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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo abordar sobre possiveis usos da ferramenta Google
Arts e Culture para o ensino das artes visuais. Tem como proposta, apresentar o
Google Arts e Culture como um recurso didatico metodologico inovador para a sala de
aula para ser um facilitador para o professor em sala. A ferramenta Google Arts &
Culture por se tratar de um recurso tecnolégico, possibilita uma grande experiéncia de
aprendizado para o aluno, pois suas funcionalidades vao de visualizacdo de obras e
artistas, bem como a navegacdo simulando a visitagcdo de museus e outros lugares,
sendo um meio de motivagcédo para os alunos. Essa pesquisa consiste na revisdo de
literatura e de um questionario respondido por oito professores de arte do ensino
fundamental de instituicdes publicas. Os resultados obtidos indicaram que o uso da
ferramenta Google Arts & Culture facilita muito o desenvolvimento do ensino nas aulas

de artes.

Palavras-chave: Google Arts & Culture. Artes Visuais.



ABSTRACT

This research aims to address possible uses of the Google Arts and Culture tool for
teaching visual arts. Its proposal is to present Google Arts and Culture as an innovative
methodological teaching resource for the classroom to be a facilitator for the teacher in
the classroom. The Google Arts & Culture tool, as it is a technological resource,
enables a great learning experience for the student, as its functionalities range from
viewing works and artists, as well as navigation simulating the visit of museums and
other places, being a means of motivation for students. This research consists of a
literature review and a questionnaire answered by eight elementary school art teachers
from public institutions. The results obtained indicated that the use of the Google Arts &

Culture tool greatly facilitates the development of teaching in arts classes.

Palavras-chave: Google Arts & Culture. Artes Visuais.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia estd presente em nosso cotidiano, desenvolvendo-se
constantemente e de maneira rapida. Diante disso, por que néo utilizar esses meios
tecnolégicos em sala de aula? Compreendendo que a escola tem a missao de
preparar seus alunos para o futuro, torna-se cada vez mais necessario que 0s
professores busquem meétodos e recursos para prender a atencdo dos estudantes.

Segundo Faria e Oliveira,

Dentro desse mundo tecnolégico, é importante que o professor use artefatos
para diversificar e tornar uma aula mais prazerosa para seus alunos. E
muito mais divertido, por exemplo, passar um filme sobre determinado
conteldo, doque ficar preso em livros, sabendo que muitos dos alunos nem
abrirdo eles em casa para ler. VAo preferir até procurar um resumo na
internet ou assistir umas aulas pelo Youtube. Se existem tantos recursos
gue tornam uma aula mais chamativa, entdo, por que ndo os usar para
instigar os alunos a leitura e o pensamento critico? (Faria; Oliveira, 2017, p.
1).

Com a intencdo de apresentar aulas mais atrativas, capazes de prender a
atencdo dos alunos nas aulas de artes, disciplina que muitas vezes nao é ministrada
por professores com formacado especifica, mas sim por profissionais de areas afins
gue acabam lecionando para compor sua carga horaria, surge o desafio de motivar
os alunos, evitando assim um certo desinteresse pela disciplina. Nesse contexto, a
utilizacdo de recursos tecnolégicos nas aulas torna-se de extrema importancia para
alcancar esse objetivo.

O professor de artes visuais também tem que ser um pesquisador constante
e precisa estar atento a realidade do aluno para possibilitar e estimular
oportunidades de expressédo. Uma dessas maneiras e demandas na atualidade € a
arte produzida com o uso de tecnologia 0s equipamentos que proporcionam O uso
dessas tecnologias estédo inseridos na cultura da maioria dos alunos, principalmente
dos mais jovens.

Ao buscar maneiras de formacdao artistica que permitam ao aluno expressar-
se, faz-se necessario o uso da expresséao visual por meio das TICs (tecnologias da
informacdo e comunicagdo), uma vez que a vida cotidiana dos alunos esta imersa
nessas tecnologias e por meio delas eles se relacionam com o mundo, com 0s

amigos e com a vida.



Segundo Pimentel (2012) “No ensino de arte, nos dias de hoje, ndo pode se
abster do uso de tecnologias contemporaneas, quer seja na producao artistica, quer
seja nos estudos sobre arte” (Pimentel, 2012 p. 7).

Segundo Barbosa e Coutinho (2011, p.41), “a pedagogia tradicional é
introduzida no Brasil no ensino da arte com a Academia das Belas Artes no século
XIX, percorre o século XX e permanece ativa ainda hoje”. Mesmo sendo uma
disciplina presente no curriculo escolar, encontram-se dificuldades em ministrar a
disciplina de artes em sala de sala nos dias atuais, mesmo com a tecnologia que
temos hoje em dia e que a maioria dos alunos ja tem acesso aos recursos
tecnoldgicos.

A proposta desse trabalho em utilizar a plataforma Google Arts & Culture é a
possibilidade de poder ter acesso a informac¢des variadas sobre o vasto conteldo
dessa ferramenta, onde estdo presentes mais de 2 mil museus. O objetivo maior é a
aproximacao a cultura e conhecimento que o Google Arts & Culture pode promover,
fazendo da sua plataforma um facilitador para o0 acesso a arte e outros
conhecimentos, durante a pandemia da Covid-19, a plataforma teve mais que o
dobro de acesso no periodo.

O Google Arts & Culture, tecnologia desenvolvida e lancada em 2011 pelo
Google, é uma plataforma online onde os visitantes tém acesso a museus e galerias
de arte de diferentes lugares do mundo e também a locais histéricos e de carater
patrimonial a partir da tecnologia Street View, que possibilita passeios virtuais por
esses locais muito préximos de uma visita real, assemelhando pelo computador a
visdo que um visitante teria indo presencialmente aquele ambiente (Deping, 2020).

A possibilidade de poder visitar locais de todo o mundo e ter o contato de
forma virtual com obras e artistas de forma interativa faz com que essa plataforma
tenha um grande potencial em sala de aula para que os alunos fiqguem mais
estimulados e empolgados com a disciplina de artes.

Diante do que foi exposto, vimos a necessidade de explorar a ferramenta
Google Arts & Culture, por acreditarmos em sua potencialidade como material de
trabalho para o professor de arte, de modo que o objetivo desta pesquisa é
investigar quais as contribuicbes dessa ferramenta para a aula de artes visuais.
Neste sentido, fizemos uma revisao de literatura sobre o tema constante no segundo
capitulo, bem como os procedimentos que adotamos visando a obtencdo de

resultados.



Com o desenvolvimento desta pesquisa, elencamos dois objetivos mais
especificos: apresentar a ferramenta Google Arts & Culture com suas
funcionalidades, com a intencdo de explorar um pouco as especificidades dessa
ferramenta. Essas informacdes compuseram o capitulo quatro, intitulado "Google
Arts & Culture”. Como modo de obtermos respostas para essa proposta, o segundo
objetivo especifico foi investigar como essa ferramenta pode ser utilizada por
professores em aulas de arte. Assim, formulamos um questionario (conforme anexo
A) com sete questdes, que foram respondidas por oito professores. Suas respostas
as questdes constam do quinto capitulo, no qual apresentamos suas discussoes,

opinides e sugestdes sobre o Google Arts & Culture nas aulas de arte.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Essa secédo apresenta a base teodrica dos temas abordados no trabalho, bem
COMO seus principais conceitos.

A cada dia que passa as informacfes sdo transmitidas cada vez mais
rapidas e em um curto espaco de tempo, com isso se faz necessario que a escola
junto com os professores se profissionalize cada vez mais para que possa ensinar
de forma que facilite o aprendizado por parte do aluno.

O construtivismo de Piaget € a constru¢do de conhecimento do aluno e do
professor e ndo apenas a transmisséo do professor para o aluno, tendo em vista que
ambos terdo que aprender a utilizacdo da ferramenta para utiliza-la. Nesse sentido
Piaget (1972) diz que:

O conhecimento ndo é uma cépia da realidade. Conhecer um objeto,
conhecer um acontecimento ndo é simplesmente olhar e fazer uma cépia
mental, ou imagem, do mesmo. Para conhecer um objeto é necessario agir
sobre ele. Conhecer é modificar, transformar o objeto, e compreender o
processo dessa transformacéo e, consequentemente, compreender o modo
como o objeto é construido. Uma operacdo é, assim, a esséncia do
conhecimento. E uma ac#do interiorizada que modifica o objeto do
conhecimento.

Segundo o conceito de conhecimento apresentado pelo socidlogo Pierre

Bourdieu (1989), este é definido como,

Um conjunto de informagdo armazenada por intermédio da experiéncia ou
da aprendizagem a posteriori, por meio da introspecc¢éo a priori. No sentido
mais lato do termo, trata-se da posse de mdltiplos dados inter-relacionados
que, por si s6, tém um menor valor qualitativo (BOURDIEU, 1989, p. 09).

O Ministério da Educacao (MEC) ao perceber a importancia das novas
tecnologias para a educacao, cria em 1997 o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), e o reformula a partir do decreto n.6.300/2007, para promover
0 uso pedagodgico de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) na rede
publica de ensino fundamental e médio, visando a inclusdo digital por meio da
democratizac¢do do acesso as tecnologias (Brasil, 2007).

A Arte sempre esteve ligada aos meios tecnologicos e também a formas de
expressado artistica, como por exemplo o cinema e a fotografia, que demoraram a

serem reconhecidos como Arte:

O uso de tecnologia em Arte ndo acontece somente em nossos dias. A Arte,
em todos os tempos, sempre se valeu das inovacfes tecnoldgicas para



seus propdsitos. Até mesmo porque seu ideal de transcendéncia ao comum
necessita do que esta disponivel, para que algo seja criado. Nesse sentido,
a gravura, o cinema e a fotografia, por exemplo, levaram algum tempo para
serem reconhecidos como Arte (...) (Pimentel, 2010 p.2).

Fatima Cristina Vollu (2006, p.15) lembra que “ndo se pode ignorar a
enorme presenca dos meios eletrénicos e da informatica na cultura da humanidade.”
pois estamos rodeados de tecnologia, como os telefones celulares, cameras digitais,
videogames, dentre outros.

Esse conceito, fortalece o entendimento da importancia do uso da tecnologia
na educacdo como algo positivo para a aprendizagem dos alunos, sabendo que
esses meios devem ser usados de uma forma que venha a agregar para o
desenvolvimento dos alunos.

Os alunos, em sua maioria, tém acesso a essa tecnologia em casa,
facilitando assim seu entendimento ao utilizar essas ferramentas em sala de aula.
No entanto, sabemos que a realidade de alguns ndo é assim; eles ndo tém acesso a
internet ou a um computador em casa. Em alguns casos, até mesmo as escolas
enfrentam dificuldades em proporcionar aos alunos o acesso a essas tecnologias
gue poderiam auxiliar em seu aprendizado.

Nesse sentido, € importante que professores e gestores das escolas estejam
comprometidos em realizar uma inclusdo tecnoldgica para seus alunos, de forma
que venha a satisfazer os anseios dos alunos com relacdo ao uso dessas
tecnologias. Dessa maneira, alunos que nao tenham facilidades de acesso a essas
tecnologias podem encontrar essa facilidade nas escolas, tornando seu aprendizado
mais rico e buscando diminuir a desigualdade no aprendizado por parte daqueles

que, porventura nao tenham acesso aos meios tecnoldgicos fora da escola.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse capitulo aborda os procedimentos metodologicos que foram
desenvolvidos com o propésito de encontrarmos informacfes sobre a proposta da

pesquisa.

3.1 METODOLOGIA

Essa pesquisa ocorreu de forma sistematizada, ou seja, partindo de uma
investigacao bibliografica do tipo qualitativa, mediante uso de leituras de artigos que,
nos quais, fazem uso das TICs (tecnologias da informacdo e comunicacdo) e do
Google Arts & Culture como ferramentas metodoldgicas inovadoras, além de
investigar em forma de questionario com professores para coletar dados a utilidade
do uso da ferramenta nas aulas de artes.

Para Moreira (2004), todo trabalho académico (monografia, dissertacéo,
tese, artigo) é preciso ter como base, pesquisas anteriores, por isso se faz
necessario uma revisdo de literatura e esta pesquisa foi norteada por trabalhos
publicados com tematica semelhante. As fontes principais de pesquisa foram o

Google Académico, Scielo e os Periodicos da Capes, pois:

As buscas de textos de literatura sdo necessérias para apoiar decisdes do
estudo, instigar duvidas, verificar a posi¢cdo de autores sobre uma questao,
atualizar conhecimentos, reorientar o enunciado de um problema, ou ainda,
encontrar novas metodologias que enrique¢am o projeto (Escher,2001, p.
7).

O Google Arts & Culture é uma iniciativa ndo comercial. Trabalha com
instituigdes culturais e artistas de todo o mundo. A sua missdo € preservar e trazer a
arte e a cultura do mundo on-line para que seja acessivel a qualquer pessoa, em
gualquer lugar.

De acordo com Marconi e Lakatos (1996), a pesquisa de campo é uma fase
que é realizada apds os estudos bibliograficos, para que o pesquisador tenha um
bom conhecimento sobre o assunto, pois é nesta etapa que ele vai definir os
objetivos da pesquisa, as hipoteses, definir qual € o meio de coleta de dados e a
metodologia aplicada.



Uma pesquisa foi realizada com o objetivo de saber se os professores
convidados para esse trabalho, conhecem ou ja fizeram uso da ferramenta Google
Arts & Culture ou outras ferramentas em suas aulas, dessa forma, foi elaborado um
questionario com 7 (sete) perguntas criadas pela plataforma do Google Forms,
sendo elas abertas e fechadas, e enviada por e-mail para cada um. Esse
questionario foi respondido por 8 (oito) professores. Conforme salienta Oliveira e
Jacinski (2017, p. 9) “a possibilidade de criagdo de formularios eletrobnicos € um
facilitador no que diz respeito a distribuicAo da pesquisa aos entrevistados
posteriormente, a organizagao e analise dos dados entao coletados”.

Com os dados coletados, Lakatos e Marconi (2006) sugerem a catalogacéo
dos mesmos de forma sisteméatica através de triagem (exame minucioso dos dados),
codificacdo (técnica operacional de categorizacdo) e tabulacdo (disposicdo dos

dados de forma a verificar as inter-relacées).

3.2 QUESTIONARIO

Também com o objetivo de investigar a utilidade do Google Arts & Culture
nas aulas de arte, foi empregado um questionario para coleta de dados, com
perguntas abertas, que foram respondidas por oito professores de arte.

Segue questionario que teve como objetivo, obter informa¢cdes para serem

utilizadas nesse trabalho.

1. Qual a sua formacao?

2. Vocé conhece o aplicativo Google Arts & Culture?

3. Vocé ja utilizou o aplicativo Google Arts & Culture em suas aulas?

4. Caso tenha utilizado, qual o nivel de interesse dos alunos na aula?

5. Acha relevante o uso do Google Arts & Culture para o ensino?

6. Encontra alguma dificuldade em usar tecnologias disponivel nas aulas, se sim,
guais?

7. Conhece outra ferramenta tecnoldgica que pode ser usada em sala de aula,
qual?
Esse questionario facilitou a coleta de informagdes junto aos professores,

pois bastou seu envio para seus e-mails para 0s mesmos responderem.



4 GOOGLE ARTS & CULTURE

Sobre “O Google Arts & Culture € uma iniciativa ndo comercial. Trabalhamos
com instituicbes culturais e artistas em todo o mundo. Juntos, nossa missdo é
preservar e trazer a arte e a cultura do mundo on-line para que seja acessivel a
qualquer pessoa, em qualquer lugar’.

O acesso ao Google Arts & Culture é muito simples, ele pode ser feito por
meio de um computador, notebook, tablet, smartphone (Android ou 10S), e que
tenha acesso a internet.

Ao acessar o site pelo computador, a primeira pagina que vemos € essa
imagem (Figura 1), com uma interface bem autoexplicativa e facil navegacao. No
canto superior direito tem a imagem de uma lupa onde pode ser pesquisado algo
que queira ver, e do lado esquerdo tem uma imagem com 3 linhas, ao clicar nela é
mostrado uma barra com varias opc¢des mais especificas para procurar no site,
como, por perto, colecdes, temas, artistas, materiais, movimentos de arte, eventos

historicos, figuras historicas, entre outros.

Figura 1 - Interface do site Google Arts & Culture.

TRRREEL

Aesanato Tradiciony de Aomon

Fonte: Google Arts & Culture (2023).
Disponivel em: <https://artsandculture.google.com/>. Acesso em: 15 de outubro, 2023.

! Disponivel em <https://about.artsandculture.google.com/>. Acessado em: janeiro de 2023.

Figura 2 - Interface do menu jogar.
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Fonte: Google Arts & Culture (2023).
Disponivel em: <https://artsandculture.google.com/play>. Acesso em: 15 de outubro, 2023.

Figura 3 - Interface do menu jogar (quebra-cabeca).
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Fonte: Google Arts & Culture (2023).
Disponivel em: < https://artsandculture.google.com/experiment/puzzle-party/EwGBPZIIzvOKRw>.
Acesso em: 15 de outubro, 2023.

Figura 4 - Interface do menu jogar (quebra-cabeca).
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Fonte: Google Arts & Culture (2023).
Disponivel em: <https://artsandculture.google.com/experiment/puzzle-
party/EwGBPZIlIzZvOKRw?cp=eyJwdXp6bGVJIZCI6IIIIMWprNGdrcTkiLCINYWxsZXJ51jpudWxsfQ..>.
Acesso em: 15 de outubro, 2023.

Figura 5 - Interface do menu jogar

M

P

Fonte: Google Arts & Culture (2023).
Disponivel em: < https://artsandculture.google.com/asset/3QFHLIgXCmQm2Q>. Acesso em: 15 de
outubro, 2023.

A Figura 2 mostra a tela do menu "jogar”, onde o visitante escolhe que tipo
de jogo deseja jogar. Um detalhe importante € que nem todos 0s jogos estdo em
portugués. Nessa tela, foi escolhido jogar o quebra-cabeca, conforme mostrado na

Figura 3. L4, ha uma variedade de obras que podem ser montadas no jogo. Na



Figura 4, é apresentada a obra escolhida para ser montada, no caso, "Girl With a
Pearl Earring” (Menina com Brinco de Pérola), do pintor Johannes Vermeer. Apos a

concluséo do jogo, séo exibidas informacdes sobre a obra, conforme demonstrado

na Figura 5.
Figura 6 — Interface APP Mobile (menu camera)
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Na Figura 6, sdo observadas duas imagens do aplicativo do smartphone.
Nele, ha uma variedade de func¢des e recursos que podem ser utilizados em sala de
aula. Uma delas € o uso da camera do smartphone na opcao "Art Projector”, onde o
usuario tem a possibilidade de visualizar uma obra em tamanho real pela tela do
dispositivo. E como se estivesse em frente a essa e outras obras disponiveis para
visualizacdo. Essa é mais uma forma de aplicacdo em sala de aula.

O Google Arts & Culture, contribui para o uso da tecnologia em ambiente

escolar, apresentando aos alunos recursos que podem ser usados no computador



ou smartphone com fins de aprendizagem e estimulo a capacidade cognitiva e
produtiva dos alunos, proporcionando melhoria para ensino. Além de promover a
sustentabilidade, visto que é comum o professor de Arte imprimir as obras para 0s
alunos em sala, gastando assim papel e tinta de impressora, com 0 uso dos
dispositivos que podem ser os smartphones dos préprios alunos, todo esse

desperdicio sera evitado e os alunos lucrardo com a qualidade das aulas.



5 DISCUSSOES E OPINIOES DE PROFESSORES DE ARTES

Esse questionario teve como finalidade saber qual a visdo dos professores
de artes com relagdo ao uso da ferramenta Google Arts & Culture em sala de aula. O
questionario foi elaborado com 7 (sete) perguntas abertas e fechadas, o mesmo foi
respondido por 8 (oito) professores de artes, e foi enviado para os professore por e-
mail e sendo feito pela plataforma google forms.

A primeira pergunta teve como objetivo saber qual a formacdo desses
professores, dos 8, apenas 2 ndo tem formacdo na &rea de artes, essa é uma
realidade que ocorre com bastante frequéncia, onde professores que séo de outras
areas acabam ministrando aulas da disciplina de artes para complementar sua carga
horéria, onde essa disciplina deveria ser ministrada por professores formados em

sua respectiva area, como deve ser com todas as disciplinas do curriculo escolar.

1. Qual a sua formacao?

M Formagdo em Artes

B Sem Formagdo em Artes

A segunda pergunta foi para saber se os professore conheciam a ferramenta
Google Arts & Culture, dos 8 (oito), 5 (cinco) responderam que sim 62,5% e 3 (trés)

37,5% que n&o conheciam a ferramenta.



2.Vocé conhece o aplicativo Google Arts & Culture?

B Sim

B Nao

A terceiro questionamento foi para saber se ja utilizaram a ferramenta
Google Arts & Culture em sala de aula, dos 8 (oito) apenas 1 (um) 12,5% respondeu
gue ja realizou aula utilizando a ferramenta, os 7 (sete) 87,5% disseram que nunca

utilizaram a ferramenta em sala de aula.

3. Vocé ja utilizou o aplicativo Google Arts & Culture em suas aulas?



B Sim

H Nao

A quarta pergunta foi para o professor que respondeu ter utilizado a
ferramenta em sala de aula, com o objetivo de identificar qual foi o interesse dos
alunos nessa aula, se ficaram muito interessados, parcialmente interessados e

pouco interessados, e a resposta foi que ficaram muito interessados.

4. Caso tenha utilizado, qual o nivel de interesse dos alunos na aula?

B Muito Interessados




A quinta pergunta foi se os professores acham interessante o uso da
ferramenta Google Arts & Culture para o ensino, os 8 (oito) responderam que sim

100%, pois acreditam que o uso da tecnologia sé acrescenta para o ensino.

5. Acha relevante o uso do Google Arts & Culture para o ensino?

B Sim

B Nao

Foi perguntado também se existia alguma dificuldade no uso em sala de
aula de recursos tecnologicos e quais seriam essas dificuldades, responderam

principalmente sobre a dificuldades com a infraestrutura e falta de equipamentos.

6. Encontra alguma dificuldade em usar tecnologias disponivel nas aulas? Se sim,
por qué?



B Com Dificuldade

B Sem Dificuldade

Por ultimo foi perguntado se conheciam outra ferramenta tecnoldgica para
ser usado em sala de aula, e qual seria essa ferramenta dos 8 (oito) s6 1 (um)
12,5% nao conhecia, os outros 7 (sete) 87,5% conheciam, 4 (quatro) responderam
Flipaclip, e 3 (trés) responderam Scratch.

7. Conhece outra ferramenta tecnolégica que pode ser usada em sala de aula, qual?

B Flipaclip
H Scratsh

= Nao Conhece




6. CONCLUSAO

Com esse avanco tecnolégico cada vez mais rapido, vemos a necessidade
de que essa tecnologia seja usada dentro da escola com mais frequéncia, suprindo
uma necessidade que foi vista na utilizagdo dessas ferramentas pelos professores.
Ferramenta essa, em especial, apresentada neste trabalho: Google Arts & Culture.

Este trabalho visa apresentar a ferramenta Google Arts & Culture como um
meio de auxiliar e complementar a aula de arte. Essa ferramenta possui diversos
recursos e pode ser utilizada em qualquer lugar ou de vérias formas, tornando as
aulas mais atrativas para os alunos e estimulando o aprendizado e a criatividade.

Na pesquisa, também foi constatada a dificuldade por parte das escolas,
principalmente publicas, com relacéo a infraestrutura para esse tipo de aplicacdo em
sala de aula, e também a falta de conhecimento de alguns professores sobre o uso
da tecnologia. E de fundamental importancia que as escolas proporcionem
condicBes para o0 uso de recursos tecnolégicos em sala de aula, assim como haja
um preparo dos professores para a utilizacdo desses recursos.

A pesquisa evidenciou que, ao ser utilizada em sala de aula, a ferramenta
Google Arts & Culture despertou grande interesse por parte dos alunos, confirmando
assim a importancia dessa ferramenta como um agregador de aprendizado nas

aulas de artes.
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ANEXOS

ANEXO A — QUESTIONARIO

1. Qual a sua formagéo?

Licenciatura em Geografia.

Pedagogia.

Mestrado em Artes Visuais.

Licenciatura em Artes Virtuais.

Arte Educacao (Escolinha de Arte do Recife), Pedagogia UFPE, Especializacdo em
Tecnologia da Educacao e Arteterapia.

Mestrado em Artes Visuais.

Educacéo Artistica (UFMA) Mestrado em Artes Cénicas (UDESC).

Especialista em Artes e Tecnologias (UFRPE), Licenciatura em Artes Visuais
(UFRPE).

B Formagao em Artes

B Sem Formagdo em Artes




2. Vocé conhece o aplicativo Google Arts & Culture?

B Sim

B Nao

3. Vocé ja utilizou o aplicativo Google Arts & Culture em suas aulas?

M Sim

H Nao




4. Caso tenha utilizado, qual o nivel de interesse dos alunos na aula?

B Muito Interessados

5. Acharelevante o uso do Google Arts & Culture para o ensino?

M Sim

H Nao

6. Encontra alguma dificuldade em usar tecnologias disponivel nas aulas? Se

sim, por qué?

Em partes sim. Hoje na era digital, vocé se vé tendo que esta se atualizando, e as




vezes nao estamos familiarizados com alguns aplicativos.

Sim, 0 acesso a internet ainda € um grande problema. Eu tenho acesso a internet
em casa, mas na escola é uma dificuldade, boa parte do trabalho é feito em casa,
pois, a internet na escola ndo é boa. E para os estudantes, s6 os que tem dados
moveis no celular.

N&o.

Tentamos realizar a¢des para os alunos, porém, o laboratério ndo funciona
totalmente e a internet &€ bem limitada.

Dificuldade da propria escola, com internet e computadores para os alunos e
professores para dar as aulas.

Até o momento nao tive dificuldade.

Muita dificuldade. A estrutura da escola € muito restrita, temos poucos equipamentos
disponiveis e os que temos sdo compartilhados por todos.

Geralmente dificuldades com dispositivos tecnoldgicos defasados e com conexao de
internet com velocidade baixa dificultando o uso das ferramentas digitais.

O acesso ao laboratorio néo é téo facilitado, os dispositivos em manutencéo. E
alguns dos alunos nao tem como fazer os trabalhos que precisem de internet e
computador em casa.

B Com Dificuldade

B Sem Dificuldade




7. Conhece outra ferramenta tecnoldégica que pode ser usa em sala de aula,

qual?

Nao
Flipaclip
Flipaclip
Scratch
Flipaclip
Scratch
Flipaclip
Scratch

M Flipaclip
M Scratsh

M N3o Conhece
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