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RESUMO

Esta dissertacdo de Mestrado aborda o tema do Ensino de Arte mediado pelas
Tecnologias Digitais (TD). A pesquisa tem como objetivo investigar a forma como as
Tecnologias Digitais podem ser utilizadas como ferramentas de ensino e
aprendizagem no contexto da arte, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias artisticas dos estudantes. O estudo apresenta uma
revisao da literatura sobre a relacao entre arte e tecnologia, destacando a importancia
das Tecnologias Digitais como recursos pedagodgicos no Ensino de Arte. A pesquisa
também explora experiéncias e praticas educacionais que utilizam essas tecnologias,
analisando os resultados e impactos obtidos. A metodologia utilizada de abordagem
quanti-qualitativa, em que diferentes instituicdes de ensino sao avaliadas em relagao
ao uso das Tecnologias Digitais no Ensino de Arte. Os resultados preliminares
apontam para a importancia e potencial das Tecnologias Digitais no Ensino de Arte,
possibilitando maior interatividade, experimentacdo e criatividade por parte dos
estudantes como centro do processo. Além disso, verificou-se que o uso dessas
tecnologias contribui para o desenvolvimento de competéncias digitais e para a
valorizacdo da arte no curriculo escolar. A dissertacado conclui com recomendacoes
para a promoc¢ao do Ensino de Arte mediado pelas Tecnologias Digitais, destacando
a necessidade de formacdo de professores, a criacdo de espagos e recursos
adequados e a integracdo dessas ferramentas no curriculo escolar. Estas
recomendacdes serdo Uteis para educadores e gestores que desejam utilizar as TD
como recursos educacionais no Ensino de Arte.

Palavras-Chaves: Ensino de Arte; Tecnologias Digitais; Curriculo Escolar;
Capacitacao.



RESUMEN

Esta tesis de Maestria aborda el tema de la Ensefianza del Arte mediada por
Tecnologias Digitales (DT). La investigacion tiene como objetivo investigar como las
Tecnologias Digitales pueden utilizarse como herramientas de ensefianza y
aprendizaje en el contexto del arte, contribuyendo al desarrollo de habilidades y
competencias artisticas de los estudiantes. El estudio presenta una revision de la
literatura sobre la relacién entre arte y tecnologia, destacando la importancia de las
Tecnologias Digitales como recursos pedagoégicos en la Ensefianza del Arte. La
investigacion también explora experiencias y practicas educativas que utilizan estas
tecnologias, analizando los resultados e impactos obtenidos. La metodologia utilizada
es un enfoque cuanti-qualitativa, en el que se evallian diferentes instituciones
docentes en relacion al uso de Tecnologias Digitales en la Ensefianza del Arte. Los
resultados preliminares apuntan a la importancia y el potencial de las Tecnologias
Digitales en la Ensefianza del Arte, permitiendo una mayor interactividad,
experimentacién y creatividad por parte de los estudiantes como centro del proceso.
Ademas, se encontré que el uso de estas tecnologias contribuye al desarrollo de
habilidades digitales y a la apreciacion del arte en el curriculo escolar. La disertacién
concluye con recomendaciones para la promocion de la Educacion Artistica mediada
por Tecnologias Digitales, destacando la necesidad de la formacion docente, la
creacion de espacios y recursos adecuados y la integracion de estas herramientas en
el curriculo escolar. Estas recomendaciones seran de utilidad para educadores y
directivos que deseen utilizar la DT como recurso educativo en la Ensefianza del Arte.

Palabras-clave: Ensefianza de Arte; Tecnologias Digitales; Curriculo Escolar;
Capacitacion.
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INTRODUGCAO

O Ensino de Arte € um componente curricular fundamental na formacao
educacional, trazendo consigo a promoc¢ado do desenvolvimento criativo, critico e
cultural dos estudantes. No entanto, o0 mundo contemporaneo tem vivenciado
constantes transformacgdes tecnologicas que impactam diretamente na forma como as
pessoas se relacionam com o conhecimento e com as artes. Nesse contexto, torna-
se imprescindivel a discussao e pesquisa acerca do Ensino de Arte mediado pelas
Tecnologias Digitais.

As Tecnologias Digitais tém se estabelecido como ferramentas cada vez mais
presentes na sociedade atual, proporcionando novas formas de comunicagao, acesso
a informacdes e interacdo social. Paralelamente, essas tecnologias tém ampliado as
possibilidades de criacdo e expressao artistica por meio de recursos digitais. Diante
disso, surge a necessidade de compreender como essas tecnologias podem ser
inseridas de forma eficiente e eficaz no processo de ensino e aprendizagem da arte.

Diante desse contexto, esta dissertacdo de mestrado tem como objetivo
investigar como o0 Ensino de Arte pode ser mediado pelas Tecnologias Digitais,
analisando suas potencialidades e desafios. Pretendemos compreender como as
Tecnologias Digitais podem ser utilizadas como recursos pedagdgicos no Ensino de
Arte, de modo a promover o desenvolvimento de habilidades e competéncias artisticas
nos estudantes.

A nossa experiéncia como professor tem sido breve, porém intensa. Nas varias
escolas lecionadas, deparamo-nos com condi¢des de trabalho insatisfatérias, como
salas de aula superlotadas, escassez de recursos materiais e tecnolégicos, além da
presenca de violéncia dentro e fora do ambiente escolar. Esses desafios tém um
potencial significativo para impactar o desempenho académico e o animo tanto dos
docentes quanto dos discentes.

Apesar de enfrentar essas circunstancias, que sdo comuns a maioria dos
professores da rede publica de educacgdo, lembramos das reflexbes suscitadas
durante a nossa pesquisa sobre as condicdes laborais na docéncia e sobre o tipo de
profissional que ndo aspirava me tornar. Em resposta, iniciamos uma busca por
abordagens renovadas para envolver nossos alunos e incentiva-los a participar
ativamente das aulas. Desde o inicio de minha carreira como professor, dediguei-me

a explorar recursos além dos tradicionais livros didaticos, como filmes, documentarios,
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apresentacoes de slides e imagens, com o objetivo de diversificar minhas praticas
pedagdgicas.

Além disso, reconhecemos a crescente presenca de alunos nativos digitais em
turmas, o que influenciou nossa abordagem. Essa geracao de estudantes cresceu em
um ambiente repleto de tecnologia, e a familiaridade deles com dispositivos
eletrbnicos ofereceu oportunidades para incorporar recursos digitais nas aulas. Isso
ndo apenas os engajou de forma mais eficaz, mas também os preparou melhor para
um mundo cada vez mais centrado na tecnologia. Adaptamos o método de ensino
para incorporar elementos interativos e ferramentas online, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais envolvente e relevante para essa nova geracao de
estudantes.

No decorrer do ano de 2017, enquanto realizava uma analise dos materiais
didaticos disponiveis, deparei-me com a descoberta de midias digitais em formato de
DVD fornecidas pelas editoras responsaveis pela producdo dos livros escolares.
Esses recursos incluiam uma variedade de Objetos de Aprendizagem (OA)
diversificados, tais como jogos, infogréficos, videos, apresentacdes de slides e
imagens, todos relacionados aos conteudos abordados em sala de aula. Essa
experiéncia abriu 0s nossos horizontes para a vasta gama de possibilidades que as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) oferecem no ambiente
educacional. Aproveitando essa oportunidade, decidimos realizar algumas
experiéncias utilizando diferentes tipos de OA durante as aulas.

A partir da prética diaria e dos conhecimentos adquiridos por meio de
formacdes direcionadas ao uso de tecnologias para o ensino, surgiram diversas
indagagOes sobre as dificuldades enfrentadas ao tentar utilizar Tecnologias Digitais
(TD) durante as aulas. Além disso, comecamos a questionar por que outros
professores de Arte ndo adotavam as TD em seu trabalho. Diante desse contexto,
percebemos que as respostas para as dificuldades em incorporar as tecnologias de
forma efetiva no dia a dia da sala de aula ndo seriam encontradas facilmente. Além
disso, também compreendemos que nao seria simples elucidar as razdes pelas quais
outros professores ndo utilizavam essas tecnologias em suas praticas educativas.

A partir de 2020, com a eclosdo da pandemia de COVID-19, a educacéo
enfrentou desafios sem precedentes em todo o mundo. Esse periodo pandémico

trouxe a tona a necessidade urgente de adaptacao por parte dos educadores, e muitos
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tiveram que se familiarizar com o uso de tecnologias de ensino de maneira acelerada.
A transicao repentina para o ensino remoto e 0 uso de ferramentas online se tornou a
nova norma, independentemente da prontiddo dos professores.

Nesse processo, os educadores se viram necessitados da utilizacdo de
tecnologias muitas vezes sem o devido treinamento ou experiéncia prévia. Foi um
momento de aprendizado e adaptacdo rapida, com professores buscando solucdes
criativas para manter seus alunos engajados em um ambiente virtual. As
videoconferéncias, plataformas de ensino online e recursos digitais se tornaram
ferramentas essenciais para continuar o processo educacional durante a pandemia.

A experiéncia desafiadora da pandemia destacou a importancia de capacitar os
professores com habilidades tecnolégicas e promover o desenvolvimento profissional
continuo para enfrentar cenarios imprevistos. Essa transformacdo imposta também
abriu novas oportunidades para repensar a educacdo e como a tecnologia pode ser
integrada de maneira eficaz no ensino presencial e online.

No futuro, a interagao entre tecnologia e ensino deve continuar a evoluir, com
0os educadores se tornando mais proficientes no uso dessas ferramentas para
melhorar a qualidade da educacéo.

Nesse processo, buscaremos responder ao seguinte Problema cientifico:
Como as Tecnologias Digitais podem ser utilizadas como recursos pedagdogicos
enriquecedores no Ensino de Arte?

Definimos como nosso Objeto de pesquisa: o uso das TD em sala de aula, o
enriqguecimento do processo de ensino-aprendizagem e a capacitacdo de docentes
para estes fins.

A fim de responder esta questéo, o objetivo geral do nosso estudo € examinar
como os beneficios e as potencialidades das TD podem assessorar o Arte-Educador
do Ensino Médio.

Elencamos como objetivos especificos deste trabalho:

- Realizar estudo aprofundado sobre as noc¢des de trabalho docente e TD;

- Identificar os principais dispositivos digitais utilizados pelos alunos da 32 série
do Ensino Médio;

- Aplicar um Projeto de Atividades com alunos do Centro de Ensino Joaquim
Gomes de Sousa, quanto ao uso de Objetos de Aprendizagem (OA) e dispositivos
digitais como ferramenta pedagdgica nas aulas de Arte a partir do eixo Cultura Visual,
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- Produzir um guia didatico em formato de e-book (a posteriori), que auxilie 0s
Arte-educadores na integracdo das TD nas suas praticas cotidianas. Com isso, este
material devera concentrar-se na implementacdo de recursos tecnoldgicos como
ferramentas didaticas nas escolas.

O uso de tecnologias moveis, como smartphones, desempenha um papel
significativo no processo de ensino/aprendizagem em artes visuais na
contemporaneidade. Os smartphones oferecem uma ampla gama de recursos,
incluindo acesso a Internet, aplicativos especificos para criacao artistica, cameras e
filmadoras de alta qualidade. Essas ferramentas podem ser exploradas pelos alunos
para expandir suas possibilidades criativas e expressivas. Além disso, 0s
smartphones incentivam a pesquisa, a reflexao critica e a andlise, permitindo que os
alunos explorem obras de arte, artistas e estilos de forma interativa. Portanto, esses
recursos tecnoldgicos tém o potencial de enriquecer significativamente o ensino e a
aprendizagem em artes visuais.

A integracdo do uso de smartphones no contexto escolar como ferramenta de
mediagdo do conhecimento em Arte. Essa escolha de tema surgiu a partir da
observacdo das diferentes situagcbes em que os smartphones séo utilizados pelos
estudantes em sala de aula, bem como da experiéncia do autor como mediador no
FILE (Festival Internacional de Linguagem Eletrénica) e no programa de PGs-
Graduacao Strictu-sensu em Artes na Universidade Federal do Maranhdo (PROF-
ARTES/UFMA). A proposta central do trabalho € discutir e explorar maneiras de
abordar o potencial educativo dos smartphones como recursos pedagdgicos na
escola, especialmente no contexto do Ensino de Arte.

A estrutura do estudo foi organizada da seguinte forma: Introducéo, o Capitulo
| contextualiza o tema, enfatizando que sua funcao principal é introduzir o estado da
arte da dissertacdo. Ja o Capitulo Il explora os referenciais tedricos, incluindo
educacgdo, uso de TD na escola e formacdo de professores. O capitulo Il esta
dedicado a descricédo dos procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa, tratou-
se sobre o processo de analise dos dados coletados por meio de questionarios
realizados com alunos voluntarios, bem como os resultados obtidos. O capitulo IV
consiste na exposicdo das abordagens contemporaneas no ensino da Arte-educacéo
e 0 percurso guiado na elaboracdo de nosso guia didatico destinado para o Arte-

educador. Por fim, apresentamos nossas Conclusdes e Consideragdes finais.
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1 ESTADO DA ARTE DA PESQUISA

Nossa proposta visa contribuir para o enriquecimento do processo de ensino-
aprendizagem da disciplina Arte, com foco na capacitacdo de profissionais da Arte-
educacao. O objetivo principal foi incentivar uma maior utilizacdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) como ferramentas pedagodgicas auxiliares no
processo de ensino e aprendizagem. Nosso intuito € apresentar aos Arte-educadores
uma variedade de possibilidades para aproveitar as ferramentas tecnoldgicas e os
softwares disponiveis de forma gratuita, por meio de recursos digitais.

Essas ferramentas podem ser valiosas para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem em Arte. A necessidade de investigar o uso das tecnologias na
educacdo surge da constatacdo de que as TD estdo cada vez mais presentes em
diferentes aspectos da vida cotidiana, influenciando a forma como interagimos e
compreendemos o mundo ao nosso redor (Kenski, 2012). Diante dessas
transformacdes, € fundamental que os professores acompanhem essas mudancas e
se mantenham atualizados para oferecer uma educacdo mais alinhada com as
demandas da sociedade atual.

E fundamental ressaltar, desde o principio, que este estudo n&o visa atribuir as
Tecnologias Digitais a responsabilidade de resolver integralmente os desafios
educacionais. As Tecnologias Digitais, em vez disso, sdo ferramentas que podem
facilitar nossas atividades diarias e contribuir para o trabalho docente em suas
diversas responsabilidades. O papel do professor mantém sua relevancia indiscutivel
no processo de ensino-aprendizagem na contemporaneidade, em que o aluno assume
uma posi¢do central no cenario educacional e o professor se transforma em um
facilitador e detentor de conhecimento, colaborando com seus alunos para conduzir
um processo educativo conjunto.

As tecnologias devem ser encaradas como instrumentos que assessoram 0
professor em sua funcdo, que abrange, entre outros aspectos, conforme destacado
por Saviani (2013b), a transmissdo dos conhecimentos e saberes tradicionais
desenvolvidos pela humanidade.

A educacdo escolar €, essencialmente, uma atividade humana. Seria um
equivoco acreditar que dispositivos tecnoldgicos resolveriam problemas téo

complexos quanto aqueles que surgem no ambiente escolar. Sendo assim:
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O papel do professor é o de garantir que o conhecimento seja adquirido, as
vezes mesmo contra a vontade imediata da crianga, que espontaneamente
ndo tem condi¢8es de enveredar para a realizacdo dos esforgcos necessarios
a aquisicdo dos conteddos mais ricos e sem 0s quais ela ndo tera vez, nédo
terd chance de participar da sociedade (Saviani, 1999, p. 60).

A nocao de que as tecnologias tém o proposito de substituir ou diminuir o papel
do professor, como se acreditava no final do século XX, revela-se equivocada. Sob
essa perspectiva tecnicista, as atividades de ensino e aprendizagem seriam reduzidas
e submetidas a um processo em que a concepc¢ao, o planejamento e a coordenacgéo
seriam delegados a especialistas, restando a escola apenas a execucao desse
modelo predefinido. Isso sugere uma visdo em que a organizacao do processo € vista
como a garantia de eficiéncia, buscando corrigir as supostas deficiéncias do professor
e maximizar os efeitos de sua intervencgao (Saviani, 2013a).

Contudo, essa abordagem mecanica e inflexivel ndo condiz com a realidade
plural e dinAmica do ambiente escolar, que € composto por uma diversidade de
individuos. O professor, conforme a especialista Kenski (2007), assume um papel
essencial como mediador e agente responsavel por facilitar uma aprendizagem
significativa para os alunos. A pesquisa em discussao adere aos principios da
pedagogia historico-critica, cujo principal tedrico e pioneiro € Dermeval Saviani, uma
figura de destaque na area contemporanea. Dentro dessa abordagem, a educacao
assume uma funcdo primordial na transformacdo da sociedade e apresenta

caracteristicas especificas que a diferenciam.

[...] O trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente, em
cada individuo singular, a humanidade que é produzida histérica e
coletivamente pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educacéo diz
respeito, de um lado, a identificacdo dos elementos culturais que precisam
ser assimilados pelos individuos da espécie humana para que eles se tornem
humanos e, de outro lado e concomitantemente, a descoberta das formas
mais adequadas para atingir esse objetivo (Saviani, 2013b, p. 13).

Com base nessa citacdo, € possivel compreender que a educagdo
desempenha um papel fundamental na humanizacdo de cada individuo, ao
proporcionar-lhes acesso aos conhecimentos historicamente produzidos que nos
distinguem como seres humanos em relacdo as outras espécies que habitam o
planeta. Seguindo a visao de Saviani, o0 primeiro aspecto que emerge em relagcéo ao

objeto da educacdo é o papel da escola como instituicdo responsavel pela

socializacdo do conhecimento sistematizado (Saviani, 2013b). Atualmente, esse
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conhecimento a ser transmitido é guiado pelos curriculos adotados pelas redes de
ensino, sendo o curriculo entendido, de acordo com a concepc¢ao ampla de Saviani
(2013b), como a organizagdo das atividades essenciais distribuidas ao longo do
tempo e espago escolares.

As Tecnologias Digitais (TD) referem-se a dispositivos, ferramentas, softwares
e recursos baseados em Tecnologia Digital, como computadores, smartphones,
tablets, aplicativos, softwares educacionais, Internet entre outras. Essas tecnologias
desempenham um papel crescente na sociedade contemporanea e tém se tornado
parte integrante de muitos aspectos da vida, incluindo a educacéao (Ferreira, 2015b).

No contexto educacional, as TD s&o utilizadas para apoiar 0 ensino e a
aprendizagem, proporcionando novas formas de acesso a informagdes, comunicagao,
colaboracédo e interacdo. Elas podem ser empregadas para enriquecer o conteudo
curricular, criar ambientes de aprendizagem mais dindmicos e personalizados,
promover a pesquisa, facilitar a avaliacdo e oferecer recursos que estimulem o
pensamento critico e a resolucéo de problemas (Ferreira, 2015b).

A utilizagcdo das TD como recursos no ensino e aprendizagem do componente
curricular Arte encontra respaldo no segundo aspecto relacionado ao objeto da
educacdo. Nesse sentido, busca-se encontrar as formas mais adequadas para
concretizar os processos educacionais no ambiente escolar.

Conforme Ferreira (2015b), essa opc¢ao pelo uso das Tecnologias Digitais se
justifica pelo potencial que elas possuem em enriquecer e aprimorar 0 processo de
ensino-aprendizagem, proporcionando uma abordagem mais dinamica e interativa.

Hoje os educadores sabem da necessidade de uma reformulacdo do papel da
instituicdo escolar e toda a equipe pedagdgica diante do crescimento e uso dessas
tecnologias, até porque compreendem o grande impacto nas transformacdes
econbmicas, politicas, sociais, culturais e tecnologicas na sociedade e seus reflexos
na qualidade do ensino.

Para que aconteca avanco no ensino-aprendizagem, essas mudancas
necessitam estar firmemente fincadas dentro das instituicbes escolares
proporcionando aos envolvidos competéncias para aprender, juizo critico para
selecionar e estabelecer informacgdes, de modo que esse conhecimento basico possa

afluir em conhecimento pessoal, social e profissional.
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Em razéo da quantidade de informacdes que 0s sujeitos recebem hoje, sejam
dentro ou fora da escola, é necessario fazer mudancas, de modo que esse
conhecimento possa resultar em aprendizagem. Com esta revolucdo surge o advento
das Tecnologias de Informagdo e Comunicacédo (TIC’s), elas s&o permitidas para
ajudar as escolas e os educadores artisticos, apoiando o ensino e a aprendizagem.

Como parte da nossa pesquisa, desenvolvemos o Projeto de Atividades
intitulado "ARTE E TECNOLOGIA: expor para aproximar". Este projeto surgiu como
uma iniciativa para explorar o potencial das Tecnologias Digitais (TD) no contexto do
componente curricular Arte. Ele teve como objetivo central a introducéo de aplicacbes
de Realidade Aumentada, aliadas ao uso de QR Codes (Quick Response Code), como
formas de mediacgéao tecnoldgica no processo educacional.

O projeto foi implementado na escola como uma exposicao fisica/virtual, na
qual os alunos puderam explorar diferentes obras de arte e suas respectivas autorias
por meio de dispositivos portateis, como smartphones e tablets. Ao posicionar a
camera do dispositivo sobre os QR Codes, os alunos eram direcionados para espacos
multimidias que continham informacg8es detalhadas sobre as producfes artisticas,
proporcionando uma experiéncia enriquecedora e interativa. A partir dessas
experiéncias os alunos puderam produzir suas releituras de obras de arte usando 0s
seus proprios dispositivos moveis.

Esse projeto surgiu a partir da nossa pesquisa, nha qual investigamos a
integracéo das TD no Ensino de Arte e seus impactos na qualidade da aprendizagem.
Através da implementacdo desse projeto, buscamos promover a disseminacédo de
conteudo artistico, o registro das experiéncias estéticas dos alunos e, principalmente,
a aproximacao entre a arte, a tecnologia e o processo de ensino-aprendizagem.

Entende-se que o uso de tecnologias moveis cria a possibilidade de levar os
alunos para um ambiente de aprendizagem virtual. E considerada tecnologia mével o
acesso a Internet por meio de dispositivos moéveis e/ou computacionais, tais como
smartphones, notebooks, smartpads, entre outros; o uso desses aparelhos é efetuado
por meio de atividades e processos por redes de Wi-fi, Bluetooth, GSM (Global System
for Mobile Communications/ Sistema Global para Comunicagbes Moveis), RA
(Realidade Aumentada).

Nos dultimos anos, as demandas sociais tém demonstrado um aumento

significativo no uso de dispositivos moéveis em diversos ambientes. Pesquisas
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recentes, como as de Farias (2023), Domingo (2021) e Ferreira (2015), tém destacado
essa crescente tendéncia. As inovacdes proporcionadas pelas tecnologias moéveis
vém desempenhando um papel fundamental no cenéario educacional, facilitando o
processo de aprendizado e enriquecendo a experiéncia dos alunos.

O uso dessas ferramentas tecnolégicas tem o potencial de transformar
significativamente as praticas de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, é crucial
envolver as instituicdes responsaveis pela formacao de professores, garantindo que
os educadores estejam preparados para utilizar efetivamente essas tecnologias em
suas praticas pedagodgicas. A colaboracdo entre a tecnologia e a educacdo é uma
oportunidade valiosa que pode resultar em beneficios significativos para o processo
educacional.

As inovacdes proporcionadas pelas tecnologias facilitam o aprendizado e
trazem muitas experiéncias com o uso dessas ferramentas a favor da educacéo. Com
a tecnologia é possivel modificar a pratica do ensino e aprendizagem, sendo
necessario envolver as instituicdes que formam os professores.

Desta maneira, nas interfaces experienciadas, como mediador em sala de aula,
0S processos de ensino e aprendizagem tem dialogado com a Arte-educacéao de forma
a enfrentar os desafios e buscar ideias para que as imagens estejam presentes no
ensino de histéria da arte. Corroborando com isso, destaca-se Losada (2011) as
imagens estdo o tempo todo trazendo ideias, se comunicando e nds precisamos
aprender a enfrenta-las para que nao sejamos ingénuos.

Com a intencédo de tornar o Ensino de Arte mais proximo do aluno e buscando
outros ambientes fora da sala de aula, fez-se necessario o compartilhamento de
experiéncias e interacdes com os alunos em Eventos Artisticos nos espagos culturais
da cidade de Sé&o Luis, no estado do Maranh&o. Nestas experiéncias dentro e fora
das escolas, houve diversas implicacdes e dificuldades no acesso a estes espacos,
como transporte escolar, quantidade inferior de alunos e a falta de interesse por parte
dos proéprios alunos.

A partir dai, e através de algumas leituras selecionadas e o surgimento das
inquietacdes, compreende-se que diante do mundo contemporéaneo e tecnoldgico, n6s
nao acessamos as imagens, pelo contrario, elas € que chegam e nos acessam.
Partindo desta temporalidade, as aulas de Arte com o uso de tecnologias, que séo

acessiveis, poderéo contribuir no processo de ensino e aprendizagem dos alunos,
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visto que, a prépria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) respalda em suas
competéncias o eixo Cultura Digital.

A tecnologia € um tema recorrente e de interesse entre os jovens, também
reconhecidos como nativos digitais, que segundo Prensky (2006), descrevem pessoas
imersas na era digital desde a infancia, desenvolvendo afinidade natural com
tecnologias como computadores e dispositivos moveis. Eles abordam as ferramentas
digitais de maneira intrinseca, considerando-as extensdes naturais de seu
pensamento e comunicagdo, 0 mesmo acontece com os alunos do Ensino Médio de
diferentes escolas brasileiras.

Os alunos sabem gue a vida deles estdo mediadas por tecnologia, e buscam
este conhecimento para entender melhor determinados assuntos no qual a tecnologia
esta envolvida. A sua maioria tem acesso a dispositivos que permitem esses contatos
com a tecnologia, seja os telefones celulares, computadores e/ou outros dispositivos
conectados a Web.

Na perspectiva que o professor pode ser um mediador do conhecimento e um
organizador e articulador do processo docente, destaca-se a necessidade de pensar
0 processo de ensino-aprendizagem centrado no aluno. E assim, pensar diferentes
formas do ensino e aprendizagem, dialogando com os dispositivos digitais que estdo
a favor da aprendizagem, que permitem a criagdo, a pesquisa e a compreensao por
parte dos alunos.

Considerando que as TD representam atualmente o meio tecnolégico mais
avancado para a transmissédo do conhecimento escolar, nosso estudo tem como foco
a investigacdo do uso das TD no Ensino de Arte no Ensino Médio. Partindo desse
pressuposto, buscamos compreender como as Tecnologias Digitais podem ser
aplicadas de maneira eficaz e enriquecedora no processo de ensino-aprendizagem
do componente curricular, visando aprimorar a experiéncia educacional dos alunos
nessa etapa de ensino.

No proximo capitulo, realizamos uma exposicdo dos referenciais tedricos
utilizados, abordando areas como educacéao, uso de Tecnologias Digitais no ambiente
escolar e formacgao de professores. Durante essa exposi¢ao, estabelecemos didlogos
significativos que nos permitem estabelecer conexdes. Dessa forma, enriguecemos
nossa compreensao do campo e situamos nossa pesquisa em um contexto mais

amplo de conhecimento académico.
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2 TECNOLOGIA DIGITAL NA EDUCACAO

Segundo Sousa (2011), na educagao contemporanea, ha uma mudancga de
paradigma em relagdo ao papel do professor e a transmissdo do conhecimento. O
professor ja ndo € mais considerado como a unica fonte de todo o conhecimento, e o
conhecimento em si ndo é tratado como um objeto passivel de ser transmitido do
professor para o aluno.

No entanto, € importante destacar que, em muitas escolas ainda hoje, persiste
um modelo de comunicacdo vertical, no qual o professor & visto como detentor
absoluto do saber, dentro dos moldes da educacgao tradicional, atuando meramente
como um transmissor de informagdes, sem permitir espaco para o aluno discutir suas
proprias ideias e trazer novas informacdes para a sala de aula.

Dessa forma, € observado que muitos professores nao consideram a
experiéncia previa dos alunos e nao estimulam a discussao sobre os conhecimentos
adquiridos por eles fora do ambiente escolar. Aspectos como vivéncias familiares,
interagbes sociais, conteudos absorvidos através da TV, radio, revistas e Internet
acabam sendo negligenciados no processo educativo (Sousa, 2011). Dai a
importancia de conhecer os conhecimentos prévios dos alunos, sua cultura, segundo
os postulados vigotskyanos. Conforme Freire (2011) o processo de ensino e
aprendizagem acontece dentro de um enfoque construtivista, com um olhar no
professor que tem o papel de estabelecer relagbes dialégicas de ensino e
aprendizagem.

Portanto, é fundamental que os educadores adotem uma abordagem mais
inclusiva, na qual o didlogo e a troca de informagdes sejam incentivados. Valorizar a
experiéncia dos alunos e estimular a discussao sobre seus conhecimentos prévios
proporciona um ambiente educacional mais enriquecedor e colaborativo, em que o
aprendizado se torna mais significativo e contextualizado, ou seja, colocar o aluno
como centro do processo de ensino-aprendizagem. A Tecnologia Digital (TD), por
exemplo, pode ser uma aliada nesse processo, ao oferecer recursos e ferramentas
que possibilitam a ampliacdo das fontes de informacgao e a interagao entre alunos e
professores.

Segundo Farias (2023), na area educacional, a tecnologia é uma fonte de
estratégias, metodologias e atitudes dindmicas. Porém, a sua contribuicdo depende

da habilidade do professor em utiliza-la. Mesmo com o0 emprego dos recursos mais
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modernos, uma aula mal estruturada pode perder seu sentido pedagdgico para o
aluno, assim sendo professor € um elemento chave nesse processo de aprendizagem
do uso de TD.

2.1 O papel do professor na utilizagdo da Tecnologia Digital

A TD envolve um conjunto de tecnologias que possibilita a conversdo de
linguagens ou dados em formato numérico. Em outras palavras, as imagens, sons e
textos visualizados em dispositivos como computadores, tfablets ou celulares sao
convertidos em numeros, interpretados por dispositivos que os transformam naquilo
que percebemos em nossos aparelhos eletrbnicos. Essa capacidade de
transformacdo numérica descentraliza a informacéo, aprimora a seguranga de
diversos dados essenciais, impulsiona a criacao de novas tecnologias e facilita o uso
pratico desses recursos (Farias, 2023).

A funcéo do professor na utilizagdo da TD é de grande importancia e impacto
no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Em um mundo cada vez mais
conectado e digitalizado, é imprescindivel que os educadores sejam capazes de
aproveitar os recursos tecnoldgicos disponiveis a fim de potencializar a experiéncia
educacional, engajar os alunos e prepara-los para a sociedade contemporéanea.

O professor auxilia na mediagao entre a TD e os estudantes, atuando como um
facilitador, orientador e criador de oportunidades de aprendizagem. Ele deve estar
apto a selecionar e utilizar adequadamente as ferramentas tecnoldgicas,
considerando seu propésito pedagogico, a faixa etaria dos estudantes e as
necessidades especificas do componente curricular. Um aspecto crucial do papel do
professor na utilizagdo da TD é o de promover a integracdo equilibrada entre as
ferramentas digitais e as estratégias pedagodgicas tradicionais. As TD ndo devem
substituir completamente os métodos tradicionais, mas sim complementa-los,
favorecendo uma abordagem mais abrangente e dindmica no processo de ensino e
aprendizagem.

Além disso, o professor deve estar constantemente atualizado e em busca de
novas tecnologias educacionais e recursos digitais que possam enriquecer suas
praticas pedagdgicas. Essa busca pelo conhecimento tecnolégico inclui a participagao
em formacoes, workshops, e-books e cursos que capacitem o professor a utilizar de

forma eficaz as ferramentas e recursos digitais disponiveis.
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Outro aspecto relevante é a capacidade do professor de adaptar as TD as
necessidades individuais dos alunos. Cada estudante possui caracteristicas e ritmos
de aprendizagem diferentes, e o professor deve ser capaz de utilizar a tecnologia de
forma personalizada, buscando atender as expectativas e necessidades de cada
estudante.

Além disso, o professor também contribui na promocdo da ética e da
responsabilidade digital. E importante que os alunos sejam conscientizados sobre os
aspectos éticos e legais do uso da TD, como o cuidado com a privacidade e a
seguranga online. O professor deve orientar os alunos para o uso ético e responsavel
da tecnologia, capacitando-os a se tornarem cidadaos digitais conscientes e criticos.

Logo, o papel do professor na utilizagdo da TD no processo de ensino e
aprendizagem vai além de simplesmente introduzir as ferramentas e recursos digitais.
Ele € um mediador, orientador e facilitador, buscando promover uma educagao mais
engajadora, personalizada e contextualizada. O professor é responsavel por
selecionar, utilizar e adaptar as tecnologias de forma eficaz, considerando as
necessidades e interesses dos estudantes, e promovendo uma abordagem
equilibrada entre a TD e as estratégias pedagdgicas tradicionais.

De acordo com Pischetola (2019, p.8): "considerando que a participagao social
e a participacao digital se encontram hoje, cada vez mais sobrepostas, a inclusao
digital torna-se alvo também a educacgao" temos, portanto, a crescente sobreposi¢céo
entre participagao social e participagao digital faz com que a incluséo digital se torne
um objetivo fundamental também na educacado. Sendo assim, é imprescindivel que o
papel do professor seja repensado e adaptado para acompanhar as demandas da Era
Digital.

Conforme destacado por Coscarelli e Kersch (2016), a promog¢do da
qualificagdo docente para atuar na era digital € uma necessidade urgente. Nao basta
que o professor saiba apenas utilizar e compreender as demandas desse universo
digital, é fundamental que ele seja capaz de desenvolver estratégias para promover
habilidades e competéncias necessarias aos novos multiletramentos.

Além disso, o professor deve estar atento as diferentes realidades dos
estudantes em relagdo ao acesso e uso da tecnologia. Ainclusao digital ndo se resume
apenas a disponibilizacdo dos recursos tecnoldgicos, mas também a criagédo de

condigbes para que todos os alunos possam utilizar essas ferramentas de maneira



27

equitativa, respeitando suas peculiaridades e necessidades individuais (Pischetola,
2019).

2.2 Objetos de Aprendizagem (OA)
De acordo com Areito, o conceito de Objeto de Aprendizagem € complexo:

(...) un objeto de aprendizaje puede constituir una pregunta mas o menos
compleja, o en una respuesta de tono similar, en una imagen o simulacioén;
unos ejercicios, cuestionarios o diagramas pueden igualmente constituir un
objeto de aprendizaje, asi como una diapositiva o conjunto de ellas; una tabla,
experimentos, juegos o animaciones; una secuencia de videos o de audio,
unas frases o parrafos de un texto, parte de una leccion... Es decir, los objetos
pueden adquirir formas muy diversas y presentarse en diferentes formatos y
soporte. (Areito, 2005 apud Domingo, 2018, p. 9-10)

O conceito apresentado destaca a versatilidade dos OA, pois eles podem
assumir diferentes formas e formatos para facilitar a transmissdo de informacao
docente. Esses objetos podem variar desde uma pergunta mais ou menos complexa,
uma resposta com tom similar, uma imagem ou simulagdo, até exercicios,
questionarios, diagramas ou conjuntos de slides, tabelas, experimentos, jogos,
animacoes, sequéncias de videos ou audio, frases ou paragrafos de um texto, partes
de uma ligao - todos esses elementos podem ser considerados OA.

Essa diversidade de formas e formatos permite adaptar os OA as necessidades
e preferéncias dos alunos, assim como aos objetivos educacionais especificos. Ao
fornecer diferentes modalidades de apresentacao, os OA podem abordar diferentes
estilos de aprendizagem e promover a participagéo ativa dos alunos.

Esta definicdo proposta por Areito (2005) ao ser analisada por Domingo (2018)
reafirmou, segundo estes autores, a visdo de que os OA sao todos os elementos
(nesse caso, virtuais) que fazem parte do processo de ensino-aprendizagem com
propésitos educacionais, visando alcangar objetivos especificos e facilitar a aquisigao
do conhecimento tanto para alunos quanto para professores (Domingo, 2018).

Uma das principais caracteristicas dos OA é sua capacidade de serem
autocontidos, ou seja, cada objeto pode ser abordado de forma independente, sem
depender de outros recursos educacionais. Além disso, eles sao projetados para
serem reutilizaveis, podendo ser utilizados em diferentes contextos e para diversos

propositos educacionais.
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Essa reutilizacdo promove a eficiéncia e a flexibilidade no uso desses recursos,
portanto, € fundamental capacitar os professores para a utilizagdo e criagdo de
Objetos de Aprendizagem, a fim de apoiar o ensino-aprendizagem em Arte.

Uma das ferramentas importantes para capacitar professores € o Repositorio
de OA, sendo que esse é um espaco digital que tem como objetivo principal reunir,
organizar e disponibilizar uma variedade de OA. Esses repositorios funcionam como
verdadeiras bibliotecas virtuais, onde educadores podem buscar recursos digitais
prontos para uso em suas atividades de ensino.

A importancia de um Repositorio de OA reside na facilidade de acesso a
materiais de alta qualidade, economizando tempo na criagéo de recursos didaticos.
Os educadores podem explorar esses repositérios em busca de OA que se adequem
ao seu plano de aula e ao conteudo especifico que desejam ensinar.

No contexto do Ensino de Arte, um Repositério de OA pode conter uma vasta
gama de recursos, como imagens de obras de arte, videos de performances artisticas,
simulagdes interativas de técnicas artisticas, jogos educacionais sobre movimentos
artisticos e muito mais. Esses recursos enriguecem o ensino das artes visuais,
proporcionando uma ampla variedade de materiais que podem ser incorporados as
aulas de forma eficaz.

OA sao materiais educacionais digitais que tém como finalidade apoiar o
processo de ensino-aprendizagem, oferecendo recursos interativos e reutilizaveis
para facilitar a compreenséo e a assimilagdo de conteudo. Esses materiais podem
variar desde animacgodes, jogos educacionais, simulagoes, até videos, podcasts e
infograficos.

Os OA surgiram como uma resposta as possibilidades proporcionadas pelas
TD na educagdao. Com o avango das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo,
tornou-se possivel criar e compartilhar recursos educacionais de forma mais flexivel e
acessivel. Os OA sado desenvolvidos com o intuito de serem reutilizados em diferentes
contextos educacionais, sendo adaptaveis tanto para diferentes faixas etarias quanto
para diferentes areas de conhecimento, depende muito da concepcao didatica do
professor, na hora de selecionar estes recursos.

Uma das principais caracteristicas dos OA é a sua capacidade de oferecer uma
abordagem mais interativa e engajadora no processo de ensino e aprendizagem. Por

meio de recursos visuais, sonoros e interativos, os OA estimulam a participagao ativa
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dos estudantes, permitindo que eles manipulem o conteudo e construam
conhecimento de forma mais significativa. Essa interatividade contribui para despertar
o interesse dos alunos e promover um aprendizado mais contextualizado e auténomo.

Além disso, os OA também apresentam a vantagem da flexibilidade e
personalizagao. Eles podem ser adaptados de acordo com as necessidades de cada
estudante, permitindo que cada um avance em seu proprio ritmo e de acordo com
suas caracteristicas individuais. Essa flexibilidade torna os OA uma ferramenta
poderosa para a educacéao inclusiva, uma vez que podem ser adaptados para atender
as necessidades de alunos com diferentes perfis e habilidades.

Outro aspecto importante dos OA é a sua capacidade de promover uma
aprendizagem colaborativa e cooperativa. Por meio de recursos interativos, os
estudantes podem se engajar em atividades conjuntas, compartilhando
conhecimentos, ideias e experiéncias. Essa interacdo social favorece a construgao
coletiva de conhecimento e estimula habilidades como comunicagao, colaboragao e
trabalho em equipe. Contudo, € necessario ter em mente que o uso dos OA requer um
planejamento cuidadoso por parte dos professores. E fundamental que eles
selecionem e os utilizem de forma intencional, integrando-os de maneira consistente
ao curriculo e as metas de aprendizagem. Além disso, € importante avaliar
constantemente os OA utilizados, buscando identificar possiveis melhorias e ajustes
necessarios para garantir sua eficacia e adequagdo aos objetivos educacionais
propostos.

Em suma, os Objetos de Aprendizagem representam uma transformagao no
processo de ensino-aprendizagem, ao incorporar as potencialidades das Tecnologias
Digitais na educacdo. Esses materiais educacionais oferecem recursos interativos,
flexiveis e personalizaveis, estimulando a participacdo ativa dos estudantes,
fomentando a colaboragdo e potencializando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias. No entanto, € essencial considerar a relevancia e a integracao desses
recursos no contexto educacional, garantindo a sua adequacéo e eficacia no processo
de ensino-aprendizagem.

Os OA sao uma abordagem inovadora para o material educacional,
representando uma nova maneira de pensar sobre o ensino-aprendizagem. Ao

contrario da abordagem tradicional de conteudo extenso, os OA sao unidades de
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aprendizagem autébnomas e de curta duragao, variando geralmente de dois a quinze
minutos.

Por fim, € importante frisar que a inclusédo digital na educagado nio se limita
apenas ao dominio técnico das ferramentas digitais. Ela abrange também a promogé&o
da participagao ativa dos alunos, o estimulo a colaboragao e a criatividade, bem como
o desenvolvimento de competéncias essenciais para a sociedade digital, como a

resolucdo de problemas, pensamento critico e habilidades de comunicacéo.
2.3 Trabalho docente e Tecnologia Digital

O trabalho docente na era digital vai além do dominio técnico das ferramentas
e tecnologias. Os professores precisam estar preparados para utilizar essas
ferramentas de forma pedagogicamente relevante, integrando-as de maneira
significativa no processo de ensino-aprendizagem. E necessario que eles sejam
capazes de criar ambientes de aprendizagem que estimulem a participacéo ativa dos
alunos, promovendo a colaboragao, a criatividade e a resolugao de problemas (De
Oliveira; Freitas, 2020).

Segundo de acordo com entrevista com Domingo (apud Atenas, 2021, p. 165):

Es importante resaltar en esta entrevista que los alumnos (nativos digitales
segun los postulados de Marc Prensky (2001) que estan sentados en
nuestras aulas, son totalmente diferentes a los estudiantes de finales del siglo
pasado, donde pocos tenian acceso a Internet y pocas habilidades en cuanto
al uso de la tecnologia. Hoy la gran mayoria de nuestros alunos tiene un
celular con acceso a Internet y usan sus dispositivos para diferentes
funciones, fundamentalmente la comunicacion y en menor medida la
investigacion (Domingo apud Atenas, 2021, p. 165).

Sob esse prisma, precisamos compreender o docente ndo como transmissor
de conhecimentos curriculares prontos e fechados, mas como mediador, incentivador
dos discente (nativos digitais) no processo de descobrir uma nova forma de aprender
e organizar seu percurso de aprendizado, aprimorando habilidades de uso produtivo
da tecnologia.

Dessa forma, o trabalho docente na era digital também envolve o ensino e o
manuseio dos equipamentos e tecnologias utilizados. A escola contemporanea tem
como caracteristica central a exigéncia dessas praticas, tornando-se imprescindivel
que os professores estejam familiarizados com as ferramentas tecnoldgicas e saibam

como utiliza-las de forma eficaz no contexto educacional (De Oliveira; Freitas, 2020).
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Assim, o trabalho docente na era digital demanda a qualificacdo dos
professores para lidar com as demandas tecnoldgicas e promover habilidades e
competéncias necessarias aos multiletramentos contemporaneos. A formacéao
continua e o desenvolvimento profissional sdo fundamentais para capacitar os
professores nesse contexto em constante evolugao.

Além disso a pandemia provocada pela Covid-19 trouxe novos desafios, como

pode ser observado:

Em relagdo ao uso das Tecnologias Digitais nesse contexto, notamos que,
mesmo sem uma formagéo adequada, os professores vém se esforgando, no
limite das suas possibilidades, para fazer uso adequado dos recursos
tecnoldgicos, melhorando, dessa forma, sua condi¢ao de letramento digital.
Alguns até cogitam utilizar essas ferramentas no futuro, integra-las de vez em
suas praticas. Como o uso desses recursos nado era tomado de forma
obrigatéria em ambito educacional, os alunos também sentiram dificuldade
em lidar com esse novo formato (temporario ou ndo) de ensino, sendo
necessario que este, ainda que considerado um nativo digital, aprendesse a
manusear essas ferramentas para fins educativos, ou seja, passando
também por um processo de desenvolvimento do seu nivel de letramento
digital (De Oliveira e Freitas, 2020, p. 148)

Observa-se que, mesmo sem uma formacao adequada, os professores tém se
esforcado para utilizar os recursos tecnoldgicos disponiveis, dentro de suas
possibilidades, visando melhorar seu letramento digital.

E interessante notar que alguns professores estdo considerando a
possibilidade de integrar definitivamente essas ferramentas em suas praticas
pedagogicas futuras. A utilizacdo desses recursos, que antes ndo era obrigatéria no
ambiente educacional, gerou dificuldades tanto para os professores quanto para os
alunos, que precisaram se adaptar a esse novo formato temporario (ou néo) de ensino
(De Oliveira; Freitas, 2020).

Apesar de serem considerados nativos digitais devido ao ambiente tecnoldgico
em que cresceram, os alunos também enfrentaram desafios ao utilizar ferramentas
digitais para fins educativos. Assim como os professores, tiveram que desenvolver seu
letramento digital, aprendendo a empregar essas ferramentas de forma efetiva no
processo de aprendizagem e pesquisa (De Oliveira; Freitas, 2020).

Nesse sentido, investir em programas de formagdo continua para os
professores, que abordem tanto o aspecto técnico quanto o pedagdégico do uso da TD,
€ essencial para que possam enfrentar os desafios e explorar as potencialidades

dessas ferramentas no processo educacional.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada neste trabalho € uma pesquisa quantitativa-qualitativa
com elementos de investigagdo de campo e com coleta de dados por meio da
aplicacéo de questionarios, elaborado pelos pesquisadores, aos alunos participantes
e que aborda questdes relacionadas ao uso dos OA e dispositivos digitais nas aulas
de Arte. ApOs a coleta de dados, foi realizada uma analise quantitativa e qualitativa
dos resultados obtidos, a fim de identificar padrées e tendéncias no uso das
Tecnologias Digitais pelos alunos. Essa analise permitiu uma compreensdo mais
aprofundada do tema, subsidiando a proposicéo de recomendacdes e sugestdes para
0 aprimoramento da pratica docente em Arte no processo tecnologico atual.

Portanto, diante da crescente presenca das TICs no cotidiano dos estudantes,
é fundamental que o trabalho do Arte-educador esteja preparado para utilizar essas
ferramentas de forma eficaz e significativa. O presente estudo busca contribuir para
essa compreensao, investigando o uso dos OA e dispositivos digitais pelos alunos da
32 série do Ensino Médio do CE. Joaquim Gomes de Sousa.

A analise dos dados coletados permitiu identificar as preferéncias dos
estudantes e avaliar o impacto dessas tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem, fornecendo subsidios para aprimorar a integracéo de recursos digitais
nas praticas educacionais. Espera-se que este estudo possa contribuir para uma
reflexdo e debate sobre o tema, impulsionando o desenvolvimento de estratégias
educacionais mais eficientes e inovadoras.

Neste estudo, foi adotada uma abordagem quantitativa-qualitativa para coletar
dados objetivos sobre o uso dos OA e dispositivos digitais pelos alunos da 32 série do
Ensino Médio. Essa abordagem foi escolhida por ser adequada para responder a
pergunta de pesquisa do estudo, que visa identificar as preferéncias dos alunos em
relagdo ao uso de TD e avaliar a agdo dessas tecnologias no processo de ensino
aprendizagem.

E importante esclarecer que, embora a abordagem quantitativa-qualitativa seja
uma escolha metodolégica adequada para a coleta de dados objetivos e subjetivos
sobre o uso de OA e dispositivos digitais, ela ndo se limita apenas a esses recursos.
Ela pode ser aplicada de forma mais ampla para investigar o uso de diferentes meios

moveis, como smartphones e tablets, e suas implicagdes no contexto educacional.
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No contexto do estudo, a énfase esta no uso de OA, mas isso ndo exclui a
possibilidade de abordar o uso de dispositivos moveis em geral, desde que estejam
relacionados ao Ensino de Arte e ao impacto no processo de ensino aprendizagem,
portanto, é importante garantir que a metodologia seja flexivel o suficiente para incluir
diferentes tipos de Tecnologia Digital e meios méveis, conforme necessario para
responder a pergunta de pesquisa e alcangar os objetivos do estudo.

Arevisao de literatura realizada neste estudo abrangeu conceitos relacionados
ao uso de Tecnologia Digital no trabalho docente em Arte, OA, dispositivos utilizados
pelos alunos e seu impacto na educacao. Identificou-se uma lacuna na literatura em
relacdo a compreensao do uso especifico dos OA e dispositivos digitais pelos alunos
da 3?2 série do Ensino Médio, o que justifica a realizagdo deste estudo. A revisao de
literatura contribuiu para embasar o estudo, fornecendo um contexto teédrico e
permitindo identificar lacunas e brechas existentes na literatura que corroboraram a
importancia da pesquisa.

A populagao-alvo deste estudo foi composta por alunos da 32 série do Ensino
Médio de cinco turmas. Todos os alunos das turmas selecionadas foram incluidos no
estudo, e ndo houve critérios de exclusao. A amostra do estudo foi composta por 36
alunos, selecionados aleatoriamente a partir do total de 150 alunos das cinco turmas.
O tamanho da amostra foi determinado considerando a disponibilidade de recursos e
tempo para coleta e analise dos dados.

Para coletar os dados, foi utilizado um questionario estruturado. O questionario
continha perguntas sobre o uso de OA e dispositivos digitais pelos alunos, bem como
suas preferéncias e percepgdes sobre o impacto dessas tecnologias em seu processo
de aprendizagem em Arte. O questionario utilizou uma escala de resposta de multipla
escolha e permitiu respostas abertas para coletar informacdes adicionais.

A coleta de dados foi realizada no més de maio (2023) nas salas de aula das
turmas selecionadas. O questionario foi aplicado aos alunos pelo professor do
componente curricular Arte durante as aulas. Antes da aplicagao do questionario, foi
obtido o consentimento dos participantes.

Os alunos receberam explicacbes sobre o estudo e tiveram a opgao de
participar voluntariamente. Foi garantida a confidencialidade dos dados coletados.

Os dados coletados por meio do questionario (Google Forms) foram analisados

quanti-qualitativamente. Foram utilizadas técnicas estatisticas, como analise
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descritiva e inferencial, para identificar padrdes e relagcdes entre as variaveis. Os
resultados foram apresentados por meio de graficos de pizza e graficos de barra. Os
principais achados ilustrados nos graficos foram discutidos em relagao a literatura

existente e as questdes de pesquisa do estudo.
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3.1 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dada a necessidade de se fazer a analise dos resultados voltados para o
estudo da arte abordaremos a seguir os dados obtidos através da aplicagdo do
questionario. Assim, na etapa do questionario dedicada ao uso de dispositivos digitais
para o estudo da arte, inicialmente obtivemos os seguintes resultados:

Grafico 01: Frequéncia de uso de dispositivos digitais.

@® 2) Todos os dias

@® b) Algumas vezes por semana
c¢) Raramente

@ d) Nunca

Fonte: Os autores, 2023.

Os dados indicam que a maioria dos participantes utiliza dispositivos digitais
com frequéncia para estudar arte. Cerca de 30,6% afirmaram utilizar esses
dispositivos todos os dias, 0 que mostra um engajamento significativo no uso dessas
ferramentas para fins educacionais nesse componente curricular. Além disso,
aproximadamente 50% dos participantes indicaram utilizar dispositivos digitais
algumas vezes por semana para estudar arte. Isso sugere que ha uma parcela
consideravel de estudantes que reconhecem o valor e a utilidade desses dispositivos
no processo de aprendizagem dessa matéria.

Por outro lado, 19,4% dos participantes mencionaram utilizar dispositivos
digitais raramente para estudar Arte. Essa porcentagem mais baixa pode ser atribuida
a uma variedade de fatores, como preferéncia por métodos de estudo mais
tradicionais, falta de acesso adequado a dispositivos digitais ou simplesmente a
natureza do componente curricular Arte, que pode envolver atividades praticas e
interacdes mais diretas com materiais fisicos.

Considerando o contexto atual, onde a tecnologia desempenha um papel cada
vez mais importante na educagéao, é encorajador ver que a maioria dos participantes

utiliza dispositivos digitais para estudar arte. Essas ferramentas podem oferecer



36

acesso a recursos educacionais, permitir a exploragao de obras de arte e artistas,
aléem de proporcionar interagbes e experiéncias mais imersivas. No entanto, é
importante reconhecer que o uso de dispositivos digitais ndo é a unica forma de
estudar Arte e que abordagens variadas podem ser benéficas para uma educagao
artistica completa.

Em seguida quando questionados acerca de qual dispositivo digital o aluno
mais utilizava, 89% apontaram que utilizavam o celular e 5,6% tablet, a mesma
proporcao foi obtida para o uso do laptop. O que coaduna com dados obtidos no
Connected Family Study 2022, uma pesquisa desenvolvida pela McAfee (2022), uma
empresa de tecnologia fundada em 1986 que é especialista em seguranca de Internet,

dados da pesquisa apontam que 96% das criancas brasileiras usam um smartphone:

Sem duvida, o Brasil teve a mais alta taxa de uso de celular entre criangas e
adolescentes, chegando a 96% no total. Além disso, esse uso comega mais
cedo do que nunca, com 95% dos pré-adolescentes e adolescentes
afirmando que usam um smartphone — 19% acima da média global nessa
faixa etaria (Mcafee, 2022, p.3).

E interessante observar que o uso de smartphones para fins educacionais tém
se tornado cada vez mais comum, mesmo entre pré-adolescentes e adolescentes.
Essa tendéncia pode ser atribuida ao amplo acesso a tecnologia movel, a facilidade
de uso e a variedade de aplicativos e recursos disponiveis nos smartphones, que
podem ser utilizados para auxiliar nos estudos, inclusive no componente curricular
Arte. Em seguida quando questionados: “Em quais atividades de Arte vocé utiliza
dispositivos digitais”, as respostas apontaram o que se segue.

Os dados mostram que a atividade mais comum realizada pelos participantes
€ a pesquisa na Internet sobre artistas e obras de arte, com uma porcentagem
significativa de 91,7%. Isso indica que a Internet é uma fonte amplamente utilizada
para buscar informacdes e referéncias na area de Artes. A leitura de textos online
sobre teoria das Artes também é uma atividade frequente, mencionada por 47,2% dos
participantes. Isso sugere que os recursos digitais, como artigos, blogs e materiais de
estudo disponiveis online, desempenham um papel importante no aprofundamento

dos conhecimentos tedricos relacionados as Artes.
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Grafico 02: Em quais atividades de Arte utiliza dispositivos digitais.

a) Pesquisa naii... 33 (91,7%)

b) Leitura de tex... 17 (47,2%)

c) Criagao e edi... 22 (61,1%)

d) Acompanha... 13 (36,1%)

e) Participacao... 5(13,9%)
f) Outro 5(13,9%)
g) Nao utilizo 1(2,8%)
0 20 40

Fonte: Os autores, 2023.

A criacéo e edicao de imagens e videos também se destacam, com 61,1% dos
participantes realizando essa atividade. Isso reflete a utilizacdo de ferramentas digitais
para produzir e manipular conteudo visual, o que pode ser especialmente relevante
em disciplinas artisticas que envolvem expresséo criativa e visualizagao de ideias. O
acompanhamento de aulas online de desenho, pintura, escultura, entre outras, é
mencionado por 36,1% dos participantes. Isso estd alinhado com a tendéncia
crescente de oferecer aulas e tutoriais nessa area por meio de plataformas online,
proporcionando acesso flexivel a instrutores e conteudos educacionais especificos.

A participacao em foruns de discussao sobre Arte e outras atividades adicionais
sao mencionadas por 13,9% dos participantes, indicando a busca por interagao e troca
de conhecimentos com outros interessados na area. A porcentagem de 2,8% dos
participantes que afirmaram n&o utilizar dispositivos digitais para atividades de Arte é
relativamente baixa. Isso pode refletir a crescente integracao da tecnologia digital no
processo educacional, impulsionada pela ampla disponibilidade de recursos e
plataformas digitais.

Questionados se o0 uso de dispositivos digitais contribui na aprendizagem em
Arte, todos os alunos em maior ou menor grau concordaram que sim pois diante das
quatro opgdes: “a) Sim, muito; b) Sim, um pouco; c) Nao faz diferenga e; d) Nao,
prejudica minha aprendizagem”, as respostas todas foram em relagéo as opgdes a) e
b), com 72% apontando que sim, auxilia muito e 28% apontando que auxilia um pouco.
Nao houve discordancia nesta pergunta acerca da ineficacia do uso de dispositivos

digitais na aprendizagem da arte.
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Os alunos também foram questionados acerca do uso dos dispositivos digitais

em sala de aula, os dados obtidos estao expressos no grafico 03:

Grafico 03: Uso de dispositivos digitais em sala de aula.

a) Sim, para anotagdes 17 (47,2%)
b) Sim, para acompanhar a aula

¢) Sim, para outras atividades

d) Ndo

0 5 10 15 20
Fonte: Os autores, 2023.

Em relagado ao grafico acima, dezessete alunos responderam "sim" para o uso
de dispositivos digitais em sala de aula para fazer anotagdes. Isso corresponde a
aproximadamente 47,2% dos entrevistados. Nove alunos responderam "sim" para o
uso de dispositivos digitais em sala de aula para acompanhar a aula, o que representa
cerca de 25% dos entrevistados. Nove alunos responderam "sim" para o uso de
dispositivos digitais em sala de aula para outras atividades, também correspondendo
a aproximadamente 25% dos entrevistados e oito alunos responderam "nao" para o
uso de dispositivos digitais em sala de aula, representando cerca de 22,2% dos
entrevistados.

E interessante observar que a maioria dos alunos mostrou uma atitude
favoravel em relacdo ao uso de dispositivos digitais em sala de aula, seja para
anotagdes, acompanhamento da aula ou outras atividades. Isso pode ser reflexo da
crescente integragao da tecnologia na educagao, bem como do reconhecimento dos
beneficios que essas ferramentas podem trazer para o processo de aprendizagem.
Num exercicio de autocritica, os alunos foram questionados com a seguinte assertiva:
“VYocé acha que a escola deveria incentivar mais o uso de dispositivos digitais no
componente curricular Arte?” os resultados apontaram o que esta descrito no grafico
04:

Grafico 04: Incentivo aos dispositivos digitais.
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Sim, muito
Sim, um pouco
N&o faz diferenga

Nao, acho que a escola deveria evitar
uso excessivo de tecnologia

) i

Fonte: Os autores, 2023.

O gréfico 04 obteve no item “c) Nao faz diferencga”, 8,3% e no item d) Nao, acho
que a escola deveria evitar o uso excessivo de tecnologia, 5,6%.

E interessante observar que a maioria dos alunos (41,7%) acredita que a escola
deveria incentivar muito o uso desses dispositivos nesse componente curricular
especifico. Isso sugere um reconhecimento por parte dos alunos sobre os beneficios
que o uso de dispositivos digitais pode trazer para o aprendizado e a pratica da Arte.

Além disso, 44,4% dos alunos responderam que a escola deveria incentivar um
pouco o uso de dispositivos digitais na disciplina de Arte. Essa resposta indica que ha
um numero significativo de alunos que reconhecem a importancia e o potencial dessas
ferramentas, mas talvez considerem que o incentivo ndo precise ser excessivo.

E interessante notar que uma parcela pequena dos alunos (8,3%) indicou que
0 uso de dispositivos digitais na disciplina de Arte ndo faz diferenca para eles. Isso
pode refletir uma neutralidade em relagdo ao uso dessas tecnologias ou até mesmo
uma falta de conhecimento sobre as possibilidades e beneficios que elas podem
proporcionar no contexto artistico.

Por outro lado, 5,6% dos alunos afirmaram que a escola deveria evitar o uso
excessivo de tecnologia no componente curricular Arte. Essa resposta pode refletir
preocupacdes sobre os possiveis impactos negativos do uso excessivo de dispositivos
digitais ou a preferéncia por abordagens mais tradicionais no Ensino de Arte.

Esses resultados estdo de acordo com o cenario atual da educacéao, onde a
tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante no processo de
aprendizagem. A utilizagao de dispositivos digitais no componente curricular Arte pode
proporcionar acesso a recursos multimidia, ampliar as possibilidades de criacido e

expressao artistica e incentivar a interagao e colaboragao entre os alunos.
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No entanto, € importante destacar que o uso de dispositivos digitais na
educagcdo deve ser cuidadosamente planejado e equilibrado, levando em
consideragao as necessidades dos alunos, a integragdo com outras abordagens de
ensino e a promogao de uma relagdo saudavel com a tecnologia. O questionario
permitiu, através de uma pergunta aberta, que os alunos expressassem algum
comentario ou sugestao a respeito do uso de dispositivos digitais no componente
curricular Arte. Os comentarios e sugestdes dos alunos expressam diferentes
perspectivas em relagao ao uso de dispositivos digitais no componente curricular Arte:

Aluno n°1: “Que é importante para o aperfeigoamento do conhecimento, porém,
apenas quando é relacionado ao estudo e ndao ao entretenimento proprio”.

O primeiro aluno enfatiza a importancia de utilizar os dispositivos digitais de
forma relacionada ao estudo, e ndo apenas para fins de entretenimento pessoal. Essa
observacao ressalta a necessidade de estabelecer limites claros e orientagdes sobre
0 uso dos dispositivos durante as atividades educacionais, de modo a garantir que
sejam utilizados de forma produtiva e direcionada ao aprendizado.

Aluno n°2:

Usar dispositivos digitais na disciplina arte € de grande ajuda, além de
podermos acompanhar as aulas de maneira mais dinamica podemos ter uma
compreensao mais aprofundada sobre os diversos temas discutidos em sala.
(Resposta Anénima Do Questionario, 2023).

O segundo aluno destaca os beneficios do uso de dispositivos digitais no
componente curricular Arte, como a possibilidade de acompanhar as aulas de forma
mais dindmica e aprofundar a compreensao dos diversos temas abordados. Essa
perspectiva ressalta a contribuicdo dos dispositivos digitais para o enriquecimento do
processo de aprendizagem, fornecendo acesso a recursos multimidia e facilitando a
exploracao de diferentes conteudos artisticos.

Aluno n°3:

Acho que os alunos s6 deveriam usar se fosse necessario acessar algum
material que o professor colocou no grupo da escola, do contrario, muitos
alunos iriam se distrair com o celular e ndo iriam prestar atencéo na aula.
[sic]. (Resposta andnima do questionario, 2023).
Por fim, o terceiro aluno traz uma preocupacdo com possiveis distracdes
causadas pelo uso de dispositivos digitais durante as aulas. Ele sugere que os alunos

deveriam utilizar os dispositivos apenas quando necessario para acessar materiais
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fornecidos pelo professor, a fim de evitar distracées que possam prejudicar a atengao
e participagdo na aula. Essa observacao destaca a importancia de estabelecer
diretrizes claras sobre o uso dos dispositivos e promover uma cultura de uso
responsavel e focado no aprendizado.

Esses comentarios evidenciam a importancia de uma abordagem equilibrada e
consciente no uso de dispositivos digitais no componente curricular Arte. E necessario
considerar os beneficios educacionais que essas tecnologias podem proporcionar, ao
mesmo tempo em que se adotam estratégias para minimizar distragées e garantir um
ambiente propicio ao aprendizado. A integragao eficaz dos dispositivos digitais no
componente curricular Arte requer uma reflexao continua sobre as melhores praticas
e a busca por solucbes que promovam a participagdo ativa dos alunos e o

aprimoramento do conhecimento artistico.

3.2 Anélise do discurso

Em relagéo as perguntas abertas, € possivel realizar a analise do discurso com
base em alguns conceitos relacionados a esta técnica, contudo algumas definicbes
precisam ser esclarecidas previamente. Isso porque a analise do discurso considera
uma série de elementos, como contexto, ordem do discurso, universo de
concorréncias, dificuldade da contextualizacdo, estética, ethos e pathos. Esses
elementos fornecem uma compreensao mais profunda das praticas discursivas,
revelando as relagcdes de poder, as intengdes comunicativas e os efeitos emocionais
e persuasivos do discurso.

Contexto € um elemento fundamental na analise do discurso, pois se refere ao
ambiente em que a linguagem é produzida e interpretada. Ele inclui fatores sociais,
culturais, histéricos e politicos que influenciam o discurso. O contexto pode fornecer
pistas importantes para entender as intengdes e significados presentes nas falas. Para
uma analise mais aprofundada do contexto, € possivel utilizar a abordagem
sociocultural proposta por Vygotsky (1978), que destaca a importancia do contexto
social e cultural na construgéo do significado.

A ordem do discurso se refere a maneira como as ideias e informacdes sao
organizadas e apresentadas no discurso. Envolve a estruturagcéo das falas, a selegéo
de palavras e a construgao das frases. A ordem do discurso pode revelar as intencoes

do falante e influenciar a interpretacdao do discurso. Foucault (2013) discute a
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importancia da ordem do discurso na construgdo do poder e das relagbes de
dominacédo. O universo de concorréncias abrange os diferentes discursos e discursos
concorrentes presentes em determinado contexto. Refere-se as vozes e posi¢cdes que
estdo em disputa no discurso, representando diferentes pontos de vista, ideologias e
interesses. Bakhtin (2010) argumenta que o discurso esta em constante dialogo com
outros discursos presentes no ambiente social, o que influencia sua forma e
significado.

A dificuldade da contextualizagdo refere-se aos desafios de interpretar e
compreender o discurso em seu contexto especifico. Envolve a analise da linguagem,
os referentes culturais e as situagdes sociais que permeiam o discurso. A dificuldade
da contextualizacao pode estar relacionada a compreensao das referéncias culturais,
das intengdes implicitas e das nuances de significado presentes nas falas (Bakhtin,
2010).

A estética diz respeito a forma e a expressao estilistica do discurso. Envolve o
uso de recursos linguisticos, como metaforas, figuras de linguagem e ritmo, para criar
e transmitir significado. A estética pode influenciar a maneira como o discurso é
recebido e interpretado pelos ouvintes ou leitores. A teoria estética de Roman
Jakobson (1960) aborda a importancia da expressividade estilistica no discurso.

O ethos esta relacionado a imagem ou credibilidade do falante no discurso.
Refere-se a forma como o falante é percebido pelo publico, com base em sua
autoridade, experiéncia, valores e postura ética. O ethos pode influenciar a persuasao
e a eficacia do discurso. Aristételes (2004) discute o ethos como um dos trés pilares
da retdrica, juntamente com o pathos e o logos.

O pathos refere-se as emocgdes e sentimentos evocados no discurso. Envolve
a capacidade de apelar para as emog¢des dos ouvintes ou leitores, com o objetivo de
influenciar suas atitudes e comportamentos. O pathos pode ser utilizado para criar
empatia, despertar compaixao ou gerar uma resposta emocional especifica.
Aristoteles (2004) destaca o pathos como uma das estratégias retéricas para
persuadir o publico.

As respostas apresentadas pelos alunos revelam suas percepgoes individuais
e atitudes em relagao ao uso de dispositivos digitais na escola. Ao analisar o contexto,
€ possivel observar que os alunos reconhecem a importancia dessas tecnologias

como ferramentas de aprendizado, destacando a acessibilidade, a variedade de
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recursos e a facilidade de pesquisa proporcionadas pelos dispositivos digitais. Além
disso, eles enfatizam a necessidade de conscientizagcdo e incentivo por parte da
escola para o uso dessas tecnologias.

No que diz respeito a ordem do discurso, as respostas dos alunos refletem suas
expectativas em relagao ao papel da escola no estimulo ao uso de dispositivos digitais.
Eles sugerem que a instituicdo deve mostrar os beneficios do uso dessas ferramentas,
bem como ensinar os alunos a utiliza-las de forma eficiente.

No universo de concorréncias, os alunos demonstram uma compreensio da
importancia de equilibrar o uso de dispositivos digitais com outras formas de
aprendizado, como a leitura em papel. Eles reconhecem a necessidade de aproveitar
as vantagens oferecidas pela era digital, ao mesmo tempo em que valorizam os
aspectos tradicionais do ensino.

Quanto a dificuldade da contextualizagdo, pode-se perceber que os alunos
estdo inseridos em um contexto em que a tecnologia desempenha um papel
significativo em suas vidas diarias. Eles identificam o uso de dispositivos digitais como
uma maneira eficiente de obter informacdes, fazer pesquisas, acompanhar aulas e se
manter atualizados.

Em relagao a estética, as respostas dos alunos sdo marcadas pela simplicidade
e clareza em sua expressao. Eles comunicam suas percepgoes e sugestoes de forma
direta, destacando os pontos-chaves que consideram relevantes.

Quanto ao ethos e pathos, podemos identificar que os alunos demonstram um
ethos de aprendizes ativos, buscando tirar o maximo proveito das ferramentas digitais
para melhorar seu desempenho educacional. Além disso, ha um pathos de
entusiasmo e otimismo em relagdo ao uso dessas tecnologias, como forma de facilitar
o aprendizado e se adaptar as demandas do mundo atual.

No proximo capitulo, faremos um recorte de algumas abordagens
contemporaneas no que diz respeito ao Ensino de Arte, destacando alguns conceitos

que se interligam com o objeto da pesquisa.
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4 ABORDAGENS CONTEMPORANEAS NO ENSINO DA ARTE-EDUCACAO

Apesar da variagao temporal no percurso histérico do ensino das artes, todas
as abordagens surgem a partir das relagdes culturais e sociais de cada época, assim
como das circunstancias artisticas. Essas reconfiguragdes periodicas contribuem para
uma compreensao mais aprofundada do propésito central da Arte-educacgao e para
definir a natureza da criagao artistica.

Dessa forma, n&o é incorreto considerar, mesmo nos tempos atuais, a Arte-
educacdo como um meio de desenvolver a sensibilidade. No entanto, € necessario
compreender que as ideias de sensibilidade evoluem ao longo do tempo. No ensino
contemporaneo ou pés-moderno, as condigdes de sensibilidade relacionadas a arte
estdo mais associadas a “arte atua como uma linguagem que estimula os sentidos,
despertando sensagdes e emogdes de forma intensa” cujo “transmite significados que
nao podem ser comunicados através de nenhuma outra linguagem.” (Barbosa, 2010,
p.99). Ao estimular os sentidos, é viavel examinar o ambiente circundante e, assim,
recriar a propria percepgao da realidade.

Os meios de comunicagdo de massa desempenham um papel significativo na
disseminagao da cultura e da arte, e eles também podem ser considerados espagos
de aprendizagem e apreciagao artistica. A inclusdo dos meios de comunicagao, como
TV, radio e redes sociais, € relevante ao discutir a educag¢ao em arte e a interpretagao
artistica, uma vez que esses meios podem influenciar na forma como as pessoas
percebem, compreendem e apreciam a arte.

Nos dias de hoje, muitos programas de televisao, radio e conteudos nas redes
sociais abordam arte e cultura, proporcionando oportunidades para que o publico se
envolva com diferentes formas de expressao artistica. Esses meios podem apresentar
obras de arte, performances culturais, entrevistas com artistas e debates sobre temas
artisticos, enriquecendo o repertério cultural das pessoas.

Além disso, as redes sociais tém desempenhado um papel importante na
democratizacdo da arte, permitindo que artistas compartilhem seu trabalho com um
publico mais amplo e que as pessoas discutam, comentem e compartilhem suas
proprias interpretacdes e perspectivas sobre a arte.

No entanto, surge a questao: ha espaco para interpretacdo? Segundo Barbosa

(2010), no Brasil, até 1990, as grandes entidades culturais elitizadas, especialmente
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as dedicadas as artes, buscavam preservar a arte de uma possivel contaminagao pela
educacao, propagando a ideia modernista de que "arte ndo se ensina".

O curador, a obra e o artista ocupavam o papel principal, enquanto o visitante
era relegado a um papel secundario. No entanto, os Arte-educadores lutaram
politicamente para criar espagos de mediagao entre arte, publico e museu, pelo menos
nos Estados Unidos. Progressivamente, a educacgao foi reconhecida e exigida pelos
governos, juntamente com seus aspectos interdisciplinares. Reconheceu-se a
importancia da representatividade do publico com suas diversas culturas visuais e o
papel fundamental do visitante como receptor.

No entanto, atualmente, no Brasil, ainda é necessario um esforgo significativo
para romper com as nog¢des hierarquicas que foram associadas aos espagos culturais
por muitos anos. Além disso, surge a questdo: foi a consolidagdo das novas
tecnologias que possibilitou a efetiva mediagao nas instituicdes culturais, permitindo a
ocorréncia da interpretacdo? Se apenas o0 acesso fosse suficiente para ensinar e
aprender arte, entdo sim, as novas tecnologias surgiriam como uma poderosa aliada,

ou, como preferencialmente denominadas por Barbosa, tecnologias contemporaneas:

(...) prefiro chamar de tecnologias contemporaneas, porque a sobrevivéncia
do novo ¢é incerta e pode ser muito curta, enquanto o contemporaneo tem
como garantia de duracdo pelo menos uma vida, uma geracéo e pode ser
uma terminologia reduzida meramente ao tempo, sem a pecha modernista de
vanguarda que carrega o conceito de “novo” (Barbosa, 2010, p. 104).

E inegavel que o DVD, videos, computadores, celulares e outros dispositivos
tecnolégicos, juntamente com as produgdes artisticas decorrentes desse contexto,
facilitaram o acesso tanto nas instituicdes culturais quanto nas escolas. No entanto,
ainda ha outros aspectos a serem considerados nos dias de hoje. A tecnologia nao
deve ser utilizada apenas como um mecanismo operacional, limitado a instru¢des
rotineiras nas instituigdes culturais ou escolas. Ela deve ser empregada para estimular
os sentidos, indo além das abordagens tradicionais de ensino e aprendizagem da arte.
O papel do visitante ou do aluno como receptor e suas relagdes interpretativas estao
intrinsecamente ligados a forma como a arte é aprendida atualmente “o Ensino da
Arte atual enfatiza a recepcao do apreciador, ndo se limitando apenas a obra e ao seu
criador” (Barbosa, 2010, p.107).

Na sala de aula, a abordagem “que se concentra principalmente no uso
operacional” (Barbosa, 2010, p. 110) é restritiva e ndo leva em consideracao as
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transformacgdes sociais, culturais e intelectuais promovidas pelo uso das tecnologias
contemporaneas. Essas mudancgas afetam nao apenas a geragao atual de estudantes,
mas também aqueles que ja concluiram seus estudos, além da sociedade como um
todo. Coincidimos com Barbosa (2010, p. 111) quando expressa: “A tecnologia é
assimilada pelo individuo de modo a refor¢car sua autoridade, mas pode também
mascarar estratégias de dominacgao exercidas de fora. O fator diferencial dessas duas
hipéteses é a consciéncia critica.”

Portanto, é imprescindivel compreender a esséncia do uso dessas tecnologias.
No contexto escolar, cabe aos Arte-educadores estarem atentos as imagens, videos
e informagdes acessiveis aos alunos, criando estratégias de aprendizagem que
incentivem uma abordagem critica desse conteudo. Afinal, ser capaz de observar e
avaliar com discernimento o que € apresentado na tela do computador demonstra uma
postura critica e atualizada (Barbosa, 2010, p. 110). Além disso, a educagao voltada
para a recepg¢ao também deve ser valorizada nos espacgos culturais, visando construir

novos principios que estimulem uma consciéncia ativa no publico.

4.1 Analisando a natureza da Cultura Visual e sua interacdo com a Cultura Digital

Hodiernamente, percebe-se como inadequada a distincdo entre cultura de
baixo e alto nivel, que antes era representada pela cultura popular e erudita,
respectivamente.

De acordo com Domingues (2011, p. 402):

A separagao desses dois polos foi uma invengao dos intelectuais europeus,
na segunda metade do século XVIIl. Por meio do conceito de folclore ("saber
do povo"), eles demarcaram a fronteira das manifestagdes culturais das
camadas sociais abastadas em relagao aquelas mais amplamente difundidas
(Domingues, 2011, p. 402).

A cultura popular ja ndo era mais associada a outros termos e deixou de ser
excluida do conceito de cultura. Anteriormente, o termo cultura era reservado apenas
para a cultura erudita, que englobava a arte considerada hegeménica e relacionada a
valores econbmicos, sociais, intelectuais e estéticos. As antigas classificagdes
aristocraticas da cultura alta (erudita/classica) e baixa (popular) perderam seu
significado por varias razdes, como a expansao das sociedades e a crescente

interacao entre essas duas culturas. A relagao do ser humano com o mundo mudou
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com a revolugao industrial, e a popularizagdo dos meios de comunicagdo em massa,
comegando com o radio em 1920, seguido pela televisdo e, mais recentemente, a
Internet.

Gradualmente, a informagéao tornou-se acessivel a todos, independentemente
de sua classe social. De acordo com Domingues (2011, p. 414), é equivocado
considerar a existéncia de culturas fixas, exclusivas e inerentes a uma classe social
especifica. No entanto, o termo "popular" sugere uma relagdo dindmica entre a cultura
e as classes sociais, e a contradi¢ao principal ndo reside no confronto entre classes,
mas sim, entre o povo e o bloco de poder. Nesse sentido, a cultura pode ser entendida
como uma posig¢ao que envolve engajamento, ideias e interesses.

Gramsci (2000) questiona a divisdo da cultura em categorias tradicionais
(intelectual) e populares (acessiveis). Ele apresenta argumentos que abordam a
relacdo dialética entre os intelectuais e o mundo ao seu redor. Segundo ele, os
intelectuais "organicos" sao originarios da classe social a qual pertencem, mantendo-
se vinculados a essa classe e desempenhando papéis de especialistas, porta-vozes,
organizadores e homogeneizadores. Isso difere dos intelectuais "tradicionais", que
geralmente ndo se preocupam em questionar a hegemonia. Essa categoria de
intelectuais é pré-existente nas sociedades capitalistas e, mesmo nos tempos atuais,
representa "uma continuidade histérica que nao foi interrompida, mesmo diante das
mais complexas e radicais transformagdes nas formas sociais e politicas" (Gramsci,
2006, p. 16).

De acordo com as ideias de Gramsci (2000, p. 52-53), é inviavel falar de nao-
intelectuais, pois n&o ha atividade humana que nao envolva algum tipo de intervengao
intelectual. O autor menciona diferentes tipos de intelectuais "organicos" em seus
ensaios, enfatizando que cada grupo social cria uma ou mais camadas de intelectuais
que conferem homogeneidade e consciéncia de sua funcdo, tanto no ambito
econbmico quanto no social e politico (GRAMSCI, 2006, p.15). Dentro dessa classe
de intelectuais organicos, existem os intelectuais populares, que defendem os
interesses das classes subalternas e lutam contra a hegemonia, e os intelectuais
organicos convencionais, que desempenham um papel funcional na preservacao da
classe dominante burguesa. Conforme Semeraro (2006, p. 377): “Ao fazer parte ativa

dessa trama, os intelectuais "organicos" se interigam a um projeto global de
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sociedade e a um tipo de Estado capaz de operar a "conformagédo das massas no
nivel de producao" material e cultural exigido pela classe no poder”.

A partir do surgimento do Modernismo, o conceito de reprodutibilidade técnica
ganhou destaque, impulsionado pela camera fotografica, pelos movimentos artisticos
como o Pop Art e pelos avangos tecnologicos que possibilitaram uma sociedade mais
informada. Esses avancgos tecnoldgicos tém remodelado a sociedade e levantado
questionamentos sobre como o sistema capitalista pode ser influenciado. No entanto,
a hegemonia, tdo debatida por Gramsci, ainda nao foi completamente quebrada.

Conforme apontado por Castells (1999a, p. 50), “o desenvolvimento e as
manifestagcbes dessa revolugdo tecnolégica foram moldados pelas légicas e
interesses do capitalismo, embora ndo se restrinjam apenas a essas expressdes de
interesses”. Essas transformagdes sociais trazem consigo mudangas significativas e
inauguram um novo sistema, a sociedade em rede. Nesse contexto, temos observado
o surgimento de uma nova categoria de intelectuais organicos, conhecidos como
intelectuais midiaticos, que fazem uso dos meios de comunicagcado de massa.

Logo:

Trata-se, agora, de fazer com que a circulagdo das informacgdes e a criagao
do conhecimento ndo emanem de centros monopolizados e exclusivos, mas
sejam construidas democraticamente por todos, local e mundialmente, no
trabalho, nas escolas, nas organizagdes politicas, nos centros culturais, na
diversidade de grupos e de etnias (Semeraro, 2006, p. 386).

Portanto, é imprescindivel promover o aprimoramento moral e intelectual das
massas. Nesse contexto em constante transformacao, a educacao desempenha um
papel fundamental ao intermediar o encontro estético entre os individuos, os meios de
comunicacdo em massa e a sociedade como um todo. E por meio desse processo
que se busca estimular o pensamento critico, permitindo que as pessoas se

reconhegam como sujeitos politicos conscientes e ativos.

4.2 Cultura Visual

Neste estudo, é essencial abordar a Cultura Visual, que Hernandez (2007)
descreve como uma investigagcdo focada na imagem, destacando seu papel na
producdo de significados que revelam wuma narrativa educacional na
contemporaneidade. Um exemplo marcante da influéncia da Cultura Visual e seus

significados € o aumento alarmante do consumo de cigarros apds intensas



49

propagandas e sua representacdo em filmes de Hollywood, evidenciando a
importancia desses elementos diante dos avangos tecnoldgicos e comunicacionais de
cada época. Hernandez (2007, p. 22), pesquisador e educador espanhol, associa a
Cultura Visual “ao olhar e as formas de observar a vida contemporéanea,
especialmente as praticas que favorecem as representagdes do nosso tempo e nos
levam a repensar as narrativas do passado”.

As transformagdes e avancos digitais tém possibilitado que as informagdes
ultrapassem as fronteiras do espaco, o que evidencia que estamos vivendo em um
mundo cada vez mais multicultural. Como afirma Hall (1997, p. 2), “as revolugdes
culturais impactam os estilos de vida, o significado que as pessoas atribuem a vida e
suas aspiracdes para o futuro, influenciando a cultura em um contexto mais local’.

A Cultura Visual é transmitida de uma geracao para outra e sofre influéncia dos
novos costumes das diferentes épocas. E importante ressaltar que essa Cultura Visual
€ amplamente mediada pelo mundo digital. Conforme Flusser (2007, p.54), estamos
atualmente rodeados por "ndo-coisas" denominadas "informagdes", que se infiltram
em todos os aspectos de nossas vidas.

Essas informagdes imateriais sdo expressas por meio das redes sociais, da
televisdo, do armazenamento de dados em computadores e outras formas que geram
imagens. Podemos afirmar que a revolugao cultural e comunicacional do século XX
teve um impacto significativo, colocando a midia em uma posigéo privilegiada na vida
das pessoas. Nao seria exagero dizer que vivemos em uma cultura totalmente digital,
como discutido em capitulos anteriores.

As imagens sempre desempenharam um papel significativo no dia a dia das
pessoas, uma vez que requerem decodificagdo e compreensdo, enfatizando sua
importancia no processo cognitivo e na formagéo individual. Segundo Hernandez
(2007), a Cultura Visual esta associada ndo apenas as transformacgdes nas
concepgdes de cultura e arte, mas também as mudancas no campo educacional
ocorridas nos ultimos anos.

A Cultura Visual abrange uma ampla gama de artefatos materiais e suas
diversas formas, incluindo imagens de arte tradicional, anuncios, cartazes, imagens
digitais e aquelas encontradas nas redes. No entanto, sua analise vai além da mera
observagao, buscando uma abordagem critica que permita uma reflexdo profunda

sobre essas imagens.
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Um "alfabetismo visual critico” que permita aos aprendizes analisar,
interpretar, avaliar e criar a partir da relacdo entre os saberes que circulam
pelos “textos” orais, auditivos, visuais, escritos, corporais e, especialmente,
pelos vinculados as imagens que saturam as representagées tecnologizadas
nas sociedades contemporaneas (Hernandez, 2007, p. 24).

Aprender a expressar-se adequadamente € um aspecto fundamental, conforme
defendido por Hernandez (2007), tal como destacado anteriormente. Estamos imersos
em uma nova era visual e, como mediadores, devemos facilitar experiéncias reflexivas
que permitam aos estudantes compreender como as imagens exercem influéncia em
seus pensamentos. Uma proposta pertinente € a "Educacédo para a Compreensao
Critica e Performativa da Cultura Visual"!, que vai além do ambiente escolar e engloba
também museus, projetos culturais, iniciativas de organiza¢gdes nao governamentais,
e muito mais. Afinal, as imagens tém um papel significativo na formacéao de nossas
opinides sobre diversos assuntos, especialmente quando se trata de jovens cuja
subjetividade esta em constante desenvolvimento e transformacgéo.

Dessa forma, Hernandez destaca que apesar das abordagens e pesquisas pos-
estruturalistas, "existe uma escassez significativa de formulagbes sobre métodos de
interpretacdo e de como aplicar esses métodos, tanto na pesquisa quanto na
educacéao” (2007, p. 29). Assim, é imprescindivel que a educagao seja constantemente

revista, a fim de abranger as multiplas interpretagdes dos "textos" contemporéaneos.

4.3 Cultura Digital

As TD que surgiram durante as terceira e quarta revolugdes industriais
provocaram uma transformacao significativa no mundo, desempenhando um papel
fundamental na formagdo do que conhecemos como Cultura Digital. Nas ultimas
décadas, a chamada "sociedade pés-industrial" passou a depender cada vez mais da
conectividade, resultando no cenario atual que alguns tedricos denominam de quarta

revolugao industrial.

! A "Educagéo para a Compreensao Critica e Performativa da Cultura Visual" engloba uma variedade
de iniciativas que buscam promover uma compreensdo mais aprofundada e critica da cultura visual.
Isso pode incluir programas educacionais oferecidos por museus, como visitas guiadas com enfoque
na interpretacdo de obras de arte, projetos culturais que exploram questdes sociais por meio de
expressdes visuais, iniciativas de organizacfes ndo governamentais que capacitam jovens a criar midia
visual com consciéncia critica e até mesmo campanhas de sensibilizacdo nas redes sociais que
incentivam uma analise critica de imagens e midias compartilhadas. O objetivo é capacitar os
individuos, especialmente os jovens, a compreender e se envolver de maneira mais significativa com a
cultura visual em todas as suas formas.
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O conceito de Cultura Digital esta em constante evolugdo, e diversas
terminologias tém sido propostas para ampliar sua abrangéncia. Entre elas, o termo
"sociedade digital" parece ser o mais adequado, pois a partir do final do século XX
ocorre uma ruptura de paradigma social, como afirmado por Castells (1999b, p. 49):
"Um periodo marcado pela transformagao de nossa 'cultura material', impulsionada
por um novo paradigma baseado na tecnologia da informagao".

Para estabelecer esse novo paradigma, Castells (1999b) descreve a sociedade
digital com os seguintes elementos fundamentais: (1) a informagc&do como recurso
essencial; (2) efeitos de ampla abrangéncia; (3) predominancia da légica de redes; (4)
flexibilidade; (5) convergéncia de tecnologias, resultando no que ele chama de
Sociedade da Informacao.

Em um dossié publicado na Revista Telos (2011), mantida pela Fundacién
Telefénica, Castells apresenta uma definicdo da Cultura Digital baseada em seis
principios fundamentais. Esses principios incluem: 1. Capacidade de comunicar e
integrar qualquer produto através de uma linguagem digital comum; 2. Habilidade de
realizar comunicag¢des em tempo real, conectando localidades distintas e permitindo
interacbes sem fronteiras; 3. Existéncia de multiplas formas de comunicagao; 4.
Interconexao de todas as redes digitalizadas e suas bases de dados; 5. Capacidade
de reconfigurar as estruturas de comunicagao, criando significados em diferentes
camadas; 6. Gradual formacédo de uma mente coletiva por meio do trabalho em rede,
envolvendo uma multiplicidade de mentes interligadas. Nesse contexto, destaca-se a
interconexao dos cérebros e a emergéncia de uma mente coletiva.

No que se refere ao ponto 6, € importante ressaltar que as concepcgodes
tradicionais de emissor e receptor ja ndo se aplicam mais, pois atualmente todos tém
a capacidade de emitir e receber informagdes de forma continua, transformando-as
constantemente. Com a chegada da comunicagao mediada por computadores, uma
nova cultura comegou a se desenvolver. Castells (1999a) propde o conceito de
"cultura da virtualidade real", n&o se referindo especificamente a realidade virtual, mas
sim a construgdo de uma espécie de realidade virtual concreta, onde a visualidade
assume um papel central na comunicagao.

A realidade se mistura inteiramente em uma "composi¢ao de imagens virtuais
no mundo da fantasia, onde as aparéncias nao apenas sao encontradas na tela que

medeia a experiéncia, mas se tornam a proépria experiéncia" (Castells, 1999a, p.395).
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Isso resulta em transformag¢des nos processos econdmicos, de socializagdo, de
criacdo, de aquisicdo de conhecimento, bem como nas formas de producéo e
consumo de informagdes e no campo do entretenimento.

De acordo com um estudo realizado pelo Reuters Institute em 2020,
envolvendo mais de 80 mil pessoas de 40 paises, foi constatado que no Brasil, 76%
das pessoas utilizam seus smartphones como fonte de informacao, e pela primeira
vez as midias sociais superaram a televisdo em termos de consumo de noticias. Isso
indica a existéncia de uma cultura participativa, na qual a Internet se torna o meio de
transmissao de fontes abertas, divulgacao livre, descentralizagcdo da informacéao,
interacao fortuita, comunicacao intencional e criagdo compartilhada, como destacado
por Castells (1996, p. 65). Em resumo, as redes possibilitaram que os cidadaos
comuns adquirissem visibilidade, utilizando essa visibilidade para diversos fins, tanto
para entretenimento quanto para divulgar seus trabalhos. Assim:

[...] fica visivel a socialmente revolucionaria relagdo entre os jovens e as
novas tecnologias da comunicagéo e da informacgao. Tal relagao, desde o final
do século passado, vem sendo objeto de uma série de discursos académicos,

midiaticos e mercadoldégicos que tem procurado realgar sua cotidianidade
produtiva (Santi, v.13, 2014).

Da mesma forma que foi mencionado previamente, € frequente vermos
médicos, advogados, empresarios e outros profissionais utilizando as redes sociais
como meio de divulgagao de seus produtos e servigos. Isso faz com que a busca por
profissionais capacitados va além do dominio basico da informatica, tornando
necessario que eles possuam uma formagao que abrange o entendimento do mundo

digital e a capacidade de interpretar o contexto visual ao seu redor.

4.4 Cultura Digital e Arte-formacao

A Arte-educacgao esta no centro da mudanga dos paradigmas educativos como
a criatividade, o humanismo, a cidadania, a inclusividade, a paz, a democracia, 0
desenvolvimento cultural e as novas tecnologias. Os Arte-educadores precisam rever
sua metodologia em sala, obtendo, assim, estimulo aos alunos para a curiosidade e a
criatividade, bem como, despertar para um olhar mais critico nas aulas de Arte.

A formacgao continuada é entendida como um instrumento formativo mediador
de saberes e praticas que buscam (re) aprender ou (re) significar situagcdes diarias,
buscando aprimorar seus conhecimentos e seus aprendizados (N6voa, 2009).
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De acordo com Freire (2001) o aprendizado do ensinante ao ensinar nao se da
fundamentalmente por meio da retificagdo que o aprendiz Ihe faga de erros cometidos.
O aprendizado do ensinante ao ensinar se constata na medida em que o ensinante,
humilde, aberto, se ache permanentemente disponivel a repensar o pensado, rever-
se em suas disposigdes; em que busca envolver-se com a curiosidade dos alunos e
com os diversos caminhos e veredas ainda a percorrer.

A edificacdo do conhecimento pode ser avaliada a partir da conscientizagéo
sobre a utilizagdo das Tecnologias Digitais no componente curricular Arte,
cooperando, assim, para que a qualidade do ensino aperfeigcoe e, além disso, inclua
socialmente os alunos. As tecnologias educacionais tém uma grande potencialidade
de requerer e intensificar o processo de ensino-aprendizagem, e os professores
necessitam se amparar destas ferramentas para que a aprendizagem seja
verdadeiramente mais ativada, colaborativa, interagindo efetivamente com o que se
passa dentro da escola e o que esta fora da escola.

Sendo assim:

O professor como mediador de obras ou orientador de percursos de criagdo
de alunos em arte, deve saber que a disponibilidade para a aprendizagem
esta relacionada ao sentido que tem para os aprendizes e ao que ja sabem.
A educagao é comunicagdo e significagdo, e nao simples transmissao de
informagdes ou estimulos. E um processo em que agbes com intengdes
educativas podem ser decodificadas, recriadas e assimiladas (atribuicdo de
sentido) pelo sujeito da aprendizagem. As formas de comunicagéo das midias
podem ser trabalhadas pela construgao de um espirito critico e de uma visao
lucida, que leve ao desenvolvimento do julgamento e da autonomia quando o
aluno tenha capacidade de realizar analise comparativa entre experiéncias
de baixa qualidade e experiéncias de boa qualidade artistica e estética
(lavelberg, 2003, p. 99).

Nesse sentido, conforme a educadora Losada reforga (2011, p. 105), o Ensino
de Arte “pode promover auténticas experiéncias intelectuais e estéticas considerando
e respeitando o contexto do aluno e suas opinides”. Dessa forma, toda arte, que
procura novas formas de pensar o mundo diferente dos sistemas tradicionais e
hegemonicos do conhecimento, “precisa educar seu publico em novos modos de
percepcao. Assim, a arte € essencialmente educativa, ndo somente em seu aspecto
instrumental, mas através do consumatério e do instrumental fundidos na experiéncia”
(Barbosa, 2001, p. 147).

Para Dewey (2010), a arte precisaria se estabelecer ao lado das coisas da

experiéncia comum da vida, ou seja, introduzida em um argumento diretamente
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humano, ao contrario de permanecerem relegadas exclusivamente aos museus ou
galerias, compartimentalizadas em teorias que distanciam as experiéncias estéticas
da vida cotidiana, ou seja, do prazer pessoal que, segundo o autor, esta proximo as
coisas da natureza, como o ar, o solo, a luz, as flores. Seriam desses lugares que
germinariam as coisas esteticamente admiraveis. “A aprendizagem se da dentro da
zona de desenvolvimento proximal. A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
define aquelas fungdes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo
de maturagao” (Vygotsky 1984, p. 97).

A nogao de ZDP de Vygotsky esta interligada a sensibilidade do educador em
relagdo as capacidades e necessidades do aluno, possibilitando a passagem do “n&o
saber” para o “saber fazer’. A partir dessa afirmacao é necessario que o educador
compreenda a dindmica da aprendizagem, percebendo o significado da pratica
escolar na condugao desse processo construtivista e no sentido do desenvolvimento
das fungdes psicoldgicas de seus alunos.

O individuo adquire informacgdes, habilidades, atitudes, valores, a partir do seu
contato com a realidade, interagindo com o meio ambiente e com as pessoas.
(Vygotsky, 1984).

No construtivismo de Piaget, o aluno constroi algo, ou seja, aprende fazendo.
O envolvimento emocional torna a aprendizagem mais significativa porque o aluno
esta construindo algo de interesse e esta altamente motivado para fazé-lo. Assim, o
papel do aluno ndo € o de ser apenas mero sujeito aprendiz, mas um sujeito que
carrega consigo um conhecimento prévio. O aluno adquire novos comportamentos
durante seu desenvolvimento, além de adquirir também novos conhecimentos.

Para Levy (2006), a informacéo e o conhecimento sao as principais fontes de
producao de riqueza. O autor alerta no sentido de que a espécie humana langou-se
sem retorno nesse novo espaco informacional. O desafio dos educadores nao é
avaliar a utilidade da tecnologia, mas determinar em que direcao deve prosseguir este
processo de criagao cultural irreversivel.

De fato, o novo olhar sobre o professor enquanto sujeito ativo do cenario do
aprendizado tem o direito e a obrigagdo de comprometer-se com a necessidade de
buscar o sentido para as suas agdes e interagdes. Obviamente, que este sentido pode

ser procurado de muitos modos (Freitas, 2007).
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A escola, em cooperagao com os docentes, deve utilizar as TD para enriquecer
a formacgao cultural dos discentes. Atecnologia também pode ser usada para estimular
os alunos a serem criticos dos problemas sociais. Por meio de pesquisas e atividades
colaborativas, os discentes podem desenvolver o senso critico, aprender a identificar
e propor solugdes para os problemas que afetam a sociedade.

Dessa forma, a tecnologia pode ser uma grande colaboragéo na educacéo. Ela
apresenta uma miscélania de recursos que permitem um aprendizado mais dinamico
e interativo, além, é claro, de despertar o conhecimento. Logo, é necessario utilizar a
tecnologia com prudéncia. Nao basta somente introduzir TD na sala de aula sem
pensar no efeito que elas terdo no processo de ensino-aprendizagem. E necessario

que haja uma reflexao critica sobre as possibilidades e os limites da tecnologia.

4.5 Explorando o potencial educativo dos dispositivos moveis no contexto do

ensino das artes visuais — ARTE E TECNOLOGIA: expor para aproximar

O Projeto de Atividades ARTE E TECNOLOGIA: expor para aproximar tera
como intuito introduzir aplicagdes de realidade aumentada onde podera ser usada
através dos eixos tematicos do componente curricular Arte, em formato de exposi¢cao
pela Escola e virtual - @galeria_escolaearte, juntamente com o uso dos QR Codes
(Quick Response Code), que sera visto como uma forma de mediagao tecnoldgica, na
qual os alunos, ao posicionar a camera do dispositivo portatil, serdo direcionados
através de links para os espacos multimidias, onde terdo acesso as diversas
produgdes artisticas, portanto, a utilizacdo destas tecnologias podera servir para a
disseminagao de conteudo e experiéncia estética.

O fato de os smartphones estarem sempre ao alcance das maos, facilita para
os professores a criacao de abordagens metodoldgicas hibridas para o Ensino da Arte
e sua historia. Muitas vezes, os professores hesitam em adotar novos métodos, porém
€ necessario buscar inovacao e descobrir novas possibilidades para envolver mais os
alunos. E importante destacar que os aplicativos disponiveis nesses dispositivos
tecnolégicos oferecem excelentes opgdes de imagens, mas muitos alunos néao
exploram fungdes mais complexas devido a falta de orientagdo. Os estudantes veem
o professor como alguém que n&do acompanha os avangos tecnoldgicos, o que os leva

a buscar conhecimento de modo informal, j& que ndo se sentem em um ambiente
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atualizado em termos de informag¢ao e comunicagao, resultando em uma escola que
nao utiliza as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) e mantém o individuo
afastado de conhecimentos hibridos.

Vygotsky (1999), enfatiza que a aprendizagem vai além das palavras escritas
e faladas. Ele destaca que a aprendizagem também ocorre por meio de experiéncias
sensoriais, interagdes sociais e estimulos emocionais. Em outras palavras, nao
apenas absorvemos conhecimento por meio de informacgdes verbais, mas também por
meio das nossas experiéncias sensoriais, das nossas interacdées com os outros e das
nossas respostas emocionais, 0 que enriquece 0 processo de aprendizado.

Coincidimos com este renomado pensador quando expressa:

E é possivel que, recorrendo a leitura da tragédia, a sua percepc¢dao artistica
integral, o leitor ouga em seu som o que nds ouvimos. SO assim € possivel
transmitir a emocao do critico; sua meta é direcionar a percepcao de algum
modo [...]. O resto fica com o leitor: vivenciar nessa dire¢do, nesses tons
(entonacBes), a tragédia. De sorte que esse estudo € apenas o
direcionamento da emocdo, o seu tom, apenas os contornos da sombra
lancada pela tragédia. E, se pela vivéncia (sonho) artistica o leitor perceber a
tragédia nesse sentido, nesses tons, a meta do estudo estara realizada e a
inefabilidade do pensamento do critico vertera e submergird no siléncio
elevado e infinito que cerca as palavras da tragédia e conclui o seu mistério.
(A inefabilidade e o siléncio sdo as duas "intraduzibilidades" de que ja
falamos: verter ndo é a mesma coisa: inefabilidade € deficiéncia, é prejuizo,
depreciacdo do sentido, definhamento do espirito, sua incompletude..., que é
preciso superar; o siléncio € um excedente, a plenitude, a concluséo do
pensamento, o mistério, o que é preciso aceitar) (Vygotsky, 1999, p. 37).

A utilizacdo e adaptagédo das obras de arte, por meio de releituras e
apropriagdes, visa contextualizar o Ensino de Arte de forma enriquecedora e
significativa. Segundo Pessoa Filho (2020), entender imagens envolve analisa-las e
interpreta-las, desdobrando-as em um processo reflexivo.

Buscamos uma compreensdao mais ampla de cada aspecto relacionado ao
nosso tema, expressando o interesse em analisar esse objeto de estudo.
Reconhecemos que esse tema é passivel de discussdes extensas e esta
constantemente aberto a novas pesquisas, propostas e reinterpretacdes.

Ainda conforme Pessoa Filho (2020, p.31): “para a leitura acontecer é preciso
que haja o leitor, o cédigo ou objeto/linguagem e o autor. Leitura € uma forma de
comunicacgao entre leitor e autor independentemente da linguagem que comunica”.

Na era atual, uma obra de arte é suscetivel a diversas analises e inUmeras
interpretagdes, independentemente do momento em que foi criada. Em qualquer
época, a obra de arte pode ser interpretada, provocando sensagdes, reflexdes e
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questionamentos. Nao é necessariamente uma busca por respostas definitivas sobre
a intengdo do autor ou artista ao criar sua obra. Cada obra de arte é fonte de
inspiracéo, provocagao e estimulo para a criacdo de novas obras (Pessoa Filho,
2020).

Durante a realizagdo do projeto, os alunos realizaram diversas atividades
praticas relacionadas ao componente curricular Arte. Algumas destas atividades
envolveram a criagdo de obras de arte inspiradas em grandes artistas. Como
mostrado na Figura 01, os alunos realizaram uma releitura da famosa obra '‘Mona Lisa'
de Leonardo da Vinci. Além disso, na Figura 02, pode-se observar uma releitura do
'Manto Vermelho' de Tarsila do Amaral, também criada pelos estudantes durante o

projeto.

Figura 01: Releitura da Mong_l_lw_yisa — Leonardo da Vinci.

Fonte: https://www.instagram.com/qaleria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D

Figura 02: Releitura do Manto Vermelho — Tarsila do Amaral.


https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D
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Fonte: https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D

As releituras das obras de arte foram elaboradas pelos alunos participantes na
pesquisa, que utilizaram recursos e ferramentas de edicdo de imagens em seus
préprios smartphones. Como mostrado também nas Figuras 03 e 04. Os estudantes
tiveram a oportunidade de visualizar as imagens das releituras por meio de projeg¢ao
no Data Show da escola, o que deu inicio a um novo processo criativo, onde puderam
explorar a producao de arte digital utilizando dispositivos tecnologicos portateis. Essa
experiéncia foi transformadora em suas vidas, pois surgiram colagens, montagens
inteligentes e criativas, algumas das quais foram compartilhadas nas redes sociais,
demonstrando como os processos digitais simples e acessiveis podem ser utilizados
por todos (as).

Figura 03: Releitura da Frestras — Silvana Mendes.

Fonte: https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D



https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D
https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D

59

Figura 04: Releitura da Frestras — Silvana Mendes.

Fonte: https://www.instagram.com/qgaleria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D

Apesar das diferentes abordagens de ensino adotadas pelas escolas, os alunos
trazem consigo, por meio de seus smartphones, uma tecnologia que pode ser
incorporada em sala de aula. Infelizmente, muitas escolas publicas ndo possuem os
recursos basicos para sua manutencdo. Mesmo diante dessa realidade, muitas
instituicdes proibem o uso e a presenca de dispositivos moveis nas salas de aula. No
entanto, & de extrema importancia que a educagao formal aproveite o potencial dos
smartphones e tablets, pois além de servirem como suporte constante para atividades
escolares, esses dispositivos oferecem excelentes recursos pedagogicos. Eles
permitem o armazenamento e registro de informacdes, dispensando a necessidade
de carregar objetos e livros pedagogicos pesados para a escola.

Oliveira menciona que Fayga Ostrower, educadora e artista, acreditava em uma
formagdo humana que capacitasse o individuo a criar e apreciar a arte com base em
seus conhecimentos formais. “Para Fayga, todas as pessoas tinham o direito a uma
formagao que lhes possibilitasse apreciar e produzir os frutos do conhecimento
humano. Isso sempre norteou a Fayga, enquanto educadora, criadora, escritora e
pensadora” (Oliveira, 2006, p.274).

A pratica de fazer releituras de obras de arte é benéfica, pois ndo exige que o
aluno reproduza fielmente a expressao do artista original. Isso proporciona ao aluno
uma motivacgao para criar algo com base no artista apresentado, permitindo que ele
modifique e crie situagdes inusitadas. Isso ndo apenas estimula o pensamento

artistico e a memaéria, mas também pode refletir a expresséo da cultura dos alunos.


https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D
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4.5.1. Relato experimental da Exposi¢cdo Anual de arte no Centro de Ensino Joaquim
Gomes de Sousa

A Exposicao Anual de arte idealizada no Centro de Ensino Joaquim Gomes de
Sousa, a partir do nosso Projeto de Atividades “ARTE E TECNOLOGIA: expor para
aproximar” foi nossa inspiradora jornada pelo universo da expresséo artistica. Foram
convidados, todos da comunidade escolar, a mergulhar em um mundo onde a
criatividade é a linguagem universal e as emog¢des se manifestam em formas, cores,
texturas e movimento (Ver ANEXO A). Esta exposi¢ado n&o tratou apenas de obras
penduradas nas paredes, mas sim, de historias contadas através do lapis, do pincel,
do dispositivo movel e dos processos digitais.

Vale destacar que a exposicao se tornou imersiva a partir do uso dos QR Codes
(Quick Response Code), em algumas obras e que é visto como uma forma de
mediacao tecnoldgica, na qual o publico, ao posicionar a camera do dispositivo
portatil, foi direcionado através de links da @galeria_escolaearte, onde tiveram
acesso, através da Realidade Aumentada, as diversas produgdes artisticas e suas
respectivas autorias, portanto, a utilizagcdo destas tecnologias educacionais poderao
servir como disseminagédo de conteudo, registro e experiéncia estética (Ver ANEXO
D).

Cada obra presente nesta exposicdo foi mais do que um simples objeto
artistico; séo reflexos da alma de nossos talentosos artistas, jovens que encontram na
arte uma maneira unica de expressar o que palavras muitas vezes ndo conseguem
alcancar. Ao explorar as obras, convidamos o publico a se conectar com as narrativas,
a descobrir os sentimentos que inspiraram cada trago, cada forma e cada construgao
poética.

O Centro de Ensino Joaquim Gomes de Sousa é um celeiro de talentos, e esta
exposicao foi uma janela para os coragdes e mentes que habitam essas salas de
aprendizado. Neste Centro de Ensino, celebramos a diversidade de perspectivas, a
beleza nas diferengcas e a capacidade transformadora da arte de transcender
barreiras. Propusemos ao publico sentir-se a vontade para explorar, questionar, e,
acima de tudo, deixar serem levados pela magia que € a expresséo artistica.

Ressaltamos que esta exposi¢ao nao foi apenas um momento de apreciacao
estética, mas também um convite a reflexdo, a conexao e a celebragao da riqueza que

€ a experiéncia humana.
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4.5.2. Abordagem interativa

Nesta exposicdo é valido salientar, que a mesma foi composta por alguns
layouts expograficos, dentre eles o intitulado “ARTE E TECNOLOGIA: expor para
aproximar” que levou o mesmo titulo do Projeto de Atividades. No Centro de Ensino
Joaquim Gomes de Sousa mergulhamos de cabecga na incrivel jornada da releitura de
obras de arte, mas com um toque contemporaneo e hightech: realidade aumentada
(Ver ANEXO E).

Neste layout, o publico ndo apenas visualizou releituras expostas, mas também
experimentou uma revolugao visual. Através da magia da Realidade Aumentada, as
obras ganharam vida, transformando o comum em extraordinario. Toda comunidade
escolar parou para ver as releituras de: Michelangelo, Tarsila do Amaral, Gé Viana,
Silvana Mendes e dentre outros artistas de uma maneira totalmente nova, de um jeito
digital e vibrante. Cada obra é mais do que uma simples collage impressa; € uma
experiéncia interativa. O publico teve a chance de explorar camadas adicionais de
significado, descobrir nuances que talvez tenham passado despercebidas
anteriormente. E como se as obras ganhassem uma segunda vida, uma nova
perspectiva que nos desafia a repensar o que conhecemos sobre arte classica.

Concluimos que a nossa intengao foi fazer o publico sentir-se a vontade para
explorar, interagir e se maravilhar com essa jornada unica pela arte. Esperamos que
tenham saido desta exposicdo com a mente cheia de novas ideias sobre como a
tecnologia pode dar um toque especial a nossa apreciagao pela beleza atemporal da

arte. Viva a exposicao da era digital! (Ver ANEXO F).

4.6 A acessibilidade das tecnologias moveis no contexto da Arte-educacao

E comprovado que os dispositivos mdveis tecnoldgicos estdo disponiveis no
contexto educacional e nas escolas que ainda adotam abordagens tradicionais e
limitam seu uso ao ensino informal. A UNESCO defende a utilizacdo desses
dispositivos em sala de aula, visando melhorar o processo de aprendizagem e
aproveitando a praticidade que a tecnologia oferece para os meios educacionais.
Portanto, €& responsabilidade das redes de ensino fornecerem e apoiarem
adequadamente o uso de tecnologias médveis nas escolas, de acordo com o contexto

e necessidades.
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As tecnologias moveis, por serem altamente portateis e relativamente
baratas, ampliaram enormemente o potencial e a Vviabilidade da
aprendizagem personalizada. Além disso, a medida que aumentam o volume
e adiversidade de informagdes que os aparelhos moéveis podem coletar sobre
seus usuarios, a tecnologia mével torna-se capaz de melhor individualizar a
aprendizagem (Diretrizes de politicas da UNESCO para a aprendizagem
moével, 2014, p.12).

Apesar das dificuldades associadas ao uso de smartphones nas escolas, é
importante reconhecer que essa tecnologia esta cada vez mais integrada a vida das
pessoas. Conforme as palavras de Ana Mae Barbosa (2019), mesmo que seja uma
defensora da arte digital, quando ela se depara com uma exposi¢cao feita
manualmente, ela sente uma emocdo e uma conexao intuitiva. Portanto, se o
professor ndo se sente confortavel em trabalhar com meios digitais na escola, é
importante que ele reflita sobre suas proprias contradi¢gdes, que muitas vezes estao
presentes dentro de si, a fim de explorar outras possibilidades que promovam o

protagonismo dos alunos.

Para cada um de nés, a arte tem uma fungdo. Para mim, nessa idade, uma
das funcbes é consolar. Lembro quando meu marido ficou quatro meses
numa UTI. Eu saia de |a para ver alguma coisa de arte, como maneira de me
consolar. Ai, descobri: meu intelecto tem uma recepgédo e meu ser tem outra.
Sou fa da arte digital. Acontece que me lembro de sair do hospital para uma
exposi¢cao, mas saia zangada comigo porque ndo me sentia consolada. Ai,
tinha outra exposi¢cdo do Tomie Ohtake, de gravuras. Ent&o, saia do hospital
direto para essa exposigao, pedindo aos céus para ndo encontrar ninguém e
ficar sozinha dentro daquele espacgo. Essas contradi¢cdes a gente traz. Temos
que trabalhar essas contradi¢gdes dentro da gente e ser flexivel com o aluno,
porque ele também tem suas contradicées. (Ana Mae Barbosa esteve
presente na reunido do Conselho Editorial da Revista E no dia 11 de abril de
2019). https://www.sescsp.org.br/online/artigo/compartilhar

O objetivo deste Projeto de Atividades, ao realizar interven¢des em imagens, €
criar producdes estéticas que estejam contextualizadas com as técnicas e estilos de
artistas renomados. Através do uso de dispositivos méveis e processos digitais, o
individuo é capaz de reconhecer as obras de arte, apreciar as pinceladas do artista e
compreender diferentes fases, composicdes, tracos, equilibrio cromatico e a linha do
tempo.

Esperamos que, ao criar sua propria arte, o sujeito se identifique e compreenda
que além de ser uma collage digital, h4 uma apreciacdo epistemoldgica das artes
visuais, que envolve pesquisa e conhecimento humano.

Hernandez (2007), defende que as interagdes com a Cultura Visual ao nosso

redor resultam em novas perspectivas sobre o mundo. Ao explorarmos releituras dos
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icones das artes visuais, absorvemos e assimilamos conhecimento e informacgdes por
meio de imagens. De acordo com Barbosa (1998), o pensamento visual auxilia no
processo de aprendizagem, tanto formal quanto informal, de maneira inconsciente.

De acordo com Demo (2009), existem professores que adotam posturas
tecnofilas e tecnéfobas. Para ele, ambas as abordagens sdo inadequadas, pois nédo
devemos nos render completamente a realidade tecnologica, nem a rejeitar por
completo no contexto educacional. Demo também enxerga a Internet como um "lixao",
porém reconhece que ela pode abrir novas oportunidades para a autonomia e
cidadania dos individuos.

Para o professor Demo, tanto a pedagogia quanto a Internet depende uma da
outra. Dessa forma, compreenderemos que nao é mais possivel separar ambas na
integracéo do processo de ensino aprendizagem.

O interesse da escola esta relacionado ao desenvolvimento integral do aluno.
Segundo Barbosa (2019), o Ensino da Arte tem o potencial de desenvolver a
capacidade intelectual, e aqueles que se envolvem com ela estdo estimulando sua
criatividade e aumentando seu QI.

As teorias da criatividade mostram que para desenvolver uma capacidade
criadora na ciéncia, vocé precisa de um QI alto. Agora, para vocé desenvolvé-
la nas artes, ndo € necesséario um QI alto. Ndo é o QI, nem a capacidade
intelectual, que vai permitir que alguém seja criador em arte. J& provaram o
contrario: trabalhando com arte, a gente desenvolve essa capacidade
intelectual medida pelo teste de QIl. Entdo, nés, que trabalhamos com arte,
somos um pouquinho mais inteligentes do que seriamos se nao estivéssemos
trabalhando com arte. Mas ha um movimento cerebral que ndo é
completamente conhecido. Gosto da fala de [Albert] Einstein: “Criatividade &
a inteligéncia se divertindo” (Barbosa, 2019_na reunido do conselho editorial
da revista).

https://www.sescsp.org.br/online/artigo/compartilhar/13293 liberdade+de+cr
iacao

O trecho citado destaca a diferenca entre desenvolver a criatividade nas
ciéncias e nas artes. Enquanto nas ciéncias tradicionalmente se associa a criatividade
a um QI elevado, nas artes essa relacdo néo é tdo direta. A pratica artistica, de acordo
com Ana Mae Barbosa, ndo requer necessariamente um QI elevado, mas, pelo
contrario, ao trabalhar com arte, é possivel desenvolver a capacidade intelectual
medida pelo teste de QIl. Sugerindo que o envolvimento com as artes pode contribuir
para o desenvolvimento da inteligéncia.

Vale ressaltar Goleman (2012), esse estudioso apresentou um conceito

inovador, a Inteligéncia Emocional, que envolve o uso das emog¢des como estratégias
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para alcancar o sucesso. Goleman (2012, p.60) pontuou que: “a aptiddo emocional é
uma metacapacidade que determina até onde podemos usar bem quaisquer outras
aptiddes que tenhamos, incluindo o intelecto bruto”.

Nota-se que, a inteligéncia emocional pode enriquecer a prética artistica,
promovendo uma compreensdo das emocdes, faciltando a colaboracdo e
contribuindo para a expressao criativa auténtica, ou seja, a conexao com as emocoes

pode alimentar a criatividade.

4.7 Cbdigo de resposta rapida/ QR Code e Realidade Aumentada (RA) na Arte-
educacao

O QR Code, também conhecido como "Quick Response" ou "Codigo de
Resposta Rapida”, € um tipo de codigo de barras bidimensional que oferece alta
velocidade e capacidade de armazenamento de informac6es em um espaco reduzido.

A autoria do QR Code é creditada a equipe da empresa japonesa Denso Wave,
liderada por Masahiro Hara, em 1994. Inicialmente, seu objetivo era rastrear veiculos
durante o processo de fabricagdo (PANKIEWICZ, 2009). No entanto, sua capacidade
de armazenar até 7.089 caracteres e a decisdo da Denso Wave de disponibilizar o QR
Code para uso publico possibilitaram a sua aplicacdo em diversas areas, como
anuncios publicitarios, passagens de transporte publico, turismo, comércio varejista e
até mesmo para transporte de dados em escala global.

No comeco dos anos 2000, com o avanco da tecnologia dos celulares, 0 uso
dos cddigos QR se tornou amplamente aplicavel em praticamente todas as areas,
incluindo a educacéo. De acordo com Law & So (citado por Cruz, 2015, p. 259), a
Universidade de Bath foi pioneira na introducdo dos codigos QR na educacdo,
atribuindo um cédigo QR a cada livro, que fornecia informagdes como namero do livro,
titulo, autor e localizacéo correspondente.

No artigo de Ribas et al. (2017), € destacada a ampla gama de usos do QR
Code e como essa tecnologia pode ser aproveitada para beneficiar a educacéao,
abrindo possibilidades para sua aplicagédo em diferentes modalidades de ensino. De
acordo com Vieira e Coutinho (2013), a incorporacdo dos codigos QR, como parte
integrante da aprendizagem movel (Mobile Learning), oferece uma abordagem

inovadora para os processos de ensino-aprendizagem.
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Essa abordagem introduz uma dinamica nova e, por ser algo novo, cria uma
motivacdo adicional para os alunos. O papel do professor, nesse contexto, deixa de
ser central e passa a ser o de um mediador entre professor, aluno e conhecimento,
utilizando as tecnologias como ferramentas para construir o conhecimento. Com base
nisso, a utilizacdo de QR Codes na educacao pode impulsionar uma transformacéao
na forma como as informacfes sdo acessadas e compartilhadas, incentivando a
interatividade e a producédo de conhecimento por meio dos dispositivos moéveis.

Quando abordamos o tema da (RA), conforme mencionado por Silva e Rufino
(2021), estamos nos referindo a um conjunto de ferramentas interconectadas. Essas
diversas ferramentas sao utilizadas de forma conjunta para aprimorar a percepcao da
realidade. Para isso, é necessario utilizar um dispositivo equipado com camera, como
um celular ou tablet, que captura a imagem do ambiente real. Essa imagem € entéo
transmitida para uma tela ou visor, onde é sobreposta com elementos virtuais. Para
viabilizar esse processo, utiliza-se um marcador, que consiste em graficos virtuais
vinculados automaticamente a imagem, resultando em uma composi¢ao visual que
mescla elementos reais e virtuais.

A Realidade Aumentada tem se integrado gradualmente em varias areas do
conhecimento, incluindo a arte. Atualmente, podemos observar a presenca de
diversos artistas digitais que utilizam essa tecnologia em suas obras. O inicio do
século XXI marcou um periodo de experimentacao para os artistas, explorando o uso
de tecnologias em suas criagcdes. Esses primeiros contatos com a tecnologia
impulsionaram um grande crescimento no campo artistico. Com relacao a intersecao

entre RA e arte.

Certamente, a realidade aumentada traz mudancas substanciais nesta
abordagem, uma vez que permite que dois mundos, que possuem diferentes
naturezas, fiquem unidos no mesmo ambiente em que o real e o virtual
convivem inseparavelmente. Dessa forma, as possibilidades de "aumentar" o
espaco sensivel em torno de nds, com informacdes adicionais geradas por
computador, apresentam uma nova visdo. Neste panorama, o real e o virtual
coexistem em um mesmo espago perceptivo. Gera-se, por conseguinte, um
campo de experimentacdo amplo, que ja& levou muitos artistas a se
interessarem por esta nova tecnologia (Torres, 2012, p. 3)

Conforme mencionado por Figueiredo (2011), o ensino ludico requer uma
abordagem cuidadosa e estruturada, com objetivos claros e significativos. E essencial
planejar atividades que mantenham o foco e evitem que se tornem meramente

divertidas. Essa abordagem deve ser desenvolvida de maneira a capacitar os alunos
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a se sentirem responsaveis pelo conhecimento adquirido. E importante que essas
atividades néo sejam vistas como “meros fazeres”, mas sim como uma forma de
envolver os alunos e facilitar o processo de aprendizagem.

Portanto, o ensino ludico em sala de aula de Arte proporciona uma experiéncia
interativa que facilita o aprendizado, permitindo que os alunos se envolvam
ativamente. Além de romper com a rotina das aulas tradicionais, essa abordagem
possibilita o desenvolvimento de habilidades durante o processo. As atividades
promovem mudangas na metodologia de ensino, visando ao aprimoramento e ao
crescimento tanto dos alunos quanto dos professores.

Embora ndo foi nosso Objeto de Estudo, a introducdo da Inteligéncia Atrtificial
(IA) nas aulas de Arte promete revolucionar a educagéo, proporcionando uma
experiéncia personalizada e inovadora aos alunos. A IA traz recursos como analise
de estilo, sugestdes de técnicas e colaboracdo entre humanos e algoritmos,
ampliando a criatividade e oferecendo novas perspectivas.

Adaptando-se as necessidades individuais, a IA fornece suporte personalizado
para o desenvolvimento de habilidades artisticas, mas é crucial equilibrar sua
presenca para nao substituir a interacdo humana, o pensamento critico e a apreciagao
genuina da arte. A inclusdo da IA nas aulas de Arte ndo apenas segue a evolugao
tecnoldgica, mas também abre horizontes para a expressao criativa, preparando 0s

alunos para um mundo digital e interconectado.

5 O Guia Didéatico enquanto proposta de formacgédo continuada (sera produzido
posteriormente)

Aqui descreveremos o processo de criacdo do nosso Guia Didatico, que é um
de nossos resultados tedrico-pratico da nossa dissertacdo. Chamado de "Explorando
as Possibilidades Pedagogicas das Tecnologias Digitais no Ensino de Arte", nossa
proposta sera apresentada em formato de livro digital, também conhecido como e-
book.

Este Guia Didatico sera elaborado para auxiliar o uso das Tecnologias Digitais
no Ensino de Arte. Sera fruto da nossa pesquisa de mestrado e tem como objetivo
compartilhar os conhecimentos e experiencias tedrico-praticas adquiridos ao longo
dessa jornada de pesquisa/académica com outros colegas de profissdo. Esperamos

que, por meio deste guia, mais Arte-educadores possam incorporar as Tecnologias
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Digitais em suas praticas diarias, percebendo-as como facilitadoras e ndo como
complicadoras das atividades docentes.

Buscaremos apresentar uma variedade de sugestbes e abordagens para
selecdo e uso das TD a nosso favor, tornando as aulas de Arte mais dinamicas e
agradaveis. Este material educacional sera destino aos Arte-educadores do Ensino
Médio e tera como objetivo contribuir para a pesquisa sobre o uso pedagogico das
Tecnologias Digitais. Estara organizado da seguinte forma:

Na primeira secc¢édo, denominada "Fundamentos tedricos", iremos explorar os
fundamentos teoricos que embasam a utilizacdo de recursos didaticos em sala de
aula. Discutindo com autores da pedagogia histérico-critica e do Ensino de Arte no
contexto brasileiro. Além disso, abordaremos brevemente a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e a formacao de professores em Arte.

Na segunda seccao, intitulada "As Tecnologias Digitais nos processos
educacionais”, iremos oferecer uma visdo geral das Tecnologias Digitais e sua
presenca em nosso dia a dia. Também comecgaremos a apresentar as possibilidades
pedagdgicas dessas (TD) e dos (OA), a fornecer um repertério dos principais recursos
gue podem ser utilizados de maneira pedagdgica, incorporando sistematicamente as
Tecnologias Digitais na sala de aula.

Na terceira seccdo, intitulada "Recursos digitais", iremos apresentar uma
selecdo de sites, softwares, aplicativos méveis, OA digitais e outras ferramentas e
recursos que poderdo serem utilizados com os alunos para ampliar 0 acesso ao
conhecimento artistico disponivel na Internet.

Na quarta seccéo, intitulada "Sequéncias didaticas", iremos propor de duas a
trés sequéncias didaticas para conteudo de Arte do Ensino Médio, utilizando recursos
digitais como ferramentas para apoiar o processo de ensino e aprendizagem, a partir
de nossas experiencias desenvolvidas em sala de aula. Por fim, apresentaremos
nossas Consideragdes finais.

Ao redigir este material, optaremos por uma linguagem acessivel, buscando
uma comunicacdo fluida com os Arte-educadores. As sugestbes de softwares,
aplicativos e procedimentos seguem as diretrizes delineadas durante nossa pesquisa.
Portanto, o guia didatico, que sera produzido posteriormente, permitira uma reflexao
ampla e contextualizada da importancia da adocdo consciente e criativa das
Tecnologias Digitais no contexto do Ensino de Arte. (Ver APENDICE II)
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo, pudemos analisar e refletir sobre o tema do Ensino de
Arte mediado pelas TD, buscando compreender suas potencialidades e desafios
frente as demandas contemporaneas. Nesse sentido, foi possivel constatar que o uso
das tecnologias no Ensino de Arte tem transformado profundamente a maneira como
os conteudos sdo abordados e vivenciados pelos alunos, favorecendo uma
aprendizagem mais contextualizada e significativa.

As TD tém se mostrado ferramentas valiosas para a ampliacdo das
possibilidades de criacdo, expressao e apreciacao artistica. Os recursos multimidia,
como videos, animacdes, imagens em alta resolucdo, permitem aos alunos explorar
diferentes linguagens e experimentar novas formas de expressao, enriquecendo suas
producdes e possibilitando uma maior articulacdo entre a Arte e outras areas do
conhecimento.

Além disso, 0 acesso as TD e a Internet possibilita uma maior democratizacao
do Ensino de Arte, superando as barreiras de tempo e espaco. Através de plataformas
digitais e ambientes virtuais de aprendizagem, é possivel compartilhar obras de arte,
acesso a museus e galerias virtuais, participar de exposicées virtuais, conectando-se
com artistas e estudiosos ao redor do mundo. Essa abertura para uma cultura artistica
globalizada amplia o repert6rio e a compreensdo dos alunos em relacdo a Arte e a
vida como um todo.

No entanto, € importante reconhecer que a insercao das TD no Ensino de Arte
também desafia os educadores a repensar seus papéis e praticas pedagdgicas. O
Arte-educador, nesse contexto, assume uma postura de mediador, facilitador e
orientador, estimulando os alunos a explorarem as possibilidades criativas das
ferramentas tecnolégicas, mas também a refletirem criticamente sobre o uso dessas
tecnologias e suas implicagdes na producéo e recepgao artistica.

Nesse sentido, a formag&o continuada ao longo da vida dos professores se
apresenta como um fator crucial para o sucesso da integracdo das Tecnologias
Digitais no Ensino de Arte. E necessario investir em cursos e iniciativas que
proporcionem aos Arte-educadores uma atualizacdo como também capacitagéo sobre
as ferramentas e recursos digitais disponiveis, como a redacdo do e-book, que sera

produzido posteriormente, pois além de ser um guia norteador, tera o papel de
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promover reflexdes sobre as praticas pedagogicas na incorporacdo dessas
tecnologias.

Diante do exposto, podemos afirmar que o Ensino de Arte mediado pelas TD é
um campo feértil para se explorar e potencializar o desenvolvimento das competéncias
artisticas e criativas dos alunos. As possibilidades oferecidas pelo uso das tecnologias
contribuem para a formacéo de cidadaos digitais mais criticos, reflexivos e com uma
compreensao mais ampla do mundo da arte.

No entanto, é fundamental que haja uma reflexdo constante sobre a utilizagéo
dessas tecnologias, buscando balancear a integracéo das ferramentas digitais com as
experiéncias artisticas tradicionais, garantindo que os aspectos tangiveis e sensoriais
nao sejam negligenciados. O objetivo deve ser o de utilizar as tecnologias como
recurso didatico, potencializando as vivéncias artisticas e ndo substituindo-as.

Portanto, diante dos desafios e potencialidades apresentados, fica evidente a
necessidade de que esta pesquisa possa se estender ao doutorado, contribuindo com
pesquisas futuras e discussfes continuas sobre o tema do Ensino de Arte mediado
pelas Tecnologias Digitais. Afinal, a educagdo e a arte sdo campos em constante
transformacao, e é essencial que os Arte-educadores se mantenham atualizados e
engajados nesse processo de evolucdo, sempre atentos as demandas e as

necessidades das novas geracfes de estudantes.
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APENDICE | - FORMULARIO: USO DE DISPOSITVOS DIGITAIS NA ARTE-
EDUCACAO

20/01/2024, 14:53 Uso de dispositivos digitais na arte-educagéo

Uso de dispositivos digitais na arte-
educacgao

PESQUISA: Uso de dispositivos digitais na arte-educagao
Bem-vindo(a) ao nosso formulario de pesquisal!

Agradecemos por dedicar seu tempo para participar deste estudo. Suas respostas sdo
essenciais para nos ajudar a entender melhor os impactos do uso de dispositivos digitais
e arte-educacé@o da rede estadual do Maranhé&o "o caso CE. Joaquim Gomes de Sousa".

Confidencialidade:
Suas respostas serdo tratadas de forma confidencial e anénima. Elas serao utilizadas

apenas para fins académicos relacionados a esta pesquisa. Seguimos rigorosamente as
leis de protecdo de dados do Brasil, incluindo a Lei Geral de Protegdo de Dados (LGPD).

Tempo estimado: O formulario levara aproximadamente 10 minutos para ser preenchido.
Agradecemos se vocé reservar um momento tranquilo para responder com cuidado e
preciséo.

Consentimento: Ao continuar com o questionario, vocé estara consentindo
voluntariamente em participar. Lembre-se de que a participagao é opcional, e vocé pode
interromper o preenchimento a qualquer momento.

Agradecimento: Agradecemos sua participagao e contribui¢do. Seu envolvimento é
fundamental para o sucesso deste estudo e seu impacto na édrea de ciéncias humanas
aplicadas a fim de melhoria da nossa sociedade.

Se vocé tiver alguma duvida, entre em contato por meio do seguinte e-
mail:sheydsonreis@gmail.com

Obrigado por sua colaboragao!
Atenciosamente,

Mestrando do Programa de Pés-graduagdo em Artes
UFMA — UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS

DEPARTAMENTO DE ARTES

* Indica uma pergunta obhrigatoria

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtg51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1 1/8
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1. 1 Com que frequéncia vocé utiliza dispositivos digitais, como celulares, tablets
ou laptops para estudar?

Marcar apenas uma oval.

) a) Todos os dias
(_ ) b) Algumas vezes por semana
() c) Raramente

() d)Nunca

2. 2 Qual é o dispositivo digital que vocé mais utiliza para estudar? *

Marcar apenas uma oval.

() a)Celular

() b) Tablet

() c) Laptop
) d) Outro

3. 3 Em quais atividades escolares voceé utiliza dispositivos digitais? (Marque
todas as opgdes que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

j a) Pesquisa na internet

| b) Leitura de textos online

|| ¢) Assistir aulas online

: d) Participagao em féruns de discussao

.| e) Elaboragéo de trabalhos

| ) Outro (especificar)

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1

*
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4. 4 \océ acha que o uso de dispositivos digitais auxilia na sua aprendizagem? *

Marcar apenas uma oval.

) a) Sim, muito
7,\‘ b) Sim, um pouco
() c) Nio faz diferenca

() d) N&o, prejudica minha aprendizagem

5. 5 Vocé utiliza dispositivos digitais em sala de aula? Em caso afirmativo, para
quais atividades?
Marque todas que se aplicam.

| a)Sim, para anotagdes

| b) Sim, para acompanhar a aula
|| ¢) Sim, para outras atividades
| d)Nao

6. 6 Vocé ja teve problemas com o uso excessivo de dispositivos digitais durante
as aulas?

Marcar apenas uma oval.

() a) Sim, frequentemente
(__ ) b) Sim, algumas vezes

() c) Néo, nunca tive problemas

7. 7 Vocé acha que a escola deveria incentivar mais o uso de dispositivos digitais
no processo de ensino?

Marcar apenas uma oval.
) a) Sim, muito

() b) Sim, um pouco
) ¢) Nao faz diferenca

(_ ) d) Nao, acho que a escola deveria evitar o uso excessivo de tecnologia

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1

*

3/8
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8. 8 Vocé tem algum comentario ou sugestao a respeito do uso de dispositivos *
digitais na sua escola?

Ensino de Arte

As perguntas sdo parecidas, mas nao sao as mesmas. Continue a responder.

9. 9 Com que frequéncia vocé utiliza dispositivos digitais, como celulares, tablets  *
ou laptops para estudar Arte?

Marcar apenas uma oval.

(") a) Todos os dias
(__) b) Algumas vezes por semana
) c) Raramente

() d) Nunca

10. 10 Qual é o dispositivo digital que vocé mais utiliza para estudar Arte? *

Marcar apenas uma oval.

) a)Celular

_ ) b) Tablet

() c) Laptop

) d) Outro (especificar)

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1 4/8
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11. 11 Em quais atividades de Arte vocé utiliza dispositivos digitais? (Marque toda *

as opgodes que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.
\7 a) Pesquisa na internet sobre artistas e obras de arte
[ b) Leitura de textos online sobre teoria das Artes

|| ¢) Criagdo e edigdo de imagens e videos

|| d) Acompanhamento de aulas online de desenho, pintura, escultura, entre outras
L e) Participagé@o em féruns de discusséo sobre Artes

| f) Outro

" | g) N&o utilizo

12. 12 Além da disciplina de Arte, em quais outras disciplinas vocé utiliza

dispositivos digitais para estudar?

Marque todas que se aplicam.

| a) Portugués
| b) Matemética

[
' | ¢) Biologia

|| d) Histéria

L e Geografia

|| f) Outras

13. 13 Vocé acha que o uso de dispositivos digitais auxilia na sua aprendizagem *

em arte?

Marcar apenas uma oval.

(") a) Sim, muito
) b) Sim, um pouco
() c) Nao faz diferenca

(") d) Nao, prejudica minha aprendizagem

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1 5/8
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14. 14 Vocé utiliza dispositivos digitais em sala de aula de Arte? Em caso

afirmativo, para quais atividades?

Marque todas que se aplicam.

\7 a) Sim, para anotagdes

E b) Sim, para acompanhar a aula
|| c) Sim, para outras atividades
|| d)Nzo

15. 15 Vocé ja teve problemas com o uso excessivo de dispositivos digitais

durante as aulas de Arte?
Marcar apenas uma oval.
) a) Sim, frequentemente

(__ ) b) Sim, algumas vezes

(_ ) c) Nao, nunca tive problemas

16. 16 Vocé acha que a escola deveria incentivar mais o uso de dispositivos

digitais na disciplina de Arte?

Marcar apenas uma oval.

() a) Sim, muito
_ ) b) Sim, um pouco
(") c) Nao faz diferenca

() d) Nao, acho que a escola deveria evitar o uso excessivo de tecnologia

17. 17 Vocé tem algum comentario ou sugestao a respeito do uso de dispositivos

digitais na disciplina de Arte?

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1

*
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18. 18 Além de dispositivos digitais, vocé utiliza outros materiais e ferramentas
para estudar e criar arte? Quais sao?

Este contetdo n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1ubu6sJzCCwtUhmmfJ-pNmGGtq51HmwO79yopwD 25r_o/edit?pli=1&pli=1
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APENDICE Il - SUMARIO DO GUIA DIDATICO EM FORMATO DE E-BOOK (a
posteriori)

SUMARIO

1.Fundamentos Teéricos
1.1. Abordagem dos principios teéricos que embasaram a pesquisa;

1.2. Discuss@o com autores da pedagogia histérico-critica e do Ensino de Arte
no contexto brasileiro;

1.3. Breve andlise da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e da formacgéao
de professores em Arte.

2. As Tecnologias Digitais nos Processos Educacionais
2.1Visao geral das Tecnologias Digitais e sua presenca no cotidiano;

2.2 Exploracdo das possibilidades pedagégicas das Tecnologias Digitais (TD)
e dos bjetogs de Aprendizagem (OX);

2.3 Apresentacdo de um repertério de recursos pedagégicos, enfatizando a
integragdo sistematica das Tecnologias Digitais na sala de aula.

3. Recursos Digitais

3.1 Sele¢éio de sites, softwares, aplicativos méveis e objetos digitais de
aprendizagem;

3.2 Ferramentas e recursos para ampliar o acesso ao conhecimento artistico
disponivel na Internet.

4, Sequéncias Didaticas

4.1 Proposta de duas a trés sequéncias diddaticas para o Ensino Médio em
Arte;

4.2 Utilizag@o de recursos digitais como ferramentas de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem.

5. Consideragdes Finais

Reflexdes e conclusGes sobre as abordagens e propostas apresentadas.
Destaque para a importancia da integracdo das Tecnologias Digitais no
Ensino de Arte.

E-BOOK-"EXPLORANDO AS POSSI ICAS DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS -
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EXPOSICAO

QUANDO? 22 DE DEZEMBRO - 10H AS 16H
LOCAL? AUDITORIO DO CE. JOAQUIM GOMES DE SOUSA
ORGANIZAGAO E CURADORIA - PROF°. SHEYDSON REIS

ANEXO A — Cartaz e Card de divulgagédo da Exposicéo;

EXPOSICAO
ANUAL DE ARTE

TEXTO INTRODUTORIO

Anexo B — Entrada da Exposi¢ao: Auditério do Centro de Ensino;
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Anexo C - Angulo panoramico do /ayout expogréafico “ARTE E TECNOLOGIA: expor
para aproximar’;

B

Anexo D — Angulo lateral do /ayout expografico “ARTE E TECNOLOGIA: expor para
aproximar”;
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I

Anexo E — Acesso a Realidade Aumentada (RA) através do QR Code;

Anexo F — Momento de interagdo do publico com as obras;
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Anexo G — Interacgao e reflexao;

_ESCOLAEARTE

BGALERIA

Anexo H — Acesso via QR Code para a realidade aumentada através da

@galeria_escolaearte
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LINKS PARA INTERNET

https://www.instagram.com/galeria escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D
%3D

https://www.instagram.com/galeria escolaearte?utm source=qr&igsh=MTF3b214ZD
FodmNjaA==



https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D
https://www.instagram.com/galeria_escolaearte/?igsh=MTF3b214ZDFodmNjaA%3D%3D

