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RESUMO

Oferecer uma formacéo introdutéria em criacao digital para fins didaticos. Pensar o museu de arte como um espaco
de aprendizagem, mantendo as suas especificidades. Considerar o conteldo de uma colecdo buscando sua adequacdo
com as demandas de um curriculo escolar (PER). Desenvolver a ideia de cooperacéo entre diferentes instituicdes através
da digitalizacdo de uma ferramenta de ensino durante a formac&o inicial de professores. Estes s&o os objetivos deste
projeto, organizado em torno de questdes e do pensamento critico, evitando a formula “procedimento a seguir”. Esta
cooperacéo, iniciada ha trés anos, levou a criacdo de um “guia de visita interativo” por parte dos estudantes/ futuros
professores e foi testado pelos seus alunos durante estagios. Este dispositivo ainda estd em fase de construcéo e
requer a assimilacdo de um patrimonio cultural de proximidade com o conhecimento digital, por forma de desenvolver
habilidades digitais para fins educacionais.
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ABSTRACT

To offer an initiation to digital creation geared toward didactical goals. To think about the museum as a learning space
while maintaining its specificities. To account for the contents of a collection while looking for their adequacy in relation
to the demands of a study plan (PER). Develop the idea of cooperation between various institutions, through the creation
of a digital pedagogical tool during an initial education for future teachers. These are the objectives of this project, built
around issues and critical thoughts which avoid the step-by-step formula. The first phase of this cooperation which
started three years ago, resulted in the creation of an interactive tour guide by HEP students, subsequently tested by
their pupils during internships. This project is still at a construction phase and aims for the assimilation of a local cultural
patrimony to a global digital knowledge in order to develop pedagogically oriented digital skills.
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1. Introducao

Hoje, todo o meio envolvente pode ser consi-
derado como um recurso de aprendizagem por
professores bem informados. Na area artistica,
coloca-se a seguinte questao: Como incentivar e
desenvolver nos nossos alunos as habilidades para
apreciar as obras de arte que formam seu patrimo-
nio cultural préximo? Uma solucdo parece evidente:
sempre gque possivel, 0s professores devem criar
as condictes didaticas para que os alunos tenham
contato direto com produces artisticas originais.

Os museus de arte proximos das escolas
permitem aos jovens visitantes a possibilidade
de observacao de obras de arte auténticas. A
Escola e o0 Museu, ainda que independentes um
do outro, podem-se complementar e enriquecer
na sua missao de transmitir conhecimentos aos
alunos. Deste modo, podemos constatar que “a
escola e 0 museu ndo tém as mesmas missotes
nem 0s mesmos objetivas, e ainda assim a visita
escolar deve reunir as intencées dos varios atores
envolvidos” (Cohen, 2001 17). Porém, a literatura
relacionada com museus revela que a maioria das
instituicoes de arte fazem programas educativos
para as escolas sem a participacdo ativa destas.
Esta mesma literatura constata também que os
professores ndo se interessam por conhecer o
patriménio dos museus e compartiham raramente
com os educadores do museu as suas necessi-
dades (Gajardo, 2003). Alguns museus de arte,
mesmo sem consultar as escolas, elaboram os
seus programas educativos com a intencdo de
contribuir no @mbito da lecionacdo dos curricu-
los escolares. Contudo, a visibilidade e a utilizacdo
dos apoios pedagogicos dos museus estdo longe

das intencdes dos professores, surgindo a ideia
de como criar uma verdadeira parceria entre o0s
museus e o0s professores? A resposta a esta
guestdo poderia ser de pensar e comecar esta
parceria durante a formacéo dos futuros profes-
sores, “pensar em treinamento de museu e, mais
amplamente, cultural, ou porque ndo de mediacéo,
hoje nos parece essencial no quadro da formacao
inicial de professores, de modo que, por sua vez,
os professores possam preparar os alunos desta
forma” (Cohen, 20071 222).

0 ensino da didatica das artes na formacao inicial
de professores para ensinar nas escolas prima-
rias na Suica Romanda destina-se principalmente
a fornecer ferramentas pedagogicas precisas e
coerentes para os futuros professores, permi-
tindo que estes possam diversificar a aplicacao
dos conteldos escolares e criar uma visdo mais
aprofundada do potencial das disciplinas artisticas.
Os futuros professores s&o convidados a cons-
truir uma coeréncia didatica entre as atividades
propostas aos alunos. Isto €&, partindo do ponto
de vista do aluno, colmatam-se propostas de ati-
vidades desligadas entre elas e sem intencdes
educacionais reais. Para dar sentido tanto as suas
praticas como as de seus futuros alunos (em ter-
mos de uma estrutura coerente de conhecimento),
os estudantes trabalham o conhecimento critico
para escolher os possiveis parceiros culturais no
desenvolvimento de suas atividades, conhecer e
pensar as especificidades desses parceiros e para
saber como articula-los ao seu ensino. Compreen-
de-se, assim que “o principal objetivo da escola &
ensinar e educar [..]. O objetivo do museu é cole-
cionar, preservar, estudar e exibir testemunhas
materiais do homem e do meio ambiente” (Allard

8 O Museu de Arte Revisitado pelo Tablete Digital. Uma Experiéncia de Formagao Artistica para Futuros Professores



& Boucher, 1995: 2).

E essencial que as diferencas entre a Escola e
os Museus sejam consideradas e reconhecidas
pelos futuros professores para gque eles possam
criticar os dispositivos existentes e desenvolver
atividades que levem em consideracdo as espe-
cificidades das duas instituicoes. Neste sentido,
o0 modelo didatico de utilizacdo dos museus para
fins educacionais, proposto pelo GREM (Grupo de
Pesquisa em Educacé&o e Museus da Universidade
do Québec em Montreal), dirigido por Michel Al-
lard, parece-nos adequado para o supracitado fim.
Baseado num processo intelectual de analise dos
abjetos do museu, que inclui trés fases no tempo
(antes-durante-depois da visita) e dois lugares (mu-
seu-escola), este modelo permite que os alunos de
sejam ativos e mantenham uma atitude diferente
nos dois espacos e durante toda a atividade.

O primeiro passo no processo de ensino e apren-
dizagem deste processo é o desenvolvimento de
uma questao pelos alunos. A introducdo de um
tempo de interrogacdo em sala de aula com todas
as criancas, antes de ir ao museu, permite aos
alunos d'observar, questionar-se e criar, na medida
do possivel, as suas proprias hipdteses.

A primeira aula comeca pelo questionamento
de todas as criancas sobre um assunto artistico.
Isto permite que os alunos observem, questionem
e desenvolvam, o mais possivel, hipteses sobre as
obras de um museu. A visita ao museu consiste
entdo numa fase de pesquisa e de recolha de dados
para, aproximando-nos das hipdteses dos alunos.
Assim, das competéncias intelectuais implantadas
no museu, os alunos trabalham principalmente a
localizac&o das informacdes. De volta a escola, os
alunos devem tirar as suas conclusdes sobre a

criacdo artistica. A analise e a comparacao dos
dados recolhidos permitem que os alunos deem
resposta as suas perguntas e verifiguem as suas
hipéteses de forma pratica e visivel (Allard & Bou-
cher, 1995).

Em todas essas atividades o aluno esta ati-
vamente envolvido no trabalho de investigacao,
desenvolvendo as suas proprias capacidades de
observador e de produtor artistico. Neste sen-
tido, para planejar efetivamente a aprendizagem
num museu de arte é necessario que o professor
tenha conhecimento sobre as qualidades Unicas
do ambiente do museu escolhido para sua visita.
Na utilizacdo do modelo proposto pelo GREM os
objetos, No nosso caso, objetos artisticos (pintura,
escultura..), devem ficar no centro da experiéncia
educativa do museu.

A descoberta da colecdo de um museu é uma
fonte quase inesgotavel de projetos adequados
para uma exploracéo didatica direcionada. Mas
como estimular uma parceria dindmica entre os
futuros professores e os educadores dos mu-
seus? A utiizaco das novas tecnologias talvez seja
uma forma estimulante de abordar essa quest&o.
Oferecer aos estudantes a oportunidade de tra-
balhar com um novo suporte didatico. A ideia seria
trabalhar o espaco do museu e o uso de tabletes
digitais ao mesmo tempo, antes de atuar sobre
0s recursos didaticos.

Na ideia de trabalhar o encontro pedagogico
entre a educacéo artistica elementar, uma ferra-
menta digital de base e um museu de belas artes,
este artigo tem como objetivo informar sobre
uma atividade desenvolvida durante o Ultimo ano
de estudo na HEP-BEJUNE, com base nos cursos
de didatica das artes e na criacdo de um “guia”

9’ RPEA



em tabletes para visitar um museu. Este artigo
apresentara uma breve expaosicdo do dispositivo
desenvolvido no curso de didatica das artes, se-
guido da exposicao da ideia de guia de intervencao
planeada pelos futuros professores. Finalmente,
chegaremos a uma discussé&o e uma revisdo critica
da primeira etapa deste projeto.

2. Elementos de
Compreensao do Projeto

De acordo com Gajardo (2005: 24), “como a
pessoa responsavel por levar seus alunos ao mu-
seu e integrar (ou ndo) a visita nas suas praticas
de ensino na sala de aula, os professores sao os
mediadores privilegiados entre os alunos e a insti-
tuicdo do museu”. Mas como desenvolver interesse
para este tipo de visitas? Nos primeiras cursos de
didatica das artes quando falamos sobre recursos
artisticos para utilizar em sala de aula, 0s museus
de artes séo citados como uma prioridade. No PER
(curriculo em vigor na Suica Romanda), lemos que
os praofessores devem “preparar e explorar na sala
de aula qualguer encontro com o campo artistico”
e “dar aos alunos o gosto de descobrir varios locais
e eventos culturais”. Assim, para desenvolver esta
demanda pedagagica, os futuros professores s&o
convidados a conhecer o Museu de Belas Artes
de nossa cidade e discutir as possibilidades de
cooperacdo com 0s agentes culturais. Os disposi-
tivos ja desenvolvidos pelo museu s&o estudados,
para gue os estudantes comecem a conhecer a
singularidade do modo de operacdo de um MBA.
A ideia é de ser consciente de que as vezes, por
falta de conhecimento de suas especificidades, “as
restricoes da escola s&o transpostas nos muros

do museu” (Allard, 1999: 3). O outro ponto que
0s estudantes devem levar em consideracédo é
a relacdo com o objeto. Se isto é central para o
museu, pode ser periférico para a escola. De acordo
com Allard, “a escola favorece o ensino teorico
baseado no aprendizado de conceitos, enquanto o
Mmuseu promove um ensino concreto centrado na
aprendizagem do objeto e no objeto” (1999: 3-4).

Durante seus estudos os futuros professores
tém diversos cursos de didaticas e pedagogia,
podendo desenvalver varias competéncias profis-
sionais, nomeadamente a importancia de integrar
as novas tecnologias com o objetivo de preparar
atividades de ensino e aprendizagem. Especifica-
mente, o0 texto oficial diz que:

O professor tem o compromisso de avaliar o valor
efetivo das TIC para seu ensino. Ele mede o seu
interesse em termos de questdes educacionais,
didaticas, culturais e sociais que possam ser
transmitidas de forma digital. Ele identifica
complementos tangiveis que as TIC oferecem
como elemento para as suas intervencoes
pedagogicas e garante que elas possam realmente
apoiar os processos de aprendizagem dos alunos.
(Cop, 2011:15)

Aproveitando a especificidade de uma forma-
cao profissional baseada no modelo de alternancia
teorico-pratica, onde cada futuro professor tem a
possibiidade de realizar varios estagios nas escolas
e assim poder aplicar um novo dispositivo didatico
durante sua formacé&o, emerge a problematica
proposta aos estudantes. Trata-se entdo de ex-
perimentar uma pratica de ensino explorando as
TIC num determinado contexto (museu) mas tendo
em atencédo nas particularidades e implicacdes
dos estudos artisticos (observacdes das obras
e a realizacdo de atividades praticas). Como usar
as TIC e o modelo didatico do GREM para ofere-
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cer aos alunos um contacto direto com objetos
artisticos? Como usar os tabletes digitais para
criar uma atividade de ensino e aprendizagem no
museu? Este dispositivo seria propicio para cria-
cao de autonomia no aluno na sua abordagem ao
conhecimento artistico e, ao mesmo tempo, este
manteria uma das especificidades dos museus em
geral, ou seja, permitir que um visitante observe
numa ordem personalizada as informacdes conti-
das nas obras de arte. A criacéo pelo professor de
guias informativos no tablete, teria como principal
objetivo desenvolver a autonomia dos alunos nas
suas pesquisas, no museu, dando respostas as
hipéteses elaboradas em sala de aula. Este dispo-
sitivo oferece ao futuro professor a oportunidade
de ter o seu proprio banco de dados e ao aluno de
poder interagir de forma continua com o tablete
e assim questionar interpretar? rapidamente as
suas andlises sobre o objeto observado no museu.

Durante o estagio, os estudantes proporcio-
nam aos alunos uma atividade como “introducao”
para visitar o MBA de La Chaux-de-Fonds. Estes
tém assim um primeiro contacto com a turma de
alunos através da realizacdo de um exercicio de
guestionamento artistico com as criancas em que
os alunos desenvolvem “hipdteses” sabre o tema
apresentado pelos estagiarios. Os alunos usam os
tabletes para escrever o seu raciocinio e questoes.
Este momento para a manipulacéo dos tabletes e
criar a curiosidade de visitar um museu, com esta
ferramenta digital.

Apo6s o trabalho em sala de aula, as criancas
visitam o museu onde os estudantes fornecem
os tabletes que contém os guias preparados para
a ocasido. As informacdes que eles contém sao
mUltiplas. como a transmiss&o de regras de com-

portamento num lugar publico excecional, ou uma
simples explicacdo das obras através do questiona-
mento sobre a sua relevancia. Como por exemplo:
Por que ndo podemos correr num museu? Quem
sao estas pessoas nas pinturas? Por que o pin-
tor usou esta cor? O que é representado neste
guadro? entre outras coisas. Pode variar desde
o reconhecimento da paisagem até ao estudo de
sombras e luzes de uma imagem. Assim, a visita
guiada por tabletes digitais &€ uma fase de pesquisa
e recolha de dados que sera retrabalhada na es-
cola pelos alunos. No museu os alunos ocupam o
cargo de “espetador” de obras de arte e seguem
as informac6es desenvolvidas pelos estagiarios e
contidas nos guias.

Apobs a visita e de volta a sala de aula, 0 aluno
trabalhara com atividades artisticas direcionadas
as observacoes feitas no museu. Ao analisar e
comparar os dados recolhidos, os alunos respon-
derdo as suas primeiras questdes e hipoteses
através dessas atividades praticas. Seguidamente,
faz-se uma revisdo do progresso e conclus&o des-
sas atividades, bem como uma anélise de todo o
dispositivo pelos estudantes e pelo agente cultural
do museu. As trocas orais e / ou escritas s&o de-
senvolvidas e estabelecidas entre os parceiros. Um
documento de resumo é preparado pelo professor
HEP e enviado aos dois participantes do projeto.

3. Primeiras Analises

O primeiro passo na implementacao do projeto
foi estudar e entender as especificidades de um
MBA e as contribuicdes do método GREM. Antes
de realizar a producdo de um dispositivo interativo,
era importante especificar alguns dados basicos
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relativos a apresentacdo e organizacao da infor-
macao técnica, bem como ao conteudo disciplinar a
ser processado. Claramente, enquanto o contetdo
artistico forneceu o primeiro nivel de ajuda para
guestionar os alunos e classificar os trabalhos
usados para compor as imagens do guia, houve
muitas coisas que 0s estudantes ndo conheciam
e nao foi possivel definir com antecedéncia os as-
suntos tratados. Para as atividades na turma foi
necessario verificar, completar e especificar outras
categorias de assuntos operacionais. De facto,
numa pesquisa exploratéria a observacao requer
de mudancas e reflexées dindmicas e constan-
tes entre as contribuictes visuais no tablete e as
obras de arte reais. Tudo isto em conexdo com
as hipoteses que orientam os alunos e os elemen-
tos que emergem das suas observacdes. Assim
surgiu a primeira questao intermediaria: este tipo
de mediac&o das informactes pelo tablete digital
pode impedir o contacto direto com os objetos do
museu previsto pelo método GREM? O resultado
desta primeira experiéncia ndo pdde responder a
esta guestao, mas podemos continuar a estudar
o dispositivo para antecipar este tipo de problema
metodologico.

O guia em tablete destina-se a incentivar e esti-
mular a atividade do aluno-usuario. Dois critérios de
escolha de um software foram mantidos: deveria
dar acesso a uma manipulacao das imagens e
permitir uma interacdo entre o conteddo digital e
as questfes formuladas pelos alunos na escola.
Apos varias discussfes com o agente cultural, os
estagiarios concordaram com os seguintes pontos:
0 guia seria, de certo modo, uma simulacéo de uma
visita padréao ao museu; o aluno seria colocado
numa situacado de atuar como visitante-artista,

ou seja, um visitante que procurava informacdes
sobre um assunto artistico especifico, observando,
analisando e podendo retomar o conhecimento
necessario para aplica-los sob a forma de uma
producéo artistica. O tablete substituiria, de alguma
forma, um mediador cultural que, ao respeitar o
conteldo das obras, situaria 0 aluno numa situa-
cao de interatividade estimulante. E nesta condi-
cao que o guia digital excederia o nivel simples de
uma visita comentada e se tornaria um auténtico
dispositivo didatico capaz de provocar e apoiar a
aprendizagem dos alunos. As visualizacdes dos
guias indicam gue os resultados sdo medianos. O
aspeto da interacdo ndo estava muito presente
e a ideia de questionar as “hipoteses” artisticas
dos alunos permaneceu inexplorada. O exercicio
pareceu dificil, se ndo impossivel, o de pedir aos
estagiarios para criar um guia com as caracte-
risticas mencionadas acima usando o software
escolhido. Se os estudantes compreenderam os
problemas de interacdo aluno/obras de arte para
0 sucesso do exercicio, podermaos imaginar que
eles ndo possuiam as habilidades técnicas neces-
sarias para escolher e usar esta tecnologias da
informacé&o. A primeira constatacéo e de que 0s
jovens estudantes, ao contrario do que se poderia
pensar, ndo tém tanto conhecimento sobre apli-
cacdes digitais ou ndo sabem aplica-las de forma
pedagogica. Por conseguinte, & necessario integrar
essas novas praticas durante a formacéo inicial
dos futuros professores. Os cursos esporadicos
de TIC desdobrados na aplicabilidade das didaticas,
nao atendem as necessidades. Durante 0 nosso
projeto, apenas um aplicativo (Explain Everything)
foi escolhido pelos 20 estagiarios, reduzindo assim
as possibilidades de troca de informacéo sobre
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as possibilidades dos tabletes. Alem disso, este
software mostrou suas limitacdes em relacdo a
autonomia e a interatividade que os estudantes
ndo souberam remediar. A introducdo de cursos
de conhecimento digital durante a formacao inicial
poderia abrir novas possibiidades aos estudantes.
Uma aula de uma hora sobre o uso da ferramenta
digital antes de uma utilizac&o didatica € insignifi-
cante. O ensinamento das TIC deve ser integrado
de forma direcionada e regular para aprendizagem
de todas as didaticas numa formacao completa
de futuros professores.

Outra observacao € que o tablete digital € um
objeto motivante para estudantes e seus alunos,
na medida em que os estagiarios desenvolvem
perguntas para que os alunos sejam orientados
em suas pesquisas e observacfes com 0 processo
de ir aléem dos “niveis”, como se de um jogo se
tratasse. O uso dos tabletes no museu permitira
uma individualizac&o significativa da aprendizagem.
Uma vantagem durante as visitas ao museu seria
gue cada aluno se pudesse mover em seu proprio
ritro, como em uma visita ndo escolar. A des-
vantagem seria a dificuldade de transferéncia de
conhecimento entre o abjeto concreto do museu e
os estimulos ludicos da manipulacdo dos tabletes.

Isso requer uma reflexdo real para o futuro
professor, porque este deve identificar o(s) co-
nhecimento(s) extraescolar que deseja trabalhar
com alunos, respeitando as caracteristicas da
instituicdo em questao (museu), a boa utilizacao
das ferramentas digitais (suas proprias e as dos
seus alunos) e a armadilha do “ludico inatil” que tal
exercicio poderia suscitar. O beneficio dos tabletes
na sala de aula & que estes s&o facimente integra-
dos pelos alunos. Os estagiarios descobriram que,

assim como um livro, eles sdo rapidamente opera-
cionais. E talvez por essa raz&o que alguns guias
reproduzem a mesma dindmica que a informacao
de um livro papel. Constatamos assim que existe
uma confus&do sobre como agir com a ferramenta
digital. Aqui, novamente, oferecer uma formacéo de
TIC para os futuros professores parece essencial.

4. Conclusoes

O museu enquanto sistema educativo paralelo as
escolas sdo um espaco que fornece experiéncias
de aprendizagem auténticas. Desta forma, sera
fundamental entender que a utiizacdo de um museu
de arte pode constituir uma parte integrante da
aprendizagem de futuros professores. A “visita” ao
museu ndo deve ser tratada como uma simples
atividade paralela, mas como um recurso funda-
mental e complementario para uma aula de arte.
A importancia dos museus de arte na “cultura
visual” dos alunos é hoje uma certeza e a inspira-
cao artistica que pode ser provocada atraves das
observacoes de auténticas obras de devem fazer
parte da educacéo (Barbosa, 2009). Porém, nos
sabemos que embora todo o conhecimento alcan-
cado durante uma aula no museu seja benéfico, o
mesmo ndo sera compreendido e assimilado se
nao for suficientemente organizado pelo professor
e se ndo houver um objetivo didatico consciente. O
ensino nos museus de arte deve ser mais que uma
extensé&o da aula tradicional, devendo continuar a
aula de um modo diferente e interligar situacoes
de aprendizagem reais. Para isso, sera necessario
colocar o0 museu e 0s seus contetdos no centro
da experiéncia de aprendizagem.

Neste projeto os futuros professores puderam
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planificar as suas visitas educativas em conjunto
com os educadores e em relacdo direta com o
curriculo escolar. Os estudantes visitaram previa-
mente o museu para avaliar o potencial educativo
dos recursos disponiveis e puderam tirar partido
do conhecimento dos educadores do museu. Estes,
por sua vez, foram responsaveis pelo apoio logis-
tico de modo que os estudantes aproveitaram ao
maximo essa colaboracéo, sendo que os fatores
humanos permitiram aos estudantes pensar as
obras de arte da colecdo em articulacdo com o
curriculo escolar (PER).

As formas de aprender e de ensinar estdo em
constante mudanca e o0 uso de novas tecnologias
obriga os professores a repensar as suas praticas.
Para guestionar em que direcdo os estudantes,
futuros professores, devem apreciar, procurar e
escolher os recursos compativeis com seu ensino,
€ necessario questiona-los e interessa-los no uso
dos novos meios de transmissao de conhecimen-
to durante as suas formacoes didaticas na HEP.
Partindo da observacdo de que os estudantes ja
estdo conectados e conhecem o ambiente digi-
tal, devemos dar-lhes a possibilidade de usa-lo de
forma didatica. Este era o segundo objetivo deste
projeto. Contudo, o que este exercicio de utilizacdo
do museu de arte mostrou é que os estudantes
nao souberam utilizar o digital para criar um guia
com as caracteristicas necessarias a autonomia
dos alunos na observacao das obras de arte. Na
verdade, para realizar este exercicio o estudante
deve encontrar uma maotivacdo para adquirir o
software adaptado e adaptavel ao conteldo que
ele quer trabalhar. Para realizar este exercicio, o
estudante deve situar-se no lugar de um “experi-
mentador”, desempenhando um papel ativo e num

contexto onde ele também deve pensar no valor
dessa forma didatica para o seu ensino futuro. Ora,
os estudantes tém dificuldade em entender que
certas complexidades digitais vao ser importantes
para o seu futuro como professores, sendo que
0 tempo de pesquisa e realizacdo foi de apenas
um semestre.

Os estudantes demonstraram ter pouca expe-
riéncia na utiizacdo de softwares, estando em dupla
fase de formacdo em TIC e em didatica das artes.
No seu primeiro trabalho de TIC, os estudantes
criaram o dispositivo, sendo, portanto, avaliado
exclusivamente em suas qualidades intrinsecas
(clarificar) e ndo como parte de um processo de
formacéo profissional. O uso de novas tecnologias
é eficaz numa formac&o quando o aluno esta em
acao, ou seja, quando este constrdi um novao co-
nhecimento sobre conquistas anteriores. Nesse
sentido, a criacdo e 0 uso de um guia tatil do mu-
seu com base em tabletes resultaram em apenas
um produto, esquecendo detalhes importantes do
processo de criacdo e de “apropriacdo” do patri-
manio do museu.

A primeira aplicacdo deste dipositivo de for-
macao mostra resultados diferentes e responde
parcialmente a seus objetivos. Para o ano escolar
2017-2018, prevé-se o desenvolvimento de alguns
aspetos, entre eles a necessidade de haver mais
aulas de TIC e uma analise critica dos primeiros
guias como introducdo aos trabalhos futuros.

Enquanto professora, pretendemos continuar a
desenvolver este dispositivo de aprendizagem dife-
rente e aprofundar o nosso conhecimento sobre o
modelo de uso educacional dos museus proposto
pelo GREM e o uso do equipamento digital como
mediador entre o observador e a obra de arte.

14 O Museu de Arte Revisitado pelo Tablete Digital. Uma Experiéncia de Formacgao Artistica para Futuros Professores
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