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RESUMO

Este artigo aborda uma pesquisa sobre o uso das tecnologias na escola
através de experiéncias com o retroprojetor utilizado como tecnologia
investigativa de estudo na disciplina de Artes Visuais, com turmas de
adolescentes de escolas publicas de Pelotas/RS. Apesar de ser um
recurso tecnoldgico antigo, observou-se a subutilizagéo do retroprojetor na
escola, sendo ainda desconhecido por alunos e professores. Através da
pesquisa de materiais, os estudantes experienciaram as possibilidades
estéticas da descoberta da luz, transparéncia e opacidade, exercitando a
expressao e a criatividade nas propostas realizadas. Transcendendo o seu
uso convencional, o retroprojetor foi ressignificado e valorizado nas suas
potencialidades.
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ABSTRACT

This study discusses the use of technology in schools through experiments
with overhead projector used as an investigative study technology in the
discipline of Visual Arts, with groups of adolescents of public schools in
southern Brazil (city of Pelotas, state of Rio Grande do Sul). Although it is a
well-established technology, such type of projectors has been underused in
schools, and many students and teachers still ignore it. Through the study
of materials, students experienced the aesthetic possibilities of the
discovery of light, transparency and opacity as well as exercised the
expression and creativity in the proposals made. Transcending its
conventional use, the overhead projector was reframed and its potentials
valued.

Keywords: Visual Arts; projector; technology; collective work
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O retroprojetor foi escolhido como meio tecnoldgico propulsor de
experiéncias para a aprendizagem de Artes Visuais nas escolas em que
atuamos como professoras. Foram desenvolvidos, nos anos de 2006 a
2009, quatro projetos de ensino com alunos da educacdo basica em
escolas publicas municipais da cidade de Pelotas, utilizando o
retroprojetor para criacao e expressao artistica. O objetivo do primeiro
contato dos estudantes com o retroprojetor foi 0 de conhecer o recurso e
utiliza-lo como um meio que despertasse a curiosidade e prontiddo para
as atividades propostas, servindo como instigador dos processos
artisticos.

O texto a seguir é o relato de uma das experiéncias registradas
em caderno de campo e vivenciada por uma das professoras-
pesquisadoras no ano de 2008.

No inicio, uma das turmas apresentou resisténcia em relagao as
atividades propostas, pois nunca haviam trabalhado com o retroprojetor;
alids, nem conheciam este recurso visual em pleno século XXI. Os
alunos pediram que as aulas fossem mais convencionais e que,
gostariam, como disse um aluno, de copiar do quadro um contetido. 1sso
foi pontuado por uma aluna que era lider em uma das turmas: “Eu gosto
da aula de [...] porque fica todo o mundo em siléncio... Por que a
senhora nao da matéria no quadro?” Percebi, pelas frases enunciadas,
que os alunos tinham certo receio em experimentar um recurso
desconhecido e que estavam acostumados a praticas repetitivas
cotidianas. Porém, aos poucos observei que se libertaram do impacto
inicial, permitindo-se fazer algo diferente, o que demonstrou a incidéncia
dos condicionamentos nas préticas pedagégicas escolares, que se
fortalecem entre docentes e educandos quando ndo ha reflexao sobre
os fazeres e saberes escolares.

Para a aula seguinte, pedi aos alunos que trouxessem objetos e
materiais para serem projetados na parede através do retroprojetor,
verificando os efeitos visuais produzidos por eles. Trouxeram para a
escola uma variedade de objetos; alguns eram translicidos, outros
opacos. A pesquisa de materiais se estendeu por varios encontros,
porque a cada aula traziam novos objetos para serem projetados no
equipamento. Apdés a pesquisa inicial e como informacdo aos
educandos, levei laminas transparentes de acetato e canetas para
retroprojetor, materiais geralmente considerados apropriados para
trabalhar com esse recurso. O papel celofane e a caneta hidrocor foram
escolhidos principalmente por sua acessibilidade e também pela
possibilidade de experienciagdo. A pesquisa de materiais ocorreu
durante o0 més de margo, perfazendo oito encontros.

Com os materiais pesquisados € 0s que a escola proporcionou,
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os alunos comegaram a fazer montagens, trabalhando com contetidos
de Artes Visuais, caracterizados como elementos e principios
compositivos: forma, cor, textura, linha, equilibrio — de forma intuitiva
e/ou experiencial. Outros conteutdos como luz, opacidade e
transparéncia foram vivenciados na exploragdo dos materiais, em que
0s educandos expressaram sua criatividade ao redefinir as formas dos
objetos trazidos de casa, criando inusitadas possibilidades para os
materiais pesquisados. Dessa forma, a expresséao criadora

torna possivel o estabelecimento de um ambiente ludico que da seguranca
psicologica e ajuda a desenvolver o talento criativo e o respeito pelos
outros... O exercicio frequente da expressao e da comunicagdo gera atitudes
positivas como 0 compromisso, a iniciativa, a desinibicao, a op¢éo pessoal, a
autoestima etc. (GUTIERREZ, 2000, p. 71)

Quando os estudantes haviam explorado de formas variadas o
uso do retroprojetor, propus que criassem uma histéria em grupo,
apresentando-a através desse recurso, verificando as aprendizagens
que obtiveram até aquele momento. A criagdo das historias e a
confeccdo das formas para as apresentagdes ocorreram durante os
meses de abril e maio. As apresentagdes foram feitas durante os meses
de junho e julho de 2008. A principio expuseram para a prépria turma e
depois ampliaram as apresentacées para a maioria das turmas da
escola, de 12 a 62 séries (Figura 1). As histérias que criaram pertenciam
ao imaginario juvenil. Os alunos expressaram suas vivéncias, tornando
a sala de aula um espaco acolhedor que propiciou momentos de criacao
e oportunidades de concretizar aprendizagens, pois “a arte revive em
nds, ainda que no modo simbdlico, sentimentos e vivéncias que se
baseiam em nossa histéria pregressa, em nossas experiéncias de vida”
(DUARTE JR., 2008, p. 234).

Apdés as apresentacbes foi sugerido que cada grupo
confeccionasse um livro utilizando o material da histéria apresentada. A
producdo do livro ocorreu durante 0os meses de agosto, setembro e
outubro de 2008.
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FIGURA 1 — Alunos apresentando a histéria criada em grup

TECNOLOGIAS E ARTE NA ESCOLA: ENTRE O ANTIGO E O
CONTEMPORANEO

O termo tecnologia refere-se a tudo aquilo que o ser humano
inventou: artefatos, métodos e técnicas, que visam a ampliagdo de sua
capacidade fisica, sensorial, motora ou mental, facilitando e simplificando
o trabalho humano, propiciando e midiatizando as relagbes interpessoais.
Para Kenski (2008, p. 24), tecnologia € o “conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construgéo e a
utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade”. A
nossa vida esta imbuida de tecnologia: todos os objetos de que dispomos
para o uso cotidiano séo feitos a partir de determinada tecnologia.

A visdo de tecnologia como a materializagdo de um processo
manifesto através de maquinas, instrumentos e outros materiais,
objetivando a melhoria da vida humana, vem sendo bastante difundida.
As tecnologias — das mais simples as mais sofisticadas — estéo presentes
em nosso dia-a-dia, em nossas casas ou em lugares publicos, e nos
acostumamos com elas, a ponto de se tornarem indispensaveis.

A tecnologia precisa ser considerada além da sua utilizacéo técnica
ou instrumental. Nao podemos esquecer as dimensdes socioculturais
envolvidas na sua produgdo, pois as tecnologias perpassam todas as
formagodes sociais e condi¢gdes materiais de vida. Porém, & imprescindivel
a qualquer sociedade a criagdo, apropriagdo e manipulagdo de
tecnologias que carregam em si elementos culturais, politicos, religiosos e
econdmicos, constituintes da concretude da existéncia social.
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A divulgacéo de produtos e servigos tecnologicos de ponta com o
objetivo de tornar a vida das pessoas confortavel e eficiente, também
atinge a educagao, em menor escala. Porém, contamos com tecnologias
tradicionais no ensino, como: os livros, o quadro-negro, a caneta, o
lapis, tintas e tantos outros materiais utilizados no cotidiano. Kenski
(2008) afirma que a escrita, a leitura, o ensinar e o aprender sé se
tornaram possiveis a partir de tecnologias que criaram equipamentos e
produtos necessarios a esse fim. Além do uso de tecnologias primarias
como o giz e o quadro negro, também podemos acessar as tecnologias
contemporaneas como a televisdo, o DVD, o CD, o microsystem, o
computador, o pen drive e o data show, por exemplo.

As tecnologias estdo presentes na escola atendendo a variados
objetivos, dentre eles:

[...] diversificar as formas de atingir o conhecimento; [...] ser estudadas,
como objeto e como meio de se chegar ao conhecimento, ja que trazem
embutidas em si mensagens e um papel social importante; [...] permitir ao
aluno, através da utilizagéo da diversidade de meios, familiarizar-se com
a gama de tecnologias existentes na sociedade; [...] serem
desmistificadas e democratizadas. (SAMPAIO; LEITE, 1999, p. 74)

Dessa forma, a escola ndo pode ficar & margem das
transformagbes que a tecnologia vem impondo a sociedade. Pela
importancia e responsabilidade que a escola tem na formacdo humana,
€ necessario considerar os avangos tecnologicos € o uso dos meios
educativos para a diminuicdo das desigualdades sociais. “O papel da
escola [deve] ser o de desmistificar a linguagem tecnolodgica e iniciar
seus alunos no dominio do seu manuseio, interpretacdo e criagdo”
(SAMPAIO; LEITE, 1999, p. 49), da mesma forma que tem trabalhado
com as linguagens convencionais.

O uso da tecnologia na educagédo pode colaborar para que os
processos de ensino e aprendizagem acontegam de forma significativa e
motivadora para todos os envolvidos, preparando-os para um mundo
tecnologico que necessita de sujeitos reflexivos, com visdo critica e
multicultural na utilizagao ética das tecnologias.

Nem todas as escolas possuem as tecnologias contemporaneas,
pois infelizmente

esse avanco ainda ndo chegou a grande maioria das nossas escolas;
apenas algumas ja tém aparelhos de reproducdo de video e/ou DVD e
computadores, além de outras tecnologias consideradas menos
avangadas, porém Uteis para o bom desenvolvimento do processo
educacional. (LEITE, 2009, p. 8)
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Dentre as inUmeras tecnologias consideradas tradicionais e que
podem ser usadas nos processos educativos, podemaos citar o retroprojetor.

Conforme Houaiss (2001), o retroprojetor (Figura 2)' é um
equipamento “Optico munido de um suporte transparente que permite
projetar de modo ampliado matéria gréfica, impressa ou manusctrita, sobre
uma tela ou parede sem que se precise escurecer completamente a sala
de projecéo”.

W;nm_umumvm.

FIGURA 2 — Alunos utilizando o retroprojetor

O retroprojetor € um sistema de projegao de imagem fixa que
permite projetar ndo s6 figuras em suportes transparentes, mas também
objetos opacos, obtendo-se imagens em silhueta. O retroprojetor é
considerado um recurso audiovisual que surgiu para auxiliar a exposigao
do conteldo curricular e sistematizar as apresentagdes em um modo
visual mais atrativo (PARRA; PARRA, 1985). Esta concepgéo tecnicista
inicial do uso do meio tecnolégico como auxiliar do ensino vem sofrendo
alteragbes conforme as propostas educativas se atualizam. O contato
com o retroprojetor possibilitou a ampliagcdo do horizonte dos educadores
e acenou com novas possibilidades pedagogicas, pois

0s recursos tecnoldgicos sdo mutaveis e o sujeito € quem determina o uso
que fazemos desses recursos. Essas intengoes se referem aos paradigmas
educacionais e comunicagdes presentes na escolha e na utilizacdo dos
diferentes recursos tecnoldgicos. (COSCARELLI, 2002, p. 43)'

' As fotos dos alunos sdo expostas com autorizacdo de seus pais e/ou responsaveis e
foram feitas pela pesquisadora.
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A escolha do recurso estd diretamente vinculada as
possibilidades de instrumentos oferecidos pela escola e aos interesses
dos professores e alunos.

Parra e Parra (1985, p. 130), ha mais de 20 anos, observaram em
estatisticas e estudos feitos nas escolas publicas em relagéao ao uso do
retroprojetor, que “pelas vantagens que oferece, [ele] deverda ser no
futuro um equipamento td4o comum em salas de aula quanto o é o
quadro-negro”. Verifica-se que a previsdo dos autores ndo vem
correspondendo ao que efetivamente acontece®. E um equipamento ja
considerado ultrapassado pela maioria das instituicdes, de aquisicao
econdmica acessivel quando comparado a um computador, mas ainda
desconhecido em sua capacidade educativa.

A oferta de novos materiais tecnoldgicos na escola é feita de forma
precéria, incorrendo em dificuldades de avanco no estudo e ampliacdo do
conhecimento, ocasionando um deficit da escola em relagdo ao restante
da sociedade. Segundo Pimentel (2002), ha uma defasagem quanto a
implementacdo e utilizagdo das novas tecnologias na escola, o que
considera normal tendo em vista que o desenvolvimento das tecnologias
nao é direcionado para o seu uso no processo educacional.

A disciplina de Artes Visuais € uma das areas do conhecimento
que precisa estar acompanhando as inovagoes cientificas, pois o uso de
novas tecnologias

possibilita [aos alunos] desenvolver sua capacidade de pensar e fazer Arte
contemporaneamente, representando um importante componente na vida
[dos alunos e professores], na medida em que abre o leque de possibilidades
para seu conhecimento e expressao. (PIMENTEL, 2002, p. 120)

Assim, quanto a escolha do equipamento tecnolégico adequado
para o uso artistico, Pimentel (2002) propde que se conhe¢cam o0s
recursos tradicionais e contemporéneos, para que de uma forma critica
ocorra a escolha da tecnologia. Da mesma forma, o professor deve
escolher e se posicionar em relagdo ao uso dos equipamentos
tecnologicos, tendo em vista a metodologia e objetivos pretendidos para
0 seu trabalho. A aula de Artes Visuais por si s6 ja propicia inUmeras

2 A afirmagio baseia-se na experiéncia que temos como professoras de Artes Visuais na
rede publica de ensino ha 18 anos. Constatamos, nas escolas trabalhadas neste periodo,
a presenga de apenas dois retroprojetores para serem utilizados pela comunidade de mais
de 1000 educandos numa escola estadual. Em trés escolas municipais néo havia nenhum
retroprojetor. A maioria dos professores desconhecia esse equipamento, inclusive foi
solicitado que ensinassemos como utiliza-lo. Assim, concluimos que néo fazia e nem faz
parte do cotidiano escolar o emprego desse recurso.
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experimentagbes no uso de materiais para o desenvolvimento dos
conteudos, cabendo ao professor a sensibilidade na escolha do meio
mais apropriado. O sentido da educagao

nao emerge de uma abstragdo, de uma subjetividade pura, nem encontra
sua produtividade quando se entrega a rede de técnicas e procedimentos
metodolégicos, mas da entrega a prdpria experiéncia educativa, aceitando o
que ela tem de imprevisibilidade. (HERMANN, 2002, p. 87)

As tecnologias sao elementos de cultura e ndo somente aparatos
tecnologicos que ilustram ou facilitam os processos escolares. A arte e a
cultura convidam os sujeitos a utilizarem as tecnologias como um meio
de expressao, fazendo parte na sua construgéo e criacdo, reaprendendo
a interagir eticamente.

Olhar para a educagdo, como afirma Pretto (2008), numa
perspectiva plural, indica que as tecnologias precisam ser consideradas
como constituidoras de culturas. Precisamos pensar a educagao, a
cultura, a ciéncia e a tecnologia ndo apenas como meros mecanismos
de transmissdo de informagdo, mas como meios produtores de
conhecimento, pois interessam no campo da educagéao, os estudos

que veem a arte do audiovisual nessa perspectiva: seja na condicdo de
criagdo, seja na fruicdo, interessa[ndo] o que sucede, diante da imagem e
com ela, na medida em que ndo se reduz a representacdo de algo, a
replicagdo de alguma coisa, pessoa, situagdo ou cena, mas na medida em
que aquela imagem produz algo [no sujeito], em nés, nos impelindo a pensar.

(FISCHER, 2008, p. 622-623)

PROJETANDO POSSIVEIS CONCLUSOES

No transcorrer das atividades propostas foi possivel observar a
movimentacdo corporal necessaria ao trabalho. Os meninos, mais
barulhentos e agitados que as meninas, ficavam de pé, caminhavam
para observar o trabalho dos colegas. Em outros momentos sentavam e
até mesmo se agachavam para a realizacdo da proposta. Nao havia
passividade, pois manter os alunos em siléncio

€ a negagao de uma matriz educativa elementar: s6 ha educagéo humana na
comunicagao, no dialogo, na interagdo entre humanos. Escola silenciosa ¢ a
negacao da vida e da pedagogia. No siléncio os alunos poderdo aprender
saberes fechados, competéncias Uteis, mas nao aprenderdo a serem
humanos. Nao aprenderdo o dominio das mudltiplas linguagens e o talento
para o didlogo, a capacidade de aprender os significados da cultura.
(ARROYO, 2004, p.165)
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Com o uso deste equipamento audiovisual, a curiosidade foi
despertada nos estudantes, através de uma experiéncia inusitada no
cotidiano escolar. “A curiosidade é desejo energizado pela vontade de
criar caminhos de descoberta e habitats ou nichos nos quais o
conhecimento possa sentir-se bem, possa nutrir-se e crescer’
(ASSMANN, 2004, p. 212). Assim, os estudantes puderam aprender os
conteudos de Arte com um recurso inédito, repleto de ludicidade, numa
interacdo constante com seus pares, pois a escolha de determinado tipo
de tecnologia altera todo o processo comunicativo de ensino e a
participagcao efetiva no trabalho.

No ambiente ludico e descontraido, mas exigente quanto a
concentragdo no que estava sendo realizado, é que os educandos se
sentiram seguros para participar das atividades coletivas, inventando
novas possibilidades com o que descobriam no processo educativo. Nas
conversas entre os adolescentes durante as aulas, foi possivel observar
que o0s objetos trazidos de suas casas revelavam as histérias e os
significados inerentes a materialidade prépria de cada um. Bibelbs, imas
de geladeira, chaveiros, tecidos transparentes e opacos, saco de
estopa, sacolas plasticas de lojas e supermercados com seus logotipos,
CDs, guardanapos de croché, enfeites de Natal, canetas e varios
objetos foram resgatados de suas casas para experimentacoes plastico-
visuais (Figura 3).

FIGURA 3 — esquisa e materiais e objetos

Na sequéncia das atividades, foi proposto que trabalhassem em
grupo, envolvendo-os em momentos de aprendizagem diferentes do que
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estavam acostumados. No exercicio da expressdo comunicativa,
vivenciaram ao mesmo tempo as condi¢cbes de comunicadores e de
receptores, sem o estabelecimento de hierarquias de poder. O professor
que se envolve dialogicamente com o estudante tem a preocupacéo

em criar uma atmosfera de tensédo produtiva, com os alunos preparados e
motivados para encontrar respostas e formular explicagbes sobre os
assuntos tratados, [gerando] mecanismos de raciocinio que conduzem os
alunos a melhor aprendizagem. (KENSKI, 2008, p. 55)

Os alunos tiveram dificuldades no momento da escolha dos
grupos. Entéo, regras foram estabelecidas em conjunto, para favorecer
0 uso do tempo e exercitar a autonomia e o respeito na sala de aula. Os
jovens resolveram optar por sorteio para formagéo dos grupos, porém
nem sempre ficavam contentes com os resultados. No final, houve
consenso e o0s grupos ficaram definidos pelos préprios estudantes.
Assim, verificou-se, como propde Gutiérrez (1978, p. 70), que “pelo
dialogo o homem se cria e se recria numa comunicacao efetiva com o
outro. A auto-expressdo nao é criadora sendo na medida em que é
comunicacao ou encontro com os demais”.

O trabalho em grupo contribui para a formacao de certos habitos
e atitudes de convivio social como: planejar em conjunto as etapas do
trabalho, dividir tarefas e atribuicdes, expor ideias e sugestdes, aceitar e
fazer critica construtiva, respeitar a opinido alheia e acatar a decisao
quando for resolvido que prevalecerdo as propostas da maioria. Dessa
forma, “a comunicagéo vivencial e a expressao pessoal e grupal geram
um clima propicio para o comprometimento, desinibi¢géo e iniciativa do
aluno, além da valorizagdo de sua autoestima, autoconfianca [e] auto-
regulacao” (PORTO, 2008, p. 737).

As historias criadas em grupo pelos adolescentes foram contadas
para a turma e professora. Foi proposto que apresentassem as historias
para as demais turmas da escola, com a finalidade de divulgar o
trabalho para a comunidade, compartihando suas experiéncias. A
principio ndo queriam apresentar, mas depois foram tomando coragem
e gostaram da nova possibilidade de expressdo das ideias visuais. As
duas turmas de 62 série apresentaram os seus trabalhos e o encontro
das turmas foi proveitoso. Sobre essa atividade, os estudantes
apontaram nas auto-avaliagbes a importancia de ouvir a opinido dos
outros sobre os trabalhos da turma com a predisposi¢cdo para aprender,
€ ndo como uma critica destrutiva.

Dando prosseguimento ao trabalho, os alunos criaram um livro
com a histéria apresentada, utilizando o material confeccionado nas
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apresentagbes com o retroprojetor. O resultado do trabalho culminou
com a exposicdo dos livros na 362 Feira do Livro de Pelotas®, producéo
importante para os adolescentes, pois visualizaram o resultado do seu
trabalho (Figura 4). Uma educagéo

sem resultados imediatos, derivados da propria pratica, do esforco de
continuar o processo, carece de sentido [em certos momentos]. O sentido se
d& tanto nos resultados como no processo. Na verdade, uma educacéo é
alternativa quando é produtiva, quando o interlocutor constr6i conhecimentos
e 0s expressa, reelabora a informagdo, experimenta e aplica; recria
possibilidades e inclusive simula e inventa. Tudo isso se refere a um
processo intenso de producéo. Essa produgao constitui a propria esséncia da
aprendizagem. Os produtos, portanto, s@&o o resultado normal desse
caminhar que chamamos de processo educativo. Processo e produtos estao
essencialmente inter-relacionados. (GUTIERREZ, 2000, p. 69)

Com o apoio da direcdo da escola, os alunos participantes do
trabalho fizeram uma excursdo a Feira do Livro de Pelotas. Para a
maioria deles foi o primeiro contato com uma feira de livros. A
experiéncia foi gratificante, porque, além de visitar a Feira, puderam ver
seu livro e 0s dos colegas expostos no estande da Secretaria Municipal
de Educacéao de Pelotas.

Y

acrd = s
FIGURA 4 e 5 — Visita a 362 Feira do Livro de Pelotas e exposigao na escola

A partir da ideia de uma das alunas, o grupo realizou uma
exposicdo dos livros criados por eles, na escola (Figura 5). Como
sugere Leite (2009, p. 16), o ambiente escolar “deve ser espaco aberto
de interagbes diversas, produgao de conhecimento e cultura por parte
dos alunos, dos professores e da comunidade”. Assim, a comunidade

% A Feira do Livro de Pelotas é um evento popular e cultural que se realiza a cada ano,
desde 1972, na Praga Coronel Pedro Osorio, no centro da cidade de Pelotas, RS.
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escolar pdde prestigiar a producdo das 6%s séries nas aulas de Artes
Visuais.

Dividindo experiéncias e conhecimentos, os estudantes colocaram
seus talentos a favor da realiza¢do da tarefa proposta, colaborando com
0 grupo. Durante o percurso do trabalho, foram realizadas avaliagées.
Foi proposta uma autoavaliagdo a partir do que estavam realizando;
também avaliaram seus colegas no trabalho coletivo. As avaliagcbes
feitas posteriormente indicaram que os estudantes percebiam quando
ndo ocorria envolvimento do seu grupo conforme as suas expectativas.
A cobranca dos estudantes em relagdo aos participantes do grupo era
dirigida ao produto final e a participagdo no grupo. Foi constatado, a
partir das avaliagbes, que os colegas apontados se esforgcaram de
acordo com as suas possibilidades, e, embora ndo tivessem alcancado
o resultado esperado por todos, tinham obtido aprendizagens inusitadas
e criativas.

Como agentes construtores de seu conhecimento, os educandos
participaram ativamente nas aulas, em funcao das propostas elaboradas
pela professora. Assim, como educadores devemos ativar nas novas
geragbes a dimensdo estética e artistica para construir sujeitos mais
plenos, que possam se relacionar com o mundo ndo apenas aos modos
instrumentais e cientificistas, mas também adquirir os modos sensiveis
de captacgéo do real (DUARTE JR., 1983).

Contribuir nos processos de ensino e aprendizagem do educando,
proporcionando o desenvolvimento da expressdo e criatividade no uso
das tecnologias educacionais, € um dos objetivos da nossa pratica.
Observamos que

a tecnologia pode ser um meio de concretizar o discurso que propde que
a escola deve fazer o aluno aprender a aprender, a criar, a inventar
solugbes proprias diante dos desafios, enfim, formar-se com e para a
autonomia, ndo repetir, copiar, imitar. (LEITE, 2009, p. 17)

O recurso tecnoldgico como meio facilitador da producao plastica
e expressiva dos alunos transcendeu o0 seu uso convencional,
ressignificando e valorizando suas potencialidades, redefinindo a
qualificagéo do ensino em Arte na escola.

Concluimos, a partir das vivéncias aqui expostas e dos estudos
tedricos realizados, que ha possibilidade de trabalhar a disciplina de
Artes Visuais de uma forma motivadora e enriquecedora para todos os
envolvidos na educacao, independente da tecnologia utilizada. Antiga ou
contemporanea, o que determina a caracteristica da tecnologia
empregada em sala de aula € a metodologia escolhida e reinventada

20 Momento, Rio Grande, 19 (2): 9-22, 2010.



pelo professor, que, utilizando criativamente as potencialidades do meio
tecnologico, consegue extrapolar o manual de instrugbes do
equipamento e das formas pedagdgicas tradicionais cotidianas.
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