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Resumo. Este artigo descreve como ferramentas digitais simples podem ser utilizadas
para aprimorar o processo pedagdgico de ensino e aprendizagem da disciplina de
Educacgdo Artistica. O objetivo € analisar a producgdo coletiva de uma animacao a partir
da releitura de Obras de Artes escolhidas pelo grupo de alunos de diferentes niveis
educacionais em que a atividade foi desenvolvida. O uso das Tecnologias da Informacgado
e Comunicacdo (TICs) na sala de aula é oportuno e contribui para chamar a atengao do
aluno para as atividades propostas e permite que a Educacdo Artistica aproveite as
tecnologias digitais para aumentar o interesse por suas atividades. Tal metodologia
permite estimular a participagdo ativa dos alunos no processo de ensino, criando a
oportunidade para desenvolverem a criatividade, a interpretacdo e elaboracao de histérias
dentro de um ambiente de aprendizagem colaborativo. E o resultado da atividade permite
escrever que foi alcancado, tanto pela produ¢do em si mesma como pela aten¢do que
despertou nos alunos participantes.

1. Introducao

As Tecnologias de Comunicacdo e Informacgdo (TICs) estdo a cada dia, em
decorréncia do desenvolvimento tecnolégico, transformando o cotidiano. Observa-se que
em poucos anos os servigos e equipamentos utilizados dentro de casa, da industria, das
empresas, das lojas, dos escritdrios, etc., foram sendo substituidos por outros, cada vez
mais eficientes. (MENEZES, 2012).

Nas ultimas décadas, assistimos a evolucdo e o crescimento das
tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) com a ascensao
e popularidade da telefonia mével, a democratizacao dos meios
de comunicag¢do especialmente via Internet, e o advento de novas
arquiteturas tecnoldgicas de comunicacdo em rede. (OKADA;
SOUZA, 2011, p. 47).

E ilusério pensar que com o tempo, essas mesmas tecnologias, ndo iriam interferir

nas escolas, cuja fun¢do € de incluir, informar e comunicar.
Pesquisas feitas pela pesquisa TIC Educagdo entre setembro de 2014 e marco de
2015 indica a influéncia tecnoldgica nos dias de hoje. De acordo com os dados coletados

na pesquisa aproximadamente 95% dos alunos (média que inclui as redes municipais,
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estaduais e particulares) navegam na internet a0 menos uma vez por semana e segundo a
mesma sondagem, aproximadamente de 97% das escolas possuem computadores e destas,
93% tem acesso a internet (CETIC.BR, 2015).

Considerando a presenca de computadores na escola, especificando por modelo
de gestdo administrativa, as escolas publicas municipais apresentam 96%, as publicas
estaduais 99% e as particulares em que 95% delas possuem computadores (CETIC.BR,
2015).

E de acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia 2015, que foi encomendada pela
Secretaria de Comunica¢do Social da Presidéncia da Republica (SECOM) para
levantamento sobre os habitos de informagao dos brasileiros, os jovens sdo usudrios mais
assiduos das novas midias. Os dados mostram que 65% dos jovens com até 25 anos
acessam internet todos os dias, ja para os que tém idade acima de 65 anos, esse percentual
cai para 4%. (BRASIL, 2014, p. 49). Isso se deve ao fato de que ainda nos primeiros
momentos da infancia, a crianga cresce imersa em um contexto semidtico e simbdlico,
repleto de estimulos sensoriais, auditivos e visuais, que faz com que ela desenvolva uma
sensibilidade imediata da vivéncia cotidiana, e consecutivamente, uma aproximacao
precoce as tecnologias.

A presenca de professor de informédtica na escola foi detectada somente em 23%
das escolas, sendo que nas escolas particulares sdo 42% que possuem este profissional.
(CETIC.BR, 2015).

Quanto a disponibilidade de professor de informética educativa que tem a funcao
de orientar os professores no uso pedagdgico dos recursos computacionais € de 23% nos
resultados gerais, mas quando especificados por gestdo administrativa, sdo de 18% para
as escolas publicas e de 39% para as escolas particulares. (CETIC.BR, 2015).

A realidade apresentada anteriormente tem reflexos diretos nos processos de
ensino e de aprendizagem. Inicialmente na infancia, o uso de aulas tradicionais
(transferéncia de contetido por meio de livros diddticos impressos e por informagao
escrita no quadro - aulas expositivas) acaba muitas vezes sendo desestimulante para o
aluno que estd habituado com as tecnologias. Em entrevista para a Plataforma do
Letramento, Lucia Santaella expde que:

As criangas e os jovens que estdo nas escolas hoje apresentam um
processamento mental bastante distinto daqueles que nao tinham
acesso a hipermidia, o que € feito a qualquer tempo e em qualquer
lugar, basta ter nas maos um computador, tablet ou celular para
navegar nas redes. A grande caracteristica dessas redes € ser ao
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mesmo tempo um meio de informagdo e de entretenimento, ou
seja, infotenimento. Portanto, é o modelo escolar que tem de se
reestruturar a luz desse novo meio e desses novos processos
cognitivos. (SANTAELLA, 2014).

Obviamente essa realidade ndo abrange todas as escolas, pois, enquanto algumas

Jé trocaram seus equipamentos por fablets ou notebooks para que os alunos acessem a
internet e a intranet, outras carecem de meios elementares, como espaco € o proprio
acesso a internet (MENEZES, 2012). Mas é possivel que outros mecanismos sejam
usados, uma vez que, os alunos em sua grande maioria, possuem ao menos um aparelho
de telefonia mével com acesso, mesmo que restrito, a rede.

O tipo de dispositivo mais comum ainda é o computador de mesa,
presente em 99% das escolas publicas que afirmaram ter
computadores em sua infraestrutura. [...] o aumento continuo na
propor¢do de escolas publicas que contam com fablets — que
passou de 2%, em 2012, para 11%, em 2013, e atingiu 29%, em
2014. O aumento da presenca de equipamentos moveis também
foi verificado nas escolas particulares, com destaque para o tablet,
cuja presenca vem crescendo constantemente nos ultimos anos
(em 2012 era 7%, aumentou para 13% em 2013, e em 2014
chegou a 26%). (BARBOSA, 2015, p. 114).

O assunto em torno dos recursos técnicos na escola € antigo € continuam sendo

discutidos em vérios lugares. Sua implementacio € aceitavel, em grande parte, pelos
docentes, mas as questdes colocadas pela maioria giram em torno de Quando? E Como?
usar essas tecnologias. Serd que a utilizacdo delas em sala de aula vai melhorar o
aprendizado do conteudo a ser ensinado?

Inicialmente, respondendo aos questionamentos apresentados, os autores
acreditam que a tendéncia € que sim, pois sabe-se que a tecnologia leva o aluno a aprender
coisas que sem ela ndo teriam acesso. Marta Voelcker, especialista em Educacdo pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), afirma que a tecnologia “deve
contribuir para um estudante ativo, criativo e que trabalhe em equipe.” (VOELCKER
apud MAZZOCO; CAMILO, 2015. p. 22). Sendo assim é preciso que alguns recursos
sejam rapidamente incorporados ao instrumental educativo, pois permitem, por exemplo,
ver células vivas em trés dimensdes, observar galdxias distantes por meio de um
telescopio em Orbita ou até mesmo acessar exposi¢oes de arte e ciéncia em museus de
todo o mundo.

Observa-se, entdo, que as instituicdoes de ensino vém tentando se adaptar a essa
nova realidade comecando pelo material utilizado, que passa a ser complementado pelo

uso da tecnologia. Essa perspectiva impde, também, desafios ao educador. Talvez o maior
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deles seja o de que sua funcio passa a ser, além da de informar e propiciar um ambiente
de aprendizagem, a de oferecer um espaco que estimule os estudantes para que eles
explorem possibilidades, levantem hipdteses e tirem as suas proprias conclusdes acerca
das diversas informagdes que estdo, diariamente, disponiveis a eles.

Pensando nas palavras de Voelcker sobre a contribui¢do para o criativo € o
coletivo, e aproximando da realidade dos professores de Artes, observa-se que os meios
tecnoldgicos se tornaram fundamentais para um bom aproveitamento da disciplina.
Certamente eles complementam positivamente uma aula.

As visitas virtuais em grandes museus de arte substituiram, em parte, as imagens
impressas, que por sua vez ndo mostram com nitidez a grandeza de uma obra de arte, em
decorréncia de diversos fatores: o tamanho da imagem, sua resolu¢cdo, a ma impressao
pelas graficas ou mesmo o valor excessivo de um livro que contenha obras artisticas.

Pode-se colocar também que um dos principais fatores dessa substituicdo, do
impresso para o virtual, seja o de possibilitar ao aluno a sensagdo de poder “caminhar”
pelos corredores de museus famosos espalhados pelo mudo todo. E claro, que um passeio
virtual ndo substitui a experiéncia de visitar pessoalmente um desses espagos, como por
exemplo, o Museu Louvre na Francga, mas casos como esse em que o deslocamento é
invidvel, conhecer um museu mesmo que virtualmente faz despertar um interesse maior
pela arte e também palas aulas.

Outro exemplo do uso da tecnologia na disciplina de Artes € que se pode ndo s
trabalhar as técnicas mais comuns como o desenho, a pintura, a gravura e a escultura, mas
também, complementé-las com a utilizacao de alguns recursos e programas digitais.

A Arte nao s6 influenciou o surgimento de algumas tecnologias, como também
vem se utilizando delas para a produgdo de grandes obras que envolvem o desenho
grafico, a animacao, a instalacao e a performance. Sendo assim, por que privar os alunos
de seu uso uma vez que a tecnologia pode fazer parte do seu processo criativo e do produto
final de sua obra?

Vale lembrar que qualquer recurso em sala de aula soma ao conhecimento didatico
que cada professor possui sobre sua drea ou disciplina, € que esses mesmos recursos
podem trazer grandes descobertas aos alunos, mas claro, ndo basta apenas trazer
inovagdes para dentro de sala, € preciso antes que o professor explore os recursos bésicos
de cada ferramenta e organize as aulas para que sua aplica¢do seja eficaz.

Baseado no contexto apresentado, o objetivo deste trabalho € analisar a producao

coletiva de uma animacao feita por alunos de diferentes niveis educacionais dentro do
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ambiente escolar, que serd produzido a partir da releitura de uma obra de arte escolhida
por eles ap6s uma visita online a acervos de diferentes museus. A animagdo sera
produzida por meio de ferramentas digitais simples, possiveis de serem acessados de
qualquer computador que tenha conexao com internet. Partimos do pressuposto que essa
tecnologia pode estimular a participacao ativa dos alunos no processo de ensino, incitando
a criatividade, a interpretacdo e elaboracdo de histdrias dentro de um ambiente de

aprendizagem colaborativo.

2. Fundamentacao Tedrica

A utilizagdo das TICs na educagdo, por si s6, ndo garante a melhoria das condicdes
educacionais, mas contribuem para um maior acesso aos recursos informacionais por
parte dos alunos.

Ao permitir que um maior nimero de pessoas tenha acesso ao
conhecimento que a humanidade vem produzindo ao longo do
tempo, as TIC podem contribuir para que as proprias pessoas
descubram seu potencial de producdo da propria histéria e ndo
apenas de reproducdo do pensamento dominante em um certo
periodo. (MEDEIROS, 2009, p. 140).

E cabe ao professor criar um ambiente que favoreca a participagdo e interacao dos

alunos, que vai permitir a articulagdo entre informagdes e conhecimentos e assim
construir novos conhecimentos.

Segundo Lerner (2012) as praticas sociais de leitura e escrita dos jovens estdo
associadas as novas tecnologias e a escola para cumprir o seu objetivo educacional
necessita oferecer oportunidades para exercer essas praticas de forma a adaptar-se as
novas exigéncias sociais € como as novas tecnologias estdao aqui para ficar, a sua inclusao
na escola parece inevitavel.

Segundo Papert (1999 apud KUBOTA; AMIEL; WIVES, 2015, p. 59) o uso das
TICs em sala de aula pode ser categorizada em dois modos: o informacional e o
construtivista. A abordagem informacional pode ser definida pela obtencdo de
informacdo através de textos ou de aula expositiva. A abordagem construtivista diz
respeito a criagdo de conceitos que sao acumulados como blocos de conhecimentos,
podendo ser como uma histéria escrita ou um jogo.

O modo informacional € uma evolu¢do linear das tecnologias
utilizadas em sala de aula ha algumas décadas, nisso se
encaixando a pratica de uso do retroprojetor luminoso e da
televisdio. No modo construtivo, tecnologias buscam maior
engajamento corporal do aluno, como evidenciado em aulas de
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robética ou nas atividades do movimento maker®®. (KUBOTA;
AMIEL; WIVES, 2015, p. 59)
Enquanto na primeira abordagem hd a figura centralizadora do professor como

disseminador do conhecimento, que apresenta aos alunos as informagdes alicercadas em
sua autoridade e credibilidade e por outro lado, na segunda situacdo aponta para um
professor que orienta o processo de aprendizagem, compartilha ideias e estimula o
pensamento critico por parte dos alunos.

A utilizag@o das TICs nos procedimentos educacionais acarreta uma mudanga nas
atividades estudantis, pois permite a confrontacdo entre o que € apresentado pelo
professor em sala de aula e o que pode ser encontrado na rede.

[...] o acesso a computadores em rede pode ser o espaco de
confrontagdo entre o que € produzido e reproduzido na sala de
aula e as concepgdes divergentes. A informagdo do professor
passa, necessariamente, pelo debate, pela atualizacdo, pela
complementacio com o que € coletado e criticado pelos
estudantes. (MEDEIROS, 2009, p. 142).

Como a aprendizagem ocorre de uma forma complexa e inerente a cada pessoa,

em que as condi¢des fisicas, socioculturais e emocionais sdo determinantes para a
formagdo do conhecimento, a utilizacdo de recursos mididticos pode contribuir para
estimular a curiosidade e consequentemente induzir a aprendizagem. Assim, “as midias
podem constituir ndo s6 um recurso para a apresentacao e a apropriagao do conhecimento,
mas também excelente suporte para as experimentacdoes nas quais os estudantes
efetivamente construam e testem suas hipoteses e consolidem seu conhecimento”.
(MEDEIROS, 2009, p. 145).

Deste modo, alunos e professores podem além de consumir midias
disponibilizadas como podem também produzir novas midias. “Professores e estudantes
passam a ser nao apenas consumidores das midias, mas, igualmente, produtores de midia.
Elas se transformam em suportes para a produgdo e seu conhecimento, de seu trabalho
autoral”. (MEDEIROS, 2009, p. 146).

Neste conceito de trabalho em cooperacdo entre alunos e professores ocorre uma
dindmica complexa de uso de recursos tecnoldgicos aliados ao trabalho pedagdgico
referente aos conceitos que estdo sendo utilizados para a formacdo dos conhecimentos

dos estudantes. “O grupo que trabalha em colaborag¢do é autor e condutor do processo de

26 Movimento que defende a ideia de que pessoas comuns podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais
diversos tipos de objetos e projetos com suas proprias mdos (BLIKSTEIN; KRANNICH, 2013 apud KUBOTA;
AMIEL; WIVES, 2015, p. 59).
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interagdo e criagdo. Cada membro desse grupo € responsavel pela propria aprendizagem
e corresponsdvel pelo desenvolvimento do grupo”. (ALMEIDA, 2005, p. 72).

Deste modo, “o professor, ndo mais o Unico responsavel pelas informagdes que
chegam a sala de aula, cumpre o papel de orientador de percursos de aprendizagem,
percursos que vao sendo construidos cooperativamente”. (MEDEIROS, 2009, p. 146).

Virios recursos tecnoldgicos foram utilizados no desenvolvimento do trabalho
tais como navegadores para acesso a rede mundial de computadores. E alguns softwares
necessdrios para a producdo dos trabalhos, podendo citar: MS Power Point, Audio Joiner,
Screencast-O-Matic e QR Code. A seguir, uma breve descri¢cao de cada um dos softwares.

O PowerPoint ¢ um aplicativo que faz parte do pacote MS Oficce e € utilizado
para desenvolver apresentacdoes. Possui uma &4rea bdsica e neste espaco pode-se
acrescentar o que quiser, desde textos de varios formatos até videos, musicas, imagens,
enfim o recurso que se encaixa dentro da informdtica em questdo de comunicacdo.
(QUECONCEITO, 2015).

Possui  diversos recursos como: objetos graficos (cliparts), simbolos,
organogramas, fotos, entre outros recursos graficos. Desenvolvido pela produtora de
software Microsoft, o PowerPoint permite a projecdo de apresentagdes em monitores de
computador, data-show e outras plataformas. Entre as suas principais funcionalidades,
pode-se destacar os efeitos de transi¢do de slides, diversos tipos de letras, muitos modelos
de apresentacdo pré-definidos, os recursos de dudio e video, além da possibilidade de
incluir animagdes entre outros. (ADAMI, 2016).

Todos os elementos incluidos no slide podem mover-se, girar, serem colocados
ou retirados. Terminada o primeiro slide, pode-se iniciar o segundo e assim por diante até
atender a quantidade de slides necessarios. Depois de salvo o projeto, pode-se criar uma
apresentacdo para mostrar sua producdo. Sao muitas as caracteristicas que definem uma
apresentacdo, porém a mais importante € a possibilidade de ndo perder o contetido apos
a passagem dos slides e podem ser passado lentamente ou entdo mais rapido.
(QUECONCEITO, 2015).

Online Audio Joiner é um aplicativo online gritis que pode ser usado para juntar
diversas faixas de dudio em uma s6. Ele oferece suporte a crossfading e a todos os
formatos de arquivos populares. Crossfade € a funcionalidade que possibilita a
combinacdo de musicas para que elas fluam uma sobre a outra com suavidade. (AUDIO-

JOINER, 2016).
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Com o Screencast-O-Matic pode-se fazer a captura da tela do computador a partir
de varios tamanhos diferentes (640x480, 800x600, 1024x768, 854x480, 1024x576 ¢
1280x1024 pixels) e depois enviar para o préprio servigco do software ou o YouTube.
Assim, € possivel usar o site para criar tutoriais ou mostrar algo do préprio equipamento.
Todos os videos capturados e enviados para o servico podem ser encontrados depois.
Assim eles ficam armazenados de maneira organizada para serem acessados sempre que
se precisar. (BAIXAKI, 2009).

QR code ou coédigo QR € a sigla de "Quick Response" que significa resposta
rdpida. E um cédigo de barras que foi criado em 1994 e possui esse nome, pois dd a
capacidade de ser interpretado rapidamente. O QR code tem varias utilidades na industria,
em revistas e propagandas, e esse cddigo € utilizado para armazenar URLSs que depois sdo
direcionadas para um site, hotsite, video, etc. O QR code também pode ser facilmente
escaneado por qualquer celular moderno, onde existem aplicativos especificos que tem a
capacidade de ler o link e levar o usudrio para o local indicado. (SIGNIFICADOS, 2016).

Os cddigos QR podem ser gerados de forma bem simples e rapida por intimeros
sites gratuitos em que todos possibilitam o armazenamento de diferentes informacdes e
hiperlinks. Para sua elaboragdo, basta adicionar a informacao desejada no campo indicado
e selecionar o botdo de gerar o c6digo. A imagem criptografada aparecerd ao lado com as

op¢oes de extensao JPG, EPS e SVG e o botdo de descarregar.

3. Metodologia

Essa secdo apresenta metodologia proposta para a produgdo coletiva de pesquisa
imagética desenvolvida a partir de visitas a acervos virtuais, a elaboracao de releituras de
obras de arte e finalmente a producdo da animacdo utilizando as tecnologias

computacionais.

3.1. Ambiente educacional

A proposta em questdo foi direcionada para turmas de aproximadamente 20
alunos, divididas em grupo, do Ensino Fundamental Il e Médio. A atividade realizada em
dois espagos distintos, que sdo a sala de aula e também o laboratério de informatica, de
forma alternada de acordo com a necessidade e sequéncia da proposta realizada pelo
professor.

Cada grupo esta de posse de diferentes materiais que instiguem seu potencial

criativo, tais como: cola; tesoura; papéis coloridos; revistas; jornais; barbante; tinta, lapis
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grafite/cor etc. para a producdo das cenas que antecedem a obra original (releitura), além
dos equipamentos dispostos no laboratério de informadtica, tais como: impressora,

computador com e dispositivos para a captacao de dudio e saida de som.

3.2. Proposta pedagogica utilizando midias digitais

A proposta didatica apresentada nesse artigo preveé a utilizacdo de ferramentas
digitais basicas que podem ser acessados de qualquer computador com conexao a internet.
Selecionaram-se entdo as ferramentas PowerPoint (do pacote Microsoft Office), Audio
Joiner (recurso online) e Screencast-O-Matic (recurso online). Na sequencia apresentam-
se as etapas do plano de aula conduzida pelo professor.

No Laboratério de Informatica ocorreram a) Aula expositiva com apresentagao de
videos e imagens que abordam os conceitos de releitura e processo de criacdo; b) Em
grupos de cinco (05) alunos realizardo uma visita virtual a diferentes museus de Arte para
escolherem, em seus acervos, uma obra que lhes chamem a aten¢do; ¢) Apds definirem
suas imagens, cada grupo fard uma pesquisa usando o Google Search para obter
informacdes adicionais sobre a obra escolhida como: titulo, autor, descri¢ao historica.

Em sala de aula ocorreram os momentos: a) Os alunos criardo um Storyboard?’
que facilitard a visualizacdo da sequencia de cenas, didlogos e efeitos sonoros para suas
animacdes; b) Cada cena serd desenhada em uma folha sulfite seguindo uma sequencia
até que finalize com a obra original escolhida. Os grupos irdo compor essas cenas de
acordo com sua imaginacdo e criatividade.

Posteriormente, no Laboratdrio de Informatica foram desenvolvidas novas acdes:
a) Tendo os desenhos desenvolvidos e finalizados, os grupos entdo digitalizam na
impressora multifuncional ou fotografam suas imagens e montam a animacao no Power
Point; b) Na sequencia, a animagao € capturada por meio da ferramenta Screencast-O-
Matic. Nessa etapa, para contribuir na animacao, os grupos podem mesclar dudios através
da ferramenta Audio Joiner ou atribuir didlogos e sons proporcionados por eles mesmos
captados por microfone externo; c¢) Finalizando o trabalho, os grupos compartilham suas

animacdes no Youtube e criam um QR Code do link para seu acesso.

27 Organizadores graficos com ilustracdes ou imagens arranjadas em sequéncia com o proposito de pré-visualizar um
filme, animag@o ou grafico animado.

1920



4. Resultados

Como resultado, os alunos conseguem trabalhar de forma colaborativa nas
diversas etapas do plano de aula estabelecido pelo professor, que se resume em:
desenvolver as pesquisas imagéticas a partir de visitas online a acervos de diferentes
museus; releitura da obra escolhida pelo grupo; elabora¢do de uma narrativa por meio de
desenhos que antecedem a obra original; animac@o das cenas desenhadas através da
ferramenta Power Point; captacdo da animacgdo e dos efeitos sonoros por meio da
ferramenta Screencast-O-Matic.

Com as animagdes finalizadas os grupos estardo em um préximo momento expor
seus trabalhos apresentando as cenas desenhadas por eles juntamente com a obra original.
Incluird na exposi¢dao um cddigo QR que direcionara o observador para a animagao criada
por cada grupo.

Como exemplo do trabalho desenvolvido, duas animagdes feitas a partir da
releitura das obras de Tarsila do Amaral, que sdao “Abaporu” produgdo de 1928 ¢

“Operarios” de 1933.

Alunos: Jesus, Maria e José
Ano: 8°

Figura 1 - Animagao/Releitura “Abaporu”
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Donatello.
Leonordo
Raphael

Figura 2 - Animagdo/Releitura "Operarios"

As sequencias de imagens foram desenhadas e digitalizadas para serem animadas
no Power Point. O c6digo QR localizado ao lado das cenas direciona para link com a
animacgao completa.

Estas atividades foram desenvolvidas de forma colaborativa pelos alunos, sendo
todos coautores da releitura de obras classicas da arte brasileira. Tiveram a oportunidade
de produzir uma obra mididtica e a0 mesmo tempo aprender sobre a autora das obras

originais.

Consideracoes finais

Lecionar seguindo os novos paradigmas do ensino, em que a tecnologia tornou-se
ferramenta importante na aprendizagem, € desafiante. Significa estabelecer para o
professor o papel de mediador dos processos de descoberta, aceitando a participagdo ativa
dos alunos, grupo que domina com mais facilidade as ferramentas tecnolégicas.

O professor deixa de ter o papel de detentor da informacao e passa a criar de forma

coletiva as possibilidades que as ferramentas oferecem, mostrando a importancia de cada
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uma para a producdo do conhecimento, fazendo com que o tecnoldgico esteja a servigo
do pedagdgico, e ndo o contrério. Esse novo modelo de ensino ndo substitui o professor,
mas faz com que ele se torne mais reflexivo e consciente dos processos de pesquisa e
investigacdo para ensinar.

No contexto do ensino de Artes, a utilizagcdo da tecnologia como complementar a
uma aula expositiva, é sempre bem vindo. Como foi dito no inicio, a possibilidade de
visita a galeria ou museu virtual, estimula o interesse do aluno pela disciplina, além de
contribuir para um melhor aproveitamento do tempo em sala de aula podera ser utilizado

no fazer artistico, que por sua vez, podera fazer uso ou nao de tecnologias.
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