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Educational technologies for Art teaching at Escola Parque in Brasilia
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Resumo: Este relato de experiéncia apresenta duas praticas de arte educacdo realizadas na Escola Parque
313/314 Sul do Plano Piloto de Brasilia de maneira transdisciplinar e abordando outras disciplinas transversal-
mente: Informatica, Artes Visuais, Lingua Portuguesa, Literatura, Geografia e Histéria. Os projetos Dicionario
Infantil: Brasilia e seu cotidiano e Art&Tecnologia: expressdo artistica na Escola Parque 313/314 Sul foram de-
senvolvidos com estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, com base no Curriculo em Movimento da
Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal (SEEDF). Ambos os projetos foram realizados por professo-
res da SEEDF, lotados em Escolas Parque por mais de 10 anos. Tais experiéncias podem ser replicadas em outras
unidades escolares, resguardando as singularidades de cada espaco educacional.

Palavras-chave: Arte Educacdo. Ensino de Arte. Escola Parque. Novas tecnologias. Brasilia. Laboratério de in-
formatica.

Abstract: This experience report presents two practices of art education experienced carried out at Escola Par-
que 313/314 South, in Brasilia’s Plano Piloto. Using a transdisciplinary way and approaching other disciplines
transversally: Information Technology, Visual Arts, Portuguese Language, Literature, Geography and History. The
projects Children’s Dictionary: Brasilia and its daily life and Art&Technology: artistic expression at Escola Parque
313/314 South were developed with students from the Elementary School, based on the Curriculo em Movimen-
to da Secretaria de Estado de Educacado do Distrito Federal — SEEDF. Both projects were carried out by education
governmental department teachers working in Escola Parque for more than 10 years. Such experiences can be
replicated in other school units, safeguarding the singularities of each educational space.
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Introducao

Experiéncias educacionais escolares possibilitam a
compreensao da pratica docente especifica e subsidiam
a conformacao, elaboracao e replanejamento de teorias
acerca deste universo. Apresentamos aqui duas experi-
éncias praticas de arte educacao realizadas na Escola
Parque 313/314 Sul do Plano Piloto de Brasilia, com es-
tudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1°
ao 5° ano), desenvolvidas de maneira transdisciplinar e
abordando outras disciplinas transversalmente, como
por exemplo: Lingua Portuguesa, Literatura, Informati-
ca, Artes Visuais, Geografia e Historia. Estas acdes se
desenvolveram durante os anos de 2013, 2018 e 2019,
com base no Curriculo em Movimento da Secretaria de
Estado de Educacao do Distrito Federal (SEEDF). Este re-
lato ndo tem a pretensao de apontar estratégias Unicas
desenvolvidas no ambito da SEEDF, mas antes compar-
tilhar as acbes desenvolvidas buscando didlogo e uma
melhor comunicacdo com os pares e possiveis atores da
area da educacao, visando alcancar melhores praticas
no futuro.

Visando contextualizar o leitor, informamos que Bra-
silia é singular desde sua idealizacdo até o seu sistema
educacional. Planejada por Anisio Teixeira, quando este
ocupava o cargo de diretor do Instituto Nacional de Es-
tudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
a convite do entdo presidente Juscelino Kubitschek de
Oliveira (XAVIER; MERCES; GATTI, 2022), o Plano de
Construcoes Escolares para a Nova Capital (PEREIRA,
ROCHA, 2011) tem como base a experiéncia de imple-
mentacao do conceito de Centro Educacional anisiano,
em 1950, na cidade de Salvador, denominado de Cen-
tro Educacional Carneiro Ribeiro (XAVIER, 2017). Faz-se
necessario informar que o nascimento desse conceito
aconteceu na década de 1930, no Rio de Janeiro, ten-
do sido construido em cidades como Salvador, Brasilia,
Belo Horizonte e Campina Grande (XAVIER, 2017).

Esse conceito de Centro Educacional propunha a ar-
ticulacdo de cinco distintas instituicdes: uma Escola Par-
gue e quatro Escolas Classe (EC), onde seria desenvolvi-
da a vivéncia de educacao integral em tempo integral.
Como ressalta Vasconcelos e Wiggers (2020), sobre o
funcionamento das escolas parques em Brasilia em que:

o0 ensino de arte definiu-se com uma intencionalidade diferen-
te daquela percebida na educacao tradicional. Os tracados da arte
nas escolas da nova Capital tinham por objetivo projetar o sonho
democrético [...] (VASCONCELOS; WIGGERS, 2020, p. 58).

Assim, o publico atendido num turno em uma Escola
Classe, seria atendido no contraturno na Escola Parque
e vice-versa. Ha que se evidenciar que sao ofertados os
componentes curriculares Educacdo Fisica e Arte (em
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suas linguagens Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro)
no ambiente Escola Parque, enquanto os demais
componentes curriculares sdo ofertados no ambiente
Escola Classe.

Desta forma a comunhao de ideias e ideais tdo pros-
peros fez da Nova Capital um exemplo, que continua
atual, para o restante do pais. A Escola Parque, desde
a sua idealizacdo por Anisio Teixeira, foi e € um espaco
destinado a possibilitar a educacao integral ao estudan-
te, em regime complementar a Escola Classe (PEREIRA,
ROCHA, 2011). Portanto, esse relato de experiéncia visa
compartilhar casos de sucesso do uso de tecnologias
educacionais articuladas com o uso de novas tecnolo-
gias da informacdo e comunicacdo no ensino de Artes
Visuais em ambiente escolar da tipologia Escola Parque,
no Plano Piloto de Brasilia. Os autores sdo professores
da rede e pesquisadores que se debrucam sobre o tema,
visando contribuir para um sistema de educacdo publi-
ca mais efetivo, eficiente e eficaz, promovendo assim
isonomia, a equidade, a cidadania quanto aos preceitos
do Curriculo em Movimento.

Nos documentos que norteiam o Plano de Constru-
coes Escolares de Brasilia (PEREIRA; ROCHA, 2011), ja
constavam informacdes que destacam o viés atualiza-
do, inovador e tecnolégico dessa proposta de escola.
Eram previstos para a Escola Parque a disponibilidade
de recursos humanos e fisicos para museu escolar, ga-
leria de arte para exposicoes de arte, sala de projecao
de filmes, uma videoteca ou cinemateca, biblioteca,
teatro, pavilhdo de artes industriais, bem como toda
uma infraestrutura de desporto, saude e alimentacao.
Este ambiente era, e é, a visdo anisiana da educacao
enguanto a sintese do conceito de democracia.

Programa Nacional de Tecnologia Educacio-
nal (Prolnfo)

A presenca de recursos tecnolégicos de informacao e
comunicacao nos ambientes escolares, disponibilizada
pelo Ministério da Educacdo por meio do Programa Na-
cional de Tecnologia Educacional (Proinfo) com adesao
da Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal
(SEEDF), possibilitou o acesso a laboratérios de informa-
tica em todas as Escolas Parque que o solicitaram. En-
tretanto, mesmo com o convénio ativo, 0 recurso nem
sempre foi total e amplamente disponibilizado. Ainda
hoje, no ano de 2023, ha Escola Parque que ndo possui
acesso a internet disponivel para os docentes, no uso
do laboratério de informética e tampouco para os dis-
centes, mesmo em ambiente de sala de aula.

Informamos que o Prolnfo foi criado pela Portaria n°
522/MEC, em 9 de abril de 1997 (BRASIL, 1997), com
o intuito de proporcionar a utilizacdo de forma peda-
godgica das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao
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(TICs) na rede publica de educacao basica no pais (BRA-
SIL, 1997; BRASIL, s.d; XAVIER, 2013). A configuracao
original dos computadores disponibilizados possuia o
sistema operacional livre Linux Educacional, contendo
uma versao voltada para escolas. Entre suas aplicacoes,
havia jogos e sistemas para expressao artistica, busca-
dores de internet, entre outras ferramentas, tudo pen-
sado e promovido para a idade escolar atendida pela
educacao basica (XAVIER, 2013).

Com a disponibilizacdo desse recurso tecnoldgico, as
possibilidades educacionais sao multiplas, destacando
0 uso de estratégias de consulta de imagens, textos e
interacdo com o universo tecnoldgico. Outra acdo que
visa despertar a percepcao e a criatividade do estudan-
te é a expressao artistica a partir do uso de ferramen-
tas tecnoldgicas e digitais, além de técnicas de arte e
tecnologia. Tais estratégias foram muito vivenciadas e
Uteis no periodo pandémico, quando o convivio social
foi restrito e o processo de ensino aprendizagem se deu
intermediado por dispositivos tecnolégicos e digitais,
que possibilitaram o ensino remoto (XAVIER; MERCES;
GATTI, 2022). As estratégias abordadas a seguir se de-
ram bem antes do cenario que vivenciamos com a pan-
demia de covid-19.

As aulas de Artes Visuais, bem como de outras lin-
guagens foram ofertadas utilizando as novas tecnolo-
gias, a partir da instalagcdo dos laboratérios de informa-
tica nessas escolas. Entretanto, manteremos o foco em
um recorte especifico: as aulas de Artes Visuais minis-
tradas na Escola Parque 313/314 Sul, utilizando o labo-
ratério de informatica e a sala atelié durante os anos de
2013, 2018 e 2019.

Dicionario Infantil: Brasilia e seu cotidiano

O projeto Diciondrio Infantil: Brasilia e seu cotidiano
foi desenvolvido em 2013 pelos autores desse trabalho,
professores da SEEDF na Escola Parque 313/314 Sul,
que ministravam as disciplinas Artes Visuais, Literatura
e Informatica. O publico atendido eram estudantes dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, do 1° ao 5° ano,
com cerca de 6 (seis) a 11 (onze) anos de idade. Apro-
ximadamente 210 alunos de 7 Escolas Classe distintas
(EC 314 Sul, EC 114 Sul; EC 316 Sul, EC 416 Sul, EC 413
Sul, EC 04 e EC 06 do Cruzeiro) foram atendidos por
esse projeto (XAVIER; MERCES, 2015). A época, essas
escolas eram atendidas de maneira complementar pela
Escola Parque 313/314 Sul. Quando o projeto foi imple-
mentado, algumas Escolas Parque ofertavam as disciplinas
Literatura, ministrada por um professor de Arte (Artes Vi-
suais, Teatro ou Musica), como também havia a oferta da
disciplina Informatica em regime de bidocéncia.

Nesse sentido, os professores trabalharam de for-
ma transdisciplinar, unindo as turmas atendidas com o
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intuito de alcancar o objetivo geral do projeto: construir
um dicionario a partir do olhar e compreensao infantis.
O diciondario foi estruturado com verbetes textuais e vi-
suais, realizado em conjunto com os estudantes, a par-
tir da visdo da crianca e a sua compreensao de mundo.
Foram utilizadas palavras presentes no cotidiano dos es-
tudantes, partindo da proposta freiriana de geracdo de
temas a partir de palavras geradoras, com significado
na vida dos atores envolvidos no processo educacional
(BRANDAO, 2005). Os conceitos que a crianca possuia
das palavras que estavam presentes em seu cotidiano,
suas vivéncias e suas possiveis representagdes eram ex-
pressos pela crianca por meio do desenho, criando a
sua visualidade pessoal do verbete proposto pelos pro-
fessores regentes.

Informamos que a estratégia da bidocéncia ndo esta
prevista na legislacdo nacional vigente, nem no ambi-
to do Distrito Federal, mesmo que para o atendimento
educacional especializado. Entretanto, o professor de
informatica, as vezes, atende em parceria com o do-
cente de outro componente curricular, acompanhado
de sua turma, no laboratério de informatica. Nesse mo-
mento, acontece a bidocéncia, que é a permanéncia e
atuacdo de dois profissionais da educacdo na vivéncia
do processo de ensino aprendizagem, sendo ou nao
especialistas no mesmo componente curricular. Con-
forme esclarecimento do parecer do Conselho de Edu-
cacao do Distrito Federal: “estudos sobre a bidocéncia
compreendem que esta pratica diz respeito a presenca
de dois professores em uma mesma sala de aula” (DIS-
TRITO FEDERAL, 2015, p.4).

A metodologia de execucao do projeto consistiu,
primeiramente, na selecdo das palavras pelos professo-
res de forma conjunta. Posteriormente, a palavra era
apresentada em sala de aula para que os estudantes
pudessem discutir em grupo, compartilhando suas im-
pressdes pessoais acerca do tema e assim contaminan-
do os outros, por vezes, com suas visdes singulares e
distintas do cotidiano. Muitas palavras faziam parte do
dia a dia daquelas criancas, como por exemplo: ipé, es-
cova, céu e outras provenientes da localidade em que
viviam, da histéria de Brasilia, como Palacio do Planalto,
patriménio e candangos. Ainda foram propostos ver-
betes que podiam dar duplicidade de sentidos e signifi-
cados, como a palavra tesoura ou tesourinha, que, no
contexto brasiliense, pode ser relacionada a um retorno
da via de transito, a uma espécie de ave presente no
cerrado brasileiro, a um objeto utilizado em sala de aula
ou ainda a outras significacdes compartilhadas quando
das criancas reunidas em debate. Nesse sentido, os es-
tudantes aprendiam os contetdos curriculares de for-
ma ludica, por meio de pesquisas, debates, trocas de
informacdes e construcdo conjunta de conhecimento,
desenhos e brincadeiras realizadas em sala.
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As pesquisas promovidas pelos estudantes foram
realizadas a partir de diversas fontes, como: dicionario
fisico disponivel na biblioteca da escola e no ambiente
da sala de aula e do laboratério de informatica; diciona-
rio digital bem como fontes de informacdes a partir de
buscadores de internet; sites diversos que disponibiliza-
vam imagens por meio da utilizacdo dos computadores
do laboratério conectados a internet. A manipulacdo e
o uso de aplicativos de busca, aplicativos de expressao
artistica como o Paint e o Gimp possibilitaram a com-
preensao das criancas quanto a maneira de manusear
os dispositivos tecnoldgicos ja inseridos no cotidiano.

Os alunos eram convidados também a fazer pesqui-
sas na biblioteca da escola, o que levou varios estudan-
tes a buscarem mais livros nos momentos do recreio,
bem como realizar empréstimos de livros para levar
para casa. A partir da consulta em buscadores de inter-
net, os estudantes puderam visualizar e visitar espacos e
visualidades que ndo conheciam, desenvolvendo assim
novos conhecimentos e associacdes cognitivas. Pala-
vras, expressoes e até mesmo localidades entdo desco-
nhecidas, como Palacio do Itamaraty, Inga, Palacio da
Alvorada e Superquadra foram pesquisadas e posterior-
mente representadas de maneira livre e pessoal para a
construcao do verbete. O dicionario resultante foi um
compéndio de muitas expressdes e construcdes pesso-
ais, gerando um olhar coletivo sobre o que é comum.
Percebe-se assim a possibilidade do desenvolvimento
do sentimento de pertencimento nos estudantes parti-
cipantes desse projeto.

A escrita do significado do verbete bem como a
sua visualidade eram produzidas pelos estudantes de
acordo com o interesse pessoal demonstrado durante
a apresentacdo das possibilidades de palavras a serem
trabalhadas. Os estudantes que nao eram alfabetiza-
dos e que ndo conseguiam expressar pela escrita o que
desejavam faziam entdo a solicitacdo ao docente para
escrever ipsis literis o que o ditavam e, os que ja esta-
vam alfabetizados, produziam seus textos conceituais.
E todos, sem distincdo, promoveram suas expressoes
visuais, realizando suas representagdes para os textos e
verbetes trabalhados.

O resultado do projeto foi exposto, a época, na Co-
ordenacdo Regional de Ensino do Plano Piloto e Cru-
zeiro, estando presente também, com um stand, no
Circuito de Ciéncias promovido pela SEEDF, no ano de
2013, ficando entre os finalistas. Foi a primeira vez que
uma Escola Parque participou de um evento de ciéncias
da SEEDF, demonstrando assim o reconhecimento ao
conhecimento e importancia da Arte para a formacao
cidada. O reconhecimento também se deu na apresen-
tacdo do projeto durante o V Congreso Internacional de
Educacion Artistica y Visual em Huelva, na Espanha, no
ano de 2015.
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Art&Tecnologia: expressao artistica na Escola
Parque 313/314 Sul

Nos anos de 2018 e 2019, foi realizado, na Escola
Parque 313/314 Sul, o projeto Art&Tecnologia: expres-
sdo artistica na Escola Parque 313/314 Sul, que aten-
deu aproximadamente 200 alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), como parte dos
processos de experimentacdo artistica da disciplina de
Arte, linguagem Artes Visuais. Havia previsdo para con-
tinuidade do projeto em 2020, entretanto, com o inicio
da pandemia de covid-19 e com a suspensado das aulas
presenciais, o projeto precisou ser pausado. O Curriculo
em Movimento do Distrito Federal do Ensino Fundamen-
tal (Anos Iniciais - Anos Finais) (DISTRITO FEDERAL, 2018),
no que diz respeito a Arte, linguagem Artes Visuais, foi
utilizado como base para a execugdo do projeto em aulas
tedrico-praticas. Nesse sentido, os contetdos curricula-
res foram trabalhados utilizando a tecnologia e as ex-
pressoes artisticas dentro do laboratério de informatica
e também da sala atelié de Artes Visuais.

A metodologia utilizada no projeto consistia em rea-
lizar, em um primeiro momento, uma anamnese e pos-
terior compreensao dos conhecimentos relacionados as
tecnologias. Constatou-se que os estudantes tinham
maior acesso, em suas residéncias, a tablets e smar-
tphones, mas ndo a computadores. Esses dispositivos
mais acessiveis no cotidiano tém uma forma de utiliza-
cao diferente, quando comparados aos computadores,
pois sao aparelhos touch screen, ou seja, possuem te-
las sensiveis ao toque. Dessa forma, as primeiras aulas
eram dedicadas a explicar o funcionamento do compu-
tador, como monitor, mouse e teclado. Posteriormente
os estudantes eram apresentados a dois sistemas ope-
racionais, o Linux Educacional, ja instalado nas maqui-
nas do Prolnfo, e o Windows.

Foram ofertados momentos de experimentacdo do
dispositivo, uma vez que o ambiente era distinto do que
era conhecido cotidianamente pela maioria dos estu-
dantes. Exemplos disso foram a acdo de mexer o mou-
se, gque provocava uma “reacao” no monitor, o desloca-
mento de um cursor de mouse, que simbolizava o dedo
no touch screen, ocasionando alguma mudanca, assim
como quando o teclado era usado, 0 mesmo acontecia.
Muitos estudantes compararam a utilizacdo do mouse
e do teclado com o uso dos dedos no touch screen das
telas de smartphones e tablets. Para isso foram usados
0s jogos educativos do Linux Educacional, que possi-
bilitaram, por meio de softwares como tangram, jogo
da memoria, jogo de matematica, a compreensdo do
funcionamento do mouse e teclado. Essas acoes auxi-
liaram na compreensdo espacial, uma vez que, ao ma-
nipular o mouse, ha uma reacdo no monitor, fazendo
o ponteiro do mouse “caminhar” e, desenvolvendo
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assim, o aprimoramento da coordenacdo motora fina,
bem como acontece nas aulas realizadas na sala atelié,
com lapis, tesoura e pincel, por exemplo.

Quando todos os estudantes da turma dominavam
0 uso dos itens béasicos dos dispositivos do computa-
dor, os contetudos de Artes Visuais eram inseridos por
meio do desenho no software Paint, no Windows, e
da criacdo de videos, a partir da disposicao das visu-
alidades criadas em sequéncia, utilizando o software
Movie Maker, para edicao de videos, ambos ja instala-
dos no Windows XP. Os estudantes foram entdo apre-
sentados, por meio de aulas expositivas, a contetdos
como ponto, linha, movimentos artisticos, patrimonio
cultural (com apreciacdo de obras), para que pudessem
desenvolver suas expressdes por meio das ferramentas
do computador.

Foram realizadas pesquisas em buscadores da inter-
net, bem como em sitios de artistas e museus, sobre,
por exemplo, Tarsila do Amaral, Athos Bulcao e Can-
dido Portinari, visando proporcionar aos estudantes o
devido aprofundamento nos conteldos estudados e
também o desenvolvimento do interesse pela pesqui-
sa cientifica e artistica. Permitir a liberdade de acesso a
buscas direcionadas visou promover a sensacdo de do-
minio da ferramenta, a partir da pratica desenvolvida
em momentos anteriores, visando gerar uma intimida-
de com o dispositivo e 0 ambiente de busca. A capaci-
dade de tomada de decisdo, bem como qual caminho
seguir nas varias possibilidades de /inks e cliques num
sitio da internet, gerados a partir de uma busca iniciada,
visa alcancar a construcao de seguranca no estudante,
ao demonstrar e recuperar o caminho que foi criado
para chegar a uma informacado especifica, direcionada
ou questionada pelo docente.

Os trabalhos produzidos foram compartilhados com
os adultos responsaveis pelos estudantes por meio de
links em nuvens virtuais, em que cada responsavel s6
tinha acesso aos trabalhos produzidos por sua crianca.
Os trabalhos realizados pelos estudantes atendidos pelo
projeto foram exibidos por meio de projecdo nas festas
escolares, Festa da Cigarra e Festa das Regides, com
a mesma importancia que uma danca ou mostra de
pinturas em tela. Na opinidao dos autores, o sentimen-
to de pertencimento a unidade escolar e a construcdo
de uma narrativa prépria associada ao espaco escolar
foi assim sedimentada. Ainda foram exibidos os traba-
lhos em momentos de reunides da comunidade escolar
como na reuniao de pais e nos eventos institucionais.
Os estudantes foram convidados a realizar a identidade
visual das festas escolares — Festa Junina e da Festa da
Cigarra de 2018, esta ultima, fruto do trabalho sobre o
artista Athos Bulcdo. Foram produzidos cartazes e ca-
misetas a partir da visualidade desenvolvida no projeto.

Em diversos momentos, os trabalhos iniciavam com
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a criacao da visualidade no laboratério de informatica,
com a criacao digital utilizando o software Paint e pos-
teriormente pintando ou desenhando e colorindo com
tinta, em grandes dimensdes, no atelié de Artes Visuais.
Havia uma juncdo de experimentacdes das linguagens
artisticas, possibilitando que o estudante compreen-
desse as linguagens e materiais possiveis para a criacdo
artistica. Por exemplo, o estudante era apresentado as
cores ja prontas, disponiveis no software Paint e tam-
bém as tintas, disponiveis na sala atelié, as quais eles
tinham que manipular até atingir a tonalidade préoxima
ao projeto realizado no computador.

Os trabalhos, digitais ou plasticos, eram expostos
também de maneira fisica (eram impressos quando rea-
lizados de maneira digital) nos murais da escola, em da-
tas comemorativas e no final do ano, fazendo com que
houvesse um reconhecimento do trabalho produzido
em sala de aula, contribuindo também para a formacao
de plateia, tanto dos estudantes que criaram o trabalho
quanto dos demais discentes e comunidade escolar. Im-
portante ressaltar que nas Escolas Parque ha uma preo-
cupagao com a formacao dos alunos de forma integral,
contribuindo para a formacéo cidada e apresentando
a eles como se portar ao assistir e/ou participar de mo-
mentos relacionados a arte, como exposicoes de arte,
apresentacdoes teatrais, musicais e de danca.

Algumas reflexoes finais

As tecnologias estdo presentes na escola ha muito
tempo, sejam digitais ou ndo. Entretanto, nos ultimos
anos, ela estd mais recorrente, seja pelo uso dos dis-
positivos moveis tanto pelos estudantes quanto pelos
docentes, seja pela grande necessidade causada pela
pandemia de covid-19. Nas Escolas Parque, a informa-
tica ficou mais presente com a insercdo dos laborato-
rios de informética por meio do Prolnfo. No caso da
Escola Parque 313/314 Sul,o laboratério de informatica
foi montado em dezembro de 2009, tendo sua efetiva
utilizacao iniciada no ano letivo de 2010.

Muitas sao as possibilidades de uso das tecnologias
no ambiente escolar e essas devem ser exploradas ao
maximo, possibilitando o acesso de estudantes que,
muitas vezes, nao terdo essa oportunidade em seu
ambiente doméstico. Assim, foram apresentados,
nesse relato de experiéncia, duas possibilidades de
uso em ambiente Escola Parque, o que ampliou o co-
nhecimento por meio de linguagens de interesse dos
estudantes. Tal comunicacdo visa divulgar a estraté-
gia utilizada pelos autores a fim de incentivar outros
docentes a utilizar tais recursos, ndo se restringindo
ao componente Arte.

Com o projeto Diciondrio Infantil: Brasilia e seu co-
tidiano, os estudantes se aproximaram da leitura, da
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pesquisa em meios fisicos e virtuais e da utilizacdo do
dicionario de papel, pouco explorado em tempos de in-
ternet. Os empréstimos de livros na biblioteca da escola
aumentaram consideravelmente por parte dos estudan-
tes participantes do projeto. Ja com o projeto Art&Tec-
nologia: expressdo artistica na Escola Parque 313/314
Sul, os estudantes desenvolveram a coordenacdo moto-

primeiro projeto), conheceram linguagens e materiais
artisticos diversificados por meio das aulas de Artes Vi-
suais, realizadas no laboratério de informatica, arte e
tecnologia, além de processos de criacao artistica tam-
bém tecnoldgica. Com a execucdo desses projetos, foi
possivel ampliar os conhecimentos dos estudantes de
forma Itdica, aproximando os interesses pessoais deles

ra, a compreensao espacial (também desenvolvidas no  aos interesses educacionais e curriculares. [ |
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