; [...] 0
tema da arte dura apenas uma hora e 20 minutos por semana. ...
[Pesquisamos] o wuso desse software educacional para desenvolver
habilidades expressivas em criangas de 11 e 12 anos no meu local de

trabalho. O resultado foi otimo. Tenho o prazer de ter a Tux Paint como
parceira na minha drea (NEW BREED SOFTWARE, 2012).

Uma outra escola na Holanda faz o seguinte relato sobre o uso do programa no
ambiente escolar: “Obrigado por um 6timo software que vocé e sua equipe fizeram -

Tux Paint. Eu uso seu programa na minha aula - "desenho digital para criangas" (idade
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entre 7 e 12 anos) e é incrivel como seu programa os ajuda a liberar sua criatividade. E
realmente fantastico ver seus rostos felizes, curiosos e satisfeitos no final de cada aula”
(NEW BREED SOFTWARE, 2022).

Para tanto, o uso das estratégias pedagdgicas diferenciadas permite,ao
educador, superar os desafios do processo de aprendizagem e letramento de
criancas, desenvolvendo assim praticas e estratégias para garantia do sucesso das
diversas aprendizagens. Desta forma, a escolha de “softwares educativos na
alfabetizagé@o tem se mostrado eficaz no desenvolvimento e aprimoramento da leitura e
escrita. Nesta perspectiva, este trabalho orientou-se pelo uso do Tux Paint, que é um
editor de imagens de codigo aberto, para criangas que operem o mouse” (PINHEIRO;
PINHEIRO, 2017, p. 17)

Ao utilizarmos esse software, segundo Valente (2012) acontece a abordagem
“exploracao auto-dirigida”, pois os alunos poderam reconhecer as ferramentas, e assim
utilizar conforme a necessidade para seus trabalhos. Conforme Valente (2012, p. 10):
“(...) a pedagogia por tras desta abordagem € a de exploracdo autodirigida ao invés da
instrucdo explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a idéia
de que a crianca aprende melhor quando ela é livre para descobrir relacbes por ela
mesma, ao invés de ser explicitamente ensinada.”

Ao promover este tipo de atividade os alunos se mostram interessados para
desenvolver as atividades propostas, pois se torna uma atividade ludica. Neste sentido,
cabe ressaltar o papel do ludico ao propor este tipo de atividade, como destaca Soares
(2010, p. 10):

A questdo central é que, como sdo criangas, 0 despertar para a escrita precisa
estar ligado a sua realidade, ou seja, precisa ter elementos bem “infantis”
nesta busca pelo saber. O ltdico entdo entra como um dos principais fatores

capazes de aproximar esse contedo mais teorico, & realidade da crianca
(SOARES, 2010, p. 10).

Os alunos “vislumbram o acesso as ferramentas digitais sentindo-se incluidos,
digital e socialmente, a medida que utilizam o computador como recurso multimidia
para interagir em comunidades virtuais e pesquisar; enfim, aprender, efetivamente”
(FERNANDES, 2011, p. 4).

Ao utilizar o software Tux Paint nas aulas de Artes no Ensino Fundamental

deverd inicialmente o professor fazer uma introducdo de como utilizar todas as
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ferramentas dos quais o programa disple, apesar de ser muito facil sua utilizacdo, esta
etapa torna-se importante, para que o ensino seja significativo. Dentro de todas as suas
aplicabilidades dentro da disciplina, proponho que haja uma intervencdo mais livre
durante os primeiros acessos, até que os alunos aprendam, e de acordo com cada
aprendizado, ir inovando as possibilidades de utilizacdo do software.

Como proposta para as aulas de Artes destes alunos, podemos propor na
utilizacdo do aplicativo, como por exemplo: producdo de desenhos livres (podendo
despertar uma maior criatividade e autonomia no desenvolvimento desta atividade; no
trabalho das cores (primarias, secundarias, terciarias, quentes, frias, em inglés, etc.);
trabalhar as formas geométricas (conjuntura com a Matematica); jogos educativos,
como por exemplo, o jogo dos sete erros; leitura de diferentes histérias (reproducao do
desenho); montagem de fotos, como por exemplo, na formacdo de uma paisagem;
producdo de histérias em quadrinhos; caga palavras; cruzadinhas; reproducdo de obras
de Artes famosas; producdo de livros e revistas tematicas; atividades interdisciplinares
com outras matérias (Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia, entre
outras). Essas sdo propostas simples, faceis de serem utilizadas em sala de aula, mas o
docente podera utilizar de sua criatividade e de acordo com cada contetdo trabalhado.

O aplicativo abre um leque de possibilidades, como citado anteriormente,
devendo o professor saber enquadrar para cada etapa escolar, para os alunos mais
novos, atividades que condizem com suas realidades, assim como para os mais velhos.
Ao concluir cada etapa deste aplicativo, é interessante que sejam impressos 0s desenhos
e atividades produzidas, formando um mural em sala de aula, para que os alunos
possam apreciar 0s desenhos dos colegas, bem como para causar contentamento no ato
de produzir, incentivando assim, para que nas proximas criagdes, possam se empenhar
cada vez mais. Ressaltando que, o estudo no Tux Paint permite expandir as habilidades
artisticas, nele vocé usa pinceis, caneta propria do aplicativo pode experimentar a
aquarela, a pintura a 6leo fazendo todo processo como se fosse real, aplicando texturas
criando efeitos e inovando sempre.

Quanto a esse processo de conhecer e viver novas experiéncias, a professora Ana
Mae Barbosa destaca que: “Conhecer significa ter uma experiéncia e ndo apenas ter
experiéncia. Uma experiéncia completa é tdo integra que sua conclusdo é uma

consumagao e ndo uma cessacdo. Consumacdo é a conclusdo significativa impregnada
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pela apreciacdo pervasiva que penetra o todo da experiéncia” (BARBOSA, 1998, p. 22).
Desta forma, torna-se de suma importancia um mundo de experimentacfes, que ao

introduzir diferentes atividades, o ensino e o aprendizado sejam resultados das mesmas.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Através dos dados obtidos é possivel compreender cada momento em que se
distingue o trabalho. Sabendo que no primeiro instante em que se traz a importancia da
matéria de Artes para o desenvolvimento pessoal do aluno, ficando claro a partir da
citacdo do autor Souza (2010): “A arte pode favorecer a formagdo da identidade e de
uma nova cidadania de criancas e jovens que se educam nas escolas, contribuindo para a
aquisicdo de competéncias culturais e sociais no mundo no qual estdo inseridos. O
objetivo a que se propde o ensino de Arte, em toda a sua especificidade prevista na
forma de lei, € essencial para a construgdo da cidadania.”

Assim, entendendo toda sua importancia na construcdo da identidade do aluno,
foi entdo tida como componente curricular obrigatorio pela Lei 9494/ 96 (Art. 26), onde
estabelece que: “O ensino da arte, especialmente em suas expressdOes regionais,
constituira componente curricular obrigatorio da educacao basica.” Dando a entender
que, assim como todas as outras matérias que compdem a educacao bésica, esta ndo €
menos importante, ou menos significativa, torna-se um ensino de mesmo patamar.

Sobre 0 uso da tecnologia digital na escola chega-se ao resultado de que: “ pode
aproximar o conteddo de estudo com a vida cotidiana da crianca, despertando
nela ndo s6 o desejo de estabelecer comunicacBes, produzir e publicar historias,
contar acontecimentos do seu cotidiano, trocar experiéncias, como também
desenvolver o prazer pela leitura e escrita” (SOUZA, et al. 2017). Nesse sentido, 0s
autores Santos, Almeida e Zanotello (2018), revelam que “o uso consciente das TIC
com intencionalidade pedagogica envolve reflexdo sobre os motivos para utilizar
determinado recurso e em que éareas do curriculo faz sentido utiliza-lo, o que
implica pensar quais objetivos e aprendizagens especificas devem ser desenvolvidas.”
Desse modo, entende-se que a tecnologia digital na escola permite que haja novos

paradigmas nas ciéncias de linguagem, bem como em outras areas, como na de Artes,
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diversificando assim, seu ensino, pois foge das formas convencionais e de que os alunos
j& se acostumaram, e que por muitas vezes, se recusam fazer.

Quanto a proposta feita por Ana Mae Barbosa, denominada Proposta Triangular
de Ensino, afirma que o aluno deve contextualizar, apreciar e fazer, para que de fato
tenha um aprendizado significativo e de qualidade. Em consonancia a esta abordagem
foi criado o Sistema Triangular Intermidiatico (Digital), que de acordo com Cunha
(2008) este pretende: “ser uma abordagem e-arte/educativa que possibilite 0 processo de
ensino/aprendizagem concernente as necessidades intrinsecas e epistemoldgicas desta
nova linguagem, que estabelece um novo estado da mente humana, com signos e
codigos culturais proprios.” Entendendo assim, que ambas propostas, tanto a elaborada
por Ana Mae Barbosa, quanto a digital, visam acima de tudo, o desenvolver da
expressdo autdbnoma do aluno, fortalecendo assim sua identidade cultural.

Na conceituacdo do Tux Paint, os autores Andrade e Moscado (2007) o
conceituam como sendo um aplicativo que “permite a elaboracdo de diversos tipos de
desenhos, formatos livres ou geometricos com cores, efeitos de preenchimentos. Nele
pode se desenhar de forma estilizada em perspectiva inspiradas em gravuras ou obras de
arte”. Em consonancia, os autores Pinheiro & Pinheiro (2017) propdem seu uso no
contexto escolar, quando utilizada pelo professor como sendo importante, pois: “o uso
das estratégias pedagdgicas diferenciadas permite,ao educador, superar os desafios
do processo de aprendizagem e letramento de criancas, desenvolvendo assim
praticas e estratégias para garantia do sucesso das diversas aprendizagens.” Ressaltando
também que: “a escolha de “softwares educativos na alfabetizacdo tem Se mostrado
eficaz no desenvolvimento e aprimoramento da leitura e escrita” (PINHEIRO;
PINHEIRO, 2017, p. 17).

Ao longo do estudo foi possivel perceber que a utilizacdo das tecnologias
digitais em sala de aula pode promover diversos beneficios, bem como gerar aulas
amplamente diversificadas e fora dos padrfes habituais, esta visa gerar satisfacdo e
vontade quanto a realizacdo da atividade. Ao promover, ou ao propor esse tipo de
ensino, assim como a utilizacdo do Tux Paint nas aulas de Artes dos alunos do Ensino
Fundamental, desperta-se o interesse e a motivagao por parte dos alunos e educadores,
podendo assim, promover diversos aprimoramentos no ensino e na aprendizagem da

escola.
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O aplicativo supracitado é de livre acesso, podendo ndo somente ser acessado no
ambito escolar, mas o professor pode também desenvolver algumas atividades
complementares, feitas na casa do aluno, e assim, de forma que estes possam
desenvolver diversas habilidades com seu uso, em especial as ligadas ao ensino
artistico.

Para finalizar, foram elencadas algumas propostas, visando nortear o ensino
artistico por meio da ferramenta digital Tux Paint, sendo possivel perceber através de
alguns depoimentos citados que muitas foram as contribuicdes ao implementar o
software em sala de aula. Citagdes estas que permitiram entender que o aplicativo em
sala de aula traz muitas contribui¢cbes tanto no processo, como no aprendizado dos
alunos, permitindo que estes se mantenham mais atraidos pelo que se é ensinado e

promovido pelo docente, que contara com uma maior participacdo dos alunos.
4. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou compreender o uso das tecnologias no ensino de Artes do
Ensino Fundamental (Anos Iniciais) fazendo assim, um estudo do aplicativo Tux Paint,
buscando um entendimento de como melhor utiliza-lo em sala de aula. Assim, buscou-
se compreender também como a tecnologia no ensino de Artes contribui para 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Para se atingir uma compreensdo do objetivo geral, que era de investigar o
ensino de artes a partir da utilizacdo das tecnologias digitais no Ensino Fundamental
(Anos Iniciais), definiu-se entdo trés objetivos especificos: Discutir a importancia das
tecnologias digitais no componente curricular arte para Ensino Fundamental (Anos
Iniciais); Analisar o aplicativo Tux Paint e suas possibilidades no ensino de artes nos
anos iniciais do Ensino Fundamental; Propor atividades utilizando aplicativo Tux Paint
para o ensino de arte nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Dentro do primeiro objetivo especifico, verificou-se que com o0 uso das
tecnologias digitais em sala de aula, as mesmas se tornam mais criativas, dinamicas e

motivadoras, de modo a envolver 0s alunos em novas descobertas e novos



. INSTITUTOS FEDERAIS
INSTITUTO FEDERAL y

aprendizados, produzindo assim, novos conhecimentos e um ensino desmistificado,
capaz de contribuir e muito para a vida além da escola, mas também para a pessoal.

No segundo, foi possivel verificar que o aplicativo Tux Paint gera diferente
possibilidades em sua utilizacdo, a saber que, este pode possibilitar a criagdo de
desenhos, de pequenos textos, histérias em quadrinhos, edicdo de imagens, e o
desenvolvimento de atividades variadas. Sendo necessario destacar que, pode ser
trabalhada com vérias idades, por se tratar de um programa de facil manuseio, sendo
possivel ser utilizado nas diferentes areas de conhecimentos, desde que escolha o0s
recursos proporcionados pelo mesmo de maneira coerente.

E no terceiro objetivo, verifica-se um leque de opgdes quanto a proposta de
inserir o uso do Tux Paint nas aulas de Artes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
sendo possivel trabalhar uma infinidade de conteddos, mas temos alguns listados:
desenho livre; cores primarias; cores secundarias; cores quentes; cores em geral; formas
geométricas; datas comemorativas; jogos educativos; alfabeto e montagem de fotos.
Podendo perceber que os contetdos podem ser trabalhados de maneira mais dindmica,
fazendo com que produza nos alunos um interesse maior na realizacdo das atividades
propostas.

Com isso, a hipdtese do trabalho se confirma, pois através do mesmo €
possivel notar que a tecnologia digital é algo importante no fazer artistico dentro da sala
de aula, capaz de produzir novos conhecimentos e dinamizar as aulas.

Sendo assim, foi possivel responder a pergunta central do trabalho, na qual
indagava como o aplicativo Tux Paint pode contribuir com o ensino e a aprendizagem
da disciplina de Artes nos anos iniciais do Ensino Fundamental, do qual notamos que
suas contribuicdes sdo diversas, desde a dinamizacdo das aulas, como a infinidade de
conteddos que podem ser trabalhados pelo aplicativo, até mesmo uma maior
participacdo dos alunos, fazendo com que se torne um ensino prazeroso e capaz de gerar
contribuicdes significativas de ensino e aprendizagem.

Os instrumentos de coleta de dados permitiram que os mesmos fossem coletados
de maneira que qualificassem a tematica proposta, que era sobre o uso da ferramenta
Tux Paint em sala de aula, nas aulas de Artes. Sobre isso, foram utilizadas as pesquisas
bibliograficas e documentais, que percorreram fontes que variaram desde sites, revistas,

documentos oficiais, até mesmo livros e autores renomados sobre o assunto.
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Em pesquisas futuras, espera-se que o presente trabalho possa contribuir para as
mesmas, sabendo que este € um assunto atual e de crescente utilizacdo na escola.
Buscando assim, contribuir acerca do tema, como servir de base exploratoria para

professores interessados no assunto.
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