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INTRODUGAO

O IDOSO E AS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

Geralmente os projetos na area da educagao estado voltados para criangas e
jovens. A presente pesquisa, no entanto, tem a finalidade de pensar e apresentar um
modelo de atividade que possibilite a inclusdo dos idosos a sociedade digital —
ambiente cibernético que a tecnologia possibilita o acesso hoje. Pretendemos assim,
estimular o acesso dos idosos ao mundo das artes através do uso de tecnologias, e
com isso, integra-los a sociedade contemporénea através de encontros e reunides
em uma sala de informatica, onde ele descobrira e manipulara as mais diversas
ferramentas, entre elas a Gimp.

O Gimp é uma ferramenta livre, gratuita, desenvolvida por um grupo de
universitarios da University of California, Berkeley. A ferramenta Gimp chegou a um
nivel tecnolégico de exceléncia, que pode ser utilizada hoje, até por profissionais na
area de criagao e edicao de imagens.

Esperamos que os encontros com os idosos funcionem como uma maneira de
socializacdo com a contemporaneidade, afastando a possibilidade de depresséao e
soliddo em que muitos deles estdo mergulhados. O contato com a arte, desperta nas
pessoas habilidades adormecidas e muitas vezes desconhecidas por falta de
oportunidades e que permanecem assim, simplesmente por falta de estimulo. Por
meio do uso de tecnologia, mais especificamente da ferramenta Gimp, é possivel
sociabilizar as pessoas de maneira a desperta-las para o mundo, revigorando seus
dons e habilidades artisticas.

Por meio da imersao no ambiente da arte digital, o idoso podera resgatar sua
auto-estima, sentindo-se vivo, ativo e mais do que isso, sentindo-se util a sociedade
a qual pertence, com a possibilidade de, através da arte na tecnologia, experimentar
novas atividades artisticas.

A vivéncia artistica e a troca de experiéncia e conhecimento poderao promover um
crescimento cultural e social desta parcela da populacédo, que podera se beneficiar
destes encontros. Agregados a estas reunides, em forma de exposigdes, festas ou

qualquer outro evento que traga a familia do idoso para junto dele, promovendo a



aproximacao entre os idosos e suas familias, inserindo neste contexto, o valor da
pessoa idosa no ambito social e familiar.

A utilizacdo da ferramenta Gimp possibilita a realizacdo de edicbes de
imagens, como corre¢do de cor ou redimensionamento, por exemplo. Outras
possibilidades de uso sdo: criar graficos, alterar cores, logotipos, combinar imagens
utilizando camadas, remover partes indesejadas e converter arquivos entre
diferentes formatos de imagem digital.

A ferramenta Gimp pode ser trabalhada com publico da terceira idade, em
atividades de releitura de obras de todo tipo de artista, de diferentes periodos da
historia da arte, desde a pré-histéria até os dias atuais. Assim o Gimp auxiliara o
aluno da terceira idade em suas releituras, proporcionando-lhe uma integragdo ao
mundo tecnoldgico e a historia da arte ao mesmo tempo.

Considerando que pode haver diversas interpretacbes de uma mesma obra
de arte, além de varios percursos de releituras, o alunos podem utilizar sua
criatividade na reconstrucdo de uma obra, a sua maneira e na sua visao, 0 que €
bem diferente de apenas reproduzi-las, dessa forma, na interpretacdo daquilo que se

vé, exercitamos nossa criatividade.



DESAFIOS NA PROMOGAO DA INCLUSAO DIGITAL DA TERCEIRA IDADE

1.1 Crescimento da populagao idosa e a exclusao digital

Atualmente ha varios grupos sociais considerados como excluidos digitalmente,
Segundo o Censo 2008 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE,
65% dos brasileiros nao tém acesso a internet. Este termo “exclusao digital” € um
conceito muito usado, principalmente na tecnologia da informacéo, e se refere as
camadas ou grupos de cidad&dos que, por um motivo ou outro, ficam a margem da
sociedade e consequentemente, da informagao e das redes digitais. Ou seja, estes
grupos sociais nao tem acesso as novas tecnologias, principalmente ao uso do
computador e das redes sociais’, que crescem e se desenvolvem a cada dia, numa
velocidade assustadora. Dentre estes excluidos digitalmente, temos o grupo da
terceira idade, que provavelmente tem dificuldade de assimilar este novo contexto
tecnoldgico pois, nasceu em uma época desprovida de tecnologia e informagao,
onde a sociedade da época tinha outros tipos de demandas, totalmente inverso ao
imediatismo que vivemos hoje.

Dados divulgados pela OMS (Organizagdo Mundial de Saude) apontam que 65
anos de idade é considerado como o limite entre a fronteira do novo e do velho. A
ONU (Organizagédo das Nagdes Unidas) tem como marco, 60 anos de idade para
classificar uma pessoa como velha. Assim uma pessoa com 60 ou 65 anos passa a
fazer parte do grupo da terceira idade. Grupo esse que vem crescendo
gradativamente.

Segundo o IBGE, Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica:

Simultaneamente, o alargamento do topo da pirdmide pode ser
observado pelo crescimento da participagdo relativa da
populagdo com 65 anos ou mais, que era de 4,8% em 1991,
passando a 5,9% em 2000 e chegando a 7,4% em 2010. Além
dessa queda observada na participagao relativa, os grupos
etarios de menores de 20 anos ja apresentaram uma
diminuicdo absoluta no seu contingente. Dessa forma, tem-se
que o crescimento absoluto da populagdo do Brasil nestes
ultimos dez anos se deu principalmente em fungdo do
crescimento da populagéo adulta, com destaque também para

! Redes sociais, virtuais, sdo grupos ou espagos especificos na Internet, que permitem partilhar dados
e informacdes, sendo estas de carater geral ou especifico, das mais diversas formas (textos,
arquivos, imagens fotos, videos, etc.). H4 também a formagéo de grupos por afinidade, formando
comunidades virtuais, com ou sem autorizagdo, e de espagos abertos ou ndo para discussoes,
debates e apresentacéo de temas variados (comunidades, foruns, twitter, sites de relacionamento).



0 aumento da participagao da populagao idosa. A evolugao da
estrutura etaria observada nas piramides nos sugere também
que, confirmadas as tendéncias esperadas de mortalidade e
fecundidade, a populagéo do Brasil tende a dar continuidade a
esse processo de envelhecimento. (IBGE)

O numero de idosos acima de 65 anos, chega a 14,5 milhdes, passando a
representar 7,4% da populagado brasileira. Apesar do processo de envelhecimento
recente, a populagao brasileira pode ser considerada uma das maiores do mundo -
superior a da Francga, da Italia e do Reino Unido. Daqui a 25 anos esta populacao de
idosos no Brasil podera ser superior a 30 milhdes.

Diagnosticar e conhecer os problemas dessa faixa etaria € um passo
importantissimo na busca de medidas, que atendam as necessidades desta parcela
da populagdo. Para Maria Antbnia Afonso Pequeno, o desafio para superar a
exclusao digital e a desigualdade de acesso as tecnologias da populagéo idosa, esta

na criacao de novas politicas sociais voltadas para esta parcela da populacao.

Penso que perante o exposto, o desafio que se nos coloca nao
parece, pois ser o de apurar se a inclusao digital contribui para
a qualidade de vida da pessoa idosa, pois ficou claro que a
resposta é positiva. O desafio prende-se sim com o superar a
exclusdo digital, a desigualdade de acesso as tecnologias
digitais e promover a criagdo de politicas sociais, ou uma vez ja
criadas assegurar que sdo de fato implementadas,
operacionalizadas e que efetivamente contribuam para a
expansao do acesso e a utilizacao das novas tecnologias junto
da pessoa idosa. (Pequeno, 2010, p. 27).

Na busca de qualidade de vida para o publico da terceira idade, é necessario
promover um trabalho de valorizagdo do individuo, como parte integrante da nossa
sociedade; € preciso trazé-lo novamente ao convivio social, observando suas

buscas e necessidades e a partir dai promover um trabalho social e inclusivo.



1.2 Incluséo digital e a terceira idade

Sera necessario fazer com que esta parcela da populagao brasileira, formada
por mais de 14 milhdes de pessoas, seja reintegrada a sociedade, e possibilitar que
ela assimile e se integre a era da tecnologia. Para isso, torna-se necessario o
desenvolvimento de estudos e pesquisas direcionadas ao tema: inclusao digital para
terceira idade.

Pequeno segue dizendo:

Entende-se por Inclusdo Digital ou Infoinclusdo como a
democratizagdo do acesso as tecnologias da Informacgédo, de
forma a permitir a insercdo de todos na sociedade da
informacgdo. Inclusdo digital € também simplificar a sua rotina
diaria, maximizar o tempo e as suas potencialidades. Um
incluido digitalmente ndo é aquele que apenas utiliza esta nova
linguagem, mas aquele que usufrui deste suporte para
melhorar as suas condi¢des de vida.

A Inclusdo Digital, para acontecer, precisa de trés instrumentos
basicos que sdo: computador, acesso a rede e o dominio
dessas ferramentas, pois nao basta apenas o individuo possuir
um simples computador ligado a internet para ser considerado
incluido digitalmente. Ele precisa saber utilizar essas
ferramentas.

A incluséo digital volta-se também para o desenvolvimento de
tecnologias que ampliem a acessibilidade para pessoas de
mobilidade reduzida, por exemplo. Toda a sociedade pode ter
acesso a informagbes disponiveis na Internet, e assim produzir
e disseminar conhecimento. A inclusdo digital insere-se num
movimento maior, o da inclusdo social. (Pequeno, 2010, p. 11).

O idoso pode ser ressocializado ou incluido no ambiente das novas
tecnologias, através de programas sociais que busquem levar a ele o conhecimento
e a vivéncia pratica da tecnologia. E importante observar que sé o acesso a
ferramenta em si ndo basta, devemos ensina-lo a utiliza-la corretamente, sem
medos ou preconceitos, pois apés uma formacéao inicial, o idoso percebera que, o
computador com o auxilio da internet, sdo meios poderosos de aquisicdo e
propagacao de conhecimento humano. O educador deve demonstrar o caminho da
busca do conhecimento, para que realmente, essa inclusdo no mundo digital
aconteca.

Os cidadaos da terceira idade precisam e devem fazer parte do mundo

contemporaneo, mais precisamente, eles precisam ser inseridos na sociedade
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digital, recebendo condi¢des para isso, diminuindo a desigualdade e injustiga social
hoje existente.

Nunes (2006) mostra que com a idade avangada, os seres humanos sofrem
um declinio em suas fungdes no sistema fisioldgico, levando-nos a perda de saude,
além do abalo psicolégico provocado pela diminuigdo da autoimagem e da
autoestima, desenvolvemos com o tempo, sentimentos de inutilidade e incapacidade
diante da vida, o que gradualmente, o impossibilita de gerir sua prépria vida e de
participar da vida na sociedade. Ainda segundo Nunes (2006), boa parcela da
populacado idosa tem consciéncia da importancia de se adquirir conhecimento, seja
em que area for, pois, percebe que é parte integrante da sociedade e precisa estar
aberta aos novos caminhos que a vida Ihe aponta.

Por fim, Nunes (2006) contribuiu muito para o esclarecimento e entendimento
da inclusdo digital para terceira idade no Brasil. Para esta parcela excluida da
sociedade, a simples acido de escrever um texto no computador, por exemplo, pode
significar um abrir de portas para novas possibilidades.

Maria Antonia Afonso Pequeno complementa dizendo:

O mundo cibernético e a informatica possibilitam a interagdo do
idoso no mundo tecnoldgico, aumentando o seu dominio na
operacionalizacdo do computador, ampliando as relagcbes
interpessoais e intergeracionais e, ao mesmo tempo, reduzindo
o isolamento e estimulando a parte psiquica e mental.

As novas tecnologias também contribuem para a qualidade de
vida da pessoa idosa pela satisfagcao, reforco da autoestima,
autonomia e oportunidades que lhes proporciona. O papel da
transmissdo do conhecimento pela aprendizagem virtual,
implicando um processo de transformagédo na vida do idoso
diante da descoberta que aprender & algo ainda possivel.
Como refere Litto (1996), o crescimento da autoestima e a
apropriagdo de uma nova habilidade tecnolégica apresentam
reciprocidade na vida do ser humano, a inclusdo digital
contribui para a capacitagdo das pessoas idosas na utilizacéao
de recursos informaticos (Word, PowerPoint, WWW/Internet),
auxiliando na sua integragcdo com a familia e na atualizagéo da
linguagem e na comunicagdo com o mundo. A incluséo digital
pode ser encarada como um dos fatores impulsionadores de
uma maior aproximacao e comunicagdo com os pais, filhos e
netos, principalmente pelo reconhecimento do potencial do
idoso para a aprendizagem da tecnologia e de uma nova
linguagem, até entdo concebidas como prerrogativas dos mais
jovens. (Pequeno, 2010, p. 26).

A inclusao digital pode ser encarada antes de qualquer coisa, como um meio

de reaproximacdo social e principalmente familiar para o idoso, que dominando a
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linguagem da informatica, sente-se novamente integrado a esse contexto. Assim a
natureza da comunicacgéo passa a ser comum a todos, ou seja, idoso, sociedade e
familiares, falando a mesma lingua.

Percebemos que ha uma distorcdo de linguagens, onde os idosos sao
levados a ndo compreenderem claramente, a forma de expressao e comunicacao,
principalmente dos mais novos, como netos e bisnetos, que sao totalmente
inseridos, de forma natural, na cultura cibernética.

A proposta de exploracdo com o Gimp pode ser apenas o primeiro passo, ou
uma maneira de proporcionar ao idoso um primeiro contato com a cibercultura. A
informatica oferece inUmeras possibilidades de capacitagcdo, o importante é que
cada um inicie esta trajetoria fazendo suas escolhas preferenciais e acima de tudo,
esteja consciente de seu crescimento que ampliam os horizontes.

E importante destacar também os beneficios que a inclus3o digital pode trazer
aos idosos, em relacdo a saude psiquica e mental. Estudos mostram que um dos
melhores estimulos ao cérebro € a curiosidade. Aprender coisas novas, sair da
rotina, usar a criatividade sao elementos primordiais para revigorar e manter a mente
saudavel. A inclusdo digital também pode proporcionar este exercicio de

revitalizagdo da saude psiquica e mental, além de outros beneficios ja citados.

1.3 O professor e as novas tecnologias

A tecnologia vem evoluindo a passos largos. Ha alguns anos atras jamais
poderiamos imaginar a possibilidade de ensino universitario a distancia, ainda mais
com a qualidade promovida pela Universidade Aberta do Brasil (UAB), oferecida
pela Universidade de Brasilia (UnB). Essa modalidade de ensino hoje ja é realidade,
como também é tendéncia do momento. O ensino a distancia se expande de tal
forma, que ja é possivel alunos brasileiros estudarem nesse ambiente, mesmo
residindo no exterior e vice-versa. Isso tudo se deve a evolugdo tecnolégica dos
ultimos anos. Essa evolugao crescente ocorre em todas as areas do conhecimento
humano, atingindo diretamente o ensino, os alunos e os professores.

Os educadores da area das artes precisam refletir sobre este novo modo de

ver, fazer e de ensinar arte, pois percebemos que num futuro ndo muito distante, o
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computador estara inserido naturalmente na carteira do aluno, substituindo o
caderno, lapis e borracha. Ao continuar esta crescente evolugao tecnolégica, € muito
provavel que nao s6 os arte/educadores, mas todos os professores tenham o
computador como uma ferramenta basica de pesquisa, bem como, essencial em
todo o processo de ensino-aprendizagem.

Sobre esse assunto Ménica Castagna Molina nos relembra que:

O uso do computador é tema mundialmente relevante e a
necessidade de expansdo do dominio deste uso (inclusao
digital) passou a se constituir uma questao social importante na
sociedade contemporanea. Essa relevancia social do uso de
computadores envolve diversos atores sociais, e aqui,
buscamos enfocar um conjunto especial destes atores
representados pelos educadores do campo em formacgédo. A
democratizagdo do acesso a informagéo por meio do acesso a
Internet € um fator fortemente relacionado a inclusao social.
Neste sentido, pode-se afirmar que a inclusdo social é
diferenciada no contexto da sociedade da informagao, pois,
segundo Demo (2002), ser excluido é sobremaneira estar a
margem do conhecimento. Nesta perspectiva, o analfabeto nao
€ somente aquele que nao sabe ler, mas € o sujeito que nao
consegue trabalhar elementarmente o conhecimento para
reconstrui-lo. Desta forma, se o uso do computador insere os
sujeitos sociais nos diversos fluxos da sociedade em que vivem
0 nao desenvolvimento de habilidades para este uso pode se
constituir em elemento de excluséo. (Molina, 2009, p. 9).

A educagdo no mundo contemporaneo evolui rapidamente, inserindo as
novas tecnologias nesse extenso universo, porém, a maioria dos educadores, nao
foram devidamente preparados para exercerem praticas docentes como se exige
hoje, pois, grande parte dos professores ainda n&o esta apta a trabalhar com novas
tecnologias em sala de aula. Alguns professores relutam em se adequar ao
ambiente das multimidias, a outros faltam capacitacdo e dominio na operagao
destas midias, outros ainda nao tiveram oportunidade de acesso, visto que suas
escolas nao possuem laboratorios de informatica com equipamentos, computadores,
conectados a internet.

Mbnica Castagna Molina defende a inclusdo, ou formacdo do professor

habilitado em informatica:

A formagédo de professores para o uso da informatica, bem
como, a proposta de que a formagdo de professores para a
incorporagdo do uso da informatica desenvolve-se na
articulacado entre as seguintes dimensdes (2004, p. 216-217):

« “Dominio da Tecnologia da Informagédo e Comunicacao”;
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e “Pratica profissional com a Tecnologia da Informagdo e
Comunicagao” ;

« “Teorias educacionais que permitam compreender e
transformar essas praticas”.

Portanto, definimos, de acordo com Almeida (2004) e com os
demais autores, que a inclusao digital de professores consiste
na formagéo para a incorporagdo do uso da informatica nos
processos educativos, tendo como base o0 dominio da
tecnologia, a atuagdo docente usando tais tecnologias e a
articulagao disso com teorias educacionais relacionadas a essa
pratica. E na Educagao do Campo, ainda podemos inserir aqui,
a articulagéo dos saberes locais. (Molina, 2009, p. 12).

Nao podemos mais pensar o professor como um individuo avesso a
tecnologia. Este profissional necessita estar caminhando lado a lado com esta nova
cultura. No universo multimidia, o professor tem de ter em méaos as ferramentas
necessarias para formar um cidadao tecnolégico, que saiba lidar e usar toda esta

parafernalia em prol do seu desenvolvimento como sujeito agente na sociedade.

1.4 GIMP como ferramenta artistica, inclusao digital no auxilio ao ensino

das artes visuais.

Gimp é a abreviacdo de “General Public License e Image Manipulation
Program”. Esta ferramenta é um programa de cddigo aberto, ou seja, € totalmente
gratuito, voltado principalmente para criagdo e edigdo de imagens. E um programa
digital utilizado na construgcéo de desenhos simples ou mais elaborados.

Em uma menor escala, ele pode ser utilizado para uso do desenho vetorial. O
GIMP foi criado pelos estudantes como uma alternativa livre ao Adobe Photoshop?,
num projeto universitario em 1995, dois alunos na Universidade da Califérnia em
Berkeley, Kimball e seu colega Peter Mattis desenvolveram a primeira versao do
GIMP como um projeto de classe, que amadureceu bastante e hoje alcanga
expressiva popularidade por se tratar de um programa gratuito e de altissima
qualidade, sendo muito utilizado por hobbistas®. No entanto, a participagdo no
mercado de ferramentas de edi¢ao profissional ainda € muito timida. Pois por ser um

programa gratuito, ele ndo pode fazer investimento pesado em propaganda e

2 Adobe Photoshop é um software caracterizado como editor de imagens bidimensionais do tipo raster
(possuindo ainda algumas capacidades de edigéo tipicas dos editores vectoriais) desenvolvido pela
Adobe Systems.

* Pessoas com uma atividade ou interesse fora da ocupacgéo regular, envolvidas principalmente para o
prazer.
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publicidade, ao contrario, as marcas concorrentes de capital privado investem
fortunas e assim acabam por dominar o mercado. Mas isso ndo impede que o Gimp
seja uma ferramenta de grande qualidade, ele possui instrumentos com os quais
podemos simular as ferramentas manuais como o lapis, o pincel, a goiva, a
borracha, o balde de tintas, os rolos de pintura, tesoura e tinta em spray etc.

Silvana Aparecida Portes Becker afirma que o Gimp, usado de forma
planejada e pensada pode ser uma ferramenta artistica possibilitando o aluno a

pensar e trabalhar a arte contemporanea. Para Silvana:

S0 inumeras as possibilidades de apropriacdo e de
ressignificagcdo da imagem com recursos tecnolégicos como o
computador e o GIMP, por exemplo. O uso desses recursos de
forma planejada e pautada no conhecimento em Arte pode
gerar produgdes interessantes e significativas que levem o
aluno a elaborar seu pensamento artistico e a trabalhar com ele
de forma consistente. Outro ponto relevante é que a criagao
e/ou a manipulagdo das imagens pode ser pensada e
repensada de forma mais ampla com a utilizagdo dos meios
tecnoldgicos, os quais oferecem uma diversidade de
possibilidades. Pelo uso de novas tecnologias, o aluno tem a
possibilidade de desenvolver sua capacidade de pensar e de
fazer arte contemporaneamente. (Becker, 2010, p. 11).

Usando a ferramenta digital Gimp, é possivel trabalhar com imagens em
arquivos jpg, gif, bmp, entre outros. Ele pode ser aplicado na manipulagao de
fotografias digitais, redimensionando fotos, alterando cores, combinando imagens
utilizando camadas, removendo partes indesejadas e convertendo arquivos em
varios formatos de imagem digital, pois constitui em uma ferramenta poderosissima
para manipular e criar imagens.

Segundo Angela Philippini:

Neste contexto, a arte entdo, funcionara como elemento
vitalizador para o individuo idoso que, em muitas situacoes,
apresenta grande defasagem entre as lembrangas de um
tempo que ja passou e suas experiéncias reais, agravada pela
marginalizagdo social, especialmente marcante na velhice. A
pessoa idosa experimenta um processo de mudanga muitas
vezes acelerado tanto no campo social, como no biolégico e
psicolégico, mudancas estas dificeis de serem aceitas e que
causam medo. E dificil manter a autoestima, numa cultura em
que existem preconceitos culturais tdo arraigados como se
apenas o jovem pudesse ser util, importante, produtivo, agil
e/ou bonito. Uma sociedade descartavel que usa seus recursos
humanos e depois os “jogam fora”, e que deixa muitos
individuos com a sensagdado de que foram apenas um
instrumento no mercado de trabalho, sem jamais terem tido
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tempo de gostarem do que faziam, ou tempo para fazerem
aquilo que gostavam. (Philippini, 2000, p. 2).

As imagens podem ser se tornar fonte inesgotavel de difusdo e expansao do
conhecimento entre os alunos. O aprendizado e a manipulagdo de programas
graficos, como o Gimp, oferecem ao aluno a oportunidade de contato com imagens
de qualquer tipo, no caso mais especifico e de interesse nosso, de obras de arte,
dando-lhe um contexto imaginario, fazendo-o pensar e refletir sobre o verdadeiro
papel da imagem em cada momento da histéria. A imagem € de total importancia na
arte/educagado e um programa capaz de manipula-la traz um imenso beneficio ao

educador.
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ENSINO DAS ARTES E A INCLUSAO DIGITAL

2.1 O GIMP NA INCLUSAO DIGITAL

O Gimp, por ser um programa de cdédigo aberto, € totalmente gratuito e
disponibilizado para download a qualquer pessoa ou entidade, por isso, ele exonera
os custos para aquisicdo, em casos, por exemplo, de entidades que tenham
programas de inclusao digital voltado para a terceira idade.

O programa por ser um editor de imagens e por fazer parte da
contemporaneidade tecnoldgica, pode ser visto também como um bloco de notas,
papel e caneta ou até mesmo como uma tela de pintura e suas tintas. Material usado
no ensino da arte, ou qualquer outra modalidade de aprendizado nas diversas areas
do conhecimento. Assim o Gimp também passa a ser material de apoio fundamental
ao ensino e na inclus3o digital. E certo que ha de se considerar a possibilidade desta
ferramenta Gimp, ser um forte aliado na capacitagao e socializagdo dos idosos.

E fundamental encontrar uma forma de tirar proveito da evolugado tecnoldgica,
que nos rodeia e oferece inumeras oportunidades, mas que as vezes nos fazem
sentir acuados por nao termos dominio total de todo o universo tecnoldgico
disponivel.

Para Becker:

Sao muitas as vantagens e as possibilidades da era digital e
que podem trazer avangos significativos, levando-nos a
enriquecer nossa pratica, diversificando os recursos utilizados e
oferecendo novas alternativas de interagcao e de aprendizagem.
Sao0 caminhos e intervengdes que podem ser tomados por
alunos e por professores. Sob esse olhar, o uso dos recursos
informaticos pode contribuir para que o aluno desenvolva suas
compreensdes sobre o mundo e sobre a cultura em que vive,
bem como pode proporcionar novas formas de perceber e de
aprender a realidade, tendo na tecnologia forte aliada da
reflexdo e da imaginagao. (Becker, 2010, p. 4).

Em uma sala de aula, com o objetivo de proporcionar e agregar ao universo
dos idosos conhecimentos sobre edicdo e criacdo de imagens digitais, bem como,
conhecimentos sobre edigdo de fotografias e também o dominio geral da ferramenta,
poderiamos lhes apresentar o aplicativo Gimp, como uma alternativa livre, gratuita,
comparativamente as outras ferramentas de edigdo paga. Colocando em pratica

custo beneficio. Mostrando-lhes como aplicar diversas técnicas e filtros para
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melhorar, borrar ou transformar suas imagens em diversas possibilidades oferecidas
pelo software®.

Sem duvida € uma maneira de garantir aos idosos a inclusao digital, sem alto
custo e com ganho na qualidade de vida dos mesmos, pois a ressocializagdo por si

s0, ja traz inumeros beneficios a esta populagéo.

2.2 O GIMP NO AUXILIO DO ENSINO DAS ARTES VISUAIS

O ensino da arte, como qualquer outro seguimento, passa por constantes
transformagdes. Isso € um sinal claro da evolugao continua, que vem mudando as
formas de pensar e agir das pessoas, no contexto social atual. Estas novas
ferramentas devem servir como suporte pedagogico, levando aos alunos nédo sé o
conhecimento das artes, mas agregando também o conhecimento tecnoldgico, visto
que este conhecimento tecnolégico pode levar a pessoa a aprofundar cada vez mais
no conhecimento artistico.

Seja por meio de pesquisas, consultas ou leituras, tendo em vista 0 imenso
material pedagogico disponibilizado na teia mundial de computadores, através de
bibliotecas virtuais ou sites que disponibilizam estes conteudos gratuitamente,
podemos afirmar que essa tecnologia abre um extenso universo de possibilidades e
informacdes aos idosos ou qualquer um que busque informacdo, conhecimento,
cultura e entretenimento.

Temos que pensar o Gimp ndo apenas como uma ferramenta produtora de
arte, mas também, como uma ferramenta empregada no auxilio do ensino da arte,
entdo, como qualquer ferramenta capaz de produzir arte, ela deve ser utilizado na
formacgao cultural da sociedade, pois, compreender novas ferramentas tecnoldgicas,
no caso aqui o Gimp, nada mais €, do que conhecermos e entendermos a nossa
prépria cultura, ou seja, a cultura tecnolégica.

Com a evolugao tecnoldgica, nossa sociedade busca novos meios de produzir

arte, pois tudo esta evoluindo, a producgao artistica também evolui, e cada vez, mais

4 Software € uma sentenca escrita em uma linguagem computavel, para a qual existe uma maquina
(computavel) capaz de interpreta-la. A sentenga (o software) € composta por uma sequéncia de
instrugcbes (comandos) e declaragbes de dados, armazenavel em meio digital. Ao interpretar o
software, a maquina computavel é direcionada a realizagdo de tarefas especificamente planejadas,
para as quais o software foi projetado.



esta inserida no contexto tecnoldgico, que passa a reconhecer elementos como o
Gimp, sendo ferramentas tecnoldgicas, de cunho social-artistico, que por sua vez
deve ser empregado, ou fazer parte das diretrizes do ensino. Na atualidade o

desafio proposto é com as tecnologias no ensino da arte. Para Becker:

As novas relagdes do ser humano com o saber e com o
desenvolvimento da tecnologia passam por constantes
alteragdes, necessitando, assim, que os educadores analisem
e repensem, entre outros fatores, os recursos utilizados no
processo de ensino-aprendizagem. No contexto da aceleragao
desencadeada pela Revolugdo Cientifico-Tecnoldgica, as
diversas transformagdes tecnoldgicas e seus estimulos visuais
pertencem, obrigatoriamente, a agenda da contemporaneidade.
O dominio e a leitura da imagem acabaram constituindo um
desejo generalizado e uma caracteristica desta nossa época.
Buscam-se novas formas de identificar e de conhecer a forma e
o conteudo dessas imagens e como elas interagem entre si.
Pensando na pratica pedagoégica em Arte, esta presente
proposta pretende fazer uma articulagédo entre arte e tecnologia
no contexto escolar e é nesse sentido que esta sendo proposto,
como ferramenta de trabalho, o uso do software GIMP, que é
um programa gratuito de criacdo e de edicdo de imagens,
programa destinado a poéticas visuais, sonoras e imagéticas
mediante a aplicacdo, em sala de aula, pois sdo as imagens
que desencadeiam o fendbmeno estético da percepgdo mental
no sistema cognitivo do aluno. (Becker, 2010, p. 3).

As pessoas estdo cada vez mais inseridas neste contexto tecnoldgico. No
passado elas eram influenciadas culturalmente pelo meio em que viviam, o
consumismo cultural era extraido de revistas, gibis, rétulos, jornais, estampas,
museus etc.

Novidades culturais produzidas na Europa demoravam meses ou até anos
para chegarem aqui. Hoje, com a tecnologia de comunicag&o, 0 consumismo passou
a ser propagado pelas midias eletrbnicas em tempo real. O mundo agora esta
plugado e conectado fazendo circular informagdes em questao de segundos.

Nao podemos negar que as ferramentas tecnoldgicas ja fazem parte da nossa
sociedade. E um caminho sem volta, temos que conviver com isso, e viver de
maneira consciente, planejada e equilibrada. Assim, estudos e pesquisas devem ser
feitos para nortear o uso de ferramentas como Gimp, entre outras, pois poderao ser
aplicadas no ensino da arte para a populagdo em geral, ou de alguns seguimentos
da populacédo, neste caso, a idosa.

O ensino da arte, agregado a ferramenta tecnoldgica, pode contribuir de

maneira ludica, no comportamento social do individuo. A arte pode ser um veiculo
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potencializador, da sensibilidade e do conhecimento humano, em qualquer fase da
vida. Para os idosos o contato com o Gimp possibilita, ndo so6 reintegragao social,
como o desenvolvimento, a revitalizacdo das funcgdes intelectuais, e a estimulacao
da coordenagdo motora - no caso dos bragos e maos no manuseio do mouse e do

teclado.

2.3 Releitura de obras de arte para terceira idade

Todos os idosos ja foram criangas um dia, e com certeza sofreram influéncia
de materiais culturais e artisticos como revistas, gibis, rétulos, estampas, obras de
arte de todas as origens. Brincavam e se divertiam com as formas e cores, imitando
e desenhando por cima, sem nenhum compromisso, mas com um alto valor cultural
agregado a estas brincadeiras de rabiscar.

As criangas cresceram transformaram-se em adultos e agora ultrapassam a
fronteira da terceira idade: local reservado, culturalmente, aqueles que deixam de
fazer parte de um grupo social ativo e produtivo. Ao ultrapassarem essa fronteira, ja
nao se sentem mais integrados a sociedade. Por motivos culturais, problemas
financeiros, sociais ou emocionais, o fato é que ficam a margem da sociedade e por
consequéncia, muitas vezes, perdem o interesse pelos materiais e producgodes
artisticas, que para eles, passam a nao ter valor ou significado.

Podemos fazer o caminho inverso, levando-os de volta a um momento
passado, onde desenhar, ou simplesmente rabiscar consistiam em momentos
divertidos, pois € do conhecimento que além de divertir, desenhar, rabiscar ou pintar
sdao formas simples, mas eficazes da pessoa expressar-se sobre o mundo,
independente da idade ou situag&o social.

Na contemporaneidade, o fazer artistico, pode ser pensado ndo apenas como
um caderno de desenho, lapis, régua e prancheta, mas em uma tela de computador,
teclado e mouse. A idéia é fazer com que estas pessoas voltem a brincar de
desenhar. Apresentando-lhes imagens de obras de arte, sejam elas criadas pelo
homem ou pela natureza, em qualquer época, podendo ir da Arte na pré-histéria até
os dias atuais. Hoje tudo isso pode ser pensado e construido no computador através

de um software apropriado.



Parte do trabalho do arte-educador é resgatar este momento ingénuo do
passado de cada um deles, relembrando-lhes a pura alegria de brincar, desenhar,
borrar, pintar sem nenhum compromisso com exatiddo. Oferecer-lhes trabalhos
artisticos, como releitura de obras de arte, para que pintem, rabisque, fagam as
alteracbes que acharem necessario. Esse exercicio abre espaco para que se
expressem, pois ndo querem apenas aprender, querem também transmitir um pouco
da sua experiéncia, de conhecimentos adquiridos durante décadas. Uma maneira de
fazé-los sentirem uteis e importantes na sociedade e no meio em que vivem.

Isso pode representar para os alunos da terceira idade, uma forma de
integracdo ao mundo tecnoldgico, e mais que isso, integra-los a histéria da arte e ao
fazer artistico, capacitando-os e inserindo-os nesta era contemporanea de arte e
tecnologia. Dando-lhes oportunidade de dominio da ferramenta Gimp, o
conhecimento da arte, sua histéria e as diversas possibilidades que esta releitura
possa oferecer.

Sabemos que pode haver diversas interpretacbes de uma mesma obra de
arte, também ha diversas possibilidades de releituras, o que é diferente de apenas
reproduzi-la, pois € preciso interpretar aquilo que se vé, exercitando assim a
criatividade destas pessoas. No entanto, a atividade de releitura, pode ser uma
forma atrativa, ludica colocando o idoso em contato com o aprendizado e a recriagao

da arte. Para Kehrwald:

Derivada a leitura de imagem surgiu o termo releitura, que se
refere ao processo de produgédo por parte do aluno de um
trabalho pratico, envolvendo as variadas técnicas das artes
visuais ou mesmo de outras areas do conhecimento, como a
musica, o teatro ou a danga. Se rele é ler novamente, é
reinterpretar, reelaborar, redefinir, entdo a releitura & criar
novos significados. N&o €, pois uma cépia, mas sim criagao
com base em um texto visual que serve como referéncia com o
intuito de uma aproximagéo maior com a obra.

A leitura de imagem nao precisa necessariamente resultar em
releitura. E, na verdade, um recurso a mais para tornar atraente
0 ensino da arte e desenvolver habilidades para a
compreensdo da gramatica visual. Tomando com exemplo a
imagem estudada, Os retirantes, é possivel que o aluno, ao ser
estimulado a expressar seus sentimentos em relagdo a obra, o
faca expondo uma situagdo pessoal como desenhando sua
propria familia. Podera também inventar uma cena com a
mesma tematica ou, ainda, criar personagens de papeldo de
tamanho natural que poderdo dialogar entre si sobre os
problemas da migragdo, da divisdo e posse de terras, entre
outros assuntos que um professor habilidoso podera levantar
para instigar discussées multidisciplinares que levem o aluno a
refletir sobre sua realidade e a realidade de outros povos,

21



semelhancgas e diferengas e o que isto pode servir para sua
vida. (Kehrwald, 2008, p. 6)

O ensino da arte, em conjunto com a tecnologia, pode servir como
instrumento de resgate do idoso. Trazendo-os de volta ao convivio social,
devolvendo-lhes a alegria de viver, mais que isso, fazendo com que eles se sintam
uteis, produtivos e integrados a sociedade. Porém, nosso povo, tende a isolar o
idoso, como se eles ndo fossem mais util, infelizmente isso faz parte do meio em
que vivemos, nesta atualidade. Temos que mudar esta cultura, como exemplo, em
paises, de primeiro mundo, a terceira idade é tratada de forma a garantir todos os
seus direitos, nestas sociedades sao respeitados os limites, direitos e deveres dos
idosos. Em nossa civilizagao, para inversao desses valores, € primordial que haja
uma mudanga de mentalidade da nossa comunidade, respeitando-os e garantindo
os direitos do publico da terceira idade. Talvez o ensino da arte integrado a
tecnologia possa promover isso, na medida em que reuna idosos, familiares e a
sociedade para discutirem e entenderem a arte e tecnologia.

O simples fato de reunir pessoas e interagir com elas no ambiente cibernético,
pode estabelecer uma nova rotina em suas vidas. Promovendo entre eles trocas de
informagdes, de experiéncias ja vivenciadas, promovemos o crescimento cultural e

social desta parcela da populacio.
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O PROJETO

3.1 A APLICACAO DO PROJETO NO LABORATORIO DO CCI

Na cidade de Barretos, estado de Sdo Paulo ha uma instituicdo mantida pela
Prefeitura do Municipio, conhecida como Centro de Convivéncia do Idoso “CCI”, que
cuida de aproximadamente 150 idosos, todos com idade acima de sessenta anos,
sendo que o0 mais novo tem 62 anos e o mais velho, esta com 95 anos. A instituicdo
fornece-lhes alimentacdo, aulas de danca, artesanato, pintura, entre outras
atividades, toda essa infra-estrutura voltada a conduzir os idosos a socializagao.

Por meio da Secretaria de Assisténcia Social e Desenvolvimento Humano, a
CCI adquiriu recentemente novos recursos para proporcionar mais conforto a pratica
das atividades socioeducativas, esportivas, de lazer, integragdo e atividades de
entretenimento que ja sado realizadas. Estes equipamentos adquiridos como dois
veiculos para o transporte dos idosos, aparelhos de som e multimidia, e toda infra-
estrutura da cozinha e lavanderia entre outros. Entre estes novos recursos, também
foi montado um laboratdrio de informatica, contendo com 10 computadores, em uma
sala ampla e climatizada. Porém, por falta de professores e materiais didaticos o
laboratorio encontra-se desativado.

Rita Maria Ribeiro, coordenadora do CCI, afirma que a secretaria municipal de
Assisténcia Social, Célia Rodrigues, e também a diretora da Diretoria Regional de
Assisténcia e Desenvolvimento Social, Marcia Muzeti estdo empenhadas em colocar
este espaco publico a servigo dos idosos 0 mais breve possivel. Na contratacdo de
professores e materiais didaticos a serem aplicados aos idosos do CCI. Contudo,
isso ainda depende de licitacdo publica.

Além deste espaco publico, existem algumas escolas privadas de informatica,
em geral, eles oferecem para os idosos uma programagao de inclusdo digital
diferenciada, com aulas ministradas de uma forma descontraida e leve, um micro
por aluno e professor a disposi¢ao. As aulas sao voltadas para os conceitos basicos
como digitagao, Windows, Word, Excel, Power Point e internet. Porém, com um
custo elevado para os padrdes de vida dos idosos, que na maioria sdo pessoas com

baixo poder aquisitivo.
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O projeto “O Gimp como ferramenta no auxilio da inclusdo digital para o
publico da terceira idade”, pode ser uma alternativa, de custo zero para os idosos de
comunidades como CCIl. E um projeto destinado ao publico idoso, que necessita
apenas de um local apropriado, como o laboratério de informatica e do programa

Gimp. Isso, felizmente pode ser conseguido no Centro de Convivéncia do Idoso.

3.2 UMA PROPOSTA DE INCLUSAO

Para colocar esta pesquisa em pratica se faz necessario o uso de um
laboratério de informatica, computadores, software Gimp e o publico da terceira
idade ao qual este projeto € destinado.

No Centro de Convivéncia do Idoso "CCI" da cidade de Barretos-SP, ha um
laboratério de informatica recém inaugurado. Bem equipado e conservado, porém
ocioso, pois até o momento n&o ha atividade sendo desenvolvida em beneficio dos
150 idosos que por la circulam.

Um espago como este ndo pode ficar parado, essa ociosidade pode ser
traduzida em prejuizo e desperdicio do dinheiro publico. Sem contarmos com o
desrespeito com os idosos que ali frequentam. Na tentativa de fazer com que o
espaco seja utilizado, com projetos diversificados, em particular O GIMP COMO
FERRAMENTA NO AUXILIO DA INCLUSAO DIGITAL PARA O PUBLICO DA
TERCEIRA IDADE. Para isso, a proposta € que a coordenadora do CCI Rita Maria
Ribeiro, aprecie, e se possivel faga com que este projeto seja aplicado com os
idosos de Ia, nem que seja em carater provisério, até que as autoridades publicas
revejam e decidam o que fazer com o laboratério que encontra-se inativo até o
presente momento. Este projeto poderia ser aplicado enquanto € aguardado
solugcdes das autoridades com relagdo a contratagdo de professor e materiais

didaticos para por o laboratério em atividade.
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CONCLUSAO

Todo este trabalho de pesquisa foi iniciado a partir da elaboragao da pergunta
de partida: "O Gimp como ferramenta no auxilio da inclusdo digital para o publico da
terceira idade". Apos a definicdo da pergunta de partida, o trabalho investigativo foi
conduzido de maneira a garantir a ressocializagdo dos idosos, de maneira teorica,
pensando na elaboragcdo de um projeto viavel diante das condigdes para qual ele foi
pensado.

A idéia principal é que este caminho possa fazer com que os idosos da
comunidade local, Barretos-SP, possam ser inseridos na sociedade contemporanea,
através do acesso ao conhecimento e ao dominio da cultura cibernética e artistica.
As primeiras pesquisas foram voltadas a projetos que pudessem conduzir este
publico por caminhos alternativos, que trabalhasse a auto-estima e ao mesmo tempo
promovesse a inclusdo dos idosos a sociedade digital e que os levasse ao mundo
das artes, utilizando o ambiente cibernético no qual vive a sociedade
contemporanea.

Sabemos que apenas o fato dos idosos se unirem, seja diaria ou
semanalmente, em um ambiente para conversarem e trocar idéias € um ponto
positivo, visto que a reunido destes idosos em um local agradavel promove a
socializagao entre eles, afastando-os da soliddo em decorréncia do abandono e da
falta de expectativa de vida. Finalizo a pesquisa com uma proposta concreta de
desenvolvimento e aplicagdo do projeto, ampliando a possibilidade dos idosos, além
da socializagao e valorizagdo humana vivenciada neste ambiente, que eles possam
vivenciar a inclusdo digital através da ferramenta GIMP, trabalhando com obras de

artes visuais.

25



26

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

BECKER, Silvana Ap. Portes; Oliveira, Valdeci Batista de Melo; Bidarra, Jorge.
Contribuicoes da Tecnologia para o Professor de Arte em sua Pratica
Pedagédgica: um relato de experiéncia. Cascavel, PR. Disponivel em:

<http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1886-8.pdf>. Acesso

em: 29 setembro 2011.

PEQUENO, Maria Antdnia Afonso. Inclusao Digital na Terceira Idade: Unidade
Curricular Dissertacdo. Sdo Paulo, 2010. Disponivel em:
<http://www.cpihts.com/PDF%2006/Maria%20Ant%C3%B3nia%20Pequeno.pdf>.

Acesso em: 26 setembro 2011.

PHILIPPINI, Angela. Reencontros e reencantos na terceira idade. Sdo Paulo,
2002. Disponivel em:
<http://www.arteterapia.org.or/REENCONTROS%20E%20REENCANTOS%20NA
%20TERCEIRA%Z20IDADE.pdf >. Acesso em: 29 setembro 2011.

IBGE, Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Sinopse do Censo
Demografico 2010. Rio de Janeiro, 2011. Disponivel em:
<http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/censo2010/sinopse.pdf>.

Acesso em: 26 setembro 2011.

KEHRWALD, Isabel Petry. Ler e escrever em Artes Visuais. Porto Alegre: Editora
da UFRGS, 2001. Disponivel em:
<http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/banco_objetos_crv/%7BF0203430-
E408-4036-8C3A-50F3D343BC4A%7D_Ler%20e%20escrever%20em%20artes

%20visuais.pdf>. Acesso em: 22 setembro 2011.

MOLINA, Ménica Castagna. Os desafios da formagao de educadores do campo
para uso das tecnologias na educagcao. CPC2 - Formacao de Educadores do
Campo: Licenciatura em Educacdo do Campo da Universidade de Brasilia:
Disponivel em: <http://www.encontroobservatorio.unb.br/arquivos/artigos/247.pdf>.

Acesso em: 27 setembro 2011.



NUNES, Vivian Patricia Caberlon. A inclusao digital e sua contribuicdo no
cotidiano de idosos: Possibilidade para uma concepcao multidimensional de
Envelhecimento. Porto Alegre, Rio Grande do Sul, 2006.

Disponivel em: <http://tede.pucrs.br/tde arquivos/14/TDE-2007-01-24T152532Z-
345/Publico/386536.pdf >

Acesso em: 20 setembro 2011.

27



ANEXO

PLANO DE CURSO

DADOS GERAIS:

Escola (ou Instituigdo): CCI - Centro de Convivéncia do Idoso

Bairro Cristiano Carvalho - Barretos-SP

Professor (a): Carlos Ferreira da Silva

Pessoas da Terceira ldade — idosos com idade acima de 60

PUBLICO ALVO:
anos.
12 etapa — Apresentacao - Conhecendo o computador, modos
operantes.
22 etapa - Imagem digital — no formato jpg, gif e bmp.
CONTEUDOS:

32 etapa - Apresentar informagdes basicas sobre a Internet.

Navegacéao e pesquisas na rede.

42 etapa - Realizagdo de pesquisas na Internet com temas
relacionados ao projeto. Baixando, salvando e arquivando

imagens.

52 etapa — Criacao de um Blog para postagem e comentarios
das imagens produzidas, bem como para exposi¢gao das

mesmas.

62 etapa - Apresentando o Gimp e suas ferramentas:
Ferramenta de preenchimento, Balde de Tinta; Ferramenta
de Lapis; Ferramenta de Pincel; Ferramenta Borracha;
Ferramenta Aerografo, spray; Ferramenta de Tinta, Nanquim
ou caligrafico; Ferramenta de Desfocar; Ferramenta de

Borrar.
72 etapa - Intervengdes na imagem.
82 etapa — Salvando, e arquivando imagens.

92 etapa — Imprimir e realizar uma exposicao dos trabalhos.
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- Promover a incluséo digital e social do publico da terceira

OBJETIVOS: idade, os inserindo na sociedade contemporanea.
- Possibilitar o conhecimento e dominio da cultura cibernética
bem como da cultura artistica.
- Reintegrar os idosos ao convivio cultural e social através da
inclusao digital.

CRONOGRAMA: Duas hora/aula para cada etapa.
Total de 18 horas.
- Cada aluno devera escolher uma imagem, fazendo uso do
computador e da Internet como meio de pesquisa e consulta
METODOLOGIA: na busca das imagens.

- Com a imagem salva em uma pasta no computador, o aluno
iniciara as interveng¢des nesta imagem utilizando o programa
Gimp, fazendo as intervengdes com as ferramentas balde de
tinta; lapis; pincel; borracha; aerografo; tinta; desfocar e
borrar.
- Depois de concluido a intervencgao, releitura, o aluno salvara
a imagem no formato jpg, gif ou bmp.

RECURSOS: - Computadores com acesso a Internet;
- Software Gimp:
- Apostila com conteudo didatico.
Ao longo do processo, observando e registrando o

AVALIAGAO: desempenho de cada um dos alunos.

Registrar se a idéia inicial foi alcangada e como cada

ferramenta contribuiu para a concretizag&o do projeto.
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