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1 APRESENTAGAO: MOTIVANDO E COLORINDO A PRATICA DOCENTE

Parte inicial do Por se tratar de um mestrado profissional, ofertado pela
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR), ha a necessidade da
elaboragcdo de um produto educacional ligado a tecnologia. Assim, a ideia inicial de
um Quiz Arte surgiu durante as aulas da disciplina As Tecnologias de Informagéo e
Comunicacgéo (TIC) e o processo de ensino e aprendizagem — ministradas pela Prof@.
Dr2. Alessandra Dutra, em que foram apresentadas diversas ferramentas digitais com
finalidade educacional, despertando em mim, professor de Artes no Instituto Federal
do Parana Campus Telémaco Borba (IFPR), o desejo e o interesse de inseri-las em
minha praxis, a fim de estimular a participagdo dos estudantes e promover
conhecimento sobre arte, com o que concordou minha orientadora, Profa. Dra. Marilu
Martens Oliveira. Logo, o produto foi voltado para professores, mas objetivando ser
aplicado em sala de aula com os estudantes do componente curricular. Busquei,
entdo, aqui relatar como foi o uso do Quiz com meus alunos, e para que os colegas
se motivem a usar novas tecnologias em suas aulas.

Antes de explicar as etapas da criagao do aplicativo que contém o Quiz Arte,
e como ocorreu cada fase até a aplicacdo do produto, descrevo na tabela abaixo o
tempo que foi dedicado a cada etapa do processo de criagao do aplicativo, desde as
primeiras pesquisas, que fundamentaram teoricamente este produto educacional, até

a aplicacao do produto e a analise dos resultados.

Tempo de elaboragao das etapas da aplicagao do produto educacional

Carga Atividade desenvolvida
horaria
40 h Desenvolvimento do aplicativo “Artefato” (Considerando
projeto e producéao)
2h Producdo do Quiz sobre Arte Medieval
2h Elaboracéo dos slides utilizados nas aulas
8h Aplicacdo do produto nas quatro turmas de Ensino Médio
2h Andlise e organizagao dos dados que o Quiz forneceu sobre
as respostas dos alunos.

Fonte: elaboragao do autor.



2. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO: PINTANDO E BORDANDO COM A

TECNOLOGIA

Para o desenvolvimento do aplicativo, considerei a necessidade do uso das
tecnologias digitais no ensino da arte, para os estudantes do Ensino Médio de uma
instituicdo publica de ensino paranaense, do primeiro ano ao terceiro. Esses alunos
nasceram na era digital e utilizam a tecnologia em seu cotidiano, tanto para a
realizagcéo das tarefas basicas como para as mais complexas. Isso justifica a inclusdo
da tecnologia no ensino, fazendo com que eles se interessem pela disciplina,
desenvolvam o letramento artistico e humanizem-se (CANDIDO, 1972).

O design e layout do aplicativo foram pensados de acordo com os objetivos
pedagogicos a serem alcangados, no que se refere a arte, sendo: apresentar de forma
breve uma base teorica sobre arte; anexar videos sobre a tematica; possibilitar o envio
de objetos artisticos elaborados pelos estudantes; organizar uma galeria de arte, com
material previamente selecionado pelo professor; promover um espaco para troca de
experiéncias; ampliar o acesso do aluno ao docente, para tirar duvidas; apresentar
agenda de atividades; e realizar um Quiz sobre os assuntos abordados. Neste sentido,
levei em conta a pedagogia triangular, da Ana Mae Barbosa, para que o aplicativo
envolvesse a fruicao artistica, leitura de imagens e producao artistica.

Para a elaboracao da ferramenta tecnoldgica, utilizei o Fabapp, uma fabrica de
aplicativos online e gratuita, que permite o desenvolvimento de um programa por
pessoas que ndo entendem de programacéao. Esse site possibilita a criagéo, a edigao

e a gestao do aplicativo, sendo encontrado em https://fabricadeaplicativos.com.br/.

Na criagdo de um aplicativo, pode-se escolher design, layout, insercdo de
imagem, audio, video, formuldrio, mapa, listas, catdlogo, calendario, sistema de
fidelidade, entre outras funcionalidades (Figura 1). O site também dispde de um meio
de gestao da plataforma, com a capacidade de receber informagdes sobre os acessos

a ele e permite ainda a comunicagao entre gestor e usuario (Figura 2).
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FIGURA 1 — Criacao do aplicativo.
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Fonte: disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2022.)

FIGURA 2 — Gestao do aplicativo.
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Fonte: disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2022).

Para o desenvolvimento do aplicativo, que contém o Quiz Arte, escolhi os
seguintes assuntos: Arte da pré-historia; Arte indigena; Arte africana, Arte egipcia;
Arte grega; Arte romana; Arte medieval; e Arte renascentista. Esses temas foram

selecionados de acordo com o Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) do Ensino Médio


https://fabricadeaplicativos.com.br/
https://fabricadeaplicativos.com.br/

do Instituto Federal do Parana (IFPR), amparados pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

A metodologia de ensino escolhida, por meio do Quiz Arte, foi a mobile learning,
pela qual os alunos podem acessar o Quiz por meio do celular, contendo diversas
perguntas sobre o assunto escolhido, com um ranking de pontuagao. Esse acesso
pode acontecer durante a aula ou de forma assincrona. Destaco que a comunicagao
entre os estudantes pode acontecer no Mural de Recados ou diretamente com o
professor, pelo e-mail.

A utilizagao do aplicativo ocorre apds todas as informagdes serem inseridas no
site, e o desenvolvedor gera um link de acesso para os estudantes. O gestor pode
fazer modificagdes e melhorias constantes no site, que sera automaticamente
atualizado para o usuario final. De tal modo, a Figura 3 apresenta as interfaces iniciais

do aplicativo.

FIGURA 3 - Interfaces iniciais do aplicativo Artefato.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

O aplicativo foi nomeado por mim de Artefato, contendo diversas
funcionalidades: Histéria da arte, Videos, Quiz Arte, Galeria de Arte, Divulgue arte,
Mural e Agenda de Atividades, Tira-duvidas e Termos de uso e Politica de privacidade.
O design utilizado envolve diversas cores para remeter as variadas formas de fazer

arte.
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Vale ressaltar que antes dos estudantes responderem ao Quiz, eles tém acesso
ao arcabougo tedrico sobre a historia de cada tipo de arte, que é apresentado por meio

de texto escrito e imagens, de forma resumida e com linguagem acessivel (Figura 4).

FIGURA 4 - Interface da Histoéria da Arte.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

Além da Historia da Arte, o estudante tem acesso a videos, tira-duvidas e
agenda de atividades (Figura 5). Os videos disponibilizados foram produzidos por
mim, sendo ainda adicionados outros ja existentes, do Youtube, que possuem
importancia para a tematica em questao. Na interface Tira-duvidas, os estudantes
podem enviar e-mail ao professor com suas incertezas. Ainda, caso o aluno necessite
de atendimento presencial, podera acessar a agenda de atividades que contém data

e horario em que o professor estara disponivel na instituicdo de ensino.


https://fabricadeaplicativos.com.br/

FIGURA 5 — Interfaces de apoio.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

O Quiz Arte pode ser utilizado como ferramenta de fixagdo de conteudo, ou
como ferramenta de avaliagdo. Neste contexto, ressalto a importancia da utilizagcao da
tecnologia como forma de avaliagéo, ultrapassando as metodologias tradicionais,
como provas objetivas e subjetivas, aproximando os estudantes do professor e
possibilitando motivacao, interacdo e melhores resultados (VARGAS; AHLERT,
2018).

O estudo que aferiu 0 uso de aplicativos, como informam Vargas e Ahlert
(2018), enquanto ferramenta de avaliagdo, apontou que seu uso é significativo, pois
aumentou o nivel de interesse e concentragdo nas atividades, assim como a
comunicagao, a interacdo e a motivagcao dos estudantes para pesquisar, pensar e
discutir o assunto. Viu-se também a competicdo como motivadora neste processo, ao
mesmo tempo que desenvolve o coleguismo, além de oportunizar o debate sobre as
questdes incorretas, efetivando a aprendizagem de forma mais consistente.

Na interface que compde o Quiz Arte, o estudante pode acessar o Quiz para

cada conteudo abordado (Figura 6).


https://fabricadeaplicativos.com.br/
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FIGURA 6 — Quiz Arte.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

Ao acessar o conteudo desejado, o estudante clica em um link, sendo
direcionado para um formulario, que tem cinco questdes, desenvolvido no Google
Formularios. Cada questao apresenta uma imagem, da qual o estudante deve efetuar
a leitura e, a seguir, assinalar a alternativa correta dentre quatro afirmativas. A Figura

7 traz o exemplo do Quiz sobre Arte egipcia.


https://fabricadeaplicativos.com.br/
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FIGURA 7 — Quiz sobre Arte egipcia.
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Fonte: ARTEFATO. Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/ (2021).

ApoOs o estudante responder as perguntas e enviar o formulario para o
professor, ele recebe um feedback instantaneo, apontando as questdes corretas e as
erradas, possibilitando que repense e aprenda as questdes que errou. O docente, ao
receber o formulario, podera avaliar o aprendizado dos discentes, assim como
retomar, em sala de aula, os conteudos que nao foram compreendidos por eles.

O Quiz conduz o aprendiz a refletir sobre o conteudo abordado, a realizar
a leitura de imagens, desenvolvendo seu pensamento critico e reflexivo e também seu
senso estético, utilizando-se da intertextualidade e da intermidialidade. Esse uso
incentiva e consolida o processo de aprendizagem dos alunos, uma vez que precisam

pensar, pesquisar, discutir e refletir sobre os conteudos apresentados em sala de aula.

O uso de quizzes e jogos em formato de gincana s&o uma forma interativa de
aprofundar, consolidar, reforgar e principalmente avaliar a aprendizagem do
estudante. Seu principal objetivo & incentivar os estudantes a pensarem,
pesquisarem, refletirem e discutirem os conteudos e conceitos passados em
sala de aula, através de questdes de ordem tedricas e praticas (VARGAS;
AHLERT, 2018, p.2).

Corroborando com o pensamento de Vargas e Ahlert, Moran discorre sobre a

utilizagao de jogos na escola.


https://fabricadeaplicativos.com.br/
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Para geragbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
de competicdo e cooperagdo é atraente e facil de perceber. Os jogos
colaborativos e individuais, de competi¢cao e colaboragéo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas, se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015, p. 18).

3. A APLICAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL (QUIZ ARTE): VOANDO
PARA O CONCRETO

A aplicagao do produto educacional ocorreu no contexto da pandemia, quando
os estudantes do Instituto Federal do Parana estavam em regime remoto de estudos.
Apos finalizar os ultimos ajustes do aplicativo, o Quiz Arte foi empregado nas
turmas do primeiro ano, em que o pesquisador leciona (Cursos Técnicos Integrados
ao Ensino Médio). Os alunos estudaram a parte tedrica sobre arte medieval e, em
seguida, baixaram o app em seus celulares, tendo acesso ao aplicativo, que conta
com o texto escrito sobre o conteudo estudado. Apéds a leitura desse material (que é
opcional, mas recomendado que seja feita), os alunos tiveram 7 dias para responder
ao que foi proposto.
No Instituto Federal do Parana (IFPR), a avaliacdo do estudante ocorre de
forma subjetiva, pautada na Portaria IFPR n® 120/2009, que utiliza conceitos na
emissao de resultados, rompendo com a perspectiva tradicional de avaliagdo por meio

de notas.

Desta forma, a subjetividade presente no processo ensino aprendizagem,
dele indissociavel, visto que a educacgao ¢ feita de pessoas para pessoas e
pessoas constituem-se de subjetividade, sera a subjetividade de todos os
seus sujeitos — professores e estudantes — de forma compartilhada,
equilibrada e acordada (INSTITUTO FEDERAL DO PARANA, 2016, p.6)
Assim, para a emissao de resultados por meio de conceitos, precisa-se ter
clareza de quais sao 0s conceitos possiveis e seus significados, de acordo com o
artigo 9° da Portaria IFPR n°® 120/2009: “conceito A — aprendizagem PLENA, conceito
B - aprendizagem PARCIALMENTE PLENA, conceito C - aprendizagem
SUFICIENTE e conceito D — aprendizagem INSUFICIENTE” (INSTITUTO FEDERAL
DO PARANA, 2016, p.6).
Considerando o Quiz Arte e os critérios de avaliacdo baseados em conceitos,

para aluno do Instituto Federal do Paranda, o estudante que acerta cinco questées
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alcanga o conceito A; o que acerta quatro questdes, conceito B; trés questdes,
conceito C; e duas questdes ou menos, conceito D. Vale lembrar que o Quiz configura
uma avaliagao parcial da disciplina, posto que o professor utiliza diversas ferramentas
de avaliacdo, como a producao artistica por parte dos estudantes.

A avaliagcédo formal do Quiz Arte sera realizada com maior profundidade em
estudo futuro, porém, como professor de Artes do Instituto Federal do Parana e a fim
de verificar a operacionalizacdo do aplicativo, fiz uso dele com estudantes do Ensino
Médio, percebendo o engajamento dos jovens durante sua realizagao.

Desse modo, foi efetivada a seguinte organizagao para atender ao calendario

do grupo de estudos, assim como a realizagdo do estagio:

Quadro 1 - Cronograma de aplicagédo do produto.

Carga Data Atividade desenvolvida
horéaria
2h 15/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte

Medieval para a turma de Mecanica. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 16/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Automagao. Ao final da
aula, explicacdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz por meio dele.
2h 17/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Jogos digitais. Ao final da
aula, explicagdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 18/09 Por meio de slides, apresentagao do conteudo Arte
Medieval para a turma de Informatica. Ao final da
aula, explicagdo de como baixar o aplicativo
Artefato e de como realizar o Quiz, usando-o.

2h 22/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 23/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 24/09 Devolutiva para os alunos dos resultados
alcancados por eles no Quiz.

2h 25/09 Devolutiva para os alunos dos resultados

alcancados por eles no Quiz.
Fonte: elaborac&o do autor.
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Escolhi, dentre os conteudos que estava ministrando para as turmas, o tema
Arte Medieval, assunto que estava sendo ministrado no periodo em que foi possivel

fazer a aplicacao do produto.

Quadro 2 Plano de aula

Tema Identificacdo da problematica no trabalho e estudo da tematica
racial.
Data 15 a 18 de setembro de 2021.
Horario 14h as 16h.
Objetivos | - Apresentar o conteudo a ser trabalhado com a turma (Arte
Medieval).

- Apresentar e explicar como funciona o aplicativo Artefato.

- Direcionar os estudos e a avaliagao para que os alunos fagam

em casa pelo aplicativo, respondendo o Quiz arte.

Recurso | Plataforma — Google Meet; slides elaborados pelo pesquisador;
Utilizado | aplicativo Artefato.
Conteudo: | Arte Medieval.

Fonte: elaboracao do autor.

O sistema permite que o professor tenha acesso a porcentagem de acertos por
questao, o que pode ser muito util para avaliar se os alunos compreenderam aquela

parte especifica do conteudo.
A figura abaixo mostra que aproximadamente 66% dos estudantes acertaram

a questao sobre arte romanica.
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FIGURA 8 — Quantidade de acertos da questao
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Fonte: elaboracao do autor.

A segunda questdo abordou conceitos gerais a respeito de Arte Medieval, e

percebe-se como uma ampla porcentagem de alunos marcou a resposta correta.

FIGURA 9 — Resultado da questao sobre arte romanica
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A Arte medieval se desenvolveu
em um estilo Unico ao longo de —10 (6,4%)
todo o periodo

Vv A arte medieval, de forma
religiosa crista, se destacando...
A arte Gética foi a unica

manifestacao essencialmente —11 (7%)
religiosa na idade média

0 50 100 150

Fonte: elaboracao do autor.

E interessante destacar que ja era esperado que mais alunos acertassem a

questao 2 que em relagado a questdo 1, porque nesta o conteudo avaliado era mais
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especifico, exigindo a diferenciacao entre a arquitetura roméanica e a goética, enquanto
que na questao 2 foram avaliados conceitos gerais sobre a arte medieval.

A terceira questédo apresenta uma imagem de apoio, na qual o aluno pode ler o
texto escrito e relaciona-lo com essa imagem para assim marcar a resposta correta.
E importante destacar que esse recurso de relacionar texto escrito e imagem faz

referéncia ao arcabouco tedrico apresentado durante este trabalho.

FIGURA 10 — Questao sobre Arte Gética

Sobre a arquitetura gotica, assinale a alternativa correta: * 1 pontc

O O colorido dos vitrais permite uma distribuicdo especial da luz nas paredes das
catedrais goticas.

O Algumas catedrais goticas sdo obra de Oscar Niemeyer.
O Na pintura gética, percebe-se a auséncia de temas religiosos

O A méao-de-obra empregada na construgdo das catedrais era composta por
trabalhadores escravizados, vindos de diversas regides do mundo.

Fonte: elaboracao do autor.
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Nesta questao, a quantidade de acertos foi de 73,2%. Tal porcentagem também
nos permite inferir que os alunos conseguiram relacionar a imagem apresentada com
o texto das alternativas. Este dado € importante para a analise, pois nossa proposta é
justamente incentivar a leitura de imagens no ensino de arte, juntamente com a ideia

de que a imagem € uma linguagem com caracteristicas proprias.

FIGURA 11 — Questao sobre Arte Medieval

Sobre a Arte MEDIEVAL, assinale a alternativa correta:
115/ 157 respostas corretas

A Arquitetura Gotica,

caracterizada pela simplicidade, 33 (21%)

pelo minimalismo e pela utiliza...

A horizontalidade é uma das

caracteristicas da Arquitetura 2 (1,3%)

Gotica.

v A Catedral de Notre Dame é
Gética do periodo medieval.

A arquitetura gética foi concebida

em uma visao profana e 7 (4,5%)
humanista do mundo.

0 25 50 75 100 125

Fonte: elaboragao do autor.

Outro resultado importante que o proprio sistema oferece € um grafico com a
quantidade de acertos dos alunos, no geral. Tais dados séo interessantes para que o
professor consiga analisar se a média dos estudantes acertou muitas ou poucas
questdes. Tal dado n&o € usado simplesmente para fazer uma avaliagado dos alunos
em si, mas também para o préprio professor ter um parametro se sua estratégia
didatica esta alcancando o resultado esperado. No caso deste Quiz, houve uma
mediana de quatro acertos, o que € um resultado bastante satisfatério.

FIGURA 12 — Quantidade global de alunos por pontos marcados.
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Fonte: elaboragao do autor.

Gostaria de ressaltar que o Quiz proposto, como instrumento pedagdgico, pode

ser usado em qualquer instituicdo de ensino e também em diferentes disciplinas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS: QUADRO PINTADO

Com os saberes provindos do Programa de Mestrado da UTFPR (PPGEN) e
da disciplina “Tecnologias de Informagao e Comunicagao e o processo educacional”,
emergiu a ideia inicial desta pesquisa, levantando hipdteses que revelassem a
importancia do uso das ferramentas digitais para o ensino da arte para os estudantes
do Ensino Médio, considerando ser esta a area de atuagao do autor.

Sendo assim, busquei refletir, ensinar arte e desenvolver um aplicativo
contendo o Quiz Arte para promover o letramento artistico dos supracitados
estudantes, por meio da analise de imagens. Também tive como objetivo realizar o
levantamento de arcaboucgo tedrico sobre intertextualidade, interartes, intermidias,
multiletramentos, leitura de imagens e gamificagdo (aqui ndo avangados, mas, para
os interessados, ha recomendacao de leituras tedricas, ao final deste trabalho), além
do desenvolvimento de um Quiz Arte para letramento artistico do aluno.

Verifiquei os diferentes tipos de leitura - racional, sensorial e emocional -
alargando esse conceito para a pedagogia do multiletramento proposta por Rojo,
assim como os conceitos de intermidialidade (ou seja, a interagao e a relagao entre
as midias), de intertextualidade (entendida como agrupamento, entrelagamento ou
didlogo entre diversos tipos de textos). Refleti ainda sobre a humanizagao pela arte,

trazida por Candido, e a Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa, composta por
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trés acdes basicas: a criagdo, a leitura da obra de arte e a contextualizacao
(BARBOSA, 1991).

Busquei também o contexto da tecnologia e da educacado, desvelando-se a
necessidade de reduzir o uso de metodologias tradicionais de ensino, que pouco
engajam o aluno no processo de ensino e aprendizagem. Em suma, conclui sobre a
importancia de se langar mao de metodologias mais inovadoras e digitais, sendo
apresentada a estratégia do uso de jogos, com principios utilizados nos games, para
a construgao de produtos educacionais, além de apresentar alguns exemplos do seu
uso na educacéo.

Assim, em decorréncia de tais estudos, desenvolvi e apresentei o produto
educacional, nomeado Artefato, que contém o Quiz Arte. Foram também postados os
passos de desenvolvimento do aplicativo, bem como suas interfaces, com foco no
Quiz. Dessa forma, surgiu um produto educacional que utilizou a tecnologia e os jogos,
gratuitamente, sem 6nus de qualquer espécie, a fim de promover o letramento artistico
dos estudantes.

O Quiz Arte aborda conteudos da disciplina de Arte, de acordo com o PPC da
instituicdo de ensino, sendo que cada conteudo possui cinco questdes contendo
imagens, as quais os alunos devem ler e analisar, além de refletir sobre elas, para
respondé-las. Antes os estudantes tiveram acesso, no proprio aplicativo, ao material
tedrico sobre o assunto, com a possibilidade de deixarem recados no mural, tirarem
duvidas com o professor, enviarem suas proprias producdes artisticas, assistirem a
videos e marcarem encontro presencial com o professor.

Apos finalizar e enviar o formulario para o docente, o aluno recebeu o
feedback com as respostas certas e erradas, oportunizando a revisdo das respostas
incorretas, o que promove um melhor aprendizado. O Quiz Arte pode ser utilizado,
portanto, como ferramenta de fixagcdo de conteudo ou como método avaliativo, tanto
dentro da sala de aula como de forma assincrona.

Conclui, com os resultados alcancados, que é possivel desenvolver um
aplicativo contendo um quiz educacional, calcado nos principios de intertextualidade,
intermidias, interartes e mobile learning a fim de promover o letramento artistico dos
estudantes do Ensino Médio de uma instituigdo publica de ensino. Assim, os objetivos
propostos incialmente neste trabalho foram cumpridos, demonstrando a importancia,
a possibilidade e o engajamento de aluno e professor na insergéo da tecnologia para

o letramento artistico no processo de ensino e aprendizagem.
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Recomendo a criagao de espacos para discussao de metodologias ativas de
ensino entre os professores, incluindo as ferramentas digitais, para que se alcancar
0s objetivos de ensino e engajar o estudante neste processo, promovendo seu
desenvolvimento cultural, histérico e artistico via arte. Além dos professores, os
diretores, as instituicdes de ensino e o governo devem voltar seus olhares para essa
tematica, com intuito de inserir as novas metodologias e tecnologias nas mais diversas
areas do ensino, independentemente do nivel, disciplina ou curso.

Desejo que esta pesquisa auxilie os demais profissionais da educagéo a
repensarem suas praxis, despertando o interesse de incluir metodologias inovadoras,
bem como uso de ferramentas digitais, objetivando sensibilizar o estudante a aprender
os conteudos necessarios. A partir deste trabalho, outros professores podem
desenvolver diferentes tipos de aplicativos e quizzes, que atendam as finalidades de
suas disciplinas. Além disso, espero que os estudantes se beneficiem e se motivem a
participar de forma mais ativa das atividades propostas em sala de aula e/ou fora dela,
por meio das ferramentas digitais.

Para trabalhos futuros, sugiro a avaliagdo da funcionalidade e facilidade de
uso deste aplicativo e do Quiz Arte, bem como o desenvolvimento de habilidades de
letramento artisticos dos estudantes. Por fim, apresento a seguinte reflexdo: qual o
papel do professor nesta era digital? Qual a importancia das midias no processo
educacional? Como o aluno, com tantos estimulos externos, podera ser motivado e

interessar-se pelos temas apresentados pelo docente?
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