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RESUMO

Esta pesquisa aborda a integracao entre Arte e Tecnologia, destacando como essa unido tem se
mostrado cada vez mais relevante no contexto educacional contemporaneo, especialmente no
desenvolvimento criativo e artistico dos estudantes do Ensino Médio. O objetivo central do
estudo foi explorar as possibilidades de integracdo entre Arte e Tecnologia no contexto da
pratica pedagdgica em Arte no Ensino Médio. Além disso, buscou-se avaliar como o uso dessas
tecnologias impacta o aprendizado artistico dos estudantes, promovendo o desenvolvimento de
habilidades criativas e criticas. Para isso, foi elaborada e aplicada uma sequéncia didatica
composta por sete unidades tematicas, que envolvem projetos praticos integrando tecnologias
digitais como ferramentas centrais para a criacdo artistica e o desenvolvimento estético-
conceitual dos estudantes. A metodologia adotada foi qualiquantitativa, de natureza aplicada e
exploratdria. Para coletar os dados, foram utilizados questiondrios e a analise das producdes
artisticas dos estudantes ao longo de uma sequéncia didatica composta por sete unidades
tematicas. Essas unidades envolviam projetos praticos, integrando ferramentas digitais como
fotografia, videoarte e museus virtuais. Os resultados indicam que a integragdo entre Arte e
Tecnologia no Ensino Médio, gerou oportunidades significativas de aprendizado as quais foram
evidenciadas no decorrer do processo pedagdgico, por meio da efetiva participagdo dos
estudantes nas atividades praticas, estimulos ao pensamento critico e criativo, e os estudantes
passaram a reconhecimento das tecnologias como ferramentas facilitadoras para o
desenvolvimento da criatividade e expressdo estética. A pesquisa também contribui para o
campo educacional, sugerindo novos caminhos para integrar essas tecnologias no ensino formal
e reforcando a necessidade de expandir o uso das tecnologias digitais na educacao. Este estudo
contribui para o campo da educacdo ao sinalizar possiveis caminhos que integram Arte e

Tecnologia no ensino formal, destacando seus beneficios para o desenvolvimento educacional.

Palavras-chave: Ensino de Arte; Artes Visuais; Ensino Médio; Tecnologias Digitais no Ensino

Médio.
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ABSTRACT

This research addresses the integration between Art and Technology, highlighting how this
union has proven to be increasingly relevant in the contemporary educational context,
especially in the creative and artistic development of high school students. The main objective
of the study was to explore the possibilities of integration between Art and Technology in the
context of pedagogical practice in Art in high school. In addition, it sought to evaluate how the
use of these technologies impacts the artistic learning of students, promoting the development
of creative and critical skills. To this end, a didactic sequence composed of seven thematic units
was developed and applied, involving practical projects integrating digital technologies as
central tools for artistic creation and the aesthetic-conceptual development of students. The
methodology adopted was qualitative-quantitative, of an applied and exploratory nature. To
collect data, questionnaires and the analysis of students' artistic productions throughout a
didactic sequence composed of seven thematic units were used. These units involved practical
projects, integrating digital tools such as photography, video art and virtual museums. The
results indicate that the integration of Art and Technology in High School generated significant
learning opportunities, which were evidenced throughout the pedagogical process, through the
effective participation of students in practical activities, stimulation of critical and creative
thinking, and students began to recognize technologies as facilitating tools for the development
of creativity and aesthetic expression. The research also contributes to the educational field,
suggesting new ways to integrate these technologies into formal education and reinforcing the
need to expand the use of digital technologies in education. This study contributes to the field
of education by signaling possible ways to integrate Art and Technology into formal education,

highlighting their benefits for educational development.

Keywords: Digital Technologies in High School. Art Education in High School. Visual Arts in
High School.
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1 INTRODUCAO

Ao estruturar esta dissertacdo, ¢ importante destacar as razdes que motivaram o
desenvolvimento da pesquisa e como elas se relacionam com a trajetoria e a formacao da
pesquisadora na educagdo e nas Artes Visuais. Minha jornada teve inicio em 2005, com a minha
formagao no curso de Bacharelado em Artes Visuais Multimidia. Desde entdo, a interagdo com
as ferramentas digitais tem sido um elemento central tanto nas minhas praticas pedagogicas
quanto artisticas. O uso das tecnologias ndo apenas ampliou as possibilidades expressivas no
campo da arte, mas também desempenhou um papel essencial na contextualizagdo e na
referéncia historica das obras de arte na contemporaneidade.

Nesse contexto, o programa Stricto Sensu da UTFPR tem sido fundamental para
aprofundar a conexao entre Arte e Tecnologia. Por meio dos estudos e pesquisas realizados no
programa, tornou-se possivel explorar e apropriar de-novas metodologias e ferramentas digitais
que promovem inovacdes educacionais, conectando-se diretamente com o cotidiano dos
estudantes.

A trajetéria da pesquisadora como docente de Arte tem sido caracterizada por uma
busca incessante por metodologias e praticas consideradas inovadoras que integrem as
tecnologias digitais aos processos de criacao, apreciagdo, interagdo e contextualizagdo artistica.
Desde a utilizagdao de filtros e aplicativos para explorar diferentes estéticas historicas até o
desenvolvimento de plataformas digitais e a investigacdo de novas ferramentas educacionais.
Por consequéncia, tem alterado substancialmente a pratica pedagdgica, no sentido de avangar
significativamente. Essa integracao tem possibilitado tanto a ampliagao das praticas expressivas
dos estudantes quanto o desenvolvimento de uma abordagem pedagdgica mais dindmica e
conectada com as demandas contemporaneas. Assim, esta dissertacdo reflete ndo apenas o
percurso da pesquisadora e as contribuicdes do programa Stricto Sensu, mas também seus
anseios e a busca constante por inovagdes no campo da Arte-Educacgao.

As novas tecnologias comunicacionais precisam ser encaradas como ferramentas
altamente importante que podem contribuir para com a qualidade da educagdo, mais
precisamente no campo do ensino de Arte.

Nas ultimas décadas, os avancos tecnoldgicos tém exercido um impacto significativo
na sociedade brasileira, tanto em termos de velocidade quanto de utilizagao, inaugurando novas
formas de expressdo e comunicacdo (Lima; Araujo, 2021). Enquanto a Ciéncia e a Saude tém

acompanhado esses avangos, a Educa¢ao ainda caminha em passos lentos por inimeros motivos
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que perpassam, entre outros, pelo acesso a internet e equipamentos de qualidade no ambiente
escolar, até a formacao e capacitagcdo continuada dos professores.

Certamente a educagdo em pleno século XXI, precisa estar alinhada com as dinamicas
sociais e contemporaneas, para que os estudantes possam encontrar significado na experiéncia
escolar, estabelecendo conexdes entre os diferentes espacos de interconexdo (Guimaraes et al.,
2024). O modelo tradicional de ensino ja ndo atende as necessidades dos estudantes atuais, uma
vez que as tecnologias digitais oferecem acesso instantaneo a informagao (Souza, 2020).

No Brasil, as transformacdes ja estdo em curso, especialmente provocada pelo o
periodo de isolamento social causado pela pandemia de covid-19. Nesse contexto, as salas de
aula migraram para o ambiente virtual, demandando uma adaptacao por parte dos professores
estudantes. Isso implicou na busca por recursos tecnologicos € metodologias mais dindmicas e
inovadoras que pudessem engajar os estudantes para que permanecessem na tela. Além disso,
ocorreram ajustes nos curriculos educacionais, visando aprimorar a qualidade da Educagao
Basica em todas as etapas (Barbosa et al., 2022).

Para avangarmos, torna-se necessario considerar a atual organizacdo da Educacdo
Bésica pautada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como referencial normativo,
apesar das criticas sobre seu processo de implementagdo que muitas vezes limita aprendizagens
e pouco contribui para uma educacdo de qualidade. As mudangas na educacdo envolvem
distintos atores e fatores, requer inclusive a oferta de um ensino que priorize a aprendizagem,
uma escola, no caso a publica com o minimo de condi¢des estruturais e de ambientes adequados
para que os professores possam atuar de forma digna e respeitosa no processo de ensino e
aprendizagem.

No entanto, ateremos em evidenciar ligeiramente, os fatores que a BNCC preconiza,
ou seja, ela estabelece um conjunto de aprendizagem para cada etapa de ensino, sendo de carater
obrigatorio para todas as institui¢des que ofertam a Educagdo Bésica. As deliberacdes acerca
desse documento remontam a 2015, culminando em sua homologa¢do em duas fases distintas:
a primeira, em dezembro de 2017, com enfoque na Educagao Infantil e no Ensino Fundamental;
e a segunda, em dezembro de 2018, direcionada ao Ensino Médio. A partir de 2022, a
implementagdo passa a abranger o Ensino Médio, com mudangas na organizacdo do curriculo
e na estrutura pedagogica (Brasil, 2018).

Neste contexto, as mudancas t€ém como objetivo assegurar aos estudantes as
aprendizagens fundamentais para seu desenvolvimento. As competéncias gerais abrangem os
aspectos pedagogicos e os direitos de aprendizagem, sendo aplicaveis as trés etapas da

Educagao Basica (Educagdao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). Essas
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competéncias visam promover o desenvolvimento de habilidades dos estudantes, incentivando
o0 pensamento cientifico, criativo e critico, a autonomia, a empatia, a cultura digital, o repertorio
cultural, a cidadania, o autoconhecimento, a preparacdo para o mundo do trabalho ¢ a
colaboragao (Brasil, 2018).

A BNCC destaca o compromisso da educagdo em formar o sujeito para além dos
aspectos pedagogicos, incorporando também dimensdes socioemocionais. Essa abordagem visa
promover uma formagao global, conhecida como "educagdo integral", que abrange o
desenvolvimento socioemocional, cognitivo e académico do estudante. No caso do Ensino
Meédio, as alteragdes concentram-se na estrutura curricular, introduzindo os chamados
itinerarios formativos. Esses itinerarios visam flexibilizar os Componentes Curriculares, que
agora sdo organizados em quatro categorias correspondentes as areas do conhecimento. Cada
categoria estabelece competéncias especificas e, por conseguinte, um conjunto de habilidades
necessarias para o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes nessa etapa (Brasil, 2018).

Nessa abordagem, no ambito das Linguagens e suas Tecnologias (Arte, Educacao
Fisica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa), busca-se aprimorar a autonomia, o protagonismo
e a autoria nas praticas de expressao diversificadas (Brasil, 2018). Neste contexto, destaca-se a
habilidade de identificar e questionar as relacdes estabelecidas, bem como apreciar e participar
ativamente de diversas expressodes artisticas e culturais, explorando de maneira criativa as
diversas midias disponiveis.

Assim sendo, no processo de desenvolvimento da pesquisa, apresentamos o estado da
arte de forma a explorar a integragdo crescente entre as Artes Visuais e as Tecnologias digitais
no contexto educacional. O levantamento realizado, sinaliza impactos das Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicacao (TDIC) no ensino de Arte, os quais tem promovido significativas
mudancas nas praticas pedagogicas.

A revisdo da literatura efetuada, demonstra que as tecnologias tem ampliado as
possibilidades de expressao artistica, permitindo a utilizacao de ferramentas inovadoras, como
softwares de edi¢do, dispositivos méveis e museus virtuais, enriquecendo o processo de ensino-
aprendizagem. Pesquisas como as de Alvarenga (2015) e Bertoletti (2016) reforcam a
importancia das ferramentas digitais para o desenvolvimento criativo e critico dos estudantes,
ao mesmo tempo em que abordam os desafios de infraestrutura e capacitagao docente que ainda
limitam a adogdo plena dessas tecnologias no ambiente escolar. No cenario contemporaneo, a
arte ndo se restringe mais aos meios e suportes tradicionais, e a incorporagdo de tecnologias

digitais tornou-se essencial para preparar os estudantes para um futuro cada vez mais
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digitalizado, onde criatividade e pensamento critico sdo habilidades centrais e fazem parte de
seu repertorio devido ao acesso aos meios digitais

A Arte e a Tecnologia podem estabelecer relagdes que aprimoram as produgdes
estéticas e enriquecem o processo de atribuicdo de sentido ao aprendizado. No entanto, as
tecnologias digitais, como o computador e a internet, muitas vezes sdo utilizadas nas escolas de
forma limitada, sendo frequentemente restritas a pesquisas tradicionais sobre a vida e obra de
artistas ou periodos historicos. Para acompanhar as expressdes culturais contemporaneas, ¢
essencial que o ensino de Arte integre essas tecnologias de maneira mais abrangente no sentido
de inovar os processos criativos.

Quando as tecnologias digitais sdo incorporadas ao campo artistico, elas devem ser
compreendidas como linguagens que emergem do contexto pedagodgico, explorando suas
multiplas relagcdes com a visualidade do mundo contemporaneo. Essa abordagem ampliada
enriquece as interagcdes com as linguagens artisticas em ambientes tecnologicos, diversificando
o ensino e promovendo novas formas de criagdo, apreciacdo e contextualizacdo artistica. Ao
integrar a cultura digital ao fazer artistico, os processos de ensino e aprendizagem em Arte sao
enriquecidos, oferecendo alternativas consideradas inovadoras para a pratica pedagogica.
Projetos educacionais alicer¢ados nas tecnologias digitais visam desenvolver novas atitudes nas
interacdes dos estudantes com o mundo e com a cultura (Bertoletti, 2016).

Diante desse cenario, o problema desta pesquisa estd em verificar de que forma a
integracao das ferramentas digitais em praticas pedagogicas de ensino de Arte no Ensino Médio
podem contribuir para o desenvolvimento criativo e critico dos estudantes? Frente a
problemadtica, se levanta alguns questionamentos, considerando, o acesso dos estudantes aos
recursos digitais, suas experiéncias em redes sociais, manipulacdo e produgdao de artefatos
visuais, a linguagem informatizada adotada. No entanto, depara-se com estudantes que
manipulam os meios digitais, mas ndo sabem produzir algo inovador, criativo ou diferenciado.
E nesta perspectiva que propomos centrar esforgos e propor intervengdes pedagdgicas em Arte,
mediadas pelas tecnologias digitais.

Nesta mesma dire¢do, os objetivos da pesquisa pautaram-se em linhas gerais em
explorar as possibilidades de integracdo entre Arte e Tecnologia no contexto da pratica
pedagdgica em Arte no Ensino Médio, com isso avaliar como o uso dessas tecnologias impacta
o aprendizado artistico e no desenvolvimento de habilidades criativas e criticas dos estudantes.
De forma especifica, propomos investigar a familiaridade e o uso de ferramentas digitais pelos
estudantes, compreendendo suas experiéncias com as redes sociais, softwares e aplicativos de

arte digital, além de sua capacidade de manipular e produzir artefatos visuais. Propor
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intervengdes pedagogicas que promovam o uso de tecnologias digitais para o desenvolvimento
criativo, com estratégias que incentivem a criagdo de trabalhos artisticos originais e que
estimulem o pensamento critico e estético.

Para tanto, conduziu-se uma pesquisa de campo de cunho exploratoria, empregando
uma abordagem qualiquantitativa, de natureza aplicada. Os dados foram coletados por meio da
aplicag¢do de questionarios, complementados pela anélise de outros artefatos produzidos pelos
estudantes, os quais contribuiram para o desenvolvimento do Produto Educacional.

Como resultado da pesquisa de campo realizada por meio da aplicacio de uma
sequéncia didatica, foi desenvolvido um Produto Educacional que compreende um e-book
envolvendo Arte e Tecnologia, conduzida por trés elementos essenciais: a pratica artistica, a
analise de imagens e sua contextualizacdo temporal e espacial. Como objetivo de compreender
as interacdes entre Arte e Tecnologia e sua implementagdo no contexto escolar, mais
precisamente nas aulas de Arte, o e-book apresenta uma forma didatica composta por sete
unidades tematicas com abordagens que conectam a arte e a tecnologia, em praticas artisticas
voltadas para um cendrio mais contemporaneo.

O presente estudo encontra-se organizado em seis secdes. Inicia com a Introducao,
onde sdo apresentadas as motivagdes que levaram ao desenvolvimento da pesquisa, destacando
a relevancia da integracdo entre Arte e Tecnologia no contexto educacional. Apresentamos
brevemente a trajetoria profissional da pesquisadora e as contribuigdes da tecnologia para o
ensino de Artes Visuais, apontando a necessidade de inovacdes pedagogicas que conectem as
praticas artisticas ao uso de ferramentas digitais.

No capitulo que trata sobre a Fundamentacdo Tedrica, buscamos fornecer o
embasamento tedrico para a pesquisa, abordando a evolugdao do ensino de Arte no Brasil e a
importancia da arte como forma de expressdo pessoal e cultural. O capitulo também explora a
inser¢do das tecnologias digitais no ensino contemporaneo e as abordagens pedagbgicas que
visam promover o desenvolvimento critico e criativo por meio da articulacdo entre Arte e
Tecnologia.

O capitulo que trata sobre o Produto Educacional: Arte e Tecnologia, descreve seu o
desenvolvimento elaborado a partir das pesquisas realizadas, as quais culminaram em um e-
book que aborda a relacao entre Arte e Tecnologia. O capitulo detalha os objetivos do produto,
o contexto de aplicacdo e a sequéncia didatica de atividades tedrico -praticas que utilizam
tecnologias digitais, como videoarte, fotografia e museus virtuais, aplicadas em uma turma do

Ensino Médio.
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Em Caminhos Metodoldgicos, sdo abordadas as escolhas metodologicas da pesquisa,
que adota uma abordagem qualiquantitativa de natureza aplicada. O capitulo apresenta o
contexto da pesquisa, os sujeitos envolvidos (estudantes do Ensino Médio), os instrumentos de
coleta de dados, como questionarios e produgdes artisticas, ¢ os métodos utilizados para a
analise dos dados.

O capitulo Resultados e Discussdes traz a analise dos dados coletados ao longo da
pesquisa, incluindo questionarios e as produgdes artisticas dos estudantes. As discussoes giram
em torno do impacto da integragdo entre Arte ¢ Tecnologia no aprendizado artistico dos
estudantes e a ampliacao das habilidades criativas e criticas, assim como a percepg¢ao positiva
dos estudantes sobre o uso de tecnologias no ensino de Artes Visuais.

O estudo ¢ finalizado com as Consideragdes finais, as quais abordam reflexdes acerca
da viabilidade de incorporar o e-book no curriculo da disciplina de Artes, além de oferecer

sugestdes que possam explorar outras vertentes em pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

“A arte existe porque a vida nao basta”

(Ferreira Gullar, 2010)

A trajetoria humana, desde as pinturas rupestres, revela uma profunda relagio entre o
ser humano e a arte. As representagdes nas cavernas, nas quais os artistas utilizavam pigmentos
naturais para modelar figuras, demonstram a capacidade humana de expressar e compreender o
mundo por meio da criacdo artistica. Essa relacdo intrinseca entre arte ¢ humanidade, como
aponta Gombrich (2011), ndo se limita a uma expressdo estética, mas se configura como um
modo fundamental de conhecer e interagir com o mundo.

A pratica artistica, além de ser uma forma de expressao, exercita e desenvolve diversas
capacidades cognitivas. Segundo Eisner (2012), ao tomar decisdes estéticas, o individuo ¢
desafiado a pensar de forma divergente, buscar conexdes entre diferentes elementos e encontrar
solugdes criativas para problemas complexos. Essa abordagem, que valoriza a imaginagdo e a
experimentacdo, ¢ fundamental para o desenvolvimento cognitivo e para a produgdo de
conhecimento. A auséncia da imaginacao, como sugere o autor, limitaria a capacidade humana
de inovar e evoluir.

A Arte desempenha um papel fundamental na Educagdo, tanto como forma de
expressao pessoal quanto como elemento cultural. Ela serve como um importante meio para a
identificagdo cultural e para o desenvolvimento individual. Por intermédio do ensino de Arte,
os individuos podem aprimorar sua percep¢ao e imaginacao, o que lhes permite compreender
melhor o ambiente em que estdo inseridos. Além disso, a Arte promove o desenvolvimento da
capacidade critica, incentivando os estudantes a refletir e potencialmente transformar a
realidade que analisam (Barbosa, 2010).

Este capitulo tem como objetivo fundamentar teoricamente a proposta pedagdgica,
com destaque para a importancia da Arte e das Tecnologias Digitais no processo de ensino-
aprendizagem. A partir de um levantamento bibliografico sobre o tema, serd tracado um
panorama historico do ensino de Arte no Brasil, analisando as transformag¢des ocorridas ao
longo do tempo e as novas perspectivas abertas pela integracao das tecnologias digitais. Serao
exploradas, ainda, as abordagens contemporaneas que visam promover o desenvolvimento de
habilidades criativas e criticas por meio da articulagdo entre Arte e Tecnologia no contexto

escolar.
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2.1 Ensino de Artes: Contexto e Percurso

O ensino da Arte no Brasil teve um marco importante com a chegada da Missdo
Artistica Francesa em 1816, liderada por Joachim Le Breton. Eles estabeleceram a primeira
escola de arte, inicialmente como parte da Escola de Ciéncias, Artes e Oficios, que mais tarde
se tornou a Academia Imperial de Belas Artes (AIBA). Este projeto enfatizava o ensino do
desenho para desenvolver habilidades técnicas e promover a valorizacao da copia fiel, seguindo
modelos europeus. Além disso, introduziu o estilo neoclassico, em contraste com o barroco-
rococd prevalecente no Brasil na época. Artistas como Jean Baptiste Debret, o arquiteto
Grandjean de Montigny e o pintor Félix-Emile Taunay foram figuras-chave nesse sistema até
os anos 1850 (Dias, 2014).

As primeiras institui¢des dedicadas ao ensino da Arte eram de nivel superior, pautado
na concepgao estética e centrada na valorizagdo do produto e na figura do professor como
detentor do conhecimento. A abordagem metodologica enfatizava a copia de modelos ¢ a
reproducdo de obras consagradas, visando desenvolver habilidades motoras, técnicas e
organizacionais nos estudantes, especialmente em desenhos técnicos e geométricos, alinhados
com objetivos cientificos e industriais. [sso caracterizou o pensamento pedagogico tradicional
de arte (Martins et al., 2010).

Apo6s a Proclamacao da Republica em 1889, a escola brasileira buscou se adaptar as
mudangas sociais, estendendo-se as ideias filosoficas, politicas, pedagdgicas e estéticas. Houve
uma revisao dos objetivos do ensino de Arte na escola primaria e secundaria (Educacao Basica),
refletindo sobre essas mudangas ao longo do século seguinte, marcado por eventos
significativos como as Primeira e Segunda Guerras Mundiais (Barbosa, 2019).

Nas primeiras décadas do século XX, o ensino de Artes manteve seu carater utilitario,
focando na preparagdo técnica para o trabalho. Metodologicamente, seguiu a abordagem
tradicional, transmitindo conteudo reprodutivistas e desvinculados da realidade social. No
entanto, um evento desse periodo foi a Semana de Arte Moderna em 1922, um marco na arte
brasileira e associado aos movimentos nacionalistas da época. Este evento trouxe rupturas nos
padrdes estéticos, introduzindo movimentos e tendéncias artisticas das vanguardas europeias,
desde o simbolismo até o fauvismo, o expressionismo € o pds-cubismo. O objetivo era sintetizar
essa modernidade com elementos enraizados na realidade brasileira e em suas peculiaridades
culturais.

Adicionalmente, destaca-se a influéncia significativa da pintora Anita Malfatti no

ensino de Arte nesse periodo. Atuando em seu ateli¢ na Biblioteca Infantil Municipal de Sao
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Paulo, sob a dire¢do do escritor Mario de Andrade, Malfatti introduziu métodos e concepgdes
inovadores (Barbosa, 2019). Notavelmente, ela promoveu a ideia da livre expressdo, originada
do expressionismo, desafiando a concepgao tradicional de que a Arte € ensinada e, em vez disso,
enfatizando que ¢ expressada. Esse enfoque transformou o papel do professor em um espectador
da expressao artistica da crianga.

Posteriormente, nas décadas de 1930 a 1950 e 1960, surgiu no Brasil o Movimento
Escola Nova, também conhecido como Pedagogia Nova, que se difundiu amplamente. Nas
areas de Arte, esse movimento enfatizava a livre expressao e a valorizagao do processo de
trabalho artistico. Nesse contexto, o papel do professor consistia em proporcionar
oportunidades para que o estudante se expressasse. Dentre os tedricos que fundamentaram a
pratica pedagdgica dos docentes, destacam-se nomes como John Dewey, Vitor Lowenfeld e
Herbert Read (Ferraz; Fusari, 1999).

Inspirado por esse movimento, Augusto Rodrigues foi pioneiro na fundacdo de uma
"Escolinha de Arte" no Rio de Janeiro, em 1948. Inicialmente situada nas instalagdes de uma
biblioteca infantil na cidade, essa iniciativa concebia o estudante como um ser criativo,
defendendo a liberdade de expressdo. A abordagem enfatizava a aprendizagem no decorrer da
pratica, reconhecendo que pouco se acrescentava ao estudante em termos de arte ao ndo permitir
que ele aprendesse fazendo (Martins et al., 2010).

A Pedagogia Tecnicista emerge no Brasil durante os anos 1960/70 com uma concepgao
mecanicista, na qual tanto o estudante quanto o professor assumem papéis secundarios. O foco
principal € na estruturagdo da aula e do curso, visando preparar os individuos de forma eficiente

para o mercado de trabalho. Segundo Ferraz e Fusari (1999, p. 32):

Na “Pedagogia Tecnicista”, o aluno e o professor ocupam uma posi¢do secundaria,
porque o elemento principal é o sistema técnico de organizagdo da aula e do curso.
Orientados por uma concep¢do mais mecanicista, os professores brasileiros entendiam
seus planejamentos e planos de aulas, centrados apenas nos objetivos que eram
operacionalizados de forma minuciosas. Faz parte ainda desse contexto tecnicista o
uso abundante de recursos tecnologicos e audiovisuais, sugerindo uma modernizagio
do ensino. Nas aulas de Arte, os professores enfatizam um “saber construir” reduzindo
aos seus aspectos técnicos e ao uso de materiais diversificados (sucatas, por
exemplos), € um “saber exprimir-se” espontaneistico, na maioria dos casos
caracterizados poucos com o conhecimento de linguagens artisticas.

Durante as décadas de 1920 a 1970, as escolas brasileiras experimentaram diferentes
abordagens no ensino e na aprendizagem, influenciadas tanto pela estética modernista quanto
pelas tendéncias pedagdgicas da época. O ensino de Arte priorizou o desenvolvimento do

sujeito, considerando suas necessidades e aspiracdes, e valorizou suas formas de expressao e
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compreensdo do mundo. As praticas pedagogicas, anteriormente direcionadas e centradas na
repeti¢do de modelos sob a autoridade do professor, foram reconsideradas, com uma mudanga
de foco para os processos de desenvolvimento individual do sujeito e sua capacidade criativa
(Brasil, 1998).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional de 1961 (Lei n°® 4.024/1961)
apresenta uma abordagem superficial ao ensino de Arte, limitando-se a mencionar a "iniciagao
artistica" no Artigo 38, inciso IV. Essa lacuna normativa, caracterizada pela imprecisao do
termo, evidencia a condi¢do subordinada da Arte em relagdo as demais disciplinas e a auséncia
de uma politica educacional que promova seu devido reconhecimento. A inexisténcia de
defini¢cdes claras sobre os objetivos, conteidos e metodologias para essa etapa inicial da
formagdo discente contribuiu para a fragilidade e a desvalorizacdo da é4rea no contexto
educacional.

Em 1971, foi enviado ao Congresso Nacional um projeto de lei propondo a Reforma
do Ensino de 1° e 2° Graus, o qual foi aprovado em um prazo de 30 dias, sem sofrer vetos pelo
Presidente da Republica. Como resultado, foi promulgada a Lei n°® 5.692/1971, que deu
continuidade a legislagcdo anterior (4.024/61), mas com uma abordagem predominantemente
tecnicista. Nessa normativa, conforme disposto no Artigo 7°, a Educacdo Artistica passou a
integrar os curriculos escolares, sendo inserida como uma atividade educativa.

De acordo com Barbosa (2019), em 1971, por meio da LDB, a Arte ¢ integrada ao
componente curricular com a nomenclatura de Educagdo Artistica, incorporando os contetdos
de Musica, Teatro e Artes Plasticas. Isso resultou na criacdo do professor polivalente,
encarregado de abranger todas essas areas. Entretanto, foi classificada como uma atividade
educacional, ndo como uma disciplina especifica, o que levou a uma abordagem indefinida do
conhecimento artistico, com uma visdo tecnicista que ndo impunha reprovacdes aos estudantes.
"Nao ¢ uma matéria, mas uma area bastante generosa e sem contornos fixos, flutuando ao sabor
das tendéncias e dos interesses" (Fusari; Ferraz, 1993, p. 38).

Adicionalmente, a implementagdo da Educacao Artistica evidenciou a fragilidade do
sistema educacional, especialmente no que diz respeito a relagdo entre teoria e pratica artistica,
além da formac¢ao docente. Diante disso, o Governo Federal instituiu cursos superiores de curta
duracdo em Educacdo Artistica e Licenciatura Plena, buscando solucionar os desafios
enfrentados pelos educadores no ensino da disciplina.

Nos anos 1980, surgiu um movimento de Arte-Educacdo, liderado por grupos de
professores de arte, com o intuito de aprofundar o debate sobre o ensino, revisando e propondo

acoes educativas em Arte. “Em 1988, com a promulgacdo da Constitui¢dao, iniciam-se as
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discussodes sobre a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, que seria sancionada

em 20 de dezembro de 1996 (Brasil, 1998, p. 28).

2.2 O Ensino de Artes no Curriculo Escolar: Legislacao e Pratica

Atualmente, o ensino de Arte na Educagdo Baésica brasileira ¢ assegurado pela Lei n°
9.394/1996, de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional, que representa um marco
significativo, uma vez que a Arte foi estabelecida como componente curricular obrigatdrio
nesse nivel de ensino. Além disso, passou a ser reconhecida como uma area de conhecimento
especifica (Pimentel; Magalhaes, 2018).

Apesar de sua presenca timida, o ensino de Arte deveria ser oferecido nas escolas tanto
no ensino fundamental quanto no ensino médio. No ensino fundamental, a Arte seria priorizada
nos dois ultimos anos, com foco na iniciagdo as artes aplicadas, apropriadas para a faixa etaria
e o género dos estudantes. No ensino médio, composto por disciplinas obrigatdrias e optativas
determinadas pelos Conselhos Federal e Estaduais de Educagdo, o ensino de Artes seria
oferecido como uma disciplina optativa, respeitando as diretrizes para o ensino médio e sendo
abordado como uma pratica artistica ou com finalidade utilitaria (Vieira, 2011).

Com o intuito de enfrentar os desafios no ensino de Arte, foram estabelecidos os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), um grande marco curricular, destinado a estruturar,
sistematizar e organizar o conhecimento em Arte nas escolas. Os PCN abordam o ensino,
aprendizado e compreensdo da Arte como expressao humana, propondo quatro modalidades
artisticas: “Artes Visuais, que engloba artes graficas, video, cinema, fotografia e as novas
tecnologias, como arte em computador; Musica; Teatro e Danga” (Vieira, 2011, p. 69).

Os PCN em Arte foram fundamentados principalmente na proposta de Barbosa,
conhecida como Metodologia Triangular ou Proposta Triangular. Essa abordagem, inicialmente
desenvolvida para uso em museus, foi inspirada na Discipline Based Art Education (DBAE)
dos Estados Unidos, surgida no final da década de 1960 (Parand, 2008). Ela organiza o ensino
em trés eixos centrais: criacao/producado (fazer-artistico), percep¢ao/andlise (leitura de imagens)
e contextualizagdo (situar a Arte historicamente). “Esses trés campos conceituais estdo
presentes nos PCN-Arte e, respectivamente, denominados producdo, fruicdo e reflexdo”
(Martins et al., 2010, p. 12).

Outro documento relevante ¢ o Pardmetro Curricular Nacional para o Ensino Médio
(PCNEM), criado em 2000 para oferecer diretrizes ao ensino de Arte na Educagdo Bésica. Neste

documento, a segunda parte, intitulada Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, aborda a
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disciplina de Arte. A comissdo organizadora optou por dividir o documento em trés partes,
visando fornecer ao Ensino Médio bases cientificas e tecnoldgicas que integrem conceitos,
aplicacdo e resolugdo de problemas praticos, juntamente com uma analise dos aspectos
socioculturais, guiados por uma visdo epistemoldgica que busca conciliar humanismo e
tecnologia em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica (Brasil, 2000).

No entanto, o debate sobre a formulagdo de uma base comum para a educacao teve
inicio em 2009, pelo Ministério da Educagao e Cultura (MEC), com a criagdo do Programa
Curriculo em Movimento, responsavel pela elaboracdo de curriculos para todas as etapas e
modalidades de ensino da Educa¢do Bésica. Em 2014, com a implementacdo do Plano Nacional
da Educacdo (PNE), ocorreu uma alteragdo significativa na BNCC, com a inclusdo das
Diretrizes Nacionais Curriculares (DCN). Essa mudanga estabeleceu a necessidade de consenso
entre a Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios na defini¢do e implementacao dos
direitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que comporiam a Base Nacional
Comum Curricular do Ensino Fundamental (Bortolucci et al., 2020).

Em 2017, com a modificacdo da LDB pela Lei n° 13.415/2017, houve uma
reformulacdo substancial em seus fundamentos. A nova legislacdo introduziu o conceito de
direitos e objetivos de aprendizagem, além de competéncias e habilidades, delineando um perfil
mais amplo para o egresso da educacdo basica. Contudo, esse processo de reformulacao foi
marcado por uma intensa mobilizagdo da comunidade escolar em defesa da manutencao da
disciplina de Arte no curriculo do Ensino Médio (Pimentel; Magalhaes, 2018).

Apesar das pressdes para a exclusdo da Arte, a legislagdo final garantiu a presenca
dessa area do conhecimento como componente curricular obrigatorio, conforme estabelecido
no art. 26, inciso I, da LDB: “o ensino da Arte, especialmente em suas expressdes regionais,
constituird componente curricular obrigatorio da educagdo basica”. O inciso VI complementa,
especificando que “as artes visuais, a danga, a musica e o teatro s@o as linguagens que integrarao
o componente curricular referido no § 2°” (BRASIL, 2017).

A presenca da Arte na BNCC estd fundamentada na ideia de que a sensibilidade, a
intui¢do, o pensamento e as subjetividades sdo componentes essenciais na expressao artistica e
no processo de aprendizagem. Reconhece-se que os processos de criagdo t€m tanto valor quanto
os produtos finais alcangados. Assim, a Arte na BNCC objetiva desenvolver habilidades e
competéncias que sao fundamentais para praticas investigativas e jornada criativa, capacitando
os estudantes a compreender a complexidade do mundo, contextualizar conhecimentos,
interagir com a arte e a cultura, e promover o respeito as diferengas e o didlogo intercultural.

De acordo com o BNCC:
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No Ensino Fundamental, o componente curricular Arte esta centrado nas seguintes
linguagens: as Artes visuais, a Danga, a Musica e o Teatro. Essas linguagens articulam
saberes referentes a produtos e fendmenos artisticos e envolvem as praticas de criar,
ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre formas artisticas. A sensibilidade,
a intui¢do, o pensamento, as emoc¢des ¢ as subjetividades se manifestam como formas
de expressdo no processo de aprendizagem em Arte (Brasil, 2018, p, 195).

BNCC de Arte propde uma integracao das linguagens artisticas com as seis dimensoes
do conhecimento que definem a experiéncia artistica: Criagdo, Critica, Estesia, Expressao,
Fruicdo e Reflexdo. Cada uma das quatro linguagens artisticas - Artes Visuais, Danca, Musica
e Teatro - constitui uma unidade temética, abrangendo objetos de conhecimento e habilidades
relacionadas a essas dimensdes. Além dessas unidades tematicas, hd uma ultima, denominada
Artes Integradas, que investiga as relagdes e interconexdes entre as diferentes linguagens
artisticas, incluindo aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informagao e
comunicac¢do. Essa abordagem visa promover uma compreensdo mais ampla e integrada das
praticas artisticas, incentivando a criatividade, a colaboragao e a exploragao de novos meios de
expressao artistica (Brasil, 2018, p. 199).

No Ensino Médio, a area de Linguagens e suas Tecnologias busca fortalecer e expandir
as aprendizagens iniciadas no Ensino Fundamental. A Arte, enquanto area de conhecimento,
estimula a autonomia reflexiva, criativa e expressiva dos estudantes, por meio de uma
abordagem critica, sensivel e poética da vida, possibilitando uma reinterpretacao dos aspectos

cotidianos e das rotinas. Segundo a BNCC:

A proposta de progressio das aprendizagens no Ensino Médio prevé o
aprofundamento na pesquisa e no desenvolvimento de processos de criacdo autorais
nas linguagens das artes visuais, do audiovisual, da danga, do teatro, das artes
circenses ¢ da musica. Além de propor que os estudantes explorem, de maneira
especifica, cada uma dessas linguagens, as competéncias e habilidades definidas
preveem a exploragdo das possiveis conexdes e intersecgdes entre essas linguagens,
de modo a considerar as novas tecnologias, como internet ¢ multimidia, e seus espacos
de compartilhamento e convivio (Brasil, 2018, p. 484).

Outro ponto importante destacado na BNCC ¢ o papel do estudante dentro do processo
de ensino aprendizagem de Arte, dando énfase no seu protagonismo e o professor como um

orientador. De acordo com a BNCC:

[...] é fundamental que os estudantes possam assumir o papel de protagonistas como
apreciadores e como artistas, criadores e curadores, de modo consciente, ético, critico
e autdénomo, em saraus, performances, intervengdes, happenings, producdes em
videoarte, animagdes, web arte e outras manifestagdes e/ou eventos artisticos e
culturais, a ser realizados na escola e em outros locais. Assim, devem poder fazer uso
de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais, em
diferentes meios e tecnologias (Brasil, 2018, p.485).
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E relevante ressaltar também o uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacao (TDIC) como uma das competéncias gerais delineadas na BNCC, visto que

desempenha um importante papel no desenvolvimento das habilidades ligadas a cultura digital.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

Assim, a Arte, integrada a fase conclusiva da Educacdo Bésica, visa ndo apenas
fomentar o desenvolvimento de competéncias e habilidades, mas, sobretudo, cultivar a
capacidade de expressdo ao empregar linguagens, codigos e tecnologias em diferentes situagdes
e contextos, explorando as interagdes entre essas linguagens e incorporando as novas
tecnologias, levando em conta também os interlocutores ou publicos envolvidos (Brasil, 2018,

p. 485).

2.3 O Ensino de Arte na contemporaneidade e a tecnologia

No século XXI, a educagdo transcende os conteudos tradicionais, dado que as
informacodes estdo amplamente disponiveis na internet, conectadas por um sistema global que
ocupa mais espaco virtual na nuvem do que nas estantes das bibliotecas, “gerando mudangas
sociais que provocam dissolucdo de fronteiras entre espago fisico e espago virtual e criam um
espaco hibridos de conexdes” (Bacich; Moran, 2018, p. 9).

A arte, em sua amplitude e diversidade, transcende os limites do tempo e do espago,
conectando-nos com a histdria, a cultura e a psique humana (Moran, 2015). Nesse contexto, o
ensino de Artes enfrenta novos desafios e oportunidades na contemporaneidade, marcado pela
ascensao da tecnologia e pela redefinicao das relagdes sociais. A tecnologia emerge como uma
aliada potente, capaz de ampliar o alcance da educacdo artistica e promover experiéncias
inovadoras de aprendizagem (Freire, 2017).

O ensino de Artes contemporaneo ‘navega’ entre a tradicdo e a inovagdo, buscando
um equilibrio entre a preservagao dos valores e conhecimentos ancestrais € a incorporacao das
ferramentas e linguagens do mundo digital (Gadotti, 2011). As metodologias tradicionais, como
o ensino de técnicas de desenho, pintura e escultura, continuam a ter um papel fundamental na

formagdo de artistas e na compreensdo da historia da arte (Sousa, 2018). No entanto, ¢
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necessario reconhecer que a arte contemporanea se manifesta em diversas formas, muitas vezes
utilizando tecnologias digitais e midias interativas (Gomes, 2019).

A tecnologia oferece aos estudantes de arte ferramentas inovadoras para criar,
expressar e explorar suas ideias (Silva, 2016). Por intermédio de softwares de design grafico,
edi¢do de video e animagdo, os estudantes podem desenvolver suas habilidades técnicas e
criativas, produzindo obras de arte digitais que refletem sua visdo de mundo (Canario, 2017).
Além disso, a tecnologia permite que os estudantes explorem diferentes formas de interagao
com a arte, como instalagdes interativas e realidade aumentada, abrindo novas perspectivas para
a criagdo artistica (Freire, 2019).

A tecnologia também contribui para a personalizacdo da aprendizagem, permitindo
que os estudantes explorem seus interesses e¢ desenvolvam suas habilidades de forma
individualizada (Moran, 2000; Souza, 2018). Plataformas online e aplicativos educativos
oferecem aos estudantes acesso a uma variedade de recursos, como tutoriais, videos e exercicios
interativos, que podem ser utilizados de acordo com seu ritmo e estilo de aprendizagem (Silva,
2014).

A tecnologia democratiza o acesso a arte e ao conhecimento, conectando estudantes
de diferentes origens e localidades (Freire, 1997). Por meio da internet, os estudantes podem
ter acesso a museus virtuais, galerias de arte online e cursos de arte gratuitos, ampliando seus
horizontes e promovendo a interagdo com diferentes culturas e estilos artisticos (Gomes, 2017).

Embora a tecnologia ofere¢a diversas vantagens para o ensino de Artes, também
apresenta alguns desafios (Silva, 2018; Souza, 2018). A necessidade de infraestrutura adequada,
0 acesso a internet e a capacitacao dos professores sao alguns dos obstaculos que precisam ser
superados para que a tecnologia seja utilizada de forma ativa no processo de ensino-
aprendizagem (Freire, 2015).

O ensino de Artes na contemporaneidade encontra na tecnologia uma aliada para
ampliar o alcance da educagdo artistica, promover experiéncias inovadoras de aprendizagem e
conectar os estudantes com a arte em suas diversas formas de expressdo (Moran, 2017). Ao
incorporar a tecnologia de forma responsavel e estratégica, ¢ possivel criar um ambiente de
aprendizagem rico e engajador, que incentive a criatividade, a criticidade e o desenvolvimento
de habilidades essenciais para o século XXI (Freire, 2019). A jornada entre tradi¢do e inovagao
no ensino de Artes € um processo continuo que exige didlogo, colaboracao e a busca constante
por novas formas de promover a aprendizagem significativa e a formacgdo de cidadaos

conscientes e criticos (Gadotti, 2011).
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Assim, o ensino de Artes enfrenta mudancas significativas ao longo de sua historia,
refletindo as tendéncias pedagogicas de cada periodo. Na contemporaneidade, ha discussdes
intensas sobre a preservacao, significacdo e ressignificagdo de questdes estéticas e
educacionais, bem como seu papel na escola e na sociedade, e suas articulagdes entre teoria e
pratica de ensino e aprendizagem. O objetivo central é oferecer, por meio da exploragdo do
legado histdrico e cultural, a oportunidade de conhecer, apreciar, interagir € compreender uma

variedade de expressdes artisticas.

1.4 Arte e Tecnologia

Ao longo da histéria, a presenca da arte na humanidade ¢ constante, embora suas
formas variem consideravelmente de acordo com épocas, locais e influéncias culturais e sociais,
desempenhando um papel essencial em nossa compreensdo das diferentes eras. Segundo
Fischer (2007, p. 21), “A Arte ¢ quase tdo antiga quanto o homem”, evidenciando que a
expressao artistica ¢ uma necessidade intrinseca do ser humano, uma forma de interpretar e
transformar a realidade ao nosso redor (Pedroso; Baquido, 2022). Mais do que um simples
reflexo da existéncia humana, a arte facilita a exploracdo de novas dimensdes de compreensao,
inovagdo e adaptacgdo, transcendendo as experiéncias cotidianas e abrindo caminhos para o
desenvolvimento humano.

Conforme Machado (2009) destaca, nenhuma obra de arte fundamental na historia
emerge sem passar por um minucioso processo de investigacdo, analise e experimentagao,
considerando tanto aspectos técnicos quanto tecnologicos. Este vinculo intrinseco entre Arte e
Tecnologia ¢ marcado por um fluxo dindmico de periodos de crise e harmonia. A palavra “arte”
deriva do latim “ars”, originalmente traduzida como técnica ou habilidade. De maneira mais
ampla, arte refere-se ao conjunto de principios que guiam qualquer forma de atividade humana.

Por outro lado, a palavra “tecnologia” tem suas raizes na palavra grega “téchne”, que
ndo se restringia apenas as praticas produtivas, mas também incluia expressoes artisticas. Essa
perspectiva ressalta a natureza integrada das origens da tecnologia e da arte, destacando sua
interdependéncia historica e conceitual. Conforme Dubois (2004, p. 31-32) argumenta, a techné
¢ uma habilidade inerente ao ser humano para criar. “Na origem, a tecnologia ¢ simplesmente,
e literalmente, um saber-fazer”.

As primeiras convergéncias entre Arte e Tecnologia surgem na pré-histéria, quando os
humanos utilizavam ferramentas rudimentares para criar pinturas rupestres, esculturas e outros

objetos artisticos. A utilizacdo de pigmentos naturais, pedras talhadas e ossos revela a



32

engenhosidade e a criatividade dos primeiros artistas, que buscavam representar o mundo ao
seu redor e expressar suas crencgas e valores (Marques et al., 2020).

Nessa perspectiva, podemos citar como exemplos de tecnologia as icOnicas imagens
pré-histoéricas das maos em negativo encontradas na caverna de Pech Merle, na Franga. Apesar
de suas técnicas simples, essas representagoes ja envolviam um processo técnico, como 0 uso
do esténcil, soprando pigmento em pd com um tubo oco sobre a mao, na superficie da parede,
de forma a criar uma imagem, como se fosse uma tela (Dubois, 2004).

Viarias formas de expressao artistica foram impulsionadas por avangos tecnoldgicos,
que vao desde os afrescos egipcios até as gravuras em diversas superficies, incluindo madeira
e cobre, ¢ as invengdes relacionadas a perspectiva do Renascimento, todas essas manifestagoes
artisticas foram influenciadas pela utilizagdo de dispositivos e técnicas tecnoldgicas (Dubois,
2004).

Em um sentido mais amplo, a técnica abrange todos os métodos em todos os dominios,
assim, se equipara ao conceito de arte e ndo se diferencia dela nem da ciéncia. Desse modo, o
termo tecnologia se refere ao estudo dos processos técnicos em um campo especifico da
producao industrial, ou em diversos, ¢ ¢ sindnimo de técnica (Reis, 2021).

Leonardo da Vinci postulou em seu tratado sobre pintura que realizar atividades como
pintar uma tela, estudar anatomia ou geometria e projetar o esquema técnico de uma maquina
eram atividades intelectuais fundamentais. Essa abordagem tornou-se o cerne em seu processo
artistico (Machado, 2009).

A invencdo da camera escura no século XI representa um marco significativo na
interseccdo entre Arte e Tecnologia e desempenhou um papel crucial no Renascimento,
impulsionando o avango da arte, da ciéncia e da perspectiva. Sua capacidade de projetar
imagens do mundo exterior em uma superficie plana revolucionou a maneira como os artistas
percebiam e representavam a realidade (Coelho, 2007).

Essa caixa preta com um orificio permitia projetar uma imagem invertida do mundo
exterior em uma superficie plana, possibilitando aos artistas a observagao precisa da perspectiva
e da luz. A camera escura foi fundamental para o desenvolvimento da perspectiva linear, uma
técnica de representacdo espacial que revolucionou a pintura renascentista (Hockney, 2001).

A invencdo da fotografia no século XIX revolucionou a maneira como vemos e
documentamos o mundo. A capacidade de capturar a realidade em um instante permitiu aos
artistas explorar novas perspectivas visuais e experimentar diferentes técnicas de composigao.
A fotografia também se tornou uma ferramenta importante para o registro de eventos historicos,

sociais e culturais, contribuindo para a constru¢do da memoria coletiva.
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O cinema, que surgiu no final do século XIX, introduziu uma nova dimensao a arte e
a tecnologia: a narrativa visual em movimento. A partir da combinag¢do de imagens, sons e
movimento, o cinema possibilitou a criagdo de histérias complexas e envolventes, que
conquistaram o publico e influenciaram diversas formas de Arte, como a Literatura, o Teatro e
a Musica (Dubois, 2004).

A interdisciplinaridade entre Arte e Tecnologia na educacdo possibilita uma
abordagem holistica do processo de ensino e aprendizagem, promovendo o desenvolvimento
de habilidades criticas, criativas e tecnologicas nos estudantes (Freire, 2000; Moran, 2015). Por
meio da experimentagdo e da exploragdo de diferentes ferramentas e técnicas, os estudantes
podem desenvolver sua capacidade de analisar, interpretar e criar obras de arte, além de adquirir
conhecimentos sobre os diversos aspectos da historia da arte e da tecnologia (Silva, 2016;
Sousa, 2018).

Para Barbosa (2019), a arte representa um ponto de interseccdo com diversos outros
campos de conhecimento, caracterizando-se por sua natureza mutavel e abrangéncia universal.
Ela estabelece didlogos com varias areas, como matematica, histdria e ciéncias, possuindo seu
proprio dominio, linguagem e trajetdria historica. Dessa forma, a arte se configura como um

campo de estudo distinto, transcendendo a simples nocdo de atividade.
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3 PRODUTO EDUCACIONAL: ARTE E TECNOLOGIA

O presente capitulo destina-se a apresentagao detalhada do Produto Educacional, cujo
objetivo ¢ promover o desenvolvimento do pensamento critico e criativo acerca da relagdo entre
Arte e Tecnologia. O e-book, concebido como um recurso pedagogico inovador, visa explorar
a complexa interacdo entre esses dois campos, destacando o papel transformador das
tecnologias nas praticas artisticas e na sociedade contemporanea.

A fundamentacdo teorica do Produto Educacional baseia-se em pesquisas que
investigam a relacdo entre Arte e Tecnologia no contexto educacional. Alvarenga (2015) e
Bertoletti ¢ Camargo (2016) oferecem subsidios importantes para a integracdo das novas
tecnologias no ensino das Artes Visuais, destacando o potencial das ferramentas digitais para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e preparar os estudantes para um mundo cada
vez mais digital.

O planejamento do Produto Educacional demandou uma reflexao aprofundada sobre a
integracdo entre Arte e Tecnologia no contexto escolar, com foco nas Artes Visuais e
Tecnologias. A sequéncia didatica propde explorar as diversas possibilidades proporcionadas
pelos recursos tecnoldgicos contemporaneos, com €nfase nas linguagens visuais e audiovisuais.
As atividades propostas, como a criagdo de videoarte, manipulagdo de imagens e visitas a
museus virtuais, ampliam a experiéncia de aprendizagem dos estudantes, capacitando-os para
um cendrio cada vez mais marcado pela interse¢ao entre Arte e Tecnologia. Dessa forma, busca-
se fomentar abordagens pedagodgicas criativas que estimulem a expressdo artistica, a analise

critica e o desenvolvimento da criatividade no contexto educativo.
3.1 Objetivo do Produto Educacional

Oferecer um e-book como recurso para agao pedagogica, visando a compreensao da
relagdo entre Arte e Tecnologia ao longo da historia, reconhecer o impacto social das
tecnologias nas produgdes artisticas, e inspirar a criatividade na utilizacdo de tecnologias para
a produgao de arte.

3.2 Léocus da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma instituicao de ensino particular situada em Londrina,

Parana, que dispde de duas unidades: uma localizada na area central da cidade e a outra na
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regido norte. Os sujeitos envolvidos estdo regularmente matriculados no Ensino Médio
Integrado ao Técnico, direcionado a formagao profissional na area. Este curso tem o proposito
de capacitar os estudantes no desenvolvimento, teste e implementacao de projetos de aplicagdes
web e para dispositivos moveis. A maioria dos estudantes, provém de trabalhadores do
comércio, servicos e turismo. Entretanto, a instituicdo oferece um Programa de Bolsas
Gratuitas, destinado a estudantes de baixa renda da rede publica, cujas familias t€m uma renda
bruta de até trés salarios minimos.

Como infraestrutura, a escola conta com laboratorio de informatica, sala de aula
convencional com quadro branco, computador, equipamento multimidia, biblioteca e quadra
poliesportiva. O estudo se concentrou em uma turma do primeiro ano no Ensino Médio. A
pesquisa foi realizada com consentimento da institui¢do, conforme o termo incluido no

Apéndice B.

3.3 Apresentacio técnica do Produto Educacional

O produto educacional desenvolvido para esta pesquisa consiste em uma sequéncia
didatica, composta por sete temas no campo de Arte e Tecnologia, cada um utilizando
aplicativos e softwares especificos. A etapa final da sequéncia culmina na criagdo de um museu
virtual, que exibe as obras produzidas pelos estudantes indicaram resultado desse processo. O

percurso da aplicagdo segue as etapas apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Temas Desenvolvidos na Sequéncia Didatica

Quantidade de aulas Temas
3 Arte e Tecnologia
1 Cartemas -Abstragdes visuais (Arte Optica)
2 Poesia Visual
2 Arte e Multimidia -VideoCriaturas
2 Luz e Arte (Arte feita com luzes)
2 Fotografia /Fotomontagem
2 Museu Virtual

Fonte: Autoria Prépria (2024)

Esses temas foram aplicados no 3° trimestre do ano de 2023 na disciplina de Arte, do

més de setembro ao més de outubro. Ao iniciar a pesquisa, por meio da implementagao de um
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questionario (Apéndice E), visando a coleta de dados iniciais acerca das percepgdes e
experiéncias dos estudantes em relacdo a intersec¢ao entre Arte e Tecnologia. Este instrumento
metodoldgico apresenta-se como uma avaliagdo diagnostica acerca da tematica. Em todas as
aulas, adotou-se a abordagem triangular proposta por Ana Mae Barbosa (1980), que se
fundamenta no contexto histdrico, na leitura e questionamento da imagem, e no fazer artistico,
integrando tecnologias digitais como ferramentas.

Imediatamente apos a aplicagdo do questionario, deu-se inicio a sequéncia didatica
com a abordagem do primeiro tema, intitulado Arte e Tecnologia. Nessa fase, os estudantes
foram desafiados a criar um video de curta duragdo como resposta a seguinte indagacao: "Qual
¢ a relagdo entre a Arte e Tecnologia?". Como introdu¢ado a aula, foi exibido um video breve
que discorre sobre a evolugdo da tecnologia na histéria humana. Subsequentemente, procedeu-
se a leitura de um texto com o intuito de enriquecer o repertorio dos estudantes e proporcionar
insights para a concepg¢ao do video. A fim de realizar essa producdo audiovisual, os estudantes
foram distribuidos em pequenos grupos e encarregados de elaborar um roteiro detalhado para a
conducdo do video. “Para ampliar os limites da tecnologia e de seu uso, € preciso pensar as
relacdes entre tecnologia e processos de conhecimento: tecnologia e processos criador”
(Barbosa, 2005, p. 111).

A segunda proposta de aula concentrou-se nos Cartemas Visuais. Inicialmente,
procedeu-se com uma introdugdo abordando a obra do designer Aloisio Magalhdes. Durante
esta etapa, foram suscitadas reflexdes acerca do espacgo escolar e suas memorias afetivas.
Posteriormente, por meio da utilizagdo do aplicativo Photo Mirror Pro, os estudantes foram
orientados a explorar os espacos escolar e produzir uma fotografia que remetesse a estética do
artista.

A terceira proposta abordou a poesia visual, sendo iniciada com uma contextualizagdo
tematica que incluiu a andlise visual dos elementos formais e questionamentos pertinentes, tais
como: Quais elementos visuais e verbais foram identificados na composi¢do desses poemas?
Como a poesia visual pode evocar emogdes e transmitir mensagens de maneira tinica? Como
resultado final, cada estudante elaborou um poema visual relacionado ao seu cotidiano. Para
alcancar esse objetivo, foram propostos temas como: "O que te representa?" (Cotidiano,
Sonhos/Futuro, Angustias, Amizade, Diversidade e Bem-estar).

A quarta proposta, intitulada "Arte e Multimidia - VideoCriaturas", adotou a
abordagem triangular de Barbosa. Inicialmente, realizou-se uma contextualizacao sobre o tema,
destacando questionamentos acerca das obras dos artistas coreano Nam June Paik (1932-2006)

e do brasileiro Otavio Donasci (1952). Posteriormente, os estudantes foram incumbidos de
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produzir criaturas utilizando seus dispositivos méveis. Essa atividade, conduzida em grupo,
demandou que cada participante gravasse uma secao de seu rosto, exibindo expressdes faciais
especificas. As partes gravadas foram entdo unificadas, resultando na composicao de uma
criatura singular a partir das distintas partes faciais dos membros do grupo. Este exercicio
proporcionou uma vivéncia pratica e colaborativa, alinhada aos principios da abordagem
triangular, ao integrar o contexto historico, a leitura critica e a pratica artistica por meio da
utilizagdo de recursos multimidia.

A quinta tematica, intitulada Luz e Arte (Arte feita com luzes), foi abordada
considerando a relevancia da luz como um elemento simbolico ao longo da Histéria da Arte,
bem como seu emprego contemporaneo. Nesse contexto, os estudantes foram orientados a
utilizar o aplicativo chamado Light Painting. Por meio dessa ferramenta, realizaram desenhos
utilizando lanternas coloridas, resultando na producdo de imagens que exploram os efeitos
visuais proporcionados pela luz. Este exercicio permitiu aos estudantes uma exploragao pratica
das relagdes entre luz, arte e expressao visual, evidenciando a aplicagdo de conceitos histéricos
no contexto tecnolégico contemporaneo.

A sexta proposta envolveu a elaboracdo de fotomontagem com autorretratos que
integrassem elementos relacionados ao cotidiano e preferéncias dos estudantes. Inicialmente,
procedeu-se com uma introducdo abordando a invencao da fotografia e até a fotomontagem,
com énfase no contexto do século XX, especialmente no movimento surrealista. Para a
execucdo dessa atividade, foi recomendado o uso de um programa de edi¢do de fotos, sendo
sugeridos o aplicativo movel Vaporgram ou a plataforma online Canva para utilizagdo em
desktop.

Consequentemente, cada estudante criou seu proprio autorretrato utilizando a técnica
de fotomontagem, incorporando elementos que representassem uma emogao, sonhos, medos,
desejos, interesses ou memorias importantes. Esse processo envolveu a utilizagao de expressdes
faciais, poses, cores € outros elementos visuais para expressar a emocao escolhida.

A ultima atividade desta sequéncia didatica consiste na criacdo de um Museu Virtual.
A aula foi iniciada com uma abordagem sobre a importancia e os objetivos dos museus, bem
como uma exploracdo de museus virtuais. Em um segundo momento, ainda sobe a mesma
tematica Museu, os estudantes foram organizados em grupos para a criacao de seus proprios
Museus Virtuais, utilizando as obras produzidas ao longo das aulas. Para tanto, empregou-se a
plataforma Artsteps em sua versdo gratuita na elaboracdo dos museus de cada grupo, os quais

foram posteriormente apresentados a turma em sua totalidade.
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Como encerramento da sequéncia didatica, procedeu-se a aplicacdo de um
questionario com o propoésito de coletar dados que visam a compreensdo das percepcdes das

tecnologias digitais no ambito do ensino de Arte.
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, apresenta-se os caminhos metodoldgicos que foram realizados para o
desenvolvimento da pesquisa e busca-se as possiveis respostas em relagdo a pergunta de
pesquisa: Verificar de que forma a integracdo das ferramentas digitais em praticas pedagdgicas
de ensino de Arte no Ensino Médio podem contribuir para o desenvolvimento criativo e critico

dos estudantes?

4.1 Natureza da pesquisa

A presente pesquisa, inserida no campo da Educacdo, adota uma abordagem
qualiquantitativa com foco aplicado. Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada busca solucionar
problemas concretos identificados em um determinado contexto social. Concordando com
Mattar ¢ Ramos (2021), a pesquisa educacional, em particular, tem como objetivo principal
contribuir para a melhoria das praticas pedagdgicas e para a resolucao de desafios enfrentados
pela comunidade escolar.

Dado o carater exploratorio desta pesquisa, busca-se desenvolver uma compreensao
inicial e aprofundada do tema. A flexibilidade na coleta de dados permite adaptar os
instrumentos e procedimentos a medida que a pesquisa avanga, favorecendo a emergéncia de
novas questoes e perspectivas (Mattar; Ramos; 2021).

A abordagem qualitativa, descrita por Moreira (2011), destaca-se pela andlise de
informacdes e interpretagcdes, o que acentua a profundidade e a compreensao contextual dos
fendmenos investigados. Ja a pesquisa quantitativa, de acordo com Gil (2008), ¢ caracterizada
pela analise dos dados, que supde a quantificacdo dos eventos para submeté-los a classificacao,
mensuracdo e analise. Essa abordagem propde uma explicacdo da realidade percebida ou
observada. Com base nos objetivos da pesquisa, estd se configura como exploratdria, pois o
pesquisador demonstra uma maior familiaridade com o problema em questdo e tem como
principal objetivo o refinamento de ideias

Nesse contexto, Gil (2008, p. 43) destaca que:

Essas pesquisas t€ém como preocupacéo central identificar os fatores que determinam
ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse € o tipo de pesquisa que
mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque explica a razdo, o porqué das
coisas.
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Para melhor compreensdo da visdo geral da classificagdo da pesquisa o construiu-se

Figura 1:

Figura 1 - Classificacio da pesquisa

Natureza Objetivos
Aplicada Exploratério
Procedimentos Abordagem
Pesquisa de campo Quantiqualitativa

Fonte: Autoria Propria (2024)

A presente pesquisa, inserida no campo educacional, adota uma abordagem qualitativa
e quantitativa, caracterizando-se como um estudo exploratério de campo. Essa metodologia
permite uma imersdo profunda no contexto escolar, possibilitando a coleta de dados por meio
da aplicacdo de questionarios e dos artefatos criados pelos participantes. A escolha por essa
abordagem justifica-se pela necessidade de compreender de forma abrangente e contextualizada
o fendomeno educacional em estudo. Conforme Mattar e Ramos (2021), o campo de pesquisa €
o local onde os acontecimentos se manifestam de forma natural, permitindo uma analise

aprofundada dos fendmenos sociais.
4.2 Contextos e Sujeitos da pesquisa

O estudo foi realizado em uma instituigdo de ensino com um total de 113 estudantes,
distribuidos em duas unidades localizadas nas regides central e norte da cidade de Londrina. A
intervengdo pedagogica foi aplicada em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio Integrado
ao Técnico, situada na unidade norte. A amostra da pesquisa foi composta por 16 estudantes,
sendo oito do género masculino e oito do género feminino.

4.3 O instrumento de coleta de dados

Na pesquisa qualitativa, busca-se a coleta, integragdo e apresentacdo de dados oriundos
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de vérias fontes de evidéncia. Esta abordagem ¢ muitas vezes necessaria devido a complexidade
do ambiente real de estudo e a diversidade de seus participantes. Métodos como entrevistas,
observagdes ¢ andlise de documentos e artefatos sdo comumente justificados pela natureza
multifacetada do campo de estudo. As conclusdes de tais pesquisas geralmente se fundamentam
na triangulacdo dos dados obtidos dessas diversas fontes (Yin, 2016).

Para coleta de dados foram utilizados varios instrumentos, como os questionarios que
¢ um instrumento de coleta de dados que investigam as percepgdes e opinides sobre as
experiéncias, conceitos relacionados a processos ou ambientes educacionais (Mattar; Ramos,
2021). Além disso, os artefatos criados pelos estudantes, durante a aplicagdo do Produto
Educacional. De acordo com Irwin (2023, p. 32), “entendem o poder da imagem, do som, da
performance e da palavra, ndo separados ou ilustrativos um dos outros, mas interligados para
produzir significados adicionais”.

O primeiro instrumento de coleta de dados foi um questionario diagnostico, criado na
plataforma Google Forms (Apéndice E). Seu objetivo principal era investigar a interagdo dos
estudantes com as tecnologias utilizadas tanto no ambiente escolar quanto em seu cotidiano. O
questionario buscava entender como os estudantes acessam e utilizam tecnologias digitais,
como smartphones e computadores, € com que frequéncia usam redes sociais. Além disso,
procurava compreender a aplicagdo dessas tecnologias no contexto escolar.

No ensino de Arte, a pesquisa investigou as experiéncias dos estudantes na criagdo de
trabalhos artisticos e exposi¢cdes que incorporam elementos tecnoldgicos, além de seu
conhecimento e uso de softwares de edi¢do de imagens e sons. Finalmente, o formulario coletou
informacdes sobre a frequéncia com que os estudantes visitam museus, sejam fisicos ou
virtuais, e seu conhecimento sobre artistas que utilizam tecnologia em suas obras.

Durante a implementagdo do Produto Educacional, cada unidade tematica foi marcada
pela apresentagdo dos resultados de atividades praticas especificas. Essas atividades
abrangeram diversas formas de expressdo artistica, como a criagdo de videos, fotografias,
manipulacdo de imagens, elaboracdo de poesias visuais, culminando na criagdo de um museu
virtual. Esse processo foi cuidadosamente planejado para integrar teoria e pratica.

O ultimo instrumento de coleta utilizado foi um questiondrio (Apéndice F),
desenvolvido para explorar o impacto das tecnologias digitais no ensino e aprendizagem de
Arte por meio do percurso dos estudantes durante a aplicacdo do Produto Educacional. Este
questionario visa compreender como os estudantes percebem e interagem com a tecnologia no
contexto artistico e educacional. Ele aborda temas como a integragdo entre Arte e Tecnologia,

o impacto da tecnologia na criacao artistica, experiéncias dos estudantes em visitas virtuais a
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museus e na elaboragdo de obras artisticas utilizando tecnologias digitais. Além disso, busca
capturar percepcdes sobre o papel da tecnologia na originalidade artistica e identificar desafios

e oportunidades para uma integracao efetiva da tecnologia no ensino de Arte.

4.4 Metodologia de analise dos dados

Para a apresentacdo e analise dos resultados, os participantes da pesquisa foram
codificados utilizando o seguinte sistema:

e EI: A letra "E" identifica que o participante ¢ um estudante, enquanto o nimero

sequencial atribuido a seguir refere-se a ordem alfabética dos nomes dos

estudantes. Por exemplo, o primeiro nome na lista alfabética foi codificado como

"E1", o segundo como "E2", e assim sucessivamente (Quadro 2).

Esse sistema foi adotado para garantir a confidencialidade dos participantes,

preservando suas identidades durante a analise dos dados.

Quadro 2 - Decodificaciio dos participantes

Cadigo Idade Série
El 15 anos 1° ano
E2 15 anos 1° ano
E3 15 anos 1° ano
E4 15 anos 1° ano
E5 15 anos 1° ano
E6 15 anos 1° ano
E7 15 anos 1° ano
E8 15 anos 1° ano
E9 15 anos 1° ano

E10 15 anos 1° ano
El11 15 anos 1° ano
E12 15 anos 1° ano
E13 15 anos 1° ano
E14 15 anos 1° ano
E15 15 anos 1° ano
El6 15 anos 1° ano

Fonte: Autoria Prépria (2024)

Para analisar os dados qualitativos deste estudo, adotou-se a metodologia de andlise de
conteudo proposta por Laurence Bardin, que ¢ amplamente utilizada em pesquisas qualitativas
para explorar e interpretar as mensagens presentes nos dados. Essa técnica permite identificar,

tanto significados explicitos quanto implicitos nas informacdes analisadas. Segundo Bardin
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(2016), a andlise de contetdo consiste em um conjunto de técnicas que visam descrever, de

maneira sistematica e objetiva, o conteudo das comunicacdes, buscando compreender as

condig¢des de producao e recepcao dessas mensagens.

Esse método pode ser aplicado a diversos tipos de dados, como entrevistas, discursos,

textos e até imagens, oferecendo uma abordagem flexivel que pode se ajustar a diferentes

contextos de pesquisa. O processo de andlise de contetido se desenvolve em trés etapas

principais:

1.

Pré-analise: Nessa fase inicial, o pesquisador organiza o material a ser analisado,
definindo os objetivos e hipoteses que norteardo o estudo. Também sdo
selecionadas as categorias ou eixos tematicos que serao utilizados para orientar a
analise. Essa etapa € crucial para garantir que a investiga¢ao siga uma estrutura
objetiva e direcionada.

Exploragdo do material: A segunda etapa envolve a codificacdo dos dados, ou seja,
a divisdo do conteido em unidades de registro, como palavras, frases ou
expressoes, que sao classificadas de acordo com as categorias estabelecidas na fase
anterior. Esse processo facilita a identificacdo de padrdes e regularidades,
permitindo uma compreensao mais profunda do material. As categorias ajudam a
organizar os dados de modo que possam ser analisados de forma eficiente.
Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo: Apds a minuciosa
categorizacdo dos dados, em seguida, procede-se a interpretacao a luz dos objetivos
e hipoteses da pesquisa. Nesse sentido, o pesquisador busca construir inferéncias
que ajudem a entender o fendmeno estudado, observando as frequéncias e os
contextos em que as categorias aparecem. Finalmente, a partir dai, ¢ possivel
elaborar conclusdes que ampliam a compreensao das relagdes entre o contetido das

mensagens € 0s aspectos sociais, culturais ou psicolégicos envolvidos.

Essa abordagem, segundo Bardin (2016), permite uma analise profunda e adaptével,

contribuindo para a interpretagao dos significados contidos nos dados qualitativos. No contexto

deste estudo, a aplicacdo dessa metodologia permitiu identificar padrdes, tendéncias e

significados que ajudaram a construir conclusdes relevantes sobre o papel da Arte e Tecnologia

no ambiente escolar, enriquecendo a compreensdo sobre o tema.



44

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, sao analisados os resultados obtidos a partir dos dados coletados por
meio de questionarios aplicados através de formularios disponibilizados na plataforma Google
Forms, bem como das producdes artisticas dos estudantes.

A metodologia de andlise de conteido proposta por Bardin (2016) permite um
tratamento rigoroso dos dados por meio da criacao de categorias, facilitando a comparagao e
analise. O principal objetivo dessa abordagem ¢ extrair o maximo de significados dos dados

coletados, permitindo uma interpretagao aprofundada dos fenomenos estudados.

5.1 Analise das Atividades

Seguindo as trés fases da andlise de conteido de Bardin (2016), aplicou-se a
metodologia aos dados obtidos a partir das respostas dos estudantes sobre o uso de tecnologia
¢ arte.

Na fase de pré-analise, realizou-se uma leitura flutuante do material, incluindo
questionarios e producdes dos estudantes. Alguns dos dados identificados foram: na Questdo 1,
observou-se que a maioria dos estudantes possui acesso a internet e utiliza tecnologias digitais,
principalmente o celular, para diversas finalidades, inclusive o uso escolar. Na Questdo 5,
constatou-se que 94% dos estudantes nunca haviam produzido trabalhos artisticos utilizando
tecnologias digitais, o que aponta uma lacuna na incorporagdo dessas ferramentas no ensino de
arte. J4 na Questdo 6, verificou-se que nenhum aluno havia participado de exposicdes de Arte
e Tecnologia, sugerindo a falta de oportunidades ou contato com essas experiéncias. A leitura
preliminar desses dados permitiu a identificagdo de temas principais, como 0 acesso a
tecnologia, a familiaridade com ferramentas digitais e o uso de tecnologia para criacdo artistica,
os quais serao explorados e confirmados na fase seguinte.

Na fase de exploracdo do material, os dados foram organizados em categorias
especificas, baseadas nos temas identificados durante a pré-analise. As principais categorias
emergentes incluiram: Acesso e Uso de Tecnologia, onde se constatou que todos os estudantes
possuem acesso a internet, com o celular sendo a ferramenta mais utilizada nas atividades
diarias. No entanto, poucos estudantes t€ém acesso a dispositivos como tablets, e apenas uma
pequena parte utiliza softwares mais avangados, como Adobe Photoshop ou Premiere.

Em relagdo a categoria Uso de Tecnologia para Criagdo Artistica, verificou-se que

94% dos estudantes nunca utilizaram tecnologia digital para criar arte, o que revela a falta de
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oportunidades para a integracdo de tecnologias digitais no ensino de arte. Aqueles que ja
realizaram atividades de arte digital demonstraram familiaridade com softwares basicos, como
Canva e Capcut.

Ja na categoria Visitas a Exposicoes de Arte e Tecnologia, observou-se que nenhum
aluno participou de visitas a exposi¢des desse tipo, o que pode limitar sua compreensdo sobre
a intersecdo entre Arte e Tecnologia. Essas categorias foram utilizadas para classificar os dados
e orientar a analise posterior.

Na fase de tratamento e interpretagdo dos resultados, os dados foram analisados com
o objetivo de gerar inferéncias a partir das categorias estabelecidas. No que se refere ao Acesso
a Tecnologia, constatou-se que todos os estudantes possuem acesso a internet ¢ a dispositivos
moveis, o que sugere um ambiente propicio para a integragdo de tecnologias digitais no ensino
de arte. No entanto, o uso limitado de dispositivos como tablets e softwares avancados, como
Adobe Photoshop, indica que essa integragao ainda ¢ insuficiente.

Quanto ao Uso de Tecnologia para Criagdo Artistica, verificou-se que 94% dos
estudantes nunca utilizaram tecnologias digitais para criar arte, evidenciando uma lacuna no
curriculo de artes. Embora os estudantes tenham acesso a ferramentas digitais, estas ndo estdo
sendo exploradas adequadamente para fomentar a criagdo artistica, o que ressalta a necessidade
de introduzir mais atividades digitais no ensino de arte.

No que tange a Experiéncia com Arte e Tecnologia, a auséncia de visitas a exposigoes
de Arte e Tecnologia demonstra que os estudantes ndo estdo sendo expostos ao potencial
criativo dessas ferramentas no campo artistico. Essa falta de contato limita suas percepgdes
sobre as possibilidades que a tecnologia pode oferecer a expressdo artistica, destacando a
importancia de incorporar visitas a museus virtuais € experiéncias imersivas no curriculo
escolar.

Ao conduzir uma analise diagnostica com o objetivo de investigar detalhadamente o
uso da tecnologia pelos estudantes, focou-se na integragdo dessas ferramentas no cotidiano, nas
atividades académicas e na interagdo com arte ¢ midias digitais. Para isso, foram elaboradas
questdes com a finalidade de compreender o acesso dos estudantes as tecnologias digitais, suas
preferéncias em relagdo as redes sociais € como utilizam essas ferramentas tanto para o
desenvolvimento de tarefas escolares quanto para a criagao artistica.

O questionario final tem como foco investigar a relacao entre Arte e Tecnologia, com
énfase em como as tecnologias digitais influenciam a expressao artistica e o ensino de Artes.
As perguntas abordam a compreensdo dos estudantes sobre a interse¢do entre essas areas,

explorando o impacto da tecnologia na criatividade artistica e na produgado de obras. Além disso,
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avaliam as experiéncias dos estudantes com visitas virtuais a museus € o uso de ferramentas
digitais para criar arte.

Na sequéncia, na secdo de reflexdes, foi aplicado um questionario voltado para as
percepgoes dos estudantes, a leitura das imagens € os questionamentos surgidos durante as
aulas. O intuito dessa aplicagdo foi avaliar e aprofundar o conhecimento dos estudantes sobre
diversos aspectos da arte e da expressdo visual, promovendo uma compreensao critica de
técnicas, midias e conceitos artisticos. Inicialmente, busca-se distinguir a fotografia tradicional
da fotomontagem, com o objetivo de entender como cada abordagem trata a representagao
visual e a criatividade. Em seguida, o questionario explora a sobreposi¢cao de imagens e a
manipulacdo digital, com o propdsito de investigar como essas técnicas podem criar novas
narrativas visuais e realidades alternativas.

Além disso, sdo examinados aspectos especificos da arte, como categorias e técnicas
de obras, ¢ a importancia da integragdo entre texto e imagem em poemas visuais. Ainda nesta
secdo, analisa-se o papel da luz na pintura e na escultura, sua evolugdo e impacto na percep¢ao
artistica, bem como a contribui¢do da tecnologia para novas formas de expressdo artistica
centradas na luz.

A ultima se¢do deste capitulo apresenta as experiéncias educacionais, focando nas
criacdes dos estudantes e na influéncia das experiéncias poético-pedagogicas digitais sobre o
processo criativo. Esse processo € descrito como se desenvolvendo através da pratica, interagao

e interpretacdo das manifestagdes culturais e artisticas.

5.1.1 Arte e Tecnologia — Questionario Inicial

Os resultados da questdo 1 "Vocé tem acesso a internet na sua residéncia?", indicam
que todos os participantes afirmaram ter acesso a internet em suas casas. Esse dado ¢
significativo, pois destaca a universalidade da conectividade digital entre os respondentes,
sugerindo que a internet ¢ uma ferramenta essencial em suas vidas didrias. O acesso a internet
possibilita uma ampla gama de atividades, desde educacdo e trabalho até entretenimento e
comunicac¢do. A totalidade dos participantes com acesso a internet em casa também indica um
ambiente propicio para o uso e a integracao de tecnologias digitais no cotidiano, facilitando o
aprendizado e a interacdo social.

Os resultados da questdo 2 "Que tipo de tecnologias digitais vocé usa no seu dia a dia?
(Marque todas as que se aplicam)" mostram que o celular ¢ a tecnologia digital mais

amplamente utilizada, com 100% dos 16 participantes indicando seu uso diario. Isso reflete a
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onipresenca e a importancia do celular na vida cotidiana, sendo um dispositivo essencial para
comunicagdo, entretenimento e trabalho. Além disso, 75% dos participantes usam Desktop ou
Notebook, destacando a relevancia desses dispositivos para tarefas que exigem maior
capacidade de processamento ou ergonomia, como trabalho e estudos. Apenas 6,3% dos
participantes usam tablets, o que pode indicar que esses dispositivos s30 menos comuns ou
considerados menos essenciais em comparacdo com celulares e computadores (Grafico 1).
Esses dados revelam uma evidente preferéncia e dependéncia de tecnologias mdveis e versateis,

com desktops e notebooks ainda desempenhando um papel significativo em atividades mais

intensivas.
Grifico 1 - Tipo de tecnologias digitais vocé usa no seu dia a dia
TABLET
DESKTOP OU NOTBOOK

CELULAR 100%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Fonte: Autoria Propria (2024)

Na questdo 3, onde os participantes foram solicitados a listar as redes sociais que mais
acessam por ordem de prioridade de 1 a 6, foram mencionadas as seguintes plataformas:
Instagram, WhatsApp, Facebook, YouTube, TikTok e Jogos (Grafico 2). Esta lista reflete as
preferéncias e hébitos digitais dos participantes, fornecendo insights sobre como eles utilizam
o tempo online e as plataformas que consideram mais importantes.

O Instagram, sendo uma das redes sociais mais populares, aparece com prioridade
significativa na lista de 8 participantes. E uma plataforma visualmente orientada que permite
aos usuarios compartilhar fotos e videos, além de se conectar com amigos, influenciadores e
marcas. A alta prioridade do Instagram indica uma preferéncia por conteudo visual e a

importancia de redes sociais que oferecem uma experiéncia de compartilhamento instantaneo.



48

WhatsApp € uma das principais ferramentas de comunicacdo, € sua presenca em uma
posicao alta na lista ¢é refletida pelas classificagdes 6, 3, 5 e 2, respectivamente, do 1° ao 4° grau.
E utilizado para mensagens instantineas, chamadas de voz e video, e compartilhamento de
midia. A alta prioridade de WhatsApp destaca a importancia da comunicagao rapida e facil entre
0s participantes.

Embora os usuarios mais jovens prefiram outras plataformas, o Facebook continua
sendo amplamente usado para manter conexdes com amigos e familiares, além de servir como
fonte de noticias e entretenimento. Sua posi¢cdo na lista varia entre o 4° e o 6° lugar, com as
classificagodes 5, 1 e 10, respectivamente, demonstrando sua continua relevancia.

Sendo uma plataforma de videos, ¢ uma fonte significativa de entretenimento e
informacdo. Dos 16 participantes, foi classificado na escala de 1 a 6, com 1 ocupando o 1° lugar,
310 2°% 510 3° 4 no 4° 2 no 5°e 1 no 6° lugar. Muitos participantes podem prioriza-lo devido
a vasta quantidade de conteudo disponivel, desde tutoriais e musica até viogs e documentarios.
A presenca do YouTube na lista reflete a preferéncia por conteudo em video de forma continua
e acessivel.

O TikTok tem crescido rapidamente em popularidade, especialmente entre os jovens,
devido aos seus videos curtos e virais. Dos 16 participantes, 6 classificou o 7TikTok em 1° lugar
de prioridade, 2 em 2°, 3 em 3°, 2 em 4°, 2 em 5° ¢ 1 em 6°. A popularidade do TikTok entre os
participantes reflete uma tendéncia global, onde o formato de videos curtos e virais cativa a
atenc¢do rapidamente e mantém os usudrios engajados. O fato de 6 participantes colocarem o
TikTok em primeiro lugar indica que essa plataforma ¢ a preferida de muitos para consumo de
conteudo rapido e dindmico. Além disso, sua classificacdo consistente em posi¢des altas
demonstra a relevancia continua do 7ikTok em comparagdo com outras redes sociais
tradicionais.

Jogos online s3o uma forma popular de entretenimento, especialmente entre os mais
jovens. Dos 16 participantes, 4 classificaram uma determinada rede social em 1° lugar de
prioridade, 4 em 2° 2 em 3° 4 em 4° ¢ 2 em 5°. Os resultados mostram uma distribui¢ao
relativamente equilibrada entre as diferentes prioridades atribuidas a rede social em questdo.
Com 4 participantes colocando-a em 1° e outros 4 em 2° isso indica que metade dos
respondentes considera essa plataforma uma das mais importantes em seu uso didrio. A menor
quantidade de classificacdes em 3° e 5° lugares, e a maior concentragao nas posigoes 1°, 2° e 4°,
sugere que esta rede social ¢ amplamente valorizada, embora com variagdes na prioridade de
uso entre os individuos. Essa dispersdo de classificagdes pode refletir a versatilidade da

plataforma em atender a diferentes necessidades e preferéncias dos usuarios.
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Grifico 2 - Ordem de prioridade das redes sociais
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A ordem de prioridade das redes sociais listadas revela que o Instagram ¢ altamente
valorizado por 8 participantes, indicando sua popularidade como uma plataforma visual e de
compartilhamento instantdneo. O WhatsApp, com classificacdes altas (6, 3, 5, e 2), destaca-se
como ferramenta essencial de comunicacdo rapida. Apesar de uma preferéncia por outras
plataformas entre os jovens, o Facebook ainda ¢ relevante, variando entre o 4° ¢ o 6° lugar. O
YouTube, com classificagdes diversificadas, reflete a preferéncia por conteudo em video. O
TikTok, altamente popular entre os jovens, ¢ a prioridade maxima para 6 participantes. Jogos
online também sdo importantes, com uma distribuicdo equilibrada nas prioridades de uso,
demonstrando sua versatilidade e relevancia continua. Estes resultados ajudam a entender
melhor os habitos digitais dos participantes e pode guiar estratégias para engaja-los em
plataformas onde passam a maior parte do tempo. E relevante observar que, na
contemporaneidade, as redes sociais constituem uma significativa fonte de interagdo social, essa
conexao ¢ descrita por Fava (2012, p. 114) como “[...] um conjunto organizado de pessoas
conectadas por um ou varios tipos de relagdes, que partilham valores e objetivos comuns”.

Na questdo 4, onde foi perguntado se os participantes utilizam tecnologia para realizar
suas tarefas escolares, 12 dos participantes afirmaram que sim, enquanto apenas 4 disseram que
ndo (Grafico 3). Este quadro evidencia a tendéncia entre os estudantes de utilizar ferramentas
tecnoldgicas para auxiliar nos estudos, com uma variedade de finalidades mencionadas.

Os participantes que utilizam tecnologia relataram diversos usos que demonstram a

versatilidade e a importancia dessas ferramentas no ambiente educacional. Entre as respostas,
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a pesquisa de informacgdes e esclarecimento de dividas destacam-se como as atividades mais
comuns. Isso mostra como a internet e as plataformas digitais sdo recursos essenciais para os
estudantes, proporcionando acesso rapido e amplo a informagdes que podem complementar o
aprendizado em sala de aula. Além disso, alguns estudantes mencionaram o uso de tecnologias
para a criacdo de apresentagdes em slides, o que indica a integragdo de habilidades tecnologicas
no desenvolvimento de trabalhos escolares. O uso de softwares como Canva e ferramentas de
documentos online, como Google Docs, revela uma familiaridade com aplicativos que facilitam

a organizacao ¢ apresentacao de informacdes.

Grafico 3 - Utilizam tecnologia para realizar suas tarefas escolares
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Fonte: Autoria Propria (2024)

O fato de 12 participantes utilizarem tecnologia para tarefas escolares contra apenas 4
que ndo o fazem, sublinha a crescente dependéncia e confianga nas ferramentas digitais para a
educagdo. No entanto, os que afirmaram ndo usar tecnologia para suas tarefas podem estar
enfrentando barreiras como falta de acesso a dispositivos e internet ou podem simplesmente
preferir métodos tradicionais de estudo.

Essa tendéncia de dependéncia tecnolégica também destaca a importancia de as
escolas garantirem acesso equitativo a recursos tecnologicos para todos os estudantes. Equipar
estudantes com as habilidades necessarias para utilizar essas ferramentas de forma eficiente
pode ampliar suas oportunidades de aprendizado e sucesso académico.

A predominancia do uso de tecnologia entre os participantes para realizar tarefas
escolares reflete uma mudanga significativa na forma como os estudantes aprendem e interagem

com o conteudo educacional. As escolas e educadores devem continuar a apoiar e incentivar o
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uso dessas ferramentas, ao mesmo tempo em que abordam as barreiras que possam impedir
alguns estudantes de aproveitar plenamente essas oportunidades. Para o educador e pesquisador
Marc Prensky (2001), os jovens atuais estdo habituados a acessar informagdes rapidamente e
frequentemente buscam primeiro em fontes digitais e na web antes de consultarem livros ou
midias impressas. Em razdo desses comportamentos ¢ da compreensdo da tecnologia digital
como uma linguagem, Prensky os denomina Nativos Digitais, pois "falam" a linguagem digital
desde o nascimento.

De acordo com o autor, muitos jovens dessa geragdo estdo habituados a acessar
informagdes de maneira rapida e a interagir simultaneamente com diversas midias devido a sua
convivéncia diaria com computadores, videogames, ¢ midias digitais, praticamente desde o
nascimento. Além disso, esses jovens mantém-se constantemente conectados com seus pares,
seja por meio de celulares e mensagens instantaneas, seja por meio de computadores conectados
a internet e utilizando ferramentas de comunicacdo (Bitencourte ef al, 2018). Conforme
destacado por Prensky (2001), essa geragao "pensa e processa informagdes de forma diferente",
e sua familiaridade com a linguagem digital torna essa tecnologia uma espécie de segunda
lingua para eles.

Na questdao 5, a esmagadora maioria dos participantes, 94%, afirmou que nunca
produziu um trabalho artistico utilizando tecnologias digitais, enquanto apenas 6% afirmaram
que ja o fizeram (Grafico 4). Este dado ¢ revelador e merece uma andlise detalhada.

Primeiramente, o fato de que 94% dos estudantes nunca terem utilizado tecnologias
digitais para criar arte pode indicar uma lacuna significativa no ensino de Artes Digitais nas
escolas. Em um mundo cada vez mais digital, onde a tecnologia desempenha um importante
papel em muitas formas de expressao artistica, essa lacuna representa uma oportunidade perdida
de preparar os estudantes para o futuro. A falta de experiéncia com ferramentas digitais pode
limitar as competéncias dos estudantes e sua capacidade de competir no mercado de trabalho,
onde habilidades digitais sao cada vez mais valorizadas.

Além disso, essa auséncia de producao artistica digital pode sugerir que os estudantes
ndo estdo sendo incentivados a explorar essa drea ou ndo tém acesso a ferramentas e recursos
necessarios. Tecnologias digitais, como softwares de edicdo de imagem, programas de design
grafico e aplicativos de Arte Digital, podem ser caros ou inacessiveis para muitos estudantes.
Isso destaca a necessidade de as escolas investirem em infraestrutura tecnoldgica e oferecerem
treinamento adequado para professores e estudantes.

Por outro lado, os 6% de estudantes que afirmaram ja ter produzido trabalhos artisticos

digitais demonstram que, quando existe a oportunidade e o acesso, os estudantes sdo capazes
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de se engajar com essas ferramentas. Estes estudantes provavelmente tém um maior interesse e
familiaridade com tecnologias digitais, o que pode ser uma vantagem significativa em suas
futuras carreiras académicas e profissionais.

Essa assimetria também pode ser uma chamada a agao para integrar mais projetos de
arte que insere tecnologia no fazer artistico no curriculo escolar. Atividades que incentivem a
criacdo de Arte Digital podem ndo apenas equipar os estudantes com habilidades técnicas

valiosas, mas também estimular a criatividade e o pensamento critico de novas maneiras.

Grafico 4 - Produziu um trabalho artistico utilizando tecnologias digitais
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Fonte: Autoria Propria (2024)

Os resultados mostraram que o fato de que 94% dos estudantes nunca produziram
trabalhos artisticos utilizando tecnologias digitais indica uma necessidade. Conforme Barbosa
(2010), incentivar a compreensdo sobre tecnologia e arte na educagdo, especialmente no que
tange a recepgdo das artes tecnologizadas, ¢ crucial para a formagdo de um publico critico e
bem-informado. A utilizacdo de novas tecnologias permite aos estudantes aprimorar suas
habilidades de pensar e criar Arte de forma contemporanea. Isso representa um elemento
significativo tanto para a vida dos estudantes quanto dos professores, pois amplia as
oportunidades de conhecimento e expressdo (Pimentel, 2012).

Na questao 6, todos os participantes afirmaram que nunca visitaram uma exposi¢ao de
Arte e Tecnologia. Esse dado ¢ significativo e levanta varias consideracdes importantes sobre
a experiéncia e a exposicdo dos estudantes a esse tipo de evento.

Primeiramente, a falta de visitas a exposicdes de Arte e Tecnologia pode refletir uma

falta de acesso ou oportunidade para esses estudantes. Exposi¢gdes desse tipo podem ser menos
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frequentes em certas regides ou menos promovidas nas comunidades escolares, o que limita a
possibilidade de os estudantes explorarem essa intersecdo entre Arte e Tecnologia.

Além disso, essa auséncia de experiéncia pode indicar uma lacuna no curriculo escolar.
A integracgao de visitas a exposi¢des de Arte e Tecnologia poderia enriquecer o aprendizado dos
estudantes, proporcionando-lhes uma compreensdo mais ampla de como a tecnologia pode ser
utilizada como uma ferramenta artistica e como ela estd moldando as praticas artisticas
contemporaneas. De acordo com Portella (2012, p. 145), ao analisar esse espaco de interagao,
torna-se evidente o dinamismo que contribui para o progresso na construcado de novos
conhecimentos. Esses conhecimentos, avaliados culturalmente, adquirem relevancia ao
considerar as possibilidades oferecidas por um contexto multimidia interativo.

Outra consideragao importante ¢ o impacto dessa falta de exposi¢ao nas perspectivas
dos estudantes sobre a arte e a tecnologia. Sem essa experiéncia, os estudantes podem ter uma
visdo limitada do potencial criativo e inovador da tecnologia no campo artistico. Visitar
exposi¢cdes que combinam Arte e Tecnologia pode inspirar os estudantes, estimulando a
criatividade e o interesse em explorar novas possibilidades artisticas. No contexto do ensino de
Arte, as propostas encontram-se nos recursos tecnoldgicos novas ferramentas que, quando
integradas a pratica pedagdgica, ampliam as possibilidades de concretizacdo do ato criativo
(Portella, 2012).

Por ultimo, essa auséncia pode ser uma oportunidade para as escolas e educadores
considerarem a implementag¢do de programas ou atividades que tragam a arte e a tecnologia
mais proximas dos estudantes. Isso pode incluir excursdes a museus e galerias, colaboragdes
com artistas que trabalham com tecnologia, ou mesmo a incorporacao de projetos de Arte e
Tecnologia nas aulas.

Observa-se que o fato de todos os participantes nunca terem visitado uma exposi¢ao
de Arte e Tecnologia destaca uma area potencial de melhoria no ensino da Arte. Facilitar o
acesso a essas experiéncias pode ampliar os horizontes dos estudantes, incentivando um maior
engajamento com as artes € uma melhor compreensao do papel da tecnologia no mundo
contemporaneo.

Na questdo 7, os participantes foram questionados sobre seu conhecimento de
softwares e/ou aplicativos de edigdo de imagem e som. As respostas revelam uma diversidade
de familiaridade com essas ferramentas (Grafico 5).

Uma parte significativa dos estudantes conhece e utiliza varios aplicativos populares.
Entre os mais mencionados estdo Capcut, Canva, Photoshop, Figma e PicsArt. Capcut aparece

com frequéncia, indicando que ¢ amplamente utilizado para edi¢ao de videos, provavelmente
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devido a sua acessibilidade e facilidade de uso em dispositivos moveis. Canva também ¢
bastante popular, principalmente por sua versatilidade em criar designs graficos para diferentes
finalidades, de apresentagdes a posts em redes sociais.

Alguns estudantes mencionaram softwares mais avangados e profissionais, como
Adobe Premiere, Adobe After Effects e Sony Vegas, que sdo usados para edigdes mais
complexas e profissionais de video e som. Essa familiaridade com ferramentas avancadas
sugere que esses estudantes tém um interesse ou necessidade mais aprofundada em edicao
audiovisual.

Por outro lado, uma parcela dos estudantes afirmou nido conhecer ou ndo utilizar
nenhum software de edi¢do de imagem e som, o que pode indicar uma falta de necessidade,
interesse ou acesso a essas ferramentas. Isso pode ser devido a varios fatores, como a natureza
das suas atividades escolares que podem ndo exigir o uso dessas tecnologias, ou uma falta de
oportunidade de aprender e explorar essas ferramentas.

E interessante notar que ha uma variedade de respostas que refletem diferentes niveis
de sofisticacdo e objetivos no uso dessas ferramentas. Alguns estudantes utilizam aplicativos
basicos e acessiveis para tarefas simples, enquanto outros estdo familiarizados com software
profissional, o que pode indicar um maior envolvimento em projetos mais complexos ou uma

intencao de seguir carreiras que envolvem edigdo de imagem e som.

Grifico 5 - Possuem conhecimento de softwares e/ou aplicativos de edicio de imagem e som
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As respostas revelam um panorama diversificado de familiaridade e uso de softwares
e aplicativos de edi¢do entre os estudantes, com uma predominancia de ferramentas acessiveis
e faceis de usar, como Capcut e Canva, e uma presenga notavel de softwares profissionais entre
alguns estudantes. Essa diversidade reflete diferentes necessidades, interesses e niveis de acesso
as tecnologias de edi¢do de imagem e som.

Na questdo 8, 88% dos participantes afirmaram que nunca usaram Realidade
Aumentada na sala de aula, enquanto 12% disseram que ja tiveram essa experiéncia (Grafico
6).

A grande maioria dos estudantes ndo teve contato com a Realidade Aumentada no
ambiente escolar. Isso pode refletir diversas questdes, como acesso e disponibilidade, ja que a
tecnologia de Realidade Aumentada pode ndo estar amplamente disponivel nas escolas devido
a custos, falta de equipamentos ou infraestrutura inadequada. Além disso, pode haver uma falta
de capacitacao ou treinamento adequado para que os professores integrem essa tecnologia em
suas aulas de maneira efetiva.

Por outro lado, uma pequena parcela de estudantes teve a oportunidade de usar
Realidade Aumentada em sala de aula. Isso ¢ positivo e indica que algumas escolas ou
professores estdo explorando novas tecnologias para enriquecer o aprendizado. A Realidade
Aumentada tem um grande potencial para transformar a aprendizagem, tornando-a mais
interativa e envolvente. Ela pode ser usada em diversas disciplinas, desde ciéncias € matematica
até historia e artes, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem multimodal e imersiva. Lopes
et al. (2019) afirma que a realidade aumentada vem sendo amplamente adotada como um
recurso tecnoldgico em ambientes educacionais. Varios estudos indicam que seu uso tem um
impacto positivo significativo na percep¢do e motivacdo dos usuarios em diversas atividades
educacionais, facilitando a aprendizagem em varias areas do conhecimento.

Realidade Aumentada pode ajudar os estudantes a visualizar conceitos complexos,
explorar simulacdes praticas e interagir com contetido de maneiras inovadoras, aumentando a
compreensdo e retengdo de informacdes, além de estimular o interesse e a curiosidade. No
entanto, a ado¢@o de Realidade Aumentada enfrenta desafios como o custo de implementagao,
a necessidade de infraestrutura tecnologica adequada e a capacitagdo dos professores. Para que
mais estudantes possam se beneficiar dessa tecnologia, € necessario um investimento continuo
em recursos e treinamento. Segundo Lopes et al. (2019), a alta interatividade proporcionada
pela realidade aumentada melhora o aprendizado e aumenta o engajamento dos estudantes,
especialmente quando eles criam seus proprios projetos usando essa tecnologia. Além disso, a

realidade aumentada permite experiéncias dentro e fora da sala de aula, incentivando os
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estudantes a interagir e explorar ambientes. Essa abordagem também promove o
desenvolvimento de habilidades colaborativas na resolucao de problemas.

Embora a maioria dos estudantes ainda ndo tenha tido acesso a Realidade Aumentada
na sala de aula, aqueles que a utilizaram provavelmente tiveram uma experiéncia de
aprendizagem enriquecida. A expansdo do uso de Realidade Aumentada na educacdo depende
de superagao de barreiras tecnoldgicas e capacitagdo, mas tem o potencial de oferecer beneficios

significativos para o aprendizado dos estudantes.

Grafico 6 - Usaram Realidade Aumentada na sala de aula
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Embora a maioria dos estudantes ainda ndo tenha tido acesso a Realidade Aumentada
na sala de aula, aqueles que a utilizaram provavelmente tiveram uma experiéncia de
aprendizagem enriquecida. A expansdo do uso de RA na educagdo depende de superagdo de
barreiras tecnoldgicas e capacitagdo, mas tem o potencial de oferecer beneficios significativos
para o aprendizado dos estudantes.

Na questdo 9, 63% dos participantes afirmara nao ter tido oportunidade de visitar
algum Museu, seja fisico ou virtual. J& os 37% dos participantes que afirmaram que ja visitaram
um museu, compartilharam e descreveram suas experiéncias. As respostas mostram uma
variedade de museus visitados e a percepg¢ao positiva dessas experiéncias (Grafico 7).

E5 menciona ter ido ao Museu de Londrina, descrevendo a visita como uma
experiéncia muito boa e divertida. E7 relata ter visitado um museu em Brasilia, sem fornecer
detalhes adicionais. E§ também visitou o Museu de Londrina e achou a experiéncia interessante.

E10 visitou o Museu do Café, mas nao lembra muitos detalhes, pois era menor na época. E13
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descreve a visita ao museu como legal, sem especificar qual museu foi visitado. E15 relata uma
visita a0 Museu de Londrina durante um passeio escolar, destacando a presenga de objetos
antigos de Londrina, fotos, brinquedos e a Maria Fumaga.

Essas respostas indicam que os museus visitados pelos participantes variam, mas as
experiéncias sdo geralmente descritas de maneira positiva e enriquecedora. As visitas aos
museus parecem ter deixado impressdes duradouras, mesmo que algumas memdrias sejam mais

vagas.

Grafico 7 - Visitas a algum Museu, seja fisico ou virtual
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Na questdo 10, 81% dos participantes afirmaram que ndo conhecem nenhum artista
que utilize tecnologia em suas obras, enquanto 19% indicaram nomes de artistas e descreveram
brevemente suas obras (Grafico 8).

E4 mencionou Mauricio de Souza, destacando a importancia da Turma da Monica em
sua infancia. Embora Mauricio de Souza seja mais conhecido pelo seu trabalho com quadrinhos,
sua obra também envolve o uso de tecnologia na producdo e distribuicdo de contetido, como
animagodes e jogos digitais.

E10 afirmou conhecer um artista que utiliza tecnologia em suas obras, mas nao
lembrou o nome e mencionou a intengao de pesquisar para encontrar a informacao.

E12 indicou Stan Prokopenko, mais conhecido como Proko, que é conhecido por suas
artes digitais e tradicionais. E12 ressaltou a alta qualidade e beleza das obras de Proko, sem

destacar uma obra especifica, mas reconhecendo o talento do artista em geral.
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Grafico 8 - Conhecem conhece algum artista que utilize tecnologia em suas obras

W sSim
M Nio
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Observa-se que a maioria dos participantes ndo estd familiarizada com artistas que
utilizam tecnologia em suas obras, o que pode indicar uma lacuna no ensino ou na exposi¢ao a
este tipo de arte. Para os que conhecem, suas respostas indicam uma apreciacao pelo impacto
da tecnologia na criacdo artistica. Os exemplos dados sdo variados, desde quadrinhos e
animacoes até Arte Digital, mostrando a diversidade de como a tecnologia pode ser integrada
ao processo criativo. A men¢ao de Mauricio de Souza e Stan Prokopenko revela que, mesmo
com uma pequena porcentagem, hd um reconhecimento da interse¢do entre Arte e Tecnologia,

ainda que a maioria dos estudantes nao tenha sido exposta a muitos artistas nesse campo.

5.1.2 Arte e Tecnologia — Questionario Final

Ao solicitar que os estudantes descrevessem o que entendem sobre Arte e Tecnologia
e qual a relagdo que percebem entre Arte e Tecnologia, na questao 1, € possivel observar que
revela uma variedade de compreensdes e percepcoes sobre o tema. Para uma anélise mais
aprofundada, vamos categorizar as respostas e discutir as principais ideias apresentadas.

Primeiramente, um grupo de estudantes vé a arte e a tecnologia como campos
interligados que se complementam e se influenciam mutuamente. Por exemplo, os estudantes
El, E4, E9, E10, E11 e E16 destacam a interdependéncia entre os dois, reconhecendo que a
tecnologia desempenha um papel significativo na evolugdo e na criagdo de novas formas de
arte. Eles afirmam que Arte e Tecnologia caminham juntas, que a tecnologia facilita a criagao

artistica e que € possivel usar a tecnologia na arte e vice-versa.
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Em seguida, alguns estudantes descreveram a arte como uma forma de expressdao
pessoal e a tecnologia como um meio para facilitar ou aprimorar essa expressao. Os estudantes
E2, E3, E4, E7 e E8 explicam que a arte ¢ uma maneira de se expressar ¢ a tecnologia ¢
inovadora, facilitando a criagdo. Eles reconhecem que a tecnologia pode ser uma ferramenta
influente para a criacdo artistica, ajudando a expressar sentimentos e pensamentos de novas
maneiras.

Outro grupo de estudantes destacou o uso pratico da tecnologia na arte. Os estudantes
ES, E6 e E15 mencionaram que artistas usam a internet para divulgar suas artes, que ha muitas
coisas em comum entre Arte ¢ Tecnologia, como pixel arts, ¢ que a tecnologia se torna uma
ferramenta essencial para a arte. Esses estudantes percebem a tecnologia como uma ferramenta
pratica e fundamental para a criagdo e divulgacdo de obras artisticas na era moderna.

Alguns estudantes expressaram uma visao mais generalizada ou menos marcante sobre
a relagdo entre Arte e Tecnologia. Os estudantes E12, E13 e E14 reconheceram a importancia
dos dois campos, mas suas respostas foram menos detalhadas ou especificas. Eles veem Arte e
Tecnologia como jungdes Unicas e dependentes, embora ndo tenham detalhado muito sobre
como essas interagdes ocorrem.

As respostas dos estudantes indicam uma compreensdo variada sobre a relagao entre
Arte e Tecnologia. A maioria dos estudantes reconhece que ha uma forte ligacao entre os dois
campos e que a tecnologia desempenha um papel significativo na evolugdo e na expressao da
arte. Alguns veem a tecnologia como uma ferramenta pratica para a criagdo e divulgagdo de
arte, enquanto outros tém uma visdo mais ampla ou menos nitida sobre o assunto. Essa
heterogeneidade de perspectivas reflete a diversidade de interesses e experiéncias dos
estudantes, o que pode ser util para direcionar futuras discussdes e atividades educacionais
sobre o tema. E importante continuar explorando essas percepcdes para aprofundar o
entendimento dos estudantes sobre como a arte e a tecnologia podem se complementar e
enriquecer mutuamente.

Ja na questdo 2, sobre a forma como a Tecnologia pode enriquecer a expressao
artistica, e proporcionar novas formas de criagdo, observa-se que os participantes revelam
diversas perspectivas e compreensdes sobre o impacto da tecnologia na arte.

Primeiramente, um grupo de estudantes destacou o papel da tecnologia na ampliagao
das possibilidades artisticas e no alcance do publico. Por exemplo, os estudantes E1, E4, ES,
E14 e E15 mencionam que a tecnologia oferece fungdes que ampliam a abrangéncia da arte,
facilita o conhecimento sobre ela e aumenta a visibilidade das obras. Eles reconhecem que

ferramentas tecnoldgicas, como O6culos de realidade virtual, proporcionam experiéncias
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imersivas que enriquecem a apreciagdo artistica e que a tecnologia facilita o sucesso e a
disseminagao das cria¢des artisticas.

Em seguida, alguns estudantes enfatizaram as novas ferramentas e técnicas
proporcionadas pela tecnologia. Os estudantes E2, E3, E6, E7, E10 e E16 mencionam que a
tecnologia atual permite a criagdo de "obras tecnologicas", como quadros digitais, impressoes
3D, e o uso de novas técnicas digitais. Eles observam que a tecnologia facilita a expressao
artistica de maneiras inovadoras que ndo seriam possiveis sem 0s avangos tecnologicos.

Outro grupo de estudantes destacou ferramentas especificas que a tecnologia oferece
para a criagdo artistica. Os estudantes E5, E11, E12 ¢ E13 mencionam 6culos de realidade
virtual (VR), impressoras 3D, e plataformas digitais como o Canva. Eles reconhecem que essas
ferramentas oferecem novas dimensdes para a arte, permitindo criar obras digitais e facilitando
o processo de criagdo com mais referéncias e recursos.

Alguns estudantes abordaram a tecnologia como um apoio geral para a arte. O
estudante E9, por exemplo, afirma que a tecnologia gera um grande apoio ao meio artistico,
ajudando a enriquecer as criagdes ¢ a facilitar o acesso as obras de arte.

E possivel observar que as respostas dos estudantes indicam uma compreensio variada
sobre como a tecnologia pode enriquecer a expressao artistica. A maioria dos estudantes
reconhece que a tecnologia oferece novas ferramentas e técnicas que ampliam as possibilidades
de criacdo e aumentam a visibilidade das obras de arte. Alguns veem a tecnologia como um
meio para facilitar o processo criativo e proporcionar novas formas de Arte Digital. Essas
respostas refletem a diversidade de opinides e niveis de compreensdo dos estudantes sobre o
impacto da tecnologia na arte, destacando a importancia de continuar explorando essas
interagdes para aprofundar o entendimento e a apreciagdo dos estudantes sobre o tema.

Na questdo 3, ao serem questionados sobre sua opinido sobre a Arte poder existir
independentemente da Tecnologia, sem influéncias significativas na sociedade. A analise das
respostas dos estudantes sobre se a arte pode existir independentemente da tecnologia, sem
influéncias significativas na sociedade, revela uma divisao de opinides. Vamos categorizar e
discutir as principais perspectivas apresentadas.

Primeiramente, um grupo de estudantes acredita que a arte pode existir
independentemente da tecnologia. Os estudantes El1, E2, E5, E6, E10, E12, E13 ¢ El4
mencionam que, historicamente, a arte existia antes do advento da tecnologia moderna e
continua a ser apreciada até hoje. Eles destacam que a arte pode ser criada e apreciada sem a
necessidade de ferramentas tecnoldgicas avancadas, e que ¢ possivel a arte existir sem

influéncias tecnoldgicas significativas na sociedade. Esses estudantes apontam para um
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entendimento de que a esséncia da arte ¢ independente dos avangos tecnologicos e que a arte
pode manter seu valor e significado sem a tecnologia.

Por outro lado, outro grupo de estudantes acredita que a arte e a tecnologia estdao
intrinsicamente ligadas e que a arte ndo pode existir completamente sem influéncias
tecnologicas. Os estudantes E4, E7, E8, E9, E11, EI15 e E16 argumentam que a arte esta
profundamente enraizada na tecnologia, seja mediante de ferramentas simples ou avangadas, e
que a tecnologia influencia a maneira como a arte ¢ criada, distribuida e apreciada na sociedade.
Eles destacam que a tecnologia tem um papel significativo na evolugao da arte e que as
mudangas sociais trazidas pela tecnologia afetam inevitavelmente as expressoes artisticas.
Esses estudantes enfatizam que, mesmo nos tempos antigos, algum tipo de tecnologia foi usada
para criar arte, € que a inovagdo tecnologica continua a moldar e enriquecer as formas de
expressao artistica.

Além disso, algumas respostas refletem uma visdo mais equilibrada ou ambigua. Por
exemplo, E10 menciona que tanto sim quanto ndo, pois podemos usar maquinas simples ou
avancadas, enquanto E3 sugere que a tecnologia sempre esteve conectada com a arte desde os
primordios.

Observa-se que a analise das respostas dos estudantes revela duas perspectivas
principais: uma que acredita na independéncia da arte em relagdo a tecnologia, baseada na
histéria da arte antes dos avangos tecnoldgicos modernos, € outra que vé a arte e a tecnologia
como inseparavelmente ligadas, com a tecnologia desempenhando um papel essencial na
evolucdo e influéncia da arte na sociedade. Essas respostas refletem uma diversidade de
opinides e compreensdes sobre a relacdo entre Arte e Tecnologia, destacando a importancia de
continuar explorando essas intera¢des para entender melhor como a tecnologia influencia a
criacdo e apreciagdo artistica na sociedade contemporanea (Sousa, 2018).

A anélise das respostas dos estudantes, na questdo 4, sobre se as tecnologias podem
prejudicar a originalidade e autenticidade da arte revela uma ampla gama de opinides. Vamos
categorizar e discutir as principais perspectivas apresentadas.

Primeiramente, um grupo significativo de estudantes acredita que as tecnologias
podem, de fato, prejudicar a originalidade e autenticidade da Arte. Estudantes E1, E2, E4, E6,
E7, E9, E10, E11, E14, E15 e E16 apontaram que expressam preocupacdes sobre problemas
como o plagio, a perda de autoria, e a facilidade de copia que as tecnologias digitais
proporcionam. Eles destacam que a tecnologia pode levar ao uso indevido das obras de arte,

permitindo que pessoas copiem ou modifiquem trabalhos alheios sem dar os devidos créditos
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aos autores originais. Além disso, alguns estudantes mencionam que as inteligéncias artificiais,
ao criar obras de arte, podem prejudicar a criatividade individual e desmotivar os artistas.

Por outro lado, outro grupo de estudantes acredita que a tecnologia nao prejudica a
originalidade e autenticidade da arte, mas sim a enriquece. Estudantes E3, ES5, E8, E12 ¢ E13
argumentam que a tecnologia pode auxiliar e incentivar novas formas de expressdo artistica,
proporcionando ferramentas inovadoras e expandindo as possibilidades criativas. Eles veem a
tecnologia como um meio de dar mais fidelidade e originalidade as criagdes dos artistas,
ajudando-os a alcancar novos niveis de expressao e visibilidade.

Existem também algumas respostas que expressam uma visdo equilibrada ou

condicional. Por exemplo, E11 menciona que as inteligéncias artificiais podem prejudicar a

[P

criatividade, mas ndo afirma categoricamente que toda a tecnologia seja prejudicial
originalidade da arte. Da mesma forma, E12 acredita que a tecnologia pode aumentar a
originalidade e fidelidade ao criador, sem negar a existéncia de desafios potenciais.

Destaca-se que na andlise das respostas dos estudantes revela duas perspectivas
principais: uma que vé a tecnologia como uma ameaga a originalidade e autenticidade da arte
devido a facilidade de plagio e a interferéncia das inteligéncias artificiais, e outra que vé a
tecnologia como uma ferramenta que expande e enriquece as possibilidades artisticas, ajudando
os artistas a explorar novas formas de expressdo. Essas respostas refletem a complexidade do
impacto da tecnologia na arte, destacando tanto os desafios quanto as oportunidades que ela
apresenta para a criagdo artistica na sociedade contemporanea.

E essencial destacar que a tecnologia nio deve substituir os métodos tradicionais de
ensino artistico, como pintura, escultura e desenho. O foco estd em alcancar um equilibrio
harmonioso entre o uso da tecnologia e a pratica das técnicas tradicionais, oferecendo aos
estudantes a oportunidade de explorar e aprender de maneiras diversas (Santos; Garcia, 2023).

Jana questdo 5, as percepgdes dos estudantes sobre como a tecnologia pode influenciar
e se relacionar com a expressao artistica sao variadas e revelam uma ampla gama de opinides
sobre o impacto da tecnologia na arte. E possivel categorizar e discutir as principais perspectivas
apresentadas.

Primeiramente, muitos estudantes reconhecem que a tecnologia pode influenciar a
expressao artistica de maneira positiva. Estudantes E1, E2, E7, E8, E11, E12, E14, E15 e E16
destacam que a tecnologia oferece novas ferramentas e métodos que permitem aos artistas
explorar novas formas de criagdo e expressdo. Eles mencionam que a tecnologia pode ajudar
na distribui¢do e divulgacdo da arte, facilitando o acesso e a visibilidade das obras para um

publico mais amplo. Além disso, a tecnologia ¢ vista como uma maneira de enriquecer a arte,
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possibilitando novos estilos, como os modelos 3D, e impactando a expressdo do artista por
intermédio de ambientes digitais.

E3 reconhece tanto os aspectos positivos quanto negativos da influéncia da tecnologia
na arte. Eles apontam que, embora a tecnologia possa estimular a criatividade e fornecer novas
formas de expressao, ela também pode tirar um pouco da sensagdo de fazer arte manualmente,
0 que pode ser visto como uma perda de autenticidade ou de conexdo com o processo artistico
tradicional.

Os estudantes E4 e E9 apontaram que a arte e a tecnologia estdo intrinsecamente
ligadas e que uma influencia a outra continuamente. Eles observam que a arte muitas vezes
segue as tendéncias tecnologicas mais atuais, € que a tecnologia ¢ a arte caminham juntas,
coexistindo de maneira interdependente.

Ha também aqueles que admitem ndo saber exatamente como a tecnologia pode
influenciar a arte, como E5 e E6, mas ainda reconhecem que a tecnologia tem um papel
significativo na maneira como a arte ¢ percebida e criada hoje em dia.

A interse¢do entre Arte e Tecnologia gera transformagdes significativas, desafiando
frequentemente as normas e expectativas da comunidade artistica estabelecida, enquanto amplia
o uso das tecnologias como ferramentas criativas. No entanto, essa expansdao também provoca
uma divisdo entre experiéncia artistica, critica e estética, levantando questdes profundas sobre
o impacto da tecnologia na arte contemporanea. A proposta de uma "estética digital" sugere
uma nova abordagem para compreender e interpretar essas dindmicas emergentes, refletindo
sobre como as novas formas de expressdo tecnoldgica estdo moldando o panorama artistico
atual (Sousa, 2018).

As percepgoes dos estudantes sobre a influéncia da tecnologia na expressao artistica
revelam uma diversidade de opinides. Muitos veem a tecnologia como uma ferramenta
catalisadora que pode enriquecer a arte e expandir suas possibilidades criativas, enquanto outros
reconhecem tanto os beneficios quanto os desafios que a tecnologia pode trazer para o campo
artistico. Essas respostas refletem a complexidade e a interconexdo entre tecnologia e arte,
destacando como essas duas areas continuam a evoluir e a influenciar uma a outra na sociedade
contemporanea.

A andlise dos resultados da pergunta 6 "Vocé teve a oportunidade de participar de uma
visita virtual a um Museu de Arte. Como vocé avalia essa experiéncia?", revela diversos niveis
de percepg¢do entre os participantes. 33% dos respondentes consideraram a experiéncia muito
positiva e imersiva, afirmando que ela proporcionou uma sensacido proxima a de uma visita

presencial (Grafico 9). Isso sugere que, para uma parcela significativa, as visitas virtuais podem
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efetivamente replicar a experiéncia de estar fisicamente em um museu, oferecendo uma
alternativa valiosa, especialmente em contextos onde deslocamentos sdo inviaveis.

Por outro lado, 44% dos participantes acharam a experiéncia interessante, mas
ressaltaram que ndo substitui completamente uma visita fisica. Essa resposta indica que, embora
as visitas virtuais sejam vistas como uma adi¢do enriquecedora, ainda ha aspectos das visitas
presenciais — como a intera¢ao direta com as obras e 0 ambiente — que sdo insubstituiveis.

Uma pequena porcentagem, 6%, relatou ndo ter tido uma boa experiéncia ou ter
enfrentado dificuldades técnicas durante a visita virtual. Esse feedback ¢ de suma importancia
para aprimorar as plataformas de visitas virtuais, indicando a necessidade de melhorias na
usabilidade e na qualidade técnica dessas experiéncias.

17% dos participantes afirmaram que ainda ndo participaram de uma visita virtual a
um Museu de Arte. Isso aponta para uma oportunidade de aumentar a divulgagdo e o acesso a
essas visitas virtuais, potencialmente ampliando o alcance e o impacto das iniciativas de museus

digitais.

Grifico 9 - Avaliacdo da oportunidade de participar de uma visita virtual a um Museu de Arte

Muito positiva e imersiva,
propercionando uma sensagao
proxima a de uma visita
presencial.

Interessante, mas ndo substitui
completamente uma visita fisica
MEo tive uma boa experiéncia ou
enfrentei dificuldades técnicas
durante a visita virtual.

Ainda ndo participei de uma visita
virtual a um Museu de Arte.

Fonte: Autoria Prépria (2024)

Enquanto as visitas virtuais sdo vistas de forma geral como uma ferramenta positiva e
imersiva, had espago para aprimoramento técnico € um reconhecimento de que elas
complementam, mas ndo substituem totalmente, as experiéncias fisicas. Além disso, existe um
segmento da populacdo que ainda ndo foi alcangado por essas iniciativas, representando uma

area de crescimento potencial. Callegaro (1999, p. 233) ressalta que:
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Entrar num ambiente da internet, um museu ou galeria virtual, escolher as salas em
que se quer entrar; as obras e seus autores, ler as informagdes sobre eles, observar com
cuidado a imagem ampliada na tela, comentar sobre o que foi visto, fazer novas
perguntas e querer ver novamente as imagens, pode se concretizar numa experiéncia
artistica.

Os resultados da questdao 7, "Como foi a sua experiéncia ao produzir arte com o uso
das tecnologias digitais?" apresentam uma diversidade de perspectivas sobre a integragdo de
tecnologias digitais na produc¢ao artistica (Grafico 10). A maior parte dos participantes (39%)
encontrou na Arte Digital uma oportunidade de expansdo criativa, sugerindo que as ferramentas
digitais oferecem novos meios e técnicas que potencializam a expressdo artistica. Isso indica
que a Arte Digital ¢ vista como um campo fértil para inovagao e experimentacao.

Outro grupo de 39% prefere uma abordagem hibrida, onde as tecnologias digitais
complementam, mas ndo substituem, as técnicas tradicionais. Este grupo valoriza a
versatilidade das ferramentas digitais, mas ainda encontra valor nas praticas tradicionais,
apreciando a riqueza de combinar ambas as metodologias.

Um segmento menor de participantes (11%) ndo percebeu grandes diferengas ao
utilizar tecnologias digitais comparado aos métodos tradicionais. Esta neutralidade pode indicar
que, para esses individuos, as ferramentas digitais ndo adicionaram nem subtrairam valor
significativo ao processo criativo.

Uma pequena porcentagem (6%) enfrentou desafios ao usar tecnologias digitais,
encontrando dificuldade em transferir sua criatividade para o formato digital. Isso sugere que,
para alguns, a curva de aprendizado ou a natureza das ferramentas digitais pode representar
uma barreira.

6% dos participantes nao tiveram a oportunidade de explorar a Arte Digital, indicando
uma lacuna de acesso ou interesse que poderia ser abordada em virtude de programas
educacionais ou iniciativas de inclusdo digital.

Esses resultados destacam a diversidade de experiéncias e preferéncias em relacao a
Arte Digital. A significativa aceitagdo e exploracao positiva indicam um potencial crescente
para as tecnologias digitais no campo artistico. No entanto, a preferéncia por uma abordagem
hibrida também revela um apreco continuo pelas técnicas tradicionais, sugerindo que o futuro
da arte pode estar na integragcdo harmoniosa de ambos os mundos. As dificuldades relatadas por
alguns participantes indicam a necessidade de suporte e treinamento adequados para facilitar a
adaptacao as novas ferramentas digitais. Ressalta-se que, a pequena parcela que ainda nao teve
acesso a Arte Digital aponta para a importancia de expandir essas oportunidades, garantindo

que mais pessoas possam explorar e beneficiar-se das tecnologias emergentes na arte.
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Grafico 10 - Experiéncia ao produzir arte com o uso das tecnologias digitais
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para adaptar minha criatividade as
ferramentas digitais.
Mdo tive a oportunidade de

M produzir arte com o uso de
tecnologias digitais.

Fonte: Autoria Prépria (2024)

Na questdo 8, os participantes foram questionados sobre os principais desafios
enfrentados ao utilizar ferramentas digitais para produzir arte (Grafico 11). Os resultados
revelam que a maioria dos participantes (38,90%) enfrenta dificuldades em aprender a usar os
softwares ou aplicativos de forma eficiente. Isso sugere que, embora as ferramentas digitais
oferegam muitas possibilidades, a curva de aprendizado pode ser ingreme para alguns,
requerendo tempo e esfor¢o para dominar completamente as funcionalidades.

Em segundo lugar, 27,80% dos participantes apontaram as limitagdes das ferramentas
como um desafio. Isso indica que, embora as ferramentas digitais sejam versateis, podem nao
oferecer todos os recursos necessarios para expressar completamente a criatividade dos
usuarios, o que pode ser frustrante para alguns artistas.

Aproximadamente 22,20% dos participantes mencionaram problemas técnicos ou falta
de acesso adequado a dispositivos tecnoldgicos como um desafio. Isso destaca a importancia
de ter acesso confidvel e adequado as tecnologias necessarias para realizar trabalhos artisticos
digitais de modo produtivo.

Outros 22,20% dos participantes também relataram dificuldades em encontrar
inspiracdo e referéncias artisticas digitais. Isso pode indicar a necessidade de mais recursos
educacionais ou plataformas que ajudem os artistas a descobrir e explorar novas fontes de

inspiracao no ambiente digital.
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11,10% dos participantes mencionaram outros desafios nao especificados na pesquisa,
0 que sugere que existem diversas questdes individuais ou especificas que ndo foram abordadas

nas opg¢des fornecidas.

Grifico 11 - Desafios enfrentados ao utilizar ferramentas digitais para produzir arte

OUTROS (ESPECIFIQUE): 11,10%

DIFICULDADE EM ENCONTRAR INSPIRACAO E
REFERENCIAS ARTISTICAS DIGITAIS.

PROBLEMAS TECNICOS OU FALTA DE ACESSO
ADEQUADO A DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS.

LIMITAGOES DAS FERRAMENTAS PARA
EXPRESSAR MINHA CRIATIVIDADE DE FORMA
COMPLETA.

DIFICULDADE EM APRENDER A USAR 0OS
SOFTWARES OU APLICATIVOS DE FORMA
EFICIENTE.

88,90%

Fonte: Autoria Propria (2024)

Os desafios identificados pelos participantes ao utilizar ferramentas digitais para
produzir arte refletem uma série de preocupacdes que vao desde questdes técnicas e de
aprendizado até limitacOes nas proprias ferramentas. Esses resultados podem orientar
iniciativas educacionais e de desenvolvimento de software para melhorar a usabilidade, ampliar
as capacidades criativas e superar obstaculos técnicos que os artistas enfrentam no ambiente
digital. O aporte técnico das ferramentas podera ser explorado com as possibilidades
instauradas pelas tecnologias digitais, nas suas especificidades e nos seus aportes tedricos e
praticos. Importante destacar que a utilizagdo do computador e da internet no ensino de Artes
deve transcender seus recursos técnicos: € preciso nos apropriarmos dessas ferramentas com a
abrangéncia que a propria ferramenta propicia (Bertoletti; Camargo,2016).

Na pergunta 9, sobre o impacto das tecnologias digitais no ensino de Arte, os
resultados indicam uma forte aceitag@o e apreciag¢do das tecnologias digitais no ensino de Arte
(Grafico 12).

A maioria dos indicou que as tecnologias digitais tiveram um impacto positivo na sua
experiéncia artistica. Isso sugere que a introdugdo dessas tecnologias no ensino de Arte ¢ vista

de forma bastante favoravel pela maioria dos estudantes.
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Nove respondentes mencionaram especificamente que as tecnologias digitais
permitiram a experimentacao de diferentes formas de arte e técnicas digitais. Isso indica que as
ferramentas digitais estdo ampliando os horizontes criativos dos estudantes, permitindo-lhes
explorar midias e métodos que ndo seriam possiveis com meios tradicionais.

Sete respondentes afirmaram que as tecnologias digitais incentivaram um pensamento
mais inovador. Isso sugere que essas tecnologias ndo apenas facilitam novas formas de criagdo,
mas também promovem uma mentalidade mais aberta e experimental entre os estudantes.

Apenas um respondente preferiu trabalhar com meios tradicionais de arte, o que pode
indicar que, embora as tecnologias digitais sejam amplamente aceitas, ainda ha valor e
preferéncia pessoal por métodos tradicionais entre alguns individuos.

Nenhum respondente afirmou que as tecnologias digitais ndo acrescentam nada de
novo a sua experiéncia artistica. Isso ¢ um indicativo claro de que, pelo menos entre os
participantes desta pesquisa, as tecnologias digitais sdo vistas como uma adi¢do valiosa ao
ensino de Arte.

Os dados mostram que as tecnologias digitais sdo amplamente apreciadas e
consideradas uma ferramenta util no ensino de Arte. Elas ndo s6 permitem a exploragao de
novas formas e técnicas, mas também incentivam a inovacao e a criatividade. Enquanto a
maioria dos estudantes parece se beneficiar dessas tecnologias, ¢ importante também
reconhecer e valorizar as preferéncias individuais por métodos tradicionais, garantindo um
ensino inclusivo e diversificado que acomode diferentes estilos e preferéncias artisticas.

A arte no ambiente escolar, ao ser integrada com as estéticas tecnologicas, no ato de
vivenciar, refletir, pesquisar e criar, promove o desenvolvimento da empatia entre as pessoas.
Os processos de ensino e aprendizagem em arte, quando baseados nas tecnologias digitais e
tratados como forma de expressdo, pesquisa e ferramenta, podem gerar experiéncias que
incentivam o dialogo, a participagdo e a colaboragdo. Isso modifica a forma como se percebe e

interage com o mundo e com os outros, atribuindo novos sentidos a existéncia humana

(Bertoletti; Camargo, 2016).
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Grifico 12 - O uso de tecnologias digitais no ensino de Arte despertou seu interesse por explorar novas
possibilidades criativas

5im, porgue pude experimentar
M diferentes formas de arte &
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Sim, porgue as tecnologias
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tecnologias digitais ndo
acrescentam nada de novo a
minha experiéncia artistica.
Mo, porque prefiro trabalhar
com meios tradicionais de arte.

Fonte: Autoria Propria (2024)

As respostas dos estudantes sobre como as tecnologias digitais podem ser melhor
utilizadas nas aulas de Arte no Ensino Médio revelam uma variedade de sugestdes criativas e
praticas que refletem as necessidades e expectativas dos estudantes para um ambiente de
aprendizado mais interativo e envolvente.

Primeiramente, muitos estudantes destacam a necessidade de melhorar a infraestrutura
tecnoldgica das escolas. Por exemplo, E1 menciona que as escolas precisam de mais aparelhos
tecnologicos para explorar a arte de maneira efetiva, j4 que os recursos limitados atuais
dificultam o uso pleno das tecnologias disponiveis.

Outros estudantes, como E2, E3 e E4, veem as tecnologias digitais como uma forma
de diversificar e enriquecer o ensino da Arte. Eles sugerem que a tecnologia pode ajudar a
mostrar novas perspectivas artisticas além dos classicos como Da Vinci e Picasso, € que a
imersdo nas tecnologias digitais pode aumentar o interesse € a curiosidade dos estudantes,
mantendo-os mais engajados nas aulas.

Varias sugestdes praticas foram oferecidas, como o uso de ferramentas especificas. ES
e E12 propdem o uso de editores de imagem e video, fotomontagens, e outros tipos de artes
digitais. E6 sugere o uso de plataformas interativas como Kahoot, bem como ferramentas como
o Canva para edi¢dao de imagens e videos.

A ideia de usar tecnologias de realidade virtual ¢ bastante popular entre os estudantes.

E7 e E11 sugerem a criagdo de museus virtuais e o uso de 6culos de realidade virtual para tornar
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as aulas mais imersivas e interessantes. E§ também apoia essa ideia, destacando que as aulas
mais imersivas com VR poderiam enriquecer a experiéncia de aprendizado.

Outros estudantes, como E9, enfatizam a importancia de aproximar a escola da
tecnologia em geral, usando-a como uma ponte para conectar os estudantes a novas formas de
aprender e explorar a arte. E10, E13 e E16 mencionam que a inclusdo de outros recursos
tecnoldgicos poderia melhorar o ensino e despertar maior interesse nos estudantes.

Finalmente, E14 ¢ E15 destacam a importancia de aulas praticas e o potencial da
tecnologia para ajudar os estudantes a se relacionarem mais profundamente com a arte,
apresentando novas ideias e conceitos de maneira mais acessivel e interativa.

Em resumo, as respostas dos estudantes indicam um desejo claro de integrar mais
profundamente as tecnologias digitais no ensino de Artes no Ensino Médio. Eles veem a
tecnologia como uma ferramenta transformadora para diversificar métodos de ensino, aumentar
0 engajamento e proporcionar novas formas de expressdo artistica. Essas sugestdes sublinham
a importancia de melhorar a infraestrutura tecnologica nas escolas e de explorar uma variedade
de ferramentas digitais para enriquecer a experiéncia de aprendizado dos estudantes.

Na pergunta 11, ao serem questionados sobre o uso da tecnologia por artistas em seus
processos artisticos revelam uma gama de percepgdes, desde desconhecimento até apreciacao
pela inovagdo e criatividade envolvidas.

Primeiramente, alguns estudantes como E1 e E10 admitem ndo conhecer trabalhos
especificos de artistas que utilizaram tecnologia, indicando uma oportunidade para aumentar a
exposi¢do a esses exemplos nas aulas.

Por outro lado, E2 menciona a poesia visual como um exemplo de arte que se beneficia
da tecnologia, sugerindo que o uso de aplicativos e tablets pode trazer inovagao a arte poética.
E15 cita especificamente Gilbertto Prado e o Grupo Poéticas Digitais, que utilizam Arte Digital
para contar historias invisiveis das cidades, demonstrando como a tecnologia pode ser uma
ferramenta potente na criagdo artistica.

Alguns estudantes, como E3 e E14, referem-se a artistas classicos como Tarsila do
Amaral e Van Gogh, mas sem um claro vinculo com a tecnologia, possivelmente devido a um
mal-entendido da pergunta ou falta de exemplos contemporaneos em seu repertorio.

E4 e E11 destacam que a utiliza¢do da tecnologia na arte € sempre inovadora e criativa,
proporcionando novas ideias e adaptabilidade. Essa visdo ¢ apoiada por E6, que menciona o
uso de mesas digitalizadoras por artistas, reconhecendo a habilidade necessaria para dominar

essas ferramentas.
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Para E8 e E12, a tecnologia tem uma influéncia positiva e oferece novas formas de
expressao criativa e unica. E9 também compartilha uma visao positiva em geral sobre o uso da
tecnologia na arte.

Alguns participantes, como ES5, ainda ndao possuem uma posicao plenamente
consolidada sobre o tema, enquanto E7 e E13 destacam a relevancia de novos sites e
plataformas digitais para a apresentacdo de produgdes artisticas e outros trabalhos,
evidenciando a aplicagdo pratica da tecnologia na criacdo artistica. Essa pluralidade de
perspectivas revela a complexidade inerente a relacao entre Arte e Tecnologia, sublinhando a
importancia de um aprofundamento continuo nas discussdes acerca do tema.

Finalmente, E16 aponta que o uso da tecnologia na arte requer muita técnica,
reconhecendo a complexidade e o esforgo necessarios para combinar esses dois campos.

As respostas dos estudantes mostram uma percepcao variada sobre a utilizagao da
tecnologia na arte. Muitos reconhecem seu potencial inovador e criativo, enquanto outros ainda
estdo explorando ou desconhecem exemplos especificos. Isso sugere que ha uma oportunidade
de enriquecer o curriculo de arte com mais exemplos contemporaneos e tecnoldgicos, para
ampliar a compreensdo e apreciacdo dos estudantes sobre essa integragao.

Na pergunta 12, que questionou aos estudantes sobre como as tecnologias digitais
podem ser melhoradas para enriquecer a experiéncia de aprendizagem em Arte no Ensino
Médio, foram destacados diversos aspectos, com foco na acessibilidade, imersdo e
disponibilidade de ferramentas tecnoldgicas avangadas.

E1 e E4 apontam a acessibilidade como um ponto essencial, sugerindo que a tecnologia
deve ser mais disponivel para todos os estudantes, especialmente aqueles que ndo tém facil
acesso a esses recursos fora da escola. Isso inclui garantir que todos os estudantes possam
aproveitar as ferramentas tecnoldgicas de maneira igualitaria.

E2 menciona a importincia da infraestrutura, como computadores, fablets e
impressoras 3D, para permitir pesquisas € criagdes artisticas inovadoras. A inclusdo dessas
tecnologias pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais pratica e diversificada.

A imersividade ¢ destacada por E3, que sugere uma abordagem mais variada na arte,
explorando diferentes linhagens artisticas e utilizando tecnologias que possam proporcionar
uma experiéncia mais envolvente.

Viérios estudantes, como E6, E§, E10 e E11, mencionam especificamente os 6culos de
Realidade Virtual e impressoras 3D como ferramentas que poderiam enriquecer
significativamente as aulas de arte. Essas tecnologias oferecem novas dimensdes de criacdo e

interacdo, permitindo que os estudantes experimentem a arte de maneiras inovadoras.
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E5 sugere o uso de mais aplicativos de foto montagem, enquanto E7 e E12 destacam
a importancia da visibilidade e da vasta quantidade de informagdes disponiveis com auxilio da
tecnologia. Isso pode ajudar os estudantes a explorar e aprender sobre uma ampla variedade de
estilos e técnicas artisticas.

E15 reforca a necessidade de materiais tecnologicos de qualidade, como fablets e
computadores mais avancados, que poderiam facilitar a criacdo e a exploracao de Arte Digital.

E13 e E14 falam sobre a necessidade de um maior foco e aten¢ao no ensino da Arte,
sugerindo que uma amplificacao do ensino com a integragao de tecnologia pode tornar as aulas
mais atraentes e significativas para os estudantes.

O estudante E16 menciona a necessidade de recursos especificos para a criagdo
artistica, como tintas, quadros e mesas digitalizadoras, que sdo fundamentais para a pratica e o
desenvolvimento das habilidades artisticas dos estudantes.

Em resumo, as respostas dos estudantes indicam que para tornar a experiéncia de
aprendizagem em Arte mais enriquecedora, ¢ essencial melhorar a acessibilidade, diversificar
as ferramentas e técnicas disponiveis, e garantir uma infraestrutura tecnoldgica robusta que
suporte a criatividade e a inovagdo no ambiente educacional.

Na questdo 13, os estudantes expressaram diversas visdes sobre como o uso de
tecnologias digitais no ensino de Arte influenciou seu interesse em explorar novas
possibilidades criativas.

E2, E3 e E15 mencionaram que sim, o uso da tecnologia despertou seu interesse por
explorar novas possibilidades criativas. Eles destacam que a tecnologia os ajudou a entender
melhor a relagdo entre Arte e Tecnologia, explorando uma nova area de conhecimento e
descobrindo estilos de arte que antes ndo conheciam.

Outros, como E4, E6 e E12, também responderam positivamente, indicando que o uso
de novas ferramentas tecnoldgicas despertou seu interesse por explorar o campo da arte de
maneira mais ampla e inovadora. Isso inclui a descoberta de novas formas de criacdo artistica
€ 0 acesso a uma vasta referéncia de artistas e obras.

Houve também respostas neutras, como E14, que indicou ndo ter um interesse muito
forte por arte, e E16, que mencionou que sim, mas de forma mais genérica, destacando que a
tecnologia oferece mais meios de fazer arte.

Observa-se que as respostas mostram que para muitos estudantes, o uso de tecnologias
digitais no ensino de Arte foi um fator positivo que despertou seu interesse em explorar novas
possibilidades criativas, ampliando seu horizonte artistico e incentivando a experimentacao € a

descoberta de diferentes formas de expressao artistica.
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Na pergunta 14, ao serem questionados sobre sua experi€éncia com as tecnologias
digitais no ensino de Arte variaram de acordo com suas percepgdes € experiéncias pessoais.
Alguns expressaram entusiasmo e interesse em explorar mais esse meio (E2 e E13). Outros
destacaram que foi uma experiéncia diferente e interessante, como EI e E15. Ja alguns
estudantes nao acrescentaram comentarios adicionais (E3, E4, E6, E7, ES8, E9, E10, E11, E12,
El4 ¢ E16).

Essas respostas refletem a diversidade de experiéncias e opinides dos estudantes em
relagdo ao uso das tecnologias digitais no ensino de Arte. Alguns estudantes se sentiram
estimulados e beneficiados por essa abordagem, enquanto outros ndo tiveram uma opinido tao

forte a respeito.

5.2 Arte e Tecnologia — Reflexoes

O questionario de pesquisa "Reflexdes" visa explorar diversos aspectos relacionados
a arte visual, fotografia, poesia visual, e museus. Composto por doze questdes, 0 questionario
aborda desde as diferencas entre fotografia tradicional e fotomontagem até o papel da luz como
elemento formal na arte. Destaca-se a analise de obras visuais especificas para compreender
categorias de arte e técnicas utilizadas, além de explorar como a tecnologia moderna influencia
novas formas de expressao artistica. O objetivo central € investigar percepcdes e conhecimentos
dos participantes sobre arte e museus, buscando insights sobre as formas como diferentes
manifestagdes artisticas impactam e sdo percebidas pela sociedade contemporanea.

No que diz respeito a pergunta 1, as respostas dos estudantes sobre as diferencas entre
fotografia tradicional e fotomontagem refletem uma variedade de percepgdes sobre a interagao
entre Arte e Tecnologia.

Os resultados mostram que os estudantes percebem a fotografia tradicional e a
fotomontagem de formas distintas, compreendendo que a fotografia tradicional busca capturar
a realidade de maneira objetiva, enquanto a fotomontagem oferece uma abordagem mais
criativa e subjetiva, combinando elementos de diferentes origens para criar novas imagens. As
respostas indicam um reconhecimento generalizado da interligacdo entre Arte e Tecnologia,
com muitos estudantes destacando como a tecnologia amplia as possibilidades artisticas.

Alguns estudantes (E1, E2, ES, E11, E15) mencionam diretamente a maior liberdade
criativa e as novas formas de expressao possibilitadas pela tecnologia. Outros (E3, E4, E7, E9)
enfatizam a sinergia entre Arte e Tecnologia, ressaltando que ambas evoluem juntas e refletem

as mudancas no mundo.
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E8, E10 e E12 apontam para uma interdependéncia intrinseca entre Arte e Tecnologia,
sugerindo que essa relagdo ¢ fundamental e essencial para o desenvolvimento de novas formas
artisticas. Entretanto, hd também quem reconhega a importancia dessa relagdo, mesmo sem
compreendé-la completamente (E13).

Observe-se que a maioria dos estudantes identifica uma relagdo simbiotica entre Arte
e Tecnologia, confirmando que isso ndo apenas facilita os processos de criagdo artistica, mas
também viabiliza inovagdes e proporciona novas experiéncias. Tal percep¢ao evidencia uma
compreensdo objetiva sobre o potencial das praticas artisticas de serem enriquecidas pela
integracdo tecnoldgica, possibilitando uma exploracdo mais ampla e diversificada da
criatividade.

As respostas dos estudantes a pergunta 2, sobre como a sobreposi¢do de imagens e a
manipulacdo digital podem gerar novas narrativas visuais e realidades alternativas na fotografia,
foram analisadas e categorizadas de acordo com seus temas semelhantes.

As respostas dos estudantes destacam diversas formas pelas quais a sobreposi¢ao de
imagens e a manipulagdo digital podem criar novas narrativas visuais e realidades alternativas
na fotografia. Varios estudantes (E1, ES, E13, E16) mencionam que essas técnicas permitem a
criacdo de novos significados e reflexoes, transformando a imagem em algo que vai além de
sua representagao literal.

Outros estudantes (E2, E4, E9) enfatizam a capacidade dessas técnicas de criar novos
mundos e universos visuais, oferecendo possibilidades ilimitadas para a criatividade. A
exploragdo da criatividade ¢ um tema recorrente nas respostas (E7, E11, E12), com muitos
estudantes reconhecendo que a tecnologia proporciona novas formas de expressao artistica.

Alguns estudantes (E3, E6, E8) destacam como a alteracdo e a versatilidade dos
elementos visuais permitem criar dimensdes e profundidades adicionais na imagem,
adicionando camadas de significado e complexidade.

As respostas também refletem uma apreciacao pela diversdo e diferenciagdo que essas
técnicas trazem a fotografia (E10, E15). Mediante a manipulagao digital, os estudantes podem
experimentar e explorar novas ideias, resultando em fotografias inicas e inovadoras.

Assim, os estudantes reconhecem que a sobreposi¢cdo de imagens e a manipulagdo
digital ampliam significativamente as possibilidades criativas na fotografia, permitindo a
criacdo de narrativas visuais ricas e realidades alternativas. Essa compreensao reflete um apreco
pelas novas formas de expressdo que a tecnologia oferece, evidenciando o potencial

transformador da integracdo de ferramentas digitais na pratica artistica.
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As respostas dos estudantes revelam uma diversidade de percepgdes sobre a categoria
ou género de arte na qual a obra se enquadra. A maioria das respostas se concentra em algumas
categorias principais.

Varios estudantes (E5, E7, E8, E9, E13, E15) identificaram a obra como uma
fotomontagem, reconhecendo que ela combina multiplas imagens para criar algo novo.

Os estudantes E3 e E10 interpretaram a obra como arte abstrata, percebendo elementos
ndo representativos ou nao figurativos. Outros (E2, E4, E11, E12) destacaram o uso de
tecnologia, classificando a obra como Arte Digital ou tecnoldgica, indicando uma compreensao
do emprego de técnicas digitais na sua criagdo. E1 e E16 descreveram a obra como arte visual
com luz e montagens, reconhecendo o uso de elementos visuais e técnicas de montagem.

Comentarios adicionais incluiram uma descri¢ao especifica da obra como o mapa dos
Estados Unidos feito com tecnologias da época (E6), enquanto um estudante admitiu ndo saber
a resposta (E14), possivelmente indicando uma falta de familiaridade com a obra.

Essas respostas refletem a diversidade de interpretacdes dos estudantes sobre a obra
de arte, mostrando como diferentes aspectos visuais e técnicos podem influenciar suas
percepcodes. As categorias de fotomontagem e Arte Digital/tecnologica foram as mais
mencionadas, indicando que os estudantes percebem a integracao de multiplas imagens € o uso
de tecnologia como elementos centrais da obra. A identificacdo de arte abstrata também destaca
a percepcao de elementos ndo figurativos presentes na obra. Essas diversas interpretagcdes
sublinham a complexidade e a multiplicidade de significados que podem ser atribuidos a uma
obra de arte contemporanea que incorpora tecnologia.

Na questdo 4, as respostas dos estudantes sobre a técnica ou midia utilizada para criar
a obra de arte revelam uma diversidade de interpretagdes e entendimentos. Muitos estudantes
(E1, E3, E4, E6, E7, E8, E9, E13, E14, E15, E16) mencionaram o uso de monitores, luzes e
LEDs como componentes principais da obra. Isso sugere que eles percebem a obra como uma
composi¢ao visual e tecnoldgica, incorporando elementos eletronicos e luminosos.

ES5 e E8 destacaram o uso de tecnologia e aplicativos de edigdo, como o Photoshop,
indicando uma compreensdo da manipulagdo digital e técnicas de edigdo envolvidas na criagao
da obra.

Os participantes E10, E11 e E12 classificaram a obra como Arte Digital ou videoarte,
reconhecendo o emprego de midias digitais e tecnologicas para sua realizacao, incluindo videos
e imagens digitais.

Uma resposta mais genérica E2 descreveu a técnica como "o contemporaneo",

sugerindo uma interpretacdo ampla e menos especifica sobre os métodos utilizados na obra.
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Essas respostas mostram que os estudantes tém uma compreensao variada das técnicas
e midias usadas na criagdo da obra de arte. A prevaléncia de mengdes a monitores, luzes e
elementos tecnologicos indica que muitos estudantes percebem a obra como uma integragao de
diferentes tecnologias para criar uma experiéncia visual Unica. As referéncias a Arte Digital e
videoarte também sugerem um entendimento de que a obra utiliza midias modernas para
expressar conceitos artisticos. No geral, as respostas refletem uma percepcao diversificada e
multifacetada das técnicas e midias utilizadas na obra de arte, demonstrando a complexidade e
a inovagao inerentes a intersecdo entre Arte e Tecnologia.

Na questdo 5, que indagava sobre os elementos visuais ¢ verbais percebidos na
composi¢ao dos poemas, os estudantes mencionaram uma variedade de elementos, revelando
uma compreensao ampla e diversificada sobre os componentes que contribuem para a criagao
de poemas visuais.

Na andlise dos elementos visuais dos poemas, alguns estudantes (E1, E10, E16)
destacaram a presenca de luz neon e monitores, indicando uma percep¢do de elementos
tecnologicos integrados ao visual das obras. Outros estudantes enfatizaram a importancia das
letras, tipografia, cores e formas na composi¢ao dos poemas (E3, E5, E6, E7, E8, E9, E11, E12,
E13). Esses elementos visuais sdo vistos como essenciais para transmitir significados e
emocodes, sugerindo que a escolha e a disposicdo das letras e cores sdo cuidadosamente
planejadas para impactar o observador. A meng¢do frequente as cores revela que a paleta
cromatica utilizada nos poemas desempenha um papel importante na interpretagao visual e na
evocagdo de sentimentos, destacando como as escolhas estéticas influenciam a percepgao das
obras (E3, ES, E6, E9, E10, E11, E12, E13).

Sobre os elementos visuais e verbais percebidos na composi¢cdo dos poemas, 0s
estudantes ofereceram uma variedade de observagdes, revelando uma compreensdo ampla e
diversificada dos componentes que contribuem para a criagdo de poemas visuais. Em relagao
aos elementos verbais, muitos estudantes, como E2, E4, ES, E8, E14, e E15, destacaram que as
palavras utilizadas nos poemas estdo intimamente ligadas aos temas explorados, demonstrando
a importancia da escolha lexical na transmissdo de mensagens e na contextualizacdo dos
poemas. Além disso, expressdes de sentimentos foram ressaltadas por alguns estudantes, como
E14, enfatizando que os elementos verbais sdo utilizados estrategicamente para provocar
emocdes e reflexdes profundas nos leitores.

Alguns estudantes, como E7 e E13, observaram que a interligagdo entre elementos
visuais e verbais nos poemas contribui significativamente para ampliar a compreensdo € o

impacto das obras. Essa percep¢ao indica que a combinagdo cuidadosa de tipografia, formas,
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cores ¢ palavras ndo apenas enriquece esteticamente os poemas, mas também oferece uma
experiéncia visual e interpretativa mais rica e multifacetada para os espectadores e leitores.

As respostas dos estudantes refletem uma diversidade de interpretacdes e
entendimentos sobre os elementos visuais e verbais que compdem os poemas. A énfase em
tipografia, cores, formas e a relacdo entre palavras e temas indica que esses componentes sao
vistos como fundamentais para a construgdo e apreciagdo dos poemas visuais. A percepgao de
elementos tecnologicos, como luz neon e monitores, também sugere uma integragao de técnicas
modernas na criagao artistica, ampliando as possibilidades expressivas e estéticas dos poemas.

Na pergunta 6, os estudantes apresentaram diversas perspectivas sobre como a poesia
visual pode evocar emogdes e transmitir mensagens de maneira Unica, evidenciando uma
compreensdo ampla e diversificada do impacto dessa forma de arte. As respostas destacaram
que elementos visuais como tipografia, formas e cores sdo utilizados de forma expressiva para
criar atmosferas emocionais e transmitir significados profundos. Isso sugere que a poesia visual
ndo se limita apenas a palavra escrita, mas também incorpora elementos visuais que
potencializam a capacidade de evocar sentimentos e provocar reflexdes, oferecendo uma
experiéncia estética e interpretativa iinica para o publico.

Os estudantes E1, E2, ES e E12 mencionaram que a interpretagdao pessoal e os
sentimentos do escritor € do observador sdo cruciais na poesia visual. As obras sdo vistas como
altamente subjetivas, permitindo uma ampla gama de emogdes e interpretagdes.

Virios estudantes destacaram a importancia das formas e cores na evocagdo de
emocdes. Esses elementos visuais sdo fundamentais para criar uma conexdo emocional com o
observador (E1, E3, E6, E7, ES, E9).

Estudante E4 enfatizou a relacdo entre o poema e as imagens, onde um complementa
o outro para dar mais sentido e profundidade emocional a obra.

A combinacdo de palavras, diferentes tipos de letras e seus formatos foi mencionada
por varios estudantes (E6, E8, E9, E13). Esse jogo de palavras e tipografia ajuda a criar
significados e evocar emogdes de maneira Unica.

E10 apontou que nosso cérebro associa palavras com movimentos e imagens, criando
uma experiéncia sensorial rica que pode evocar emog¢des profundas.

A abordagem criativa e ndo verbal da poesia visual foi destacada por E11 e E12,
sugerindo que essa forma de arte oferece uma maneira Unica de expressao que vai além das

palavras, permitindo uma comunica¢do emocional mais direta e profunda.
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E15 mencionou que os formatos divertidos dos poemas visuais também desempenham
um papel na transmissdo de mensagens e na evocacao de emogdes, destacando o aspecto ludico
e criativo dessa forma de arte.

As respostas dos estudantes mostram que a poesia visual ¢ percebida como uma forma
de arte multifacetada, capaz de evocar emocdes e transmitir mensagens de maneira unica. A
combinac¢do de elementos visuais e verbais, juntamente com a criatividade e a subjetividade,
permite que essa forma de arte alcance uma profundidade emocional significativa e oferega
uma experiéncia estética rica e envolvente.

Na pergunta 7, os estudantes foram solicitados a escolher e justificar o lugar na escola
onde realizaram o Cartema. As respostas dos estudantes revelaram uma diversidade de locais
escolhidos para a criagdo do Cartema, refletindo suas preferéncias pessoais e os significados
que atribuem a esses espagos. A maioria dos estudantes escolheu a biblioteca, enquanto outros
selecionaram locais variados como o tabuleiro de xadrez, a mesa de ping pong, o laboratério, a
escada e até mesmo uma chacara fora da escola.

Na escolha do lugar para realizar o Cartema, os estudantes apresentaram uma
variedade de preferéncias e justificativas distintas. A biblioteca foi selecionada por muitos
estudantes (ES, E7, E8, E10, E13, E14) devido ao seu ambiente tranquilo, beleza estética e a
conexao pessoal com a leitura, sendo valorizada como um espago de tranquilidade e
introspecgao.

Elementos visuais como a paisagem vista de dentro da biblioteca, mencionada por E6,
e a estante de livros, destacada por E8, contribuem para atrair os estudantes para este ambiente
intelectual. Por outro lado, a mesa de ping pong foi escolhida por E3 e E4 como um local
favorito, indicando uma preferéncia por atividades recreativas e sociais dentro da escola.

E1 optou pelo tabuleiro de xadrez devido a complexidade do jogo e ao efeito visual
das pecas, interpretando o espaco de forma criativa e simbolica.

Estudantes E11 e E12 escolheram o laboratorio e a escada respectivamente, pelo visual
que esses locais proporcionam, facilitando a criagao de fotos interessantes.

Por conseguinte, E9 escolheu uma chécara em Curitiba, fora da escola, destacando seu
significado espiritual e emocional como um espaco abengoado e milagroso. Ja E15 optou por
uma planta, refletindo uma abordagem criativa e aleatoria na sele¢ao do lugar para o Cartema.

As justificativas dos estudantes mostram que suas escolhas sdo guiadas tanto por
preferéncias pessoais e emocionais quanto por consideragdes estéticas e criativas. A diversidade
de locais escolhidos destaca como diferentes ambientes escolares e pessoais podem inspirar a

criacdo artistica de maneiras unicas e significativas.
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Na pergunta 8, os estudantes foram questionados sobre como a luz ¢ empregada como
elemento formal em diferentes manifestacdes artisticas, como a pintura e a escultura. A resposta
esperada aborda como os artistas manipulam a luz para criar efeitos visuais, sombras,
profundidade e atmosfera nas obras de arte. Isso inclui desde o uso da luz natural em pinturas
realistas para destacar detalhes e transmitir emogdes até a aplicagao de técnicas de iluminagao
artificial em esculturas contemporaneas para enfatizar formas e texturas. A compreensao da luz
como um componente essencial na expressao artistica permite aos estudantes explorar como
diferentes contextos historicos e técnicas artisticas influenciam a utilizacao desse elemento para
transmitir significado e impactar a experiéncia estética do espectador.

As respostas dos estudantes mostram uma compreensao diversificada de como a luz ¢
usada como elemento formal em manifestagdes artisticas, como pintura e escultura.

Estudantes E1 e E8 destacaram que a luz ¢ utilizada para criar atmosferas que
transmitem emocoes distintas, seja para estabelecer uma atmosfera feliz ou triste, ou para
adicionar um elemento dramatico as obras.

E3, E10 e E11 mencionaram que a luz desempenha um papel fundamental na criagao
de efeitos visuais como profundidade, sombra e destaque, o que confere expressividade e
dinamismo as obras. E7 observou que, em esculturas, especialmente a partir de mosaicos em
igrejas, a luz cria efeitos de cores, enquanto na pintura, ¢ empregada para brincar com a
dramatizagao das obras.

ES5, E6 e E13 destacaram que a luz ¢ fundamental para criar profundidade e multiplas
dimensdes nas obras, transmitindo sensacdes de espago e transcendéncia.

Estudantes E2 e E4 apontaram que a luz traz elementos contemporaneos, inovadores
e futuristas as obras de arte, alinhando-se com tendéncias modernas. E14 sugeriu que, com o
uso de aplicativos especificos, € possivel criar efeitos de luz em fotos que ndo seriam possiveis
com cameras tradicionais, destacando a inovagao tecnoldgica na arte.

Em relacdo a Técnica e Movimentacdo, E9 mencionou que a luz ¢ utilizada para criar
movimento dindmico, especialmente em instalagdes e performances artisticas. E12 observou
que a luz ¢ uma ferramenta essencial para transmitir emocgdes e dar vida as criacdes artisticas,
enfatizando sua importancia técnica na arte. J4 E15 destacou que a luz é fundamental para
iluminar detalhes ocultos nas obras, permitindo que nuances e complexidades sejam percebidos
pelos espectadores.

Essas percepcdes dos estudantes demonstram uma compreensao ampla e diversificada
sobre o papel da luz nas manifestacdes artisticas. A luz ndo s6 adiciona profundidade e

dimensdes as obras, mas também serve como um meio poderoso de expressao emocional,



80

inovagdo técnica e realce de detalhes. A discussdo sugere que os estudantes reconhecem a luz
como um elemento essencial que contribui para a estética e a mensagem das artes visuais.

A pergunta 9 investiga como a utiliza¢ao da luz evoluiu ao longo do tempo no contexto
da arte. As respostas dos estudantes revelam uma compreensao diversificada e progressiva do
papel da luz na arte ao longo das eras.

Os estudantes E1, E5, E6, E11, E12 destacaram que o uso da luz progrediu das técnicas
tradicionais, como em pinturas e vitrais, para formas mais contemporaneas nas artes visuais,
incluindo luz neon, iluminagdo artificial, proje¢des e instalagdes luminosas. Essa evolugdo
demonstra o avango das tecnologias e a adaptagao das praticas artisticas as novas possibilidades.

E7 e E9 mencionaram que inicialmente a luz era usada de maneira representativa,
evoluindo ao longo do tempo para técnicas mais interativas e tecnologicas, como o light
painting e a captura de movimentos.

Ja os estudantes E3, E8, E13 enfatizaram que a luz ¢ empregada para evocar sensagdes
visuais e espaciais, contribuindo para a transcendéncia da obra e proporcionando uma
experiéncia sensorial Uinica aos espectadores.

E4 e E10 observaram que a luz confere uma atmosfera distinta a obra de arte,
transformando-a e refletindo a incessante busca dos artistas por expressao e inovagao.

E2 e E13 indicaram que o uso da luz na arte remonta ha séculos, especialmente em
contextos religiosos como igrejas, onde era empregada para criar uma atmosfera de leveza e
espiritualidade.

Um estudante (E14) reconheceu que a luz evoluiu significativamente, sem entrar em
detalhes especificos, demonstrando uma compreensao geral das mudancgas no uso da luz na arte.

E15 expressou falta de conhecimento ou incerteza sobre o tema, destacando a
necessidade de maior estudo e compreensdo sobre a evolugdo da luz na arte.

As respostas dos estudantes mostram uma ampla compreensdo sobre a evolucdo do
uso da luz na arte. Eles reconhecem que a luz passou de um elemento usado de maneira
representativa e funcional em pinturas e vitrais, para uma ferramenta essencial em
manifestagdes artisticas contemporaneas, permitindo uma expressdo mais dinamica e
inovadora. A evolugdo tecnologica permitiu que os artistas explorassem novas possibilidades
expressivas, transformando a experiéncia do espectador e oferecendo novas formas de interagdo
com a arte.

A pergunta 10 explora como a tecnologia tem possibilitado novas formas de expressao
artistica que utilizam a luz como elemento central. As respostas dos estudantes refletem uma

compreensao diversificada e contemporanea sobre o impacto da tecnologia nesse contexto.
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As respostas dos estudantes refletem uma ampla compreensdo das maneiras pelas
quais a tecnologia tem permitido novas formas de expressdo artistica utilizando a luz como
elemento principal.

Os estudantes destacaram varias maneiras pelas quais a tecnologia tem facilitado e
inovado na expressdo artistica. Para E1, E4 e E6, a tecnologia oferece melhorias significativas
e novas técnicas, possibilitando uma exploragdo mais ampla e criativa na criacdo de obras.
Outros, E3, E5, E10 mencionaram as novas ferramentas digitais e técnicas de projecao que
permitem criar efeitos de luz e cor de maneiras personalizadas e inovadoras.

Técnicas especificas como o light painting ¢ desenhos com luz foram destacadas por
alguns (E7, E9, E15), evidenciando como a tecnologia possibilita capturar ¢ manipular a luz de
forma altamente criativa. Além disso, a tecnologia ¢ fundamental na criagdo de experiéncias
imersivas e interativas (E8, E11, E12), utilizando projecdes mapeadas, instalagdes de LED e
realidade aumentada para envolver o publico de maneiras novas e emocionantes.

A utilizagdo de aplicativos de edigdo digital também foi mencionada como uma
ferramenta influente para manipular luz e cor digitalmente, criando efeitos visuais
impressionantes (E13).

E14 reconheceu que a tecnologia pode ser usada para tornar as obras de arte mais
atrativas e impactantes, destacando-se no cenario artistico contemporaneo.

As respostas dos estudantes indicam uma compreensdo abrangente de como a
tecnologia tem transformado a arte que utiliza a luz como principal elemento. A tecnologia
facilita a expressdo artistica ao fornecer novas ferramentas e técnicas, como edi¢des digitais,
projecdes, e instalagdes de LED. Técnicas especificas, como o light painting, demonstram como
a tecnologia permite manipular a luz de maneiras criativas. Além disso, as experiéncias
imersivas e interativas sdo destacadas como uma inovagdo importante, oferecendo ao publico
novas formas de interagdo com a arte. A edi¢do digital e o uso de aplicativos também sao

mencionados como métodos essenciais para criar efeitos visuais modernos e diferenciados.

5.3 Experiéncia educacional com tecnologia: abordagens pedagégicas para o ensino das

Artes Visuais

O préximo subcapitulo detalhard as experiéncias educacionais, destacando as criagdes
dos estudantes durante a aplicagdo do produto educacional. No ambito artistico, exploraremos
como as experiéncias poético-pedagogicas digitais interagem e influenciam diretamente os

encaminhamentos e as criagdes. O processo criativo se desenvolve por meio da pratica, da
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experiéncia, da interagdo, da leitura e da interpretacdo das manifestacdes culturais e artisticas

dentro de seu contexto.

5.3.1 Arte e tecnologia videos

A primeira atividade pratica envolve a elaboragdo de um video curto, que poderia
incluir captura de imagens em movimento, fotografias e registros dos estudantes. O objetivo
desta atividade era desenvolver um video que respondesse as seguintes questdes: "O que €
Tecnologia?", "O que ¢ Técnica?" e "Qual ¢ a relagdo entre Arte e Tecnologia?". Para que o
estudante seja protagonista no processo de ensino-aprendizagem. As metodologias tradicionais
ainda sdo empregadas em aulas ministradas por professores que, em alguns casos, atualizam-se
menos frequentemente ou simplesmente preferem esses métodos. Naturalmente, os métodos
classicos tém sua importancia, uma vez que a maioria de nés foi educada nesses moldes;
contudo, o estudante da geracdo atual, do século XXI, possui caracteristicas distintas. O
dinamismo e a facilidade de acesso e selecdo de informagdes disponiveis sdo marcas dessa
"nova geragao" de estudantes, os "nativos digitais". Em outras palavras, ndo se pode esperar
que os novos estudantes do século XXI se adaptem a métodos de aprendizagem ultrapassados
(Andersen, 2011, p. 44).

O primeiro grupo apresentou um desempenho notavel, distinguindo-se pela
originalidade e pela habilidade em integrar elementos sonoros a narrativa (Figura 2). A
incorporacdo de sons ambientes ndo apenas contribuiu para a constru¢cdo de uma atmosfera
imersiva, mas também aprofundou a conex@o emocional do publico com a historia. Além disso,
o grupo demonstrou uma capacidade refinada de identificar e utilizar elementos simbolicos,
conferindo a narrativa uma complexidade semantica que transcende o nivel literal. Essa
combinag¢do de criatividade, sensibilidade auditiva e compreensao simbdlica resultou em uma

apresentacao que, a0 mesmo tempo, cativou e instigou a reflexdo do publico.
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Figura 2 - Frame da producéo grupo 1.
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

O segundo grupo adotou uma estratégia de comunicacdo visual baseada no humor,
utilizando figurinhas e memes como recursos expressivos (Figura 3). A escolha desses
elementos visuais, além de tornar a apresentacdo mais leve e divertida, contribuiu para a
construc¢ao de uma narrativa coesa. As transi¢des suaves entre as imagens, aliadas a organizac¢ao
visual cuidadosa, proporcionaram uma experiéncia de visualizacdo agradavel e memoravel,

demonstrando um dominio dos principios basicos da linguagem audiovisual.

Figura 3 - Frame da producio grupo 2

A arte ela € uma atividade que une a realizacdo
Fonte: Acervo da Autora (2024)

O terceiro grupo fez uso de imagens e videos provenientes de bancos de dados de
midia, selecionando recursos visuais disponiveis online para a composicao de seu video (Figura
4). Essa abordagem permitiu a incorporagdo de uma variedade de elementos visuais,

enriquecendo a produ¢do com conteudo adicionais que complementaram a narrativa proposta.
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Figura 4 - Frame da producio grupo 3

Fonte: Acervo da Autora (2024)

A imersdo do sujeito na pratica artistica, caracterizada pela expressdo livre e pela
experimentacdo com materiais, técnicas e tecnologias, revela-se como um processo
fundamental para a construcdo de conhecimento. As propostas de criagdo artistica, além de
permitirem a aquisicao de habilidades técnicas, propiciam a constru¢do de narrativas pessoais,
nas quais o sujeito se apropria de suas memorias e experiéncias, estabelecendo uma relacao
intima entre si e o fazer artistico (Pimentel, 2017).

A liberdade criativa e a experimentacdo com materiais e tecnologias permitem que o
sujeito construa significados pessoais e reinterprete suas proprias experiéncias, reforcando o
papel da arte como ferramenta de reflexdo e transformacao. Dessa forma, a pratica artistica se
torna um canal de didlogo entre o artista e seu universo interno, criando novas possibilidades

de expressao.

5.3.2 Cartemas

Os Cartemas consistiram em uma série de colagens feitas com recortes de cartdes
postais, organizadas sobre uma prancha segundo uma logica de repeti¢do, assemelhando-se ao
processo utilizado na criacdo de padrdes para diversas situagdes especificas. O objetivo era
identificar o ritmo visual produzido pelas linhas e explorar as possibilidades das formas por
meio de fotografias, criando uma imagem de forma poética. Para isso, foram propostas questoes
norteadoras para a fotografia dos estudantes, conduzindo-os a apreciar a escola: Qual € o espago
da escola que vocé considera mais bonito? Em qual lugar da escola vocé gosta de ficar? Em
qual espago vocé tem uma recordagdo agradavel? Como a arquitetura da escola se relaciona

com os espagos verdes? Na arquitetura da sua escola, hd muitas formas geométricas?
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Nessa criagdo pedagdgica, a estratégia deu énfase as tecnologias digitais com o uso do
aplicativo como ferramenta, uma vez que adentraram a especificidade do Cartema e os
desdobramento por meio de leitura coletiva das imagens e os seus elementos caracterizadores.
Os estudantes responderam as questdes com base nas suas produgoes, utilizando cameras dos
celulares e o com o aplicativo. O resultado foi positivo tanto em relagdo ao envolvimento dos
estudantes quanto ao resultado estético as fotograficas.

A seguir, apresentam-se cinco producoes realizadas pelos estudantes respondendo as
questdes norteadoras.

O participante E5 respondeu que o espago da escola que ele considera mais bonito ¢é
"O lugar que eu mais fico, o patio, onde podemos conversar” (Figura 5). A escolha desse espaco
revela a importancia que o estudante d4 ao convivio social e a interacdo com os colegas. O
patio, para ele, vai além de um simples local de descanso entre as aulas; ¢ um ambiente de
encontros, trocas de experiéncias ¢ momentos de descontracdo, o que faz desse espago um dos

mais apreciados dentro da escola.

Figura 5 - Cartema: Qual é o espaco da escola ﬂue vocé considera mais bonito? Producéo artistica E5

A

Fonte: Acervo da Autora (2024)

A proposta central deste trabalho busca demonstrar como a fotografia pode ser
integrada as aulas de Arte, utilizando cameras de celulares e aplicativos como ferramentas
centrais. A proposta explora diversas possibilidades metodoldgicas que fortalecem a relagao

entre o olhar critico e a construgdo de imagens, a partir dos temas propostos em sala de aula.
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Essa abordagem valoriza o protagonismo dos estudantes, oferecendo-lhes maior autonomia na
criacdo e interpretacdo visual, o que promove um ambiente de aprendizado mais dindmico e a
valorizagao mutua dos envolvidos no processo educacional (Moraes; D’ Almeida, 2018).

O participante E12 respondeu que o lugar da escola onde ele mais gosta de ficar ¢ "na
biblioteca, em um lugar que eu gosto de ir e que eu me sinto bem, e sé fica ali eu e meus
pensamentos." A resposta demonstra que a biblioteca € vista pelo estudante como um refigio
pessoal, um espago de tranquilidade e introspec¢do, onde ele pode se desligar do ambiente
agitado e se concentrar em seus proprios pensamentos. Este relato evidencia o valor que o
estudante atribui ao siléncio e a reflexdo proporcionados por esse ambiente, reforcando a

importancia da biblioteca como um local de estudo, mas também de bem-estar emocional.

Figura 6 - Cartema: Em ual lugar da escola vocé gosta de ficar? Producio artistica E12

Nl

Fonte: Acervo da Autora (2024)

O participante E1 respondeu que sua producao artistica "foi com uma planta, nao
especificamente um lugar, foi aleatério". Essa resposta sugere uma abordagem espontanea e
menos planejada ao representar a relagdo entre a arquitetura da escola e os espacos verdes
(Figura 7).

A escolha aleatoria de uma planta sugere uma percepgao espontanea e nao planejada
da relagdo entre a natureza e a arquitetura escolar. Os estudantes podem perceber elementos

naturais dispersos pelo ambiente escolar, mas sem uma conexao evidente ou intencional entre
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eles. Essa percepcao indica uma visdo mais organica e intuitiva dos espagos, onde a natureza

surge de forma incidental no cotidiano escolar.

Figura 7 - Cartema: Como a arquitetura da escola se relaciona com os espacos verdes? Producio artistica
E1l

- : _ >
Fonte: Acervo da Autora (2024)

O participante E2 respondeu que o espago da escola que lhe traz uma recordagdo
agradavel ¢ "o tabuleiro de xadrez. Pois além de ser um jogo complicado de jogar, as pecas
duplicadas e espelhadas parecem que estdo em outra dimensdo." A resposta evidencia o fascinio
do estudante pelo jogo de xadrez, ndo s6 pela sua complexidade estratégica, mas também pela
experiéncia visual e quase surreal proporcionada pelas pecas espelhadas e duplicadas. Essa
percepcao de outra dimensdo sugere que o xadrez, para ele, vai além de um simples jogo,
tornando-se uma atividade que desperta a imaginacao e o transporta para um lugar de reflexao
e desafio mental. Essa lembranga refor¢a como os espacos e atividades escolares podem criar
momentos marcantes e profundos para os estudantes, ligando o ludico ao desenvolvimento

cognitivo.
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O participante E6 respondeu que escolheu "a escada, porque ficou uma foto legal
quando eu espelhei ela." Essa resposta reflete a maneira criativa e estética com que o estudante
percebe as formas geométricas presentes na escola. Ao destacar a escada e o efeito de
espelhamento, E6 explora como a arquitetura pode ser visualmente interessante e gerar
composi¢des geométricas atrativas. O espelhamento transforma a escada em uma imagem que
destaca simetria e padrdes, trazendo a tona o potencial artistico dos elementos estruturais da
escola. A escolha sublinha a importancia da perspectiva pessoal e da criatividade ao observar e

interagir com a arquitetura cotidiana

Figura 9 - Cartema: Na arquitetura da sua escola, hd muitas formas geométricas? Producio artistica E6

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Santaella e N6th (2001) destaca a dualidade intrinseca da fotografia: ao mesmo tempo
em que atua como documento, registrando a realidade objetiva, ela também opera como uma
construgdo artistica, reconfigurando e interpretando a mesma realidade. A autora propde que o
ato fotografico ¢ um processo de revelagao e registro simultaneos, capaz de transmutar o mundo
material em representagdes visuais complexas. Dessa forma, a fotografia ndo se limita a mera
reproducdo mimética da realidade, mas a reinterpreta, oferecendo novas perspectivas e
possibilitando a exploragdo de dimensdes antes latentes. A composigao fotografica, por sua vez,
¢ estruturada a partir de elementos visuais como linha, cor, forma, textura, escala e movimento,
cuja significagdo ¢ subjetiva e contextualmente dependente. A combinagdo desses elementos

confere a imagem uma riqueza semantica, suscetivel a multiplas interpretagdes.

5.3.3 Poesia visual

A poesia visual representa uma fusdo entre o texto e a imagem, oferecendo um campo
vasto para a expressao artistica que vai além das palavras. Este conceito se materializa por meio
da integracdo de elementos visuais e linguisticos, criando uma forma de arte hibrida que apela
simultaneamente a visdo e a interpretagdo textual. A interagdo da poesia visual com outras
formas artisticas, tanto visuais quanto musicais, superadas na identificacdo de diversas
categorias de poemas visuais, cada uma apresentando caracteristicas unicas. Para isso seguiu a
abordagem Triangular de leitura coletiva, contextualizagdo histdria e o fazer artistico.

A proposta pedagodgica seguiu a abordagem o triangular de leitura coletiva,
contextualizagdo historica e pratica artistica. Cada estudante foi incentivado a desenvolver um
poema visual, explorando temas sugeridos como cotidiano, sonhos/futuro, angustias, amizade,
diversidade e bem-estar.

A seguir, sdo apresentadas duas poesias realizadas pelos estudantes. As producdes
artisticas das figuras 10 e 11 refletem interpretagdes individuais dos estudantes, expressando
suas perspectivas e sentimentos por meio de simbolos visuais.

A Figura 10 apresenta a ilustra¢do de flores com a frase: "O amor, laco que nos une,
cumplicidade que cresce e floresce." A escolha da flor como simbolo do amor destaca a
delicadeza e o crescimento das relagdes humanas. As flores, muitas vezes associadas a beleza
e a renovacao, refletem a nocao de que o amor ¢ algo vivo, que se nutre e floresce ao longo do
tempo. A frase escrita em torno das flores refor¢a essa ideia de unido e cumplicidade,

simbolizando o crescimento conjunto.
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Figura 10 - Producio artistica E14
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Na Figura 11, pode-se ver simbolos relacionados a um controle de videogame, com
elementos que fazem referéncia a vida, decisdes e a presenca divina. Frases como "Fique
Tranquilo, Deus est4 sob o controle" e "Caminho passado, presente e futuro" indicam a visao
do estudante sobre a vida como um jogo, onde decisdes sdo tomadas constantemente e a fé
oferece tranquilidade diante das incertezas. A metafora do controle, com botdes e direcoes,

sugere que, assim como em um jogo, a vida € cheia de escolhas, mas que h4 uma for¢a maior

guiando essas escolhas.

Fi%ra 11 - Producio artistica do E16

,ssado presente o Fique Trg,
~<~°Q “%
S ' o
E e
:pa @ @:
M ®
% ens e
% < d )

™ ) (o
JOU!JSGO e /OJJUO') o

Fonte: Acervo da Autora (2024)



91

De acordo com Portella (2012, p. 145), a importancia da linguagem como instrumento
para o desenvolvimento do pensamento torna-se ainda mais significativa quando entendida em
seus aspectos mais amplos. “O contato com a imagem traduzida em forma, luz, sombra, cor,
volume, textura e significado, age decisivamente nesse processo de construcdo de
conhecimento”.

Essas duas producdes artisticas, por meio de abordagens distintas, exploram temas
existenciais como amor, vida e espiritualidade, evidenciando a profunda capacidade da arte de

expressar a subjetividade humana.

5.3.4 Arte e Multimidia

Ao lancar a proposta das videoCriaturas para os estudantes, abordou inicialmente as
obras dos artistas Nam June Paik e o brasileiro Otavio Donasci, partindo da leitura coletiva das
imagens e contextualizando historicamente, afim de estabelecer um didlogo entre as relagdes
da arte e o video e suas formas registros. Na sequéncia adentrou na producdo artisticas, em
grupos os estudantes deveriam registrar por meio de video de partes especificas do rosto, como
olhos, nariz, boca e cabelo. A seguir sdo apresentadas duas das videoCriaturas dos estudantes.

A Figura 12 mostra um frame da produg¢do do grupo 1, representando um exemplo da
proposta das videoCriaturas. Nessa imagem, vemos o rosto de um estudante fragmentado e
reorganizado em diferentes partes, criando uma nova composicdo visual. A técnica utilizada,
que espelha e desorganiza as partes do rosto, provoca uma distor¢do da identidade, a0 mesmo
tempo que mantém a familiaridade do formato humano.

Essa fragmentacdo remete ao conceito de desconstru¢do da imagem, comum em
experimentacdes artisticas contemporaneas, onde o todo ¢ dividido em partes para ser
ressignificado. O uso de partes do rosto como elemento principal conecta o espectador com a
ideia de identidade, mas ao rearranjar essas partes de forma ndo convencional, a imagem sugere
uma reflexdo sobre a fragmentagdo da percepgao e a forma como interpretamos o rosto humano.

A combinagdo da técnica visual com o tema proposto cria uma tensdo entre o
reconhecimento e a distor¢ao, que remete ao trabalho de artistas pioneiros em arte e video como
Nam June Paik, reforcando a exploracdo das novas possibilidades de expressio que as

tecnologias visuais podem proporcionar.
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Figura 12 - Frame da producéo grupo 1

Fonte: Acervo da Autora (2024)

A Figura 13 apresenta um frame da produgdo do Grupo 5, que também faz parte do
projeto "videoCriaturas". Nesta imagem, € possivel observar a utiliza¢do de fragmentos faciais
dispostos de maneira ndo convencional, enfatizando a desconstru¢do da identidade por meio da
reorganizacao visual do rosto humano. A técnica aplicada propde uma descontinuidade no
reconhecimento imediato da face, desafiando o espectador a repensar a familiaridade das
formas humanas.

Ao rearranjar elementos faciais, a imagem aborda a ideia de identidade fluida e
mutavel, sugerindo que a percepcao do "eu" pode ser multifacetada e interpretada de varias
formas. Esse processo de desestruturagdao e reconstrugcdo visual reflete uma tendéncia
contemporanea nas artes visuais, onde o todo ¢ desconstruido e reinterpretado para provocar
novas leituras sobre a individualidade.

Inspirada por artistas como Nam June Paik e Otavio Donasci, a obra reforca a
capacidade do video como meio de experimentacdo artistica, explorando o limite entre o
reconhecimento da forma e a abstragdo, proporcionando uma reflexdo sobre a identidade no

contexto da arte digital e audiovisual.
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Figura 13 - Frame da produc¢io grupo 5

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Os grupos utilizaram os recursos tecnologicos de que dispunham, como celulares e
aplicativos de edi¢do de videos. Com o objetivo ¢ expandir os recursos expressivos dos
estudantes ao longo da incorporagdo da linguagem dos meios audiovisuais. Simultaneamente,
o video adquire uma dimensao cénica, criando uma linguagem hibrida que integra as formas
mais antigas (teatro) e as mais recentes de expressdo humana (tecnologias digitais). As
produgdes artisticas estdo em harmonia com os avangos tecnoldgicos. A arte contemporanea
esta experimentando o progresso da humanizacao das tecnologias, originando novas linguagens

artisticas geradas pela interagdo entre Arte e Tecnologia, que se destacam como:

[...] toda atividade ou toda pratica denotada como “artistica” que se serve das novas
tecnologias como meios em vista de um fim artistico. Trata-se da arte do video, das
diversas producdes por computador, de arte por rede ligada a “estética da
comunicagdo” e outras manifesta¢des. (Domingues, 2011, p. 38).

Assim, as atividades artisticas que utilizam novas tecnologias como ferramentas para
alcancar objetivos criativos expandem as possibilidades da arte, integrando inovagdo e

expressao contemporanea para explorar novas formas de comunicacdo estética.

5.3.5 Luz e Arte

Inicialmente, foi apresentado um breve histérico sobre a luz na arte, considerando-a
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como um elemento formal e destacando seus principais caracterizadores até seu uso na
contemporaneidade. Nesta etapa, foi realizada uma contextualiza¢do historica, assim como a
leitura de imagens. Para o desenvolvimento da atividade pratica, propds-se a criagdo de uma
pintura feita com luz, utilizando recursos tecnologicos. Optou-se por explorar a luz com o
aplicativo de "light painting" e lanternas com papéis celofane coloridos, para adicionar cor. A
seguir, apresenta-se duas produgoes realizadas.

A Figura 14 (Grupo 1) mostra quatro pessoas cujos gestos com as lanternas criam um
padrao de curvas e pontos luminosos. A combinagao das cores azul, amarelo e vermelho sugere
movimento e dinamismo, desafiando a percep¢do do espectador a acompanhar o fluxo da luz
no espaco tridimensional.

Figura 14 - Li,

ht Painting — Grupo 1

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Na Figura 15 (Grupo 3) explora a luz para formar a palavra "LOVE" no ar, criando um
efeito de continuidade e conexdo. A escolha das cores brilhantes e a escrita fluida proporcionam
uma composicao visual que transmite emocao e intensidade, reforcando a interagdo entre a arte

e a mensagem transmitida mediante a luz.
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Figura 15 - Light Painting — Grupo 3

Fonte: Acervo da Autora (2024)

As duas produgdes exemplificam como a luz, quando manipulada de maneira criativa,
pode ser transformada em um elemento pictorico que dialoga diretamente com os conceitos de
forma e tempo. A técnica de "light painting" utilizada pelos estudantes insere-se na tradi¢do da
arte contemporanea, onde a luz ¢ tratada como um material artistico em si, permitindo multiplas
interpretagdes visuais.

No caso do light painting, esse recurso tem sido explorado desde os tempos modernos
até o contemporaneo, utilizando tanto métodos tradicionais quanto tecnologias digitais.
Anteriormente, a fotografia capturava a realidade de maneira singular, representando uma visao
unica do mundo. Hoje, com o avancgo tecnologico, o ser humano dispde de multiplas formas de

manipular uma imagem, seja ela analdgica ou digital.

[...] as linhas, as cores, os contrastes, as proporgdes, a imagem positiva virando
negativa, ou vice-versa, maior, menor, os vermelhos virando azuis ou verdes ou outra
cor qualquer. Ao mesmo tempo, os enquadramentos podem ser ampliados ou
reduzidos, ou combinados das maneiras mais diversas, isolando-se trechos ou
detalhes, acrescentando-se outros ou reagrupando-os. [...] As imagens podem ser
misturadas, fundidas ou entdo desmanchadas, como que “liquefeita”, escorrendo em
borrdes e formando outras imagens. [...] pode-se justapor sequencias arquivadas a
outras mais recentes, ou entdo superpor desenhos diretamente projetados. Enfim, é
possivel interferir em todas as imagens e em todos os andamentos espaciais e
temporais (Ostrawer, 1995, p.194).

A manipulacdo artistica de imagens permite transformar cores, contrastes e
propor¢des, ampliar ou reduzir enquadramentos, € combinar elementos, criando novas

expressoes visuais ao interferir em aspectos espaciais e temporais.
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5.3.6 Fotomontagem

Inicialmente, foi apresentada uma introdu¢ao a fotografia e ao conceito de
fotomontagem, destacando que esta ¢ uma técnica que consiste em criar uma nova imagem
combinando partes de outras. A partir de os artistas pioneiros na técnica, que criaram
composi¢des visuais impactantes, com as proposi¢des suas proprias peculiaridades e estilos
distintos, mas todos compartilhavam a abordagem de criar um aparente caos visual intencional
em suas obras.

A tecnologia disponibilizou aos artistas diversas maneiras de manipular imagens,
permitindo intervengdes, alteragdes, transformagdes e desconstrugdes com o objetivo de criar
novas composi¢oes na Arte Digital. Programas de edicdo de imagens possibilitam que, tanto
imagens digitais quanto tradicionais, sejam processadas por variados softwares, ampliando
significativamente as possibilidades de reposicionamento e combinacdo de elementos visuais
sem esforgo significativo, “filtros e cores, dentro do espago sem atrito ou gravidade da memoria
do computador, além de dar aos artistas uma liberdade para criar imagens jamais imaginadas”
(Rush, 2006, p. 162).

A producao criada pelo estudante E15 apresenta o uso de uma paleta monocromatica
e formas contrastantes para criar uma sensa¢ao de mistério e tensdo (Figura 16). A presenca dos
corvos e da arquitetura gotica, junto com a figura central enigmatica, sugere temas de
mortalidade, oculto e transformacdo. A textura detalhada dos elementos arquitetonicos e dos
corvos contrasta com a suavidade das roupas, criando uma composi¢do rica e visualmente
intrigante. A imagem ¢ composta por diversos elementos que, ao serem combinados, adquirem
novos significados. A unido de diferentes componentes transforma o significado individual de

cada parte, criando novas relagdes e mensagens.
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Figura 16 - Fotomontagem — E15

Fonte: Acervo da Autora (2024)

A arte na educagdo atua como uma forma de expressdo pessoal e cultural, sendo um
recurso essencial para a identifica¢do cultural e o crescimento individual. Por meio da Arte, €
possivel aprimorar a percepcao e a imaginagdo, compreender o ambiente ao redor, além de
estimular a capacidade critica, permitindo ao individuo refletir sobre a realidade percebida e
usar sua criatividade para transformé-la (Barbosa, 2008).

A Arte na educagao fomenta a expressao pessoal e cultural, desenvolvendo percepgao,
imaginacdo e capacidade critica. Ela permite que individuos analisem e transformem a

realidade, promovendo criatividade e desenvolvimento pessoal.

5.3.7 Museu Virtual

A criacdo pedagogica do Museu virtual consiste em duas etapas: a primeira que esta

pautada na contextualizacdo e leitura de imagem por meio do Google Art & Culture, que os
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estudantes puderam visitar museus e conhecer obras com uma excelente qualidade, com
objetivo de ampliar o repertoria imagético, bem como o aprofundamento sobre as obras dos
artistas. Apds esse momento de exploragdo a parte pratica foi a criacdo de um museu virtual.

A plataforma Artsteps, destacada em nossos estudos, oferece uma ferramenta eficiente
para navegacdo intuitiva e interativa em espacos virtuais expositivos, proporcionando uma
experiéncia acessivel e imersiva. As obras de arte sdo organizadas em um ambiente virtual que
simula uma galeria fisica, com paredes brancas e iluminacdo apropriada, destacando as pegas
exibidas de maneira significativa.

Ao reunir os estudantes no papel de curadores, a plataforma possibilitou o
desenvolvimento de habilidades conceituais essenciais, como a escolha das obras e a disposi¢ao
dessas no espago virtual. Essa atividade pratica permitiu aos estudantes uma compreensao do
papel do curador e das responsabilidades associadas a essa fun¢ao. A Figura 17 ilustra o museu
virtual organizado por temas e a autoria de cada obra, evidenciando o papel essencial do curador

na organizacao do espago expositivo.

Figura 17 - Museu Virtual
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Barbosa (2010) argumenta que a introdugdo das novas tecnologias na educagao nao
apenas visa ensinar seu uso e integra-las a produg¢ao cultural dos estudantes, mas também educar
sobre como recepcionar, compreender e desenvolver valores relacionados as artes tecnologicas,

contribuindo para formar um publico consciente.
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Ao formar um publico consciente, a educacdo estaria capacitando os estudantes nao
apenas a serem consumidores passivos de tecnologias, mas também a serem produtores e
criticos ativos de conteudos culturais, entendendo o impacto €tico, social e cultural dessas
inovagdes. Em outras palavras, o uso das novas tecnologias na educagao deve envolver o
desenvolvimento de habilidades técnicas e, simultaneamente, uma conscientizacdo sobre os
valores e implicagdes que essas ferramentas trazem, preparando os estudantes para uma

participacao mais critica e responsavel na sociedade tecnologica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo partiu do problema de como a integragdo de ferramentas digitais nas
praticas pedagogicas de ensino de Arte no Ensino Médio pode contribuir para o
desenvolvimento criativo e critico dos estudantes. Com o avanco das tecnologias digitais, surgiu
a necessidade de explorar seu impacto no ensino de Arte, visando proporcionar uma educagao
mais atualizada e adaptada as novas demandas tecnologicas. Os objetivos da pesquisa incluiram
investigar como essa integracao poderia influenciar a participag¢ao dos estudantes e promover o
desenvolvimento de suas habilidades criativas e criticas, além de avaliar como isso impacta a
percepcao dos estudantes sobre a Arte e sua relagdo com a Tecnologia.

Os resultados indicaram que a integracdo de Arte e Tecnologia enriquece o
aprendizado ao conectar praticas artisticas com o uso de ferramentas tecnologicas, incentivando
os estudantes a explorar novas formas de expressao criativa. A introducdo de tecnologias
digitais, como programas de edicdo de imagem e videoarte, ampliou as possibilidades de
criacdo artistica, permitindo que os estudantes desenvolvessem uma compreensdao mais
profunda dos meios digitais aplicados a Arte.

Na atividade de fotografia e fotomontagem, o uso de aplicativos como Photo Mirror
Pro e Canva possibilitou aos estudantes manipular imagens e criar autorretratos que refletissem
aspectos pessoais € emocionais. Esse exercicio incentivou a exploragao de simbolos individuais
e o uso de cores e formas para transmitir sentimentos, promovendo uma abordagem mais
conceitual e personalizada em suas produgdes artisticas. Além disso, na atividade de Luz e Arte,
com o uso de aplicativos de light painting, os estudantes exploraram a luz como elemento
central, criando composi¢des que destacavam a interagcdo entre luz e sombra. Esse exercicio
introduziu uma abordagem mais abstrata e experimental, oferecendo uma perspectiva
diferenciada sobre os elementos basicos da fotografia e das artes visuais. Dessa forma, a
aplicacdo pratica dos meios digitais nas atividades levou os estudantes a desenvolver um
entendimento mais profundo e sofisticado dos processos artisticos, ampliando suas capacidades
de inovagdo e expressdo criativa.

Um dos pontos mais relevantes observados foi o aumento na participacdo e na
motivacdo dos estudantes em relagdo as atividades propostas. As tarefas desenvolvidas, por
meio do e-book, despertaram interesse e encorajaram os estudantes a explorar suas habilidades
criativas de maneiras inovadoras. O uso de ferramentas tecnologicas ndo s6 incentivou uma
maior participacdo em sala de aula, mas também mudou a percepcdo dos estudantes, que

passaram a ver a Arte como um campo dindmico e conectado as novas tecnologias, expandindo
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suas possibilidades de criagdo e experimentagdo. Isso se refletiu no envolvimento dos
estudantes com atividades como a cria¢ao de videoarte e a montagem de exposi¢cdes em museus
virtuais, onde eles ndo s6 aprendiam técnicas artisticas, mas também exploravam como a
tecnologia pode transformar essas praticas. Com a fotografia digital e as montagens, por
exemplo, os estudantes se sentiram encorajados a expressar aspectos de suas identidades e
realidades cotidianas de maneiras unicas, utilizando aplicativos que permitiam multiplas
edicoes e manipulacdes de imagem.

Essa abordagem tecnoldgica ajudou os estudantes a enxergar a Arte como algo mais
acessivel e adaptavel aos seus interesses e experiéncias. A possibilidade de explorar programas
de edicdo e criar videoarte os levou a experimentar novas técnicas, que combinavam o0s
elementos cldssicos da arte com efeitos e linguagens proprias do meio digital. Essa percep¢ao
ampliada fez com que eles compreendessem a Arte ndo mais como um campo restrito ao lapis
e pincel, mas como uma area repleta de possibilidades interativas e modernas, o que, em ultima
instancia, incentivou a experimentacdo e a criatividade, possibilitando que cada estudante
encontrasse seu estilo e voz artistica propria. Esse dinamismo, dessa maneira, mudou o modo
como eles se relacionavam com a disciplina, promovendo uma conexao mais forte entre suas
praticas artisticas e o universo digital que ja faz parte de suas vidas.

Entretanto, o estudo também identificou desafios, como a necessidade de garantir o
acesso equitativo as tecnologias digitais em escolas com recursos limitados e a importancia de
uma formagdo continua para professores, de modo que possam adaptar suas metodologias ao
uso dessas novas ferramentas.

Com base nos resultados, recomenda-se a realizacdo de estudos adicionais que
aprofundem as interacdes entre Arte e Tecnologia no ensino, avaliando o impacto dessa
integracdo a longo prazo. Além disso, sugere-se o desenvolvimento de programas de
capacitacdo para professores, para fortalecer suas habilidades no uso de tecnologias digitais no
ensino de Arte.

Em sintese, a integracdo de Arte e Tecnologia no contexto escolar representa uma
oportunidade valiosa para transformar a experiéncia educacional dos estudantes. Ao
proporcionar acesso a ferramentas modernas e técnicas inovadoras, o ensino de Arte se torna
mais dindmico, alinhado com as demandas tecnoldgicas contemporaneas, e prepara o0s
estudantes para um futuro em que a criatividade e a adaptacdo as novas tecnologias sdo

fundamentais.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO!

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Universidade Tecnolédgica Federal do Parana
Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza —
Campus Londrina

Pesquisadora: LEILA LINGUANOTTI

ARTE E TECNOLOGIA: EXPERIENCIAS EDUCACIONAIS TECNOLOGICAS NO
ENSINO DAS ARTES VISUAIS

! Termo de consentimento assinado pelos participantes da pesquisa.
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APENDICE B - SOLICITACAO DE AUTORIZACAO
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Ministério da Educagao
UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
UTFPR - CAMPUS LONDRINA
DIRETORIA-GERAL - CAMPUS LONDRINA r PR
DIRETORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO -

CAMPUS LONDRINA PROGR MESTRADO PROF
CIENC HUM SOC NAT-LD

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Ao Colégio Sesc -Ensino Médio Integrado ao Ensino Técnico SESC/SENAC Parana

Carta para autorizacdo de implementacdo de produto educacional do PPGEN/UTFPR CP-LD.

Apresentamos, por meio desta, a aluna Leila Linguanotti, CPF n° 037.263.449-42 e Registro Académico n°
1186876, aluna vinculada a este Programa em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais ¢ da Natureza, da
Universidade Tecnologica do Parana, Nivel Mestrado Profissional, Campi Cornélio Procdpio e Londrina, que tem
como objeto de investigacdo o produto sobre Arte e Tecnologia, com inovag¢des metodoldgicas e praticas
pedagodgicas, com o uso de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. A proposta ¢ desenvolver
um e-book com uma abordagem didatica abrangente, explorando a relacdo entre Arte e Tecnologia de maneira que
desperte o pensamento critico, criativo e inspirando os estudantes a explorarem de maneira dialdgica e
interconectada as especificidades das Artes Visuais por meio do uso de materiais e instrumentos digitais em
diferentes meios e tecnologias. Essa investigacao sera realizada neste Colégio, no periodo de 29/08/23 a 03/10/23,
com duracdo sao 14 aulas.

A investigacdo sera orientada pelo Prof. Dr. Alcides Goya, membro permanente deste Programa e servidor publico
federal vinculado ao Campus Londrina desta instituicdo e que acompanhara esse processo. Nessa investigagao
serdo empregados todos os procedimentos relacionados a Etica em Pesquisa

Londrina, 15 de agosto de 2023.

Prof. Dr. Prof. Dr. Eduardo Filgueiras Damasceno
Coordenador do Programa de Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza - PPGEN.
UTFPR Campi Cornélio Procopio e Londrina
http://portal.utfpr.edu.br/cursos/mestrado-e-doutorado/ppgen-londrina

Documento assinado eletronicamente por (Document electronically signed by) EDUARDO FILGUEIRAS
DAMASCENO, COORDENADOR(A) DE CURSO/PROGRAMA, em (at) 15/08/2023, as 19:44, conforme
horario oficial de Brasilia (according to official Brasilia-Brazil time), com fundamento no (with legal based on)
art. 4°, § 3°, do Decreto n° 10.543, de 13 de novembro de 2020.

il

o

assinatura
eletrbnica

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site (The authenticity of this document can be checked on the website)
https://sei.utfpr.edu.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id orgao _acesso_externo=0, informando o
codigo verificador (informing the verification code) 3633285 e o codigo CRC (and the CRC code) 6A049400.

Referéncia: Processo n° 23064.001646/2021-06SEI n° 3633285


http://portal.utfpr.edu.br/cursos/mestrado-e-doutorado/ppgen-londrina
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2020/decreto/D10543.htm
https://sei.utfpr.edu.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
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APENDICE C - AUTORIZACAO DA INSTITUICAO

Fecomércio PR
ecomercio
Sesc | Senac | IFPD w
Curitiba, 28 de agosto de 2023.
Sesc 08488123
Correspondéncia Expedida
llustrissima Senhora 29/08/2023

Leila Linguanotti
Professora na Unidade de Servigos Sesc Londrina Norte
Londrina/PR

Prezada Senhora,

Acusamos o recebimento da corespondéncia datada de 04.ago.23, referente a solicitagéo de autorizagéo
para o desenvolvimento da pesquisa de mesirado em Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza, com a
finalidade de investigar o produto sobre Arte e Tecnologia, com inovagdes metodologicas e praticas
pedagdgicas, com uso de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

O Sesc/PR considera pesquisas e aperfeicoamentos na area de atuagdo de extrema relevancia para o
desenvolvimento profissional e conhecimento propiciado, a proposta para o desenvolvimento da referida
pesquisa junto ao Colégio Ensino Médio & considerada por esta instituicdo uma oportunidade para a
ampliagdo do desenvolvimento de competéncias literarias em criangas, jovens e adolescentes atendidos
pelo Projeto.

Diante do exposto, apds anélise da Divisdo de Educagao, bem como endosso da Diviséo de Recursos
Humanos, informamos parecer favoravel ao ora requerido, atentando para as normativas internas do
Sesc/PR, assim como o estabelecido na Ordem de Servico n.” 276/13.

—
P

Parabenizamos pela iniciativa, pois entendemos que a pesquisa possibilitara a realizacio de agoes
educativas as criangas e jovens dessa localidade.

Ao ens Jo, dese|amos sUCesso e renovamos NOSsO aprego.

'r\_/\. % y o~
Marcos Anto% io Carneiro Emerson Sextos
Diretor Recursos Humanos __Diretor Regional

Sesc — Servigo Social do Comércio
Rua Visconde do Rio Branco, 931 - 80.410-001 - Curitiba - PR
Tel.: - 41 3304-2000
sac @ sescpr.com.br - www.sescpr.com.br



111

APENDICE D — QUESTIONARIO 1: SONDAGEM SOBRE USO DA
TECNOLOGIA POR PARTE DOS ESTUDANTES

E-mail

Nome

Turma

1- Vocé tem acesso a internet na sua residéncia?
() Sim

( ) Nao

2-Que tipo de tecnologias digitais vocé usa no seu dia a dia? (Marque todas asque se aplicam)
() Celular

() Desktop ou Notebook

( ) Tablet

3-Quais as redes sociais vocé€ mais acessa? Coloque por ordem de prioridade
() Instagram

() WhatsApp

() Facebook

( ) Youtube

( ) Tik Tok

() Jogos

4- Voce utiliza tecnologia para realizar suas tarefas escolares? Descreva para qué:
5- Vocé ja produziu algum trabalho artistico com o uso de tecnologias digitais?
6- Voceé ja visitou alguma exposicdo de Arte e Tecnologia?

() Sim

( ) Nao

7- Vocé conhece algum software e/ou aplicativo de edigdo de imagem e som? Caso afirmativo,
qual o nome do Software ou aplicativo?

8- Voce ja usou Realidade Aumentada na sala de aula?

9- Vocé ja teve a oportunidade de visitar algum Museu, seja fisico ou virtual? Se sim, por favor,
compartilhe qual museu e descreva um pouco sobre como foi a sua experiéncia durante a visita.

10- Vocé conhece algum artista que utiliza tecnologia em suas obras? Se sim, por favor, indique
o nome desse artista e descreva brevemente uma de suas obras que tenha despertado a sua
atencao.
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APENDICE E — QUESTIONARIO 2 - REFLEXOES

1-Quais sdo as diferencas entre a fotografia tradicional, que busca capturar a realidade de forma
objetiva, e a fotomontagem, que envolve a criacdo de imagens combinando elementos de
diferentes origens?

2-Como a sobreposi¢do de imagens e a manipulacdo digital podem criar novas narrativas
visuais e realidades alternativas na fotografia?

Para responder as questdes 3 e 4. Use a imagem a seguir.

L
x
iy
;

3-Que categoria ou género de arte essa obra se enquadra?

4-Qual ¢ a técnica ou midia utilizada para criar essa obra de arte?

5-Que elementos visuais e verbais vocé percebeu na composicao desses poemas?

6-Como a poesia visual pode evocar emogdes € transmitir mensagens de maneira tnica?

7- Qual foi o lugar da escola que vocé escolheu para fazer o Cartema? Justifique a sua resposta.

8- Como a luz ¢ utilizada como elemento formal em diferentes manifestagdes artisticas, como
a pintura e a escultura?
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9- Como a utilizagdo da luz evoluiu ao longo do tempo na arte?
10- Como a tecnologia tem permitido novas formas de expressdo artistica que utilizam a luz
como principal elemento?

11- Quais s3o os propdsitos e as finalidades de um museu?

12- Quais sdo as particularidades e atributos que definem um museu?
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APENDICE F - QUESTIONARIO FINAL

1-Descreva o que vocé entende sobre Arte e Tecnologia. Qual a relagdo que vocé percebe entre
Arte e Tecnologia?

2-De que forma a Tecnologia pode enriquecer a expressdo artistica, € proporcionar
proporcionando novas formas de criagdo?

3-Em sua opinido, a Arte pode existir independentemente da Tecnologia, sem influéncias
significativas na sociedade?

4- Descreva sua opinido sobre: as tecnologias podem prejudicar a originalidade e autenticidade
da Arte?

5-Descreva suas percepgdes sobre como a tecnologia pode influenciar e se relacionar com a
expressao artistica

6-Voce teve a oportunidade de participar de uma visita virtual a um Museu de Arte. Como vocé
avalia essa experiéncia?

(a) Muito positiva e imersiva, proporcionando uma sensacao proxima a de uma visita
presencial.

(b) Interessante, mas nao substitui completamente uma visita fisica.

(c) Nao tive uma boa experiéncia ou enfrentei dificuldades técnicas durante a visita virtual.

(d) Ainda nao participei de uma visita virtual a um Museu de Arte.

7-Como foi a sua experiéncia ao produzir arte com o uso das tecnologias digitais?

(a) Muito positiva, permitindo-me explorar novas possibilidades criativas.

(b) Positiva, mas preferiria combinar o uso de tecnologias digitais com técnicas tradicionais de
arte.

(c) Neutra, ndo vi diferengas significativas em relagdo ao uso de meios tradicionais.

(d) Desafiadora, enfrentei dificuldades para adaptar minha criatividade as ferramentas digitais.
(e) Nao tive a oportunidade de produzir arte com o uso de tecnologias digitais.

8-Ao utilizar as ferramentas digitais para produzir arte, quais foram os principais desafios que
vocé enfrentou? (Marque todas as opcdes que se aplicam)

(a) Dificuldade em aprender a usar os softwares ou aplicativos de forma eficiente.

(b) Limitacdes das ferramentas para expressar minha criatividade de forma completa.

(c) Problemas técnicos ou falta de acesso adequado a dispositivos tecnologicos.

(d) Dificuldade em encontrar inspiragdo e referéncias artisticas digitais.

(e) Outros (especifique):

9-Voce percebe que o uso de tecnologias digitais no ensino de Arte despertou seu interesse por
explorar novas possibilidades criativas? Por qué?

(a) Sim, porque pude experimentar diferentes formas de arte e técnicas digitais.

(b) Sim, porque as tecnologias digitais me incentivaram a pensar de maneira mais inovadora.
(c) Nao, pois acredito que as tecnologias digitais ndo acrescentam nada de novo & minha
experiéncia artistica.

(d) Nao, porque prefiro trabalhar com meios tradicionais de arte.



115

10-Como vocé imagina que as tecnologias digitais podem ser melhor utilizadas nas aulas de
Arte no Ensino Médio?

11-Ao conhecer trabalhos de artistas que utilizaram tecnologia em seus processos artisticos,
como vocé descreveria essa utilizacdo? Cite exemplos, se possivel.

12-Quais aspectos especificos das tecnologias digitais vocé acredita que podem ser melhorados
ou aprimorados para tornar a experiéncia de aprendizagem em Arte mais enriquecedora?

13-Vocé sente que o uso de tecnologias digitais no ensino de Arte despertou seu interesse por
explorar novas possibilidades criativas? Por qué?

14-Alguma outra consideragdo ou comentario que vocé gostaria de acrescentar sobre a sua
experiéncia com as tecnologias digitais no ensino de Arte?
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APENDICE G - PLANOS DE AULA
PLANO DE AULA I

TEMA: Arte e tecnologia Videoarte

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO
2 aulas de 60 minutos Arte

1. Contetido: Arte e Tecnologia

2. Objetivos Instrucionais: Reconhecer a fungdo e o impacto social das diferentes tecnologias e a sua relagéo
com a producgdo artistica.

3. Acéo didatica prevista:

1" Etapa:

Investigar os conhecimentos prévios dos estudantes em relacdo a Tecnologia, Técnica e Arte, serdo realizadas as
seguintes perguntas: "O que ¢ Tecnologia?", "O que ¢ Técnica?" e "Qual € a relagdo entre a Arte e a Tecnologia?".
2% Etapa:

Apos esse momento sera exibido o video sobre a Evoluggo das tecnologias.

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tcLLTsP3wlo

Leitura do Artigo: A arte ndo existe sem a técnica: relagdo entre Arte e Tecnologia.

Ap0ds a leitura e discussdo do texto, os estudantes serdo divididos em grupos para elaborar um roteiro para a
producdo de um video, no qual irdo planejar de forma simples o contetido que deve ser apresentado contemplando
responder as perguntas iniciais.

3% Etapa: Processo de Criagao.

Com o roteiro ja escrito os estudantes vdo produzir um videoarte com a tematica “As relacdes da Arte e
Tecnologia”, utilizando verbivocovisual (Verbo + Voz+ Visualidade) e que contenha, no maximo, 1 minuto e
meio de duragdo. Para isso, serdo necessarias imagens que podem ser produzidas pelos estudantes ou imagens
de sites de banco de imagens.

Recursos Didaticos:
e Computadores com acesso a internet;
e Celular;
e Fone de ouvido.

4. Avaliacio:
Avaliagdo continua, por meio de itens como participagao oral, registros em atividades propostas.

Os critérios avaliativos para o video serdo:

e (Caracterizar como um videoarte;

e (riatividade na narrativa visual e na utilizagdo das tecnologias para a produgdo do video e nas
imagens.
Clareza das respostas as perguntas iniciais sobre a relagdo entre Arte e Tecnologia.
Coeréncia e organizacao do contetido apresentado.
Qualidade da edigdo e da narrag¢do do video.
Ter legenda.
Tempo minimo de 1 minuto e no méximo 1 minuto e meio de duracio.

Referéncias Bibliograficas:
GARCIA, J. P. A arte ndo existe sem a técnica: relagdo entre Arte e Tecnologia. Revista Educacio publica, v.
4,n.10,2011.
FERREIRA, A. P. Videopoesia: uma poética da intersemiose. Em Tese, [S.1.], v. 8, p. 37-45, dez. 2004. ISSN
1982-0739. Disponivel em: <http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/emtese/article/view/3582>.
Acesso em: 07 ago. 2023. doi:http://dx.doi.org/10.17851/1982-0739.8.0.37-45.
HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert
Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.
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PLANO DE AULA 1T

TEMA: Cartemas -Abstra¢des visuais

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Contendo: Arte Optica

2. Objetivos Instrucionais: Desempenhar uma investigagao artistica, por meio de fotografias e assim criar uma
imagem de forma poética

3. Acdo didatica prevista:

1" Etapa:

Contextualizagdo sobre o que ¢ cartema, e as obras do artista. Identificando o ritmo visual produzido pelo
cartema, as linhas e as possibilidades das formas e relacionando com a Arte Optica.

Cada estudante ird registrar de forma auténoma a escola, com o uso de celular, explorando os espacos da
instituigdo e refletindo enquanto um lugar de memoéria, afeto e aprendizagem, respeitando o momento de cada
um em relagdo ato de fotografar.

Questdes norteadoras para a fotografia dos estudantes que conduzira apreciar a escola : Qual o espago da escola
que vocé acha mais bonito? Em qual lugar da escola vocé gosta de ficar?

Em qual espago vocé tem uma recordagdo agradavel? Como a arquitetura da escola se relaciona com os espacos
verdes? Na arquitetura da sua escola, ha muitas formas geométricas?

2% Etapa: Processo de Criagao:

Apds esse momento, os estudantes deverdo instalar em seus celulares o aplicativo Photo Mirror Photo Editor
Pro, escolher uma fotografia para produzir o cartema, € com o uso de um programa de edi¢do de imagens, sera
feito o recorte da imagem e distribuir em posi¢des diferentes, formando um padrio abstrato da fotografia, sendo
assim a cria¢do do Cartema.

Apods momento os estudantes irdo compartilhar os Cartemas e comentar sobre a escolha dos ambientes

A%

fotografados e justificar o “porqué”, escolheram esses espagos para registrar.

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; slides; Google Classroom; Canva.

4. Avaliacio:
Avaliagdo continua, por meio de itens como participagdo oral, registros em atividades propostas, producdo de
um Cartema.
Critérios avaliativos para o Cartema:
e (Caracterizar como abstrag@o visual
e Compreender os conceitos de cartema e arte Optica na composicao da fotografia mediante ao ritmo
visual produzido pelo cartema como as linhas e as formas;
e Dominio do uso do recurso tecnologico
e Coeréncia e organizagdo do conteudo apresentado.
e Tamanho correto A3

Referéncias Bibliogrificas:
https://ocupacao.icnetworks.org/ocupacao/aloisio-magalhaes/cartemas/
JARDIM FILHO, Airton Jordani. O ritmo visual nos Cartemas de Aloisio Magalhaes.
HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert
Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.



https://ocupacao.icnetworks.org/ocupacao/aloisio-magalhaes/cartemas/
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PLANO DE AULA 111

TEMA: Poesia Visual

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Contetido: Infopoesia — Poesia Visual

2. Objetivos Instrucionais: Identificar os conceitos de poesia visual e suas manifestagdes artisticas.

3. Acdo didatica prevista:
1* Etapa:
Contextualizagdo do conceito de poesia visual, destacando artistas ¢ movimentos de origem. Assim como, a
importancia da interpreta¢do visual na representagdo dos géneros narrativos, destacando como a arte pode evocar
imagens especificas a partir de palavras. Explorar os tipos e exemplos de poesia visual. No Brasil o Concretismo
emergiu como a forma mais proeminente de poesia visual. Sob a lideranca de figuras como Décio Pignatari e os
irmdos Augusto e Haroldo de Campos, o movimento explorou as fronteiras visuais da poesia, estendendo-as até
seus limites mais extremos.
Destacar os principais tipos de Poesia Visual que interage com diversas outras formas artisticas visuais e musicais,
fundamentando-se na imagem, sdo identificaveis diversas categorias de poemas visuais, cada uma apresentando
caracteristicas unicas. Como: Caligrama, Concretismo, Poema objeto, Infopoesia e Poesia Cinética.
Apds esse momento de contextualizacdo serd exibido o video Cinco Poemas Concretos. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=yC3e7rmSYM4&list=PL. 2032FE9DF6D450A A &t=73s
Ap0s assistirem ao video, estimular a reflexdo com os seguintes questionamentos: Como a combinaggo de palavras
e imagens no video cria um impacto diferente da poesia escrita convencional?
Que elementos visuais e verbais voc€ percebeu na composi¢do desses poemas?
Como a poesia visual pode evocar emogdes e transmitir mensagens de maneira iinica?
2% Etapa:
Processo de Criagdo:
Apds esse momento, os estudantes terdo a tarefa de criar seu proprio Poema Visual, no Canva, com o
posicionamento vertical e no tamanho A4. No qual eles podem escolher entre um dos tipos apresentados ou criar
algo novo e inovador, desde que se mantenha dentro do conceito de poesia visual.
Sugestdes de temas para o desenvolvimento do poema visual:

e Cotidiano
Sonhos/ Futuro
Angustias
Amizade
Diversidade
Bem-estar

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; slides.
4. Avaliacio:
Avaliagdo continua, por meio de itens como participacdo oral, registros em atividades propostas, producdo de um
Poema Visual.
Critérios avaliativos:
e Entrega dentro da data correta.
e A imagem se conecta com o poema, ou seja, combinacdo de elementos visuais e verbais, os elementos
visuais e as palavras estdo harmoniosamente entrelacados na composicao.
e O uso de técnicas visuais (recurso tecnoldgico ), como sobreposicao, recorte, uso criativo de cores e
formas.

Referéncias Bibliograficas:
https://issuu.com/sescbomretiro/docs/historia_da poesia visual brasileira livreto

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert Rodrigues.
Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.



https://www.youtube.com/watch?v=yC3e7rmSYM4&list=PL2032FE9DF6D450AA&t=73s
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PLANO DE AULA IV

TEMA: Arte e Multimidia

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Conteudo: videocriaturas

2. Objetivos Instrucionais: Explorar as possibilidades expressivas da arte multimidia, combinando diferentes
técnicas e midias para criar novas formas de expressdo visual e sonora.

3. Acdo didatica prevista:
1" Etapa:

Investigacdo sobre os conhecimentos prévios dos estudantes por intermédio da obra “Electronic Superhighway:
Continental U.S.”, Nam June Paik. Serdo realizadas as seguintes perguntas: Que categoria ou género de arte essa
obra se enquadra? Qual € a técnica ou midia utilizada para criar essa obra de arte?

2% Etapa:

Propde-se promover uma discussdo com os estudantes com o intuito de estimular a troca de ideias e a reflexdo
sobre a relagdo entre Arte e Tecnologias digitais. O objetivo ¢ articular a constru¢do do conhecimento artistico,
estético e tecnologico de forma colaborativa e construtiva com exemplos de obras artisticas criadas com a ajuda
de tecnologias digitais;

Artistas selecionados: Nam June Paik; Otavio Donasci;

Nam June Paik, pioneiro em misturar Arte e Tecnologia, tem mostra no Tate Modern | Exposi¢ao. Disponivel
em : https://www.youtube.com/watch?v=0Y Vvsm1spvl

Videocast com Otavio Donasci, 0 pai das Videocriaturas. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=APzIvne0TKo0&t=200s
3% Etapa:

Em grupos( 4- 5 integrantes) os estudantes vdo produzir uma videoCriatura.

Com os celulares, cada integrante do grupo ira fazer um pequeno video das diferentes partes do rosto, como a
boca, o nariz ¢ os olhos. Cada estudante devera explorar diferentes angulos, luzes, texturas ¢ movimentos para
criar imagens Unicas e expressivas.

Em seguida, os estudantes irdo se reunir e discutir sobre as suas criagdes, compartilhando as suas ideias e
inspiragdes. Depois disso, eles irdo unir os videos para formar uma criatura tnica, combinando as diferentes
partes do rosto em uma nova composi¢ao.

Para isso, os estudantes irdo precisar editar e montar os videos com o aplicativo Cap Cup ou Inshot para criar
transigoes, efeitos e trilha sonora. Compartilhamento das videoCriaturas no Google Classroom

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; Tablet, slides; Google Classroom,;

4. Avaliagdo: Avaliagdo continua, por meio de itens como participac@o oral, registros em atividades propostas.

Referéncias Bibliograficas:

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudan¢a educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert
Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.



https://www.youtube.com/watch?v=OYVvsm1spvI
https://www.youtube.com/watch?v=APzIvne0TKo&t=200s
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PLANO DE AULA V

TEMA: Luz e Arte

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Conteudo: Arte feita com luzes

2. Objetivos Instrucionais: Explorar as potencialidades de criacdo e expressao pela imagem os fendmenos da luz
e produzir uma fotografia com o aplicativo light painting.

3. Acio didatica prevista:

1" Etapa:
Investigar sobre os conhecimentos prévios dos estudantes com as seguintes questdes:

Como a luz ¢ utilizada como elemento formal em diferentes manifestacdes artisticas, como a pintura e a escultura?
Como a utilizag@o da luz evoluiu ao longo do tempo na arte? Como a tecnologia tem permitido novas formas de
expressdo artistica que utilizam a luz como principal elemento? Como a iluminagao pode ser utilizada para criar
diferentes atmosferas e sensagdes nas exposi¢des de arte?

Apds esse momento inicial contextualizar a luz como elemento formal e sua trajetoria até a contemporaneidade.

A luz nos permite ver as linhas e figuras, assim como perceber a profundidade, tamanho e as texturas de uma
superficie. A partir da luz nossos olhos s@o guiados ao ponto luminoso para afetar as nossas reagdes psicologicas
e emocionais, trazendo a forte capacidade expressiva da luz, sendo assim, criando uma atmosfera visual e espacial
incomum nas obras de arte. De acordo com Arnheim (2000) “A luz entra na cena da arte como um agente ativo,
que gera experiéncias artisticas utilizando o jogo de luz”.

2% Etapa:

Os estudantes produziram uma obra de arte utilizando luzes, utilizado o celular para criar pinturas com luz, com o
aplicativo para light painting. Com lanternas coloridas, cada estudante ird produzir um desenho no ar que ficara
registrado por meio de fotografia em um ambiente escuro ou de baixa luminosidade e experimentem diferentes
movimentos, cores, padrdes e composi¢des, para criar sua composi¢do. Apds esse momento, sera compartilhado
no Classroom o resultado individual das fotografias.

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; slides; Google Classroom; YouTube; tirinhas; moeda; copo e papel.

4. Avaliacdo: Avaliacdo continua, por meio de itens como participacdo oral, registros em atividades propostas,
producdo fotografica light painting.

Referéncias Bibliograficas:
ARNHEIM, R. Percepc¢io Visual. Sdo Paulo: Pioneira, 2000.

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert Rodrigues.
Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.
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PLANO DE AULA VI

TEMA: Fotomontagem

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Conteudo: Fotografia

2. Objetivos Instrucionais: Aplicar técnicas de fotomontagem para criar uma imagem composta que combine
diferentes elementos visuais de maneira harmoniosa.

3. Acio didatica prevista:

1" Etapa

Contextualizar aos estudantes com uma breve introdug@o sobre a fotografia, ao conceito de fotomontagem,
explicando que ¢ uma técnica de criar uma nova imagem combinando partes de outras imagens. A fotografia
pode ser uma potente formarcl de comunicago visual, transmitindo mensagens e narrativas que vao além da
simples documentacdo da realidade, e despertando reflexdes e questionamentos sobre a natureza da imagem
fotografica e sua relagdo com a realidade. Serdo mencionados os artistas, Raoul Hausmann, Hannah Héch, Max
Ernst, Moholy-Nagy e Kurt Schwitters, foram pioneiros na técnica da fotomontagem, que utiliza recortes de
fotografias, revistas e objetos para criar composi¢des visuais impactantes. Cada um desses artistas tinha suas
proprias peculiaridades e estilos distintos, mas todos compartilhavam a abordagem de criar um aparente caos
visual intencional em suas obras.

Refletir com os estudantes sobre as seguintes questoes:

Quais sao as diferengas entre a fotografia tradicional, que busca capturar a realidade de forma objetiva, e a
fotomontagem, que envolve a criacdo de imagens combinando elementos de diferentes origens?

Como a sobreposi¢do de imagens ¢ a manipulacdo digital podem criar novas narrativas visuais e realidades
alternativas na fotografia?

2" Etapa Processo de criagdo.

https://www.youtube.com/watch?v=ROyMNYKIkro

Inspirado pelo trabalho de Jon Contino, que convida a "conhecer a si mesmo”, cada estudante vai criar uma
fotomontagem com o seu autorretrato, representando uma emogdo, sonhos, medos, desejos, interesses ou
memorias importantes, utilizando expressdes faciais, poses, cores e outros elementos visuais para expressar a
emogdo escolhida. Para isso, sera utilizado o Canva para edigdo de imagens, os estudantes podem experimentar
o uso de cores, texturas, padroes e outros elementos visuais em sua fotomontagem para transmitir a emogao
escolhida. Apos a finalizacdo, os estudantes enviaram por e-mail a sua fotomontagem.

A etapa seguinte envolvera a elaboragdo de um memorial descritivo, composta por um minimo de 10 e um
maximo de 12 linhas, na qual cada estudante explicara detalhadamente os elementos presentes em sua
composic¢do visual e o significado por tras de cada um.

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; slides; Google Classroom;

4. Avaliacao: Avaliacdo continua, por meio de itens como participagdo oral, registros em atividades propostas,
produgdo fotomontagem.

Critérios avaliativos:

e Entrega na data correta
e A composicdo visual da fotomontagem, cores, formas, texturas e figura-fundo.
e Dominio do uso do recurso tecnologico



https://www.youtube.com/watch?v=ROyMNYKIkro
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e Memorial descritivo e a compativel com a fotomontagem.

Referéncias Bibliograficas:

Fotografia: o exercicio do olhar / Instituto Arte na Escola; autoria de Ana Maria Schultze ; coordenagao de
Mirian Celeste Martins e Gisa Picosque. — Sdo Paulo : Instituto Arte na Escola, 2005. Disponivel em:
https://artenaescola.org.br/dvdteca/catalogo/dvd/9/

Design  editorial -  Colagens analégicas e  digitais por Jinio  Santos —  Issuu.
https://issuu.com/juniomss/docs/j_niosantos_ppiii__final

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert
Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.



https://artenaescola.org.br/dvdteca/catalogo/dvd/9/
https://issuu.com/juniomss/docs/j_niosantos_ppiii__final
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PLANO DE AULA VII

TEMA: Museu Virtual

ANO/TURMA: 1° ano — Ensino Médio

DOCENTE/PESQUISADORA COLABORADORA: Leila Linguanotti

DATA DURACAO AREA DE CONHECIMENTO

2 aulas de 60 minutos Arte

1. Conteudo: Museu Virtual

2. Objetivos Instrucionais: Ampliar o repertério imagético com acesso a museus virtuais .

3. Acao didatica prevista:
1" Etapa:
Conhecimento prévio dos estudantes museus com as seguintes questdes:

Vocé ja visitou algum museu? Qual a fungdo do museu? Quais sdo os propositos e as finalidades de um
museu? Quais sdo as particularidades e atributos que definem um museu?

Apos esse momento contextualizar a importancia dos museus.

Os Museus sdo espacos importantes, para guardar e preservar o patrimonio historico-cultural material e
imaterial de um pais ¢ um povo. Com o objetivo de salvaguardar a memoria ¢ compartilhar e sua
producdo para a humanidade, assim como, valores e conhecimentos. Existem diversos tipos de museus
como Historia Natural, Arte, Lingua Portuguesa, Ciéncias Naturais e Tecnologia e etc. Nessa etapa sera
apresentada uma breve histéria do museu e sua importancia para observar o passado e presente. Também
sera conceituado o que ¢ Patrimonio Material e Imaterial e sua importancia para formag¢ao de memoria
de um povo.

https://www.youtube.com/watch?v=QJjpV6W_xfc

Serd realizado visitas virtuais a museus do Brasil e do mundo, acessando os sites dos museus para
conhecer seus acervos, pela plataforma do Google Art e Culture. Explorando sobre o local, as obras de
arte, objetos, documentos, conceitos e experiéncias que compdem o patrimonio salvaguardado em cada
museu.

Dividir os estudantes em pequenos grupos € com acesso aos computadores ou dispositivos moveis com
acesso a internet, o para acessar o site do Google Arts & Culture (https://artsandculture.google.com/) e
exploram as diferentes opgdes disponiveis, como obras de arte em alta resolucdo, exposigdes tematicas,
tours virtuais e historias em 3D.

2% Etapa:

Apds a visita aos museus virtuais, os estudantes vao responder ao formulario, relatando a sua experiéncia
diante da visita:

e Roteiro de Exploragdo no Museu Virtual
Museu visitado:
Pais do Museu:

Obra escolhida para exploragdo:



https://www.youtube.com/watch?v=QJjpV6W_xfc
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Autor:
Técnica/Estilo/Género:

1. Justificativa da Escolha. Por que vocé escolheu esse museu em particular? (Mencione qualquer
interesse pessoal, conexdes com a matéria ou curiosidade que o levaram a essa escolha.)

2. Descreva o que mais lhe chamou a atengdo durante a sua visita virtual ao museu. Pode ser uma
exposicao especifica, uma obra de arte, uma tecnologia utilizada no museu, ou qualquer outra coisa que
tenha capturado sua curiosidade.

3. Compartilhe o que aprendeu durante a visita. Pode ser relacionado ao artista, a obra escolhida, ao
contexto histdrico, a técnica de criagdo ou a qualquer outro aspecto que tenha chamado sua atengao.

4. Faca uma andlise mais profunda da obra que escolheu para exploragdo. Discuta seu autor, estilo,
técnica e género. Além disso, comente sobre o estado de conservagdo da obra.

5. Descreva como foi a sua experiéncia como um todo. Comente sobre como essa visita virtual
acrescentou ao seu conhecimento e a sua apreciagdo pela arte e pela cultura.

Para finalizar sera feito um museu virtual com obras desenvolvidas por eles durante o percurso, com o
uso da plataforma Artsteps, compartilhado para visita.

Recursos Didaticos: Notebook; celulares; slides; YouTube;

4. Avaliacio: Avaliagdo continua, por meio de itens como participacdo oral, registros em atividades
propostas.

Referéncias Bibliograficas:

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho. Trad. Jussara Haubert
Rodrigues. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

https://www.triscele.com.br/triscele/museu-museologia-e-
museografia#:~:text=0%20museu%20teve%20na%20Gr%C3%A9cia,e%20a%20seguran%C3%A7a
%20desses%200bjetos.
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APENDICE H — PRODUCOES DOS ESTUDANTES

Figura 18 - Video - Arte e tecnologia — Grupo 1

00:01:00

Fonte: https://youtu.be/QA4GSvc3ris

Figura 19 - Video - Arte e tecnologia — Grupo 2

ARTE E TECNOLOGIA?

00:00:03 ==

Fonte: https://youtu.be/iJalc7ab0al
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Figura 20 - Video- Arte e tecnologia — Grupo 3

\rte e

Tecnologia

000000 =8 = 00:01:14
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Fonte: https://youtu.be/RKqWTMmS80fE
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CARTEMAS

Figura 22 - Cartemas — E1
Fonte: Acervo da Autora (2024)

Fig ura 23 - Cartemas — E2

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 24 - Cartemas — E3

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 25 - Cartemas — E4




Figura 26 - Cartemas — E5
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 27 - Cartemas — E6

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 28 - Cartemas — E7

Fonte: Acervo da Autora (2024)

_Figura 29 - Cartemas — E8

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 30 - Cartemas — E9

Fonte: Acervo da Autora (2024)



Figura 32 - Cartemas — E11

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Flgura 33 Cartemas — E12

Fonte Acervo da Autora (2024)
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5] T — :
Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 35 - Cartemas — E14

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 36 - Cartemas — E15

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Fotomontagem

Figura 38 - Fotomontagem — E1

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 39 - Fotomontagem — E2

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 40 - Fotomontagem — E3

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 41 - Fotomontagem — E4

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 42 - Fotomontagem — E5

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 43 - Fotomontagem — E6
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Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 44 - Fotomontagem — E7

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 45 - Fotomontagem — E8

onte: Acervo da Autora (2024)
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- Hﬂgurzﬂ 46 - Fotomontaem E9
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Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 47 - Fotomontagem — E10

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 48 - Fotomontagem — E11
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Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 49 - Fotomontagem — E12

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 50 - Fotomontagem — E13

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 51 - Fotomontagem — E14

Fonte: Acervo da Autora (2024)



igura 52 - Fotomonta

Fonte: Acervo da Autora (2024)




149

Figura 53 - Fotomontagem — E16

Fonte: Acervo da Autora (2024)



150

Poesia Visual

Figura 54 - Poesia Virtual — Estudante 1
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 55 - Poesia Virtual — E2
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Figura 56 - Poesia Virtual — E3
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 57 - Poesia Virtual — E4
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Figura 58 - Poesia Virtual — ES

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 59 - Poesia Virtual — E6

enas de

P ap t Tog

K2 9
(o}

goste A V_]da
descanse
asuedsap

2
Seston ehe’

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 60 - Poesia Virtual — E7
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 61 - Poesia Virtual — E§

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 62 - Poesia Virtual — E9
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 63 - Poesia Virtual - E10
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Fonte: Acervo da Autora (2024)



Figura 64 - Poesia Virtual — E11
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Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 65 - Poesia Virtual — E12
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Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 66 - Poesia Virtual — E13

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 67 - Poesia Virtual — E14

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 68 - Poesia Virtual — E15

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 69 - Poesia Virtual — E16
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Fonte: Acervo da Autora (2024)



Videocriaturas

Figura 70 - Videocriaturas — Grupo 1

oo @

videocriaturas

Fonte: https://yvoutu.be/oV8kslcthkl

Figura 71 - Videocriaturas — Grupo 2

00:00:02

Fonte: https://youtube.com/shorts/zlnun5y8j44
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https://youtu.be/oV8kslcthkI
https://youtube.com/shorts/zlnun5y8j44
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Figura 72 - Videocriaturas — Grupo 3

000000 =@

Fonte: https://youtu.be/196hu4dGHajU

Figura 73 - Videocriaturas — Grupo 4

00:00:03

Fonte: https://youtube.com/shorts/ReSr2mqlRkg



https://youtu.be/l96hu4GHajU
https://youtube.com/shorts/RcSr2mqIRkg
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Figura 74 - Videocriaturas — Grupo 5

1

e 00:00:12

Fonte: https://youtube.com/shorts/3160RZ8nnZ0



https://youtube.com/shorts/3I6oRZ8nnZ0
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Grupos Light Painting

Figura 75 - Light Painting — Grupo 1

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Fonte: Acervo da Autora (2024)

Figura 77 - Light Painting — Grupo 3

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Figura 78 - Light Painting — Grupo 4

Figura 79 - Light Painting — Grupo 5

Fonte: Acervo da Autora (2024)
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Museus

Figura 80 - Museu Virtual — Grupo 1

Fonte: https://www.artsteps.com/view/65401387a7f17986f0ee5557

Figura 81 - Museu Virtual — Grupo 2

W ||| 3&’— .30
Fonte: https://www.artsteps.com/view/65418cf90a2465¢591aef471



https://www.artsteps.com/view/65401387a7f17986f0ee5557
https://www.artsteps.com/view/65418cf90a2465c591aef471
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Figura 82 - Museu Virtual — Grupo 3

E

o

Fonte: https://www.artsteps.com/view/6547d5def95530eec8c3b17b

Figura 83 - Museu Virtual — Grupo 4

Fonte: https://www.artsteps.com/view/653901e1d98aaefd077277dc



https://www.artsteps.com/view/6547d5def95530eec8c3b17b
https://www.artsteps.com/view/653901e1d98aaefd077277dc
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APRESENTAGAO

Esie s-book propoe uma frilha de aprendizagem que visa explorar a confluncia erine
Artm & Teonologia, tracanda um percurso hishorico gue demonstra a intrinssca relacia
eriire &sses campos do conheamenio. A proposta explora a producdo arisica
coniemporines gue coreerge as Ares Visuais & 72 Novas Tecnologias, com énfase no
uen pedagogion de feramentas digitais nas dreas de inguagens visuas = audiovisuaiz,
ahrangendo foografia, videoarie, softwars de adicho & aiagio de imagens, aplicafvos
plataformas de musewus virluais. O ocbjetvo primordial & fomentar a sensibibdade = o
pensamenio crtico dos estudanbes, instigando reflexdes sobre as diversas linguagens
artisbcas & suas affculacdes no conbexio das relagies frie-Tecnologia, em resinngr a
producio 8 um Unica suporte cu farmaio.

A proposta pedagtgeca deste e-book culmina na anagio de um Museu Virbual, um
espaca digital que redne & expie &5 producies arlisticas dos estudanies ao longo da
trilha de aprendizagem. Cada capilulo apresenta wma iematica espedfica, contribuinda
para a constugdo desse acerva wirlual & fomeniando a experimentacdo com dversas
linguagens artisbcas & fecrnolbgicas.

A esinihera do e-book & dividida em sebe capiulos, cada qual abordando um aspecta
fundamental da refacio entre Arde & Teonologia

Capitulo 1: Are & Tecnologa: Hesie capibulo. a invesbigacdo concenbra-Se na
historcidade da relacdo enbre Arte & Teonologia, desde os primdndios da crisgio arfisica
#ié as manifesiaches contempordneas. A andlise de diferenies movimenios adislicos & a
eploracdo de feramenlas tEcnoldgicas a0 longo do fempo wisSm proparcionar aos
esfudanies uma compreensdo aprofundada da influiénca da fecrologa ma producia

Capitulo 2: Cartemas: & folografia & esplorada como linguagem arisfca, com foco na
desemeolvimento da olhar criico & na cracio de imagens poétcas & absiratas. & parbr
da andlise de trabakhos de foidgrafos renomados, os esiudanies <30 ncenlivados a
eaperimeniar com diferenies iEonicas fotograficas & a constner narrativas visuais.

Capitulo 3: Poesia Visual: Nesie capibulo, a convergéncga enine linguagem werbal &
visual & investigada, com o objelive de estimular a criagio de obras gue combmem fexta
& magem de forma inovadara. A andlise de exemplos hisldricos & conlemporineas de
poesia visual serve coma ponto de parlida para a expermentacio com diferenbes
feramentas digitais = a producio de obras onginas.
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Capitulo 4: Arle Multimidia: & expressiidade da arle multimidia & explorada, com énfase
ra combinagio de diferenbes midias e linguagens aristicas. O uso de plataformas de
design grafico permite aocs estudanies criar obras que imiegram slemenios visuais,
sonoros & interativos. Projetos prdfcos como videoare, msialagies mulimidia &
performances digitas =ho proposios para estimular a criafividade = a sxpeimentagio.

Capitulo 8: Are & lur- A exploracho das polencabdades da luz coma elemenio ariisfico
conslitl o foco cenbral deste capibulo. Adraves de iécnicas como o Ligfd Pambing, os
esfudanies sio instigados a manipular a luz como meio de aiagio visual, aprofundanda
a compresnsdo da relacio snire luz, sspago & percapgio.

Capitulo 8: Folomonkagem: Emerge como uma feraments podenoea para a corstrugio
de imagers hibndas, combinando elemenios visuss diversos de forma harmaniosa. O
uza de softase de edigio de imagem possbilila aos estudaries a criacdo de
composigies complexas, explorando a juslaposicho de folografias, desenhos &
elementos graficos.

Capitulo 7: Mussu vifdual A experifncia de imersio sm omusews virsais ampia o
reperidrio imagético dos esivdanies, proporconando um conbalo mais prosimo com
obras de arte de diferenies épocas & culheras. A criagio de museus virhsses individuais
incentva a producda sutoral & a consbrucio de namaivas visuals persanalzadas.

Ao longo do e-book, cada capiulo apresenia objetivos espedificos, fundamentagio
tedrica, ememplos praticos & propostas de afvidades, visando estimular a enatividade, a
pensamenia ailico & a inovagio dos estudanbes. Esla obra =& configura como um
recurso valioso para educadores que buscam nbegrar as inguagers artistcas e
t=cnoldgicas em suas pralicas pedagdgices, promovendo a formacdo de supeilos criioos
& crativas.
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CAPITULO1
ARTE E TECNOLOGIA

Objetivos:

Compreender a interconexac enire arte e

tecnologia ao longo da histdria.




As origens da Arte & Tecnologia

A relacdo enie Arbe = Teonologia remonta aos peimodrdios da humanidade,
evidenciada pelas pinluras upesires gue refratavam animais am movimento. Eszs
conesdo inicial, ulilizando iEcnicas & mabesais primifvos, evolu significativaments
m longo dos séculos, passando pelas movagbes da Renascenca alé as
manifestagies arlisticas digilais contempordneas. Dessa forma, a evolucio ndo
apenas reflebs 0 avanga das bécnicas, mas lambém a ampliacdo das possibilidades
no campo artisficon, engiohando expressies dversas como mosca, Eabm, danca,
videsinstalagies, videoarie, perfomances, cinema & arte digital (Guinski = Rodas,
2020,

Mo século XX, esza rslacio ganbou maior relesdnca & novas perspectivas com a
progresso fecnologioo. Movimentos aristicos como o Fulurismo, Dadaismo. Arte
Cindtica & Are Cibemébica invesigaram afvamenie a misgragdo de elemenbos
tecnoldgicos em suas obras, desafiando os padries convencionais de expressio
artistica. Aristas pioneinos como Mam June Paik, & Bill Vicka uilizaram a becnologa
em suRs praficas arlisticas, abrndo caminho para novas fomas de criacéo e
inferacio com o publico (Guinsks; Rodas, 2020).

# Arie sempre se apropriou das inovacoes fecnoldgicas para alingir seus objetrnos,
pois seu ideal de transcendsr o comum requer @ uso dos recursos disponivess para
a cragio de algo nowo. Mesoe conbexio, Ecnicas como a gravura, o Gnema « a
folografia demararam & ser reconhecidas como formas de arfe. Ho enlanba, uma
ver gue esse reconbecimento ocomew, novas iscnodogias & guestonamentos
emengiram. Além disso, pode-se argumentar gue, em alguns casas, ol a prdpnia
#rte gue impulkionou o deservolvimento de novas fecnologias, coma no caso do
design, que viabilimou a drversidade de programas wollades para o trataments &
aprimoramenio de imagers ([Bemardino, 20105

# Tecrologia, compreendida coma um conjunio de conhecimentos, bécnicas,
métodos & processos uilizados na produgdo de bens e Servigos, indul Bnio
componenies  fiscos, coma magquinas & squpamenios, guanio  elemenbos
ahsiraios, como safbwares & algonbmos.

Sagundo Bertolet [2016). a Are Teoologica, também pode ser denominada
como arle digikal, arie eletrinica ou &be multimidia, conlinua a explarar os limibes
enitre Arbe & Tecnologia. Essa exploracio aproweita = oporunidades
proporconadas por compuladores, imernel, realidade vifual, inleligéncia arificial &
oulras ferramenias tecnoligicas.
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Ve algumas maneras pelas quais a Arde & Tecnologia estio relacionadas na
coriemporansidade:

Arie Digilal Ubiiracio de
soffwares & computadones
para criar obras de are
digitais, como pnhoras,
esculuras & inskalagtes
inberalivas.

FiguraFamaih C. Knorwlion o Leon Hamon | Yousg Mofe [(Suedies m Perceplion 1), 1967
Foaivia 8o el

Arle am Raalidade Vidual
(WVR):  Apicacho da
Iscnoiogia de  realidade
vifiual para dessnvolver
ENDEMENCAS  IMeTsivas &
il r. L] 1] are
iridi e naion .

Figura: {Codinesy Emssive and HTC Vies AnsRapeodiicio). Fonin: Supar Ineressania

Arle em Realidade Aumentada (AR):
Sobreposicio de alemenios virluais em
ambieni=s do mundo real geranda
novas formas de expressio afishca.

Frgura ethslames aim viala & A Galkeey of Mow South Wakss am Sydnsy - Fomia: Appks

Are em Midia Inleratva: Uso de
tecrnologias inleralivas, como sensores
de mavimenta & inierfaces digitais, para
engajar atvamente o pobico na
axpEnencia ansica.

Figura: insfalacio afislica rellele a qualidade do ar de 550 Paoulko. Fonte - Casa Yogue [20024 )
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frte em video & cnema expenmental: Exploracio de lécricas anemabograficas
inovadoras & efetos visuais para criar cbras de arbe sudiovisuas.

Fpni Filmein & vl de ariebics nis oolecis Hao Culinsl Fosle Fundecis Bare Cams gl | 210244

#rte em Robdtica Integragio de rabos & avlomagdo em instalagies arbisticas para
explorar novas possibilidades de mleragio & expressho ariistica.

Fapeac Cant Halp Myuabl Foste LOL (3034

Esies exemplos demonsiram gue a Teonologia atwsal fem sido reconhecida e
incomporada como um meio de expressdo arlistica, acrescentando a0 pancrama
arfisior novas perspeciivas & vivencias. A discussdo sobre a |egilimdade das
farmas de expressio arisica que ulilizam a Tecnologia reflete a complexidade
dessa neacio, que segue inferfigada & em constanie evolucdo, promovendo uma
inovacho & sxperimertacio aftistica conlinuas.
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Recursos de Apoio

0 videa a Seguir apresenla um panorama abrangents
sohre 0 deservolvimento das Teonologias & sew
eriirelacamerio com a educacio. De forma clara e
didatica, sle ilustra como a evolugio tecnoldgica ism e
integrado & Are, destacando a sinergia enbre estes dois
campos ao longo do bempa.

D renl. IR paa Y veimiv Ul co irdvii S b o B2 UL Ta Poredalaal e vl u

Correspondendo & efapa inicial, realizar a
leitura do Bexctoc

“B arie ndo existe sem a ecnica™. Dra. Janaina Pires Garca

Dizponiesd Bm:
hiipai/sducscsopublics ceciar
s brfartigoe 118 s-arte-
nutildes—exiria-sam-a-

bten et pon o s-rel sccedil e ldea-
ErirE-arte-s-iaona ogis

0 fexio explora a inbEreegio enire Are = Tecnologa,
demansirands a3 hisitrica inferconexdoc  ente  esses  dois

dominios. Apds a corfextualizacho, Sugensse uma dsousssa
em grupo para que of estudanies refliam sobre as Seguinbes

quesides:

12
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CONECTRANDO

Esta aula proporcona uma oporfunidade drnica para uma abordagem
interdiscipinar, inbegrando conbeddos de Hisbida, Geografia, Lingua
Potuguesa e Sociologia Ao oconectar difeentes  &reas  do
corhsamento, essa meioddogia ennguesce o aprendizado,
promovends uma compreersio mai holistica & conbexakzada dos
immas  eshudados.  Além disso, essa  abordagem  eslimula o
deservolvimento de habibdades oiticas e analilicas, permilindo aos
estudantes relacionar fatos hishoricos, conbexios geograficos, prabcas
Inguisticas & conceilos Sociologicos de maneira coesa & infegrada.

Com a Hisldria, o5 alunos podem entender a ewolucao das sooedades,
ps everios gue moldaram o mundo & as dindmcas culiuras gue
influencam o presents. A Geografia estuda a imeragho enire o
ambiente = a5 atividades humanas, audando a condextualizar os
eventos hisddricos & socias am diferentes regides. A Lingua Portuguesa
desempanba un papel findamental na comurcacin & inberpretacio
dos conhecimentos adquindos. A Sooologia permite uma andlise critica
das estuluras socias, relacies de poder & fentmencs culiurais.

AMPLIANDO O REPERTORIO.

Referénca para o processo criabvo dos esiudanies &
sugestio de acesso a uma vanedade de videas de curia

duracia.

IMINUTO =z

Langado em 1991, o Feslival do Minulo s& desiaca
por promover wvideos de aié 60 segundos. Esie
formate oferece uma referénca para estimular o
pracessa cnalvo doz asiudantes.

Para axplorar &
festival da Mimuts

Cepaimivied &
httpo ) wears. Fastivabd o
rmilnuto.corm b pe-BR

OES=AD)
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PROCESSO DE CRIAGCAD:

il (] Organize os esiudanies em pequencs grupos 4- 5 inlegrantes &
’—I micie o processao com a escrita do roieiro. Para isso |, &
]

necessario a leitura do i=xio de apoio.

ﬁ Para o roleirc, @ necessario ler uma introdugdo, mensagem
| conceiteal & a conclusio.

Para a producio do video, & necessario atender o5 seguintes

Gritérios:

« Caracierizar como um video curio , com duragdo de 1 a 1.6
minutos.

« Crialividade na narraliva visual & na ulilizagdo das tecnalogias
para a produgdo do videa & nas imagens.

« Clareza das resposias as perguntas iniciais sobre a relagao
enire Arte & Tecnologia;

+« Coerégncia & arganizatao do conieddo apresaniado;

+ Cuakdade da edigio & da narragio do video.

Ter legenda;

¥

Para izso, serfo necessdrias imagens gue padem ser produzidas

pelos estudanies ou imagens de sites de bancao de magens.

Supestbes de aplcativos, gque podem ser usados tanto com o

celular guanto pelo computador, para realizar a adigio do video :

Canva: Plataforma onlne para criacdo de midias digitais, gue

X

também pode ser ulilizada para edilar videos.

Inghot: Editer de wvideo, que pode ser wullizado tanio pelo
dizposifivo mdvel guanto pelo computador.

Cap cui: Edior de wideo . que pode ser ulilizado fanto pelo
disposifive mdvel quante pelo computadar.

18



Para construir um Roteiro @ necessarnio atender psse requisitos:

Titulo: Escolfer um tilule que desperle a curiosidade & essencial. Um bom

titulo provoca o inferesse & convida o espectador a explorar mais. Use palavras

intriganies & gue =& coneclem ao pdbico-alvo.

i=Introdugdo | 10 segundos): A infrodu¢do deve ser breve, servindo como um

"gancha® para afrair & alengdo do pablico. Use asie tempa para apreseniar o

bermaa.

2= Exploragio Visual | 30 segundos). A primeira etapa & a exploracio visual,

& apresantar uma imagem ou um wvideo que se@ estelicaments afrasnte & gue

desperte a curinsidade. Por exemplo:

« Uma obira de arle famosa ou wmna cena artisfica.

« Clipes de obras de arte ichnicas [ex: ‘Mona Lisa' de Leonardo da Vingi,

‘Starry Might' de Van Gogh).

« ideos curlos de técnicas arlisiicas sendo demonstradas (ex: pinfura a dlao,

escullura em argila).

3. Mensagem Conceitual [ 18 segundos). E agui que sard conlexlualizada a

imagem ou o wideo, fornecendo as resposias para as pergunias norieadoras.

Taxio sobreposio explicativae que desiaca pontos imporiantes da obra ow

técnica. Warrativa clara & concisa, acompanhada de legendas para reforgar a

campraansda.

= Encerramento Conceitual | & segundos)

Faca um breve resumo do que foi apresentado & guais imagens respanderdo

#5 questies.

Tela com os créditos: Incluir vma tela final com os créditos de todos gue

contribuiram para a criagdo do roteire. Exemplo:

Crédios.

Raieiro [Seu Nome]

Edigia [Nome da Editar]

Produgdio: [Mome da Equipe de Produgdo]
fgradecimenios [Nomes ou Instituigies Canfribuintes])

Imagens ou videos | Fantes]

16
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ROTEIRD

Titula:

i-Introdugdo | 10 segundo) :

- Exploragao Viswal | 30 segundos).

3= Mensagem Conceitual | 18 segundo).

#: Encerramento Conceitual | § segundo)

Tela com o= créditos

1
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# proposta do frabalho consislia na slsboracio de um video curin, com o objetivo de
expilorar & relagio enre Arte & Tecnologia. Esse projeio devena ser fundamentado na
leitura do fexta fomecido & inspirado pelo wideo dusirativo que apresenia a trajetdna
evalutiva da Teaonologia

VEJA ALGUNS VIDEDS CRIADDS PELOS ESTUDANTES:
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CAPITULD 2
CARTEMAS

Objetivo:

Desempenhar uma investigagdo artistica, por
meioc de fotografias e assim criar uma
imagem de forma poética.




Cartemas - Ritmo Visual

0 conceilc de "Carbermas®, cunhado por Anbdnio Houass, refere-ze a uma
inovadara forma de expressdo arfistica visual deserwvolvida por Aloisio
Magalhdes a partir de 1970. Essa abordagem arisica emolve a uliizagio de
elementos variados, indusive caribes posias, como unidades basicas na
criag:dio de obras visuais. Essas obras s8o caracierizadas por sua naturezra de
colagem ou bricolagem, onde oz elemenios sio cuidadosamenis pusiaposios
para formar harmonias visuais & experidncas plasticas meéditas (Jardim Filba,
2018 ).

Sequnda Jardim Filho (2016 ). Magalhfies, ao oiar o= Cartemas, explorava a
ideia de gque a culbura ndo & elimnatona, mas acumulativa. Ele reconhecia as
limitagies impostas por Seu meio & maleriais, como os caribes postais, mas
via essas resiripies como oporiunidades para a inovacio aristica. O ariisia
buscava, através dessa donica, revigorar o significado & a percepcio dos
cartdes postais, frequeniements vislos como objetos bamais, Fansformando=os

e algo vibranie & rimicamente rico, semelhanbe & madsica

Moo Magalhies uliiza bnhas e formas em suSs compoSicoes para oriar um
ritma visual Unico & impactanie. Ele emprega uma vanedade de féchicas &
elementos visuais para alcancar esse efeiio:

« Organizacds Espacial: a organizagio das inhas & formas em suas
COMposigies cia um equilibno visual & wna sensacdo de movimenio. A
disposiciio cuidadasa dos elemenios na superficie da obra confribui para a
fluidaz & dinamsmo do Abmo visual .

+ Padries & Repaliphes: O atista uliliza padrdes & repsficies de linhas &
formas para apresentar uma sensacko de conlinuidade & hamonia em
suas obras. Essa repelicda ajuda a guiar o olhar do especiador através da

oomposicio, cranda um fluxo visual coeso & ervoleenies |

l
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« Confrasie & Vamsdade: o conbraste entre inhas melas & corvas, foemas
geométricas & opfnicas, = cores vibrankss & newlras para oiar om rtmo
visual dindmico & inderessants. Ezma varedade de slemenios visuas

adizona profundidade & complexidade i< suas compasicies |

Diversas séres de Cafdemas foram cnadas, vanando em cor, [Ematica e
orifpemn das imagens, reflsfindo uma ampla gama de contexos culiurss -
visuais. Esla forma de arte representa vma fusfo significaliva de slemeanios

visuaiE & culluraiz, desafisndo as pecepches convencionais & convidando &

redvaliacio da are & da cullura visual (Jardim Filho, 2016 ).

L] i - ' l j ' N
Fgex Cariers s Corieres Dosdsres. 5171 Corides-posiss umispesion: cobwion prees socsies, WefleT
e MacaiEsE. | ITEEEET oL o orgrsl
Farm: el S50 L)
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Figiarac An movim [mAEE Ol BLFHET 1 MEET. ST pres & brarcs
Foria: Jwrim Pz @ Dl S50 5

Figurs D rebciulo Slsicr dn oomposcin o Slciic Vsgakdss. o oriio podsicus m
PR Calll AT CREETD OO R SN TS L TR 1TSS Gl TS ST SR T A
irfen. prircipain. Fonie Jjardim & Jivers. sches OCUPACHT Aedin Macakdass | ITrH)
Esta aula ofersce uma
agparnidade para uma
abardagem  nberdiscpina,
inisgrando o= conleddos de
Fisica, Malematica, Lingua
Potuguesa & Sociologia,
ennquecendo o aprendizado
abrawds da conexio enire
diferenbas Areas do
cornsamenio.

Figuree D relsiudo Ssier sepssieir il waoee o prispeaicis s Jars 8 comgeicis fns
Foria Vagakdas 2719



. Gerando conexbes
Além dio Carlema, o caleidoscopio & um dispositivo Gplico gue uliiza espefhos = vidros
colonidas para criar edeilos visusis siméiricos. Cuando a buz exiema reflebe =m espelhos

inclinados deniro do tubo, cada movimenio gera combnacoes visuais variadas.

O artisia Olafur Elsszon, bassowss= no pincigio do funconamenio de um
talsdoscopio. Para criar uma esculiura, que iem os prindpios 4o funcionamento da
talsdoscopio, ulilicou seis espelhos fomando um fubo hexagonal para aiar um =feita
e fuz refletida. & obra funciona como uma ferramenia que o especiador, a0 manipular

& ser dirscionado para wn deierminado ponio, permite 30 seu observador ver formas

infiritas siravés de meflextes scbreposias, chando as=m o dinamsmo  visual

[Zaccagning, FO0E].

s Ctarhr Elsrescn:, saeang meschrs, 000 Fonle: Inbobm (21004 Frgurs W arareg mactera, 200 1. Fors: Inhoén

- ::.:.:.:.'.'.".:.'.'.:.:. A Op At & um movmenio artisiico gue

investiga warios efeilos dpicos, com sénies

C
.

"

[ | F-_-.
|

de formas geomelricas disposias em uma

| |
||
s

ordem de padries abstralos composios com

un forle contraste de pimeine plana & fundo,

muitas vezres &m prelo & branco para dar o

méximo conbrasie = assim produsr a

Fagufa: Veega [ Wichor Yasanaly, 1957-53,

Fonta: Har Magazing movimentacdo visual | Prege, 2008]).

0 Carlema de Aloisio Magalhdes esiabelsce uma relagiio com o caleidoscopio, com o
trabako de Olafur Elizzzon & com a Op A, explorando padries visuais dindmicos &

mmétncos, envobnenda o espectadar de manaira (nica & desafiando a parcepgio visual
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PROCESSO DE CRIARCAO

Apos a conlextualizacio e reflexdo, vamos explorar o espago escolar coma
lugar de memdbna, afeio & aprendizagem.

Berd necessaria a instalagdo do aplicativo, gue ird auxiliar na producdo da
folografia.

#nbes de iniciar a prabica folografica, proponha uma discussio sobre a pencepcio
wisual & sua relagho com o espacn, conesclando-a &0% arfstas & mowmenios
esiudados. As quesides norbeadoras guiardoc a pesgusa folografica dos
esludanies, incentivanda a reflexio sobre os elemenios visuais & sua consirugio.

Qual o espaco da escola gue vocd acha
mais bonito?

Em qual Lugar da escola vocé gosla de
ficar?

Em gual espaco vocé tem uma
recordacao agradavel?

Como a arquitetura da escola se
relaciona com o2 espacos verdes?

Ma arquitetura da sua escola, ha muitas
formas geométricas?

24
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Recurso Tecnolagico.

Em segquda os eshudanies deverdo instalar em seus celulares o
aplicative Pholo Mirrar Phota Editor Piro, desponivel na Play Stane:

-

Photo irmor

Photo Editor Pro
Bic Artit Pro

Fara usar o apboatio & " abra o aplicativo:
IO S e Aqul pode utilkzar
T Instale o aplicative urma fotografia da

gaderia ou faar carm
O [P pE 3 plcativio

Phato Mirmers
Phain Editer Pm

Wi g (Prm
ab

[EY] _I.T'..

L ]
mTErEn il .

Sobars s Spp -

a5
ety e o i el .'T.I. -P.I- ¥
rrskargers rpsbracie: dy bnio g desdorgen Ll L}
l,\'hw.ﬂ“?“

4 parir da folografia selecionada, os estudanies criardo Carlemas
utlizanda um soffware de edigo de magens. 0 processo emvobe a
fragmentacdo & recomposiclio da mmagem onginal em um padrio
ahsirabg, resultando em uma representacio Onica do espaco escolar
soh a perspeciva individual de cada estudant=.
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CAPITULD 3
POESIA VISUAL

Objetivos:

Criar obras de poesia visual utilizando

ferramentas tecnologicas;
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we. ¢ lhes sam odlar no micalke polos montes bescoses roombartos de nove.
Assim Eamban o nonomade dous msizza o5 pés rigndos da cangioe a ilmos complooos
do ghbs & pedes promle E popad algima des s destindosis e (i st

balindes por momtes d¢ ko pato ¢ gretis & minfas de fine lemozclo

que Enortal decejo Empele, precipiles, pars & mnsiads bela ds mie
jpora baler, abras dedes, a vans comiconds wna das Pacndes
arg o i e J6F ps. iespenanicdks a bod ordeni o= i,
arants des denses, Honmes, jogousn d iribo dos mortass
© i, ek Conmpes B dor estridila dio o
do rowxmol dénco
bemévolo,

Fapes : Trsrmemcin de posms vasasl O osn | 900 500 ) S Srmes Su Fodes

A poesia visual & uma foma de afde que busca a uniio de dois codigos
distintas: o verbal & o visual. Criando &%%m uma rede intersemidlica inrincada
& complexa. A alivacio dessa rede ooorme quando os mecanismas inguisticos
de decodificacio esido sm sSncronia com aqueles gue govemam a recepiAo
da= imagens. Dessa forma, mompe com as barreiras radicionais enbe a2
diversas manifesiacies aristicas. A coexisiEncia da palavra & da imagem &
realizada por meio da iransformacda direla de simbolos werbais em alemenios
wvisualmenie expressivos. Com sso, ulirapassa o escopo da linguagem werbal,
aproeeitando-se do polencial esiético de simbolos ndo verbas & inlsgrando-ss
com & literatura, a mdsica & oulras formas de ade (Kawvier, 2002).

0 owo. do grego Simias de Rodes (300 aC ), & o poema visual mais antigo da
hisidria

L owo
Aol
da feneea camora
£E0E dnovn widlineg (quic. animosa
lrasdeo de =ob as ez malemas, o musdeso
e mandou que. de melre de mn 50 pé, ESOESSE SN NULTES
e seguin de pronie. desde cima, o declive dos pés emadios
tho ripsdo. msso, qaanle as pomas veloses dos [ilholes de zamo
¢ faz vencar. mmpetucsos, ascolimas ne rastro de =@a1 nuiriz | querda,
s que de denimg do s ol ima era fnicl, 3o ofe de balido, pule
B



Mo comexto brasiero, a poesia conoetla, sugda na
década de 1850, representou wn mavimenta significativa,
combinando aspectos verbais & visusis. Pesonalidades
como Décio Pignatan & os imdos Augusio & Harmido de
Campos foram protagonisias essenciais dessa comenie
(Figweinadio, 2078).

0= pringpais fipos de Poesia Visual inleragem com
diversas outras formas atisbcss viouas = mMUSicais,
fundameniando-se ma imagem. Sac dentificives
diversas calegorias de poemas visuais, cada uma
apresentanda caracteristices como :

Caligrama:

Sagundo Figueireda (2016), o lermo. ongindric do
francés “caligramme”, diz respeilc 8 um fexdo no qual a
disposicdo das lelras também constilui um desenho
(poema em gue o formaio comesponde a0 objslo=tema).

fumom, o8 caligramas mesclam, com frequénca, a poesia
e a representacho grafica de magens relacionadas ao
conteida dos versas.

Poema objeio:

E uma forma de poesia gue se estende
dém do papel, expressando-ze em
diferenies  supories.  Ele  combina
slemenios de design & ade, axplorando
infersamenie a fungho podlica. Este tpo
de poema ndo se limbka apsnas a
transmafir  palavras, maz  também
incorpora aspecios pralicos do design &
& sapressio arlislica da poesia, criando
una obwa gue & lano ublitdia guaro
Exibtica.

Esta aula oforece uma
oporiunidade para uma
abordagem
nterdsciplinar,
integrands cCom oS
contetidos de  Lingua
Portuguesa @ Projeto de
Wida, enrQuecends o
aprandizads atrawes da
conexda entre diferentess

dreas oo conhaecirmento.
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Poesia Cinética

Consisie em poemas gue buscam trarer velocidade para que
&% palavras representem wna ideia mas concreta. O objetivo
& traremilir a sereacio de movimenio & ocomocsa através
da disposicds & fluxo das palswas (Caparelk Gruszyreskd,

u

Confira o video

sobre a poesia
cinética.

20040}

PROCESSO0 DE CRIAGAD

Individualmente, cada esludanle rd onar seu poema
visual no Canva. Mo gual sdies podem escolber entre um
dios ipos apresentados ou oriar algo novo, desde que se
manienha dentro do conceilo de poesia visual

Para isso Serd necesoing o weo do computador.

AbEnGEo,
A poesia visual precisa ter essas caracieristicas:

Valorizaghn da forma: uso das linhas, formas = cores,
axploranda os elementos visuais, amanpos particulares
de palavras e frases.

Exploracao do Suporbe: A poesia visual ndo e limita
apenas i inhas & a0s vensos, mas iodo o espapo
disponivel ra pigina .

Multiplos Significados: Comumente, a poesa visual
apre=enta polissemia, permitindo dirersas
inferpretactes. |sso posshilila que o poema oferaca
miiiplas camadas de significado e diferenbes
possibilidades ntempretativas.

Sugeshies de temas para o desepvolamenio do poema
wisual - Cotidiano: SonhosFuturo: Angustias ;| Amirade ;
Diversidade & Bem-askar.

ke
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CAPITULOU
ARTE E MULTIMIDIA

Objetivo:

Explorar as possibilidades expressivas da
arte  multimidia, combinandoe diferentes
técnicas e midias para criar novas formas de

expressdo visual e sonora.
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A infrodugiio da ielevisio & sua popul rizacio na década de 60 Fouxeram consigo uma
nova foma de enirebenimento para a populacio. Poarém, o meio aristico cnbcou a
influéncia da TV, crando obras que paodiavam publicidade & programas felevesios,
reflalindo sobre Sua natwers nvagva & iusdna. USlizando o video, skes decafisram as
convencies de Holywood, apresentando narralivas ndo estereotipadas @ bemas fabos,
guestionando o que & considerada apropriado ou aceidvel (Farhing, 2011).

flam disso, aristas esploraram o video para imitar culras formas da ade, como pinbura =
escullura, ou para char psgas gque dependem de lecrologias de wvideo, coma
manipuiagies audiovisuaie. O video fornow-se uma ferramenta para arlislas que
buscavam inowar & o8 diferenciar.

Mam Jume Palk fol um artlsta ploneire ma
videoarts, comacands na déceds do 1960, Ele
usou  tecrologlas televishas em sua  arba,
ganhande o titula de "pal da videoarte®. De
acordo oo Farthing [P0, pe 524 “A
widesarte & limiteda, ela pode ndo ter atores |
SO oU enredo, sem duracio especifica. As
pbras também podemn fazer parte de uma
instalapio™. Sua pratica reveluclondrla langou
as bases para o5 arthtas de hale  ogoe
trabalham na arte das novas midias.

Suas obras mais tarde incluiram grandes  instalacdes uwsando miplas Tvs e
eipeimeniazio com trarmmissies ao vivo via sabéibe. Seo trabalho culminos em pecas
iconicas como "Eecironic Superhighvay”, que combinava islevisies & luzes de néon
para formar um mapa dos EUA, comeniando sobre a cullura & comuricacio na era da
infermacda. O legado de Paik reside na maneira como &le anbsapou & influenciou o wsa
da fecnologia na are & comunicagho conemporineas (Guinski; Rodas, 2030).

Frgura S opmuanl-arda
sighrtrrs da Mem Jum
Pak: EUA  conbreriam
Alasra Herem, TEE
Fonia: Pk (30002
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Assista ao video a seguir, para compreender &
respeils da obra do artista Nan June Paik.

[ PR G

o IE Yealahe

Prguna: Ham Juns Bk
'y Cella, Cormeresca Sl
Calery of M South
W, Senary, Susiralla
et L1

De acordo com Guinski & Rodas (2020}, a primera exposigio de
Mam Jurne Pailk apreseniou ielevisdes como objelos de arie,
desiacando a obra Magnedi TV, em gue ebe posicionou um imd
sobre um aparefha de TV, Apds se mudar para Mova Yark, Paik
colabarou coem arisias, como a violoncalista Charlolie Moorman, =
exibiu ielevisores modificados. Em 1265, ele adguiru o primesa
sisiema portatil de video, o gque permitu & exploracio de novas
farmas de widecarte. Aldm disso, Pak anteapou a crescenbe
imporidnaa das iecnologias de midia, incluindo a concepgao de
uma “rede de comunicacio de banda lamga®, gue mais farde se

apraximaria da ideia da inlermed.

199



200

y CAH

Mo cendrio aristlico brazilsiro, Oidvio
do Hazcimenita, mai conhacida como
Mavia Domasci, desiaca-ze como um
arita multimidia cujo trabalho inovador

integra arte & tecnologia. Dwante os 8

anas BD, Donasc inowou com & criaclo

s roill il dow: F oondee Wb

da "Videocriatura® uma inovacio
artisca onde & cabega de um compo
hmano & Subsiiuida por um moneior

W T

de TV, axibindo o roslo de um ator
Este projeto foi um precursor de
tendéncias fulwras em widecarie e
performance, inauguranda wm  [Aovo

estilo arli=ice, ulirapassando os limifes

o I I COER S T

canvenceEnals do beatro, mesclando
diversos slemenios de linguagens
artizticas  diferenes, com um foco
especial na performance & na presenga
fisica do alor [Marlins: Picosgoe
Guearra, 2010

Figpre Ol dndo Coreeci

Confira a

entrevisia com
Dtavio Dona=ci

45
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3 3 Emgrupos (4 a 5 inlegranbes), o= estudantes wbo produzic
uma wideociatura.
Com os calulanes, cada misgranie do grupa ird Bazer um
pequena video das diferentes pares do mosio, como a
boca, o nariz & a5 olhos. 05 estiudanies deverdo explorar
difer=nies dngulos. luzes, eoduras & movimenios para criar
MagEns NCAS & ERpressivas.
Em seguida, 05 estudanies irdo colocar seus celulares
sobre uma cariolina preta, criando um fundo uniforme.
Deepaois dissn, ses irdo unir 0% videos para formar uma
criatura Urica, combinandao &s diferentes paries do rasio
BT LETIA MVl COmposiio.
Gravar odos os recorbes de cada celular &, posienarmentbes,
editar & mantar o video wiilizando o aplicativa CapiCat ou
inshol Messes aphcativos, & possivel o ar ransipies
suaves, adcionar efeios visuais & nserr uma rilha sonora
personalzada.

-“
Assista os videos dos
estudantes
"
ol Aucuen da sulors [SI34)
h:uns.ﬂ:..:m.m.hﬂuiﬁhﬂmhﬂ
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Fpek Yedeomhuras Grnupgs 2. Fonis: Argore de oo G200 |
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Fpex viEacosburas Crups I Fonle. Arguen da aolom [S124) Frgura: Vddsonslorss Grope 4. Fovis: Agueo da swloms [S124
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CAPITULDO 5

Objetivo:

painting.

ARTE COM LUZES

Explorar as potencialidades de criagao
e expressdo pela imagem
fendmenos da luz e produzir uma
fotografia com o aplicativo
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A luz nos permile ver a5 linhas e figuras, assim
como perceber a profundidade, lamanbo = s
Exheras de uma superficie. Abaves da oz
rassos alhos s30 guiados a0 ponic luminaso
para afetar as nossas reagies psicologicas e
EmoconaE, barendo a fore  capacidade
epressiva da luz, sendo as=am, crando wma
atmosiera visual & aspacial ncomom nas obras
de arie. De acaordo com fArmfiem (20007, A luz
ertira na cena da are como wm agenbe alive, que

Fgur & Eomlewrs Sairi-Derm ras Porsgs Fomae Kedoas

pera experigncas arlisiicas uilizando o jogo de raphic Porkugal [(3327)

[T~

Ma dade Média a lur spresentava um valor franscendental & estava dirstamenis ligada
a0 divino, & resporsdvel pela ciaGiio de uma esperiéncia inlensaments mistica, que
estd ma esséncia da espintualidade gatica (Jfanson, 2010, p. 41357

A Luz na interpretacao dos artistas

O arlista bamoco Caravaggo inovou com seu wso da luz = foi chamado por seus
seguidores de fenebrista (por seu w0 exagerado de dans-escum). explorando a mansra
como & luz afefava o espinio de uma obra ow sua eaxpres=io smaocioral, cranda edeiios
visuES & espacan mcomuns [(Ocnrk, 2014, p. 156 )

Figure D Damrasss de S Vinderan de Carvesgoen, Nicaiengess Beemi o Cormsngga. | 5001000 Foni: Yiomieks (2324)

a9



0= arlisias mpressiorestas foram pionsimos
na arte modema ao focar ma luz como
slemants cenbral de suas obres. Eles se
conceniravam em capturar como a luz reflets
nos objelns, &m ver de apenas retratar os
proprios objeios. e acordo com Preiis
(208, p. J8T):
& giencio conbinua na percepcdo da ke
natura @ a ocbsarmcio das CoNsE SOUEIM &
sensibidade wisual dosses arfisias, Que
realzaram em Suas obras odas as
mudangas de luz no ambienie, do alvorecer
a0 pirdoesol @ nas frevas ¢ nas diersas
eslagies do ano. Os  impressonistas §
apicaram a ieona centifica segundo a qual
&5 CONES N0 S0 Mas Jue smanagies da
Iz bramnca (solar), Que &0 aingir um obyelo
s soompds & SE AOma oor.

Figum: Clauds Hormet - Fan Ceibsdol The Fotal fGunkghil
Fonis Wik picia Cormmeorm [20 01

A ur soar passando
através de um prisma  se

O= fulurstas empregavam a uz & a cor paa ransmelr a
sensachn de velocidade & o impacio das mdquines na era
modema. Os arfisias minimalisias uiiizam a luz em suas
instalacoes fluorescenies, fransformando o ambierde da
galeria e um espago ldico com sombras & luzes coloridas
(Hodge, 2018, p. 170).

"

Esta aula olaresss Ui
oportunidade para wna
Flale e Sl gy
It ke il | maaar,
Imegrando corieddos
da Fiica, Bealoga @
Histdria , enriguacando
0 aprandizads araees
da AT e ertra
didorantes droat  do
OO NeSar TS D,

. "

40
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Pablo Picasso, un renomado arlisia cubesta, ficou fRecnada
peby baballn do fobhpaky Gjon Ml e pola orica de fgpht
painfirg. Esia idonica envolve a capiura de movimenio com
uma cEmera em bama welocidade, registrando apenas as
formas criadas com a buz. Insprado poe isso, Picasso
comegou A desenhar no a vsando wna lwr, cranda
apraximadamente 30 imagens gue induiam cenlauros, fowos,
periz gregos = sua propria assinabura. Essas obras foram

caphwadas por duas chmeras & posierioemenie embidas na
revisia Life, na sére intilulada "Pablo Picassao Draws with

Light™| Piyasena, 2015).

.-.. I. .'.' " 4
} -
Foura: Pabin Peoasss, sul de Fraccs, 1899 Gon M A ocleclio da
wraagarm LIFE. Fonie: Cosgrows (30024)

Emstam irés calsgonias principais na folografia de pinfura com
T =

1a & o Desenho com Luz, onde a fonie uminosa & visivel para
& camera &, durante uma exposicio prolongada, o arbsta a
utiliza para desenhar ou criar uma imagem ra folografia.

2a & a Pinfura com Luz Cindglica. em gque as lunes sdo
mantidas fcas enguanio a cdmera & mavida duranbte & longa
Expaicaa, geranda cores & padries na imagem.

Xa categoria & a Finbura com Luz propriamenis dita, na gqual o
atista emprega fonies de luz mdves para iluminar partes
espedficas da cena em uma fabografia de longa exposicaa. O
Exic a sequir destaca virnos pioneiros nesta forma de arbe
foiografica.

Ezta & a (mica imagem conhecida de Herr Mabisse
entpuanio cria una priuwa com e, Asom ocomo Picasso,
Mabsse {ambém bEve a oporiunidade de espenmeniar a
tEcnica do desenho com |uz, miroduzida par Gjon il

"|

Confira a

reportagem sobre
Pablo Picazso e o
Ligh Painting
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PROCESSO DE CRIACAD

S . Dwida oz esiudanies em peguencs grupos de 5.4
AL

p _."—u mlegrantes:
Frepare o ambisnbs, deikando-0 escuno para realizar a

fobografia.

4

-,‘_T_l

Calogque o celular sobre um inpé para que Sque estivel.

Ha Flay Store, faga o downisad do aplicatvo: Lighl
Fainling

{0 apbcative fem dois modos que vool pode wsar:

0 modo notwma capta a luz real do seu
disposifea de pintura com lur para criar imagens. Esba
modo reguer que Seu ambente esieja ascum.

e e
=<

O modo diumo usa seu dispasilive de pirfura com
luz como wma caneta digital & vocié pode allerar a cor da
cansla & o fipo de pincel. Esbe modo pode ser usado em

condipies nomais de dumninacia.

3 i L L e v e e
. L. g 1 L 1. Lo -

o i e e el L e Y eninon ol ot i i il e
# U et TN A .

Com lamermas coloridas & o aplicativo abero, oz estudanies

podem eaperimentar diferemies movimentos, cores, padries =
compasiGhes para criar suas proprias folbografias com luz.




208

Confira a5 produgdes dos estudantes.

Fapes Lghd Fanbng Gruges 1. Fonils: Aguen da selorm (5124

Fapem Lghil Paasbng Grups 2. Fonie: Aguen da solorm (5128

Fpaen Lighil Fesbng Grups 22 Forele: Arguen da sulorm [S034%)
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CAPITULD B
FOTOMONTAGEM

Objetivo:

Aplicar técnicas de fotomontagem para
criar wuma imagem composta gue
combine diferentes elementos visuais

de maneira harmoniosa.
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f folografia, Fventada no inicic do séoule XIX por Joseph Micéphoms Mepce, &

apreseniada como a pimeira magem “Yista da Janela em Le Gas®

Fopex Jossph Mospbombiacoe: Vels S8 prsls am le Goea. Ponie: '#kops cos (20157

Embara muitos dos ssus slemeanios
fundameniais, ocoma & cldmara
ETOUrA & of mabkEnes sensves A
T+ ji  fom=em  conhecidos

artlen ormenie.

Em 1828, Mepce s& associou &
Liyimms= d ey e oyl Daguese,
gue finha oiado uma camars
imgprovisada [Der anos depois, o
daguerrediipo foi apresentado ao
pablice:, marcando o inicic da era
da folografia.

Froura: Camars de deguermecion. Fonlec Wikosaedes [GS02E)
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Duranbe o sécula XX, a folografia utow para s& firmar como arie, mas ndo foi capaz de
enconbrar s idenfidade. Foi apenas sob condiches axdraordindrias de conflilos politicos
& refaormas sociais que ela s2 wollow para o lema fundamental da arle, gue & a prdpria
vida J& no séoulp XX, sofreu influénca da arie modema. A nova foma de ver a
fobografia neste século foi Fvestda conira a arte tradicional bevada pelos dad sistas, gue
invertaram a folomontagem & o folograma, amplanda assim as fronfeiras da expressao
aristica (Janson, 2009).

& folomontagem & wna bBcnica gue combina partes de uma folo coradas &
recombinadas em novas imagens, s venes em ouiras midias por corte = oolagem,
projecdo ou Bcnicas de naluneza digital. Essa bécnica de combinagio de imagens
emprega dois ou mais negabvos para obiencdo de uma fobografia posifiva. Em fodos os
casos desta abordagem arisfica, o especlador & obngado, seja cormcenis ou
inconscentemente, a dar sanfido a uma obra de are onginal composia abravés de
assocacies de imagens (Hacking, 201.32).

A artista dadaista alemd Hannah Hich resolucionou
a arle com suas folomontagens, que siio colagens
criadas a parfr de recories de imagers fotograficas
encontradas em publicagbes populares, & nio
simplesmenie de papel. (Hadking, 2012).

Frgum Corle com @ s de coonhs na ufns ipocs cultursl da Sames
da cervigs S Verme ne Sdemanha. Forte: S8 Caoo4)

Quando 0 sumealista< adotaram a folomon bagem,
wles a ullizaram para  experimentar com a
assocacio livee & aulomatica, possibiitando a
formacio de conexbes swpreendentes &
desconcefares. O movwmenio swreahsta, assim,
desvinculon a folomoniagem de seu  uso
inicalments propagandistico &, ao fazer isso,
expandiu sua valrizacdo, levando o poblco a
gquestionar & axplorar seu vasio polencal criativo

{Hackirg, 2012).

Fagurs: Corle oo s lscs Je onnhe ne obrma apocs coltorsl de
barga de cervigs Sa Ve ne Slemanha. Fonlec SR (8134

45
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Ma década de 1870, a fécreca de folomontagem foi ! i

adotada par diversos ortstas destacadaos, enire Your body
efes Barbara Kruger, que cnou obras composias -
gue s& enguadram sob o lema do probesio social & H
da palitica identitira. A folomontagem ao ladao,

mostrd o rosio de wuma  mube  dwviddo
werbcaimenis, simbolizanda a ia do bem conira o
mal. & cbra spresenta forles implicagoes politicas
& Socais, com o modeio adiando dirstamenle para
o especiador, enfalizando a |(uia feminista
corlinua. A5 palavras no mosto do modelo Bgam o

corpa  feminne & neoessidade de  prolesio
fermirista (Archer, 2012} Frges Yoor body b @ balbegound
Barbar Kruger. Fonie: VWikised (H4)

Os elemenios justaposios da folomontagem se= jormaram wna pratica consagrada na era
digital. Ahmslmente, mulos exemplos de folomoniagem digilal =fo projetados para
cedebrar a cnatividade do arisla. Ve alquns exemplos.

Froura-Colliga. Ponios de wste. Fonds: Paxscs [25134)

Foguen: Hpooroas, Colsgesrradgibal - Edio: inbel
da 30 - impeessic por sublrmecic - HD ketsl -
Foscn. Foslec Lok (3024

Cada um desses arstas inha suas propnas peculiardades & estios distinios, mas
todios compartilhavam a abordagemn de oiar um aparenie caos visual inlencional em
LS ohras.

4F



Frgum Folomontsgem. Fors: Arguso de solon |34

PROCESSO DE CRIACAD

Indvidualmenie, cada estudande ird crar uma folomontagem
Com O S&u auiorreiraba,

Para realizar a folomontagem. os eshdanbes podem utilizar
ferramentas como o Canva ou oulres apbcalives de edigia
de imagens. Essas plsiaformas oferecem uma variedade de
recursos, pemitinde explorar & expenmentar com cores,
iexiuras, padries & oubos elemenios visuss em Suas
fofomonagens.

Para faciitar a criagao de uma folomontagem, recomenda.oa
a remoGio do fundo da folografia original. Isso simpifica o
processc de insergio de elemenios visuais  adicionais,
resultando em uma composicho mais  harmoniosa e
visualmenie abrsende.

Oz elementos visuais adiconados & composicio devem Ser
escolledos de forma a evocar emogies, sonhos, medos,
desajos, inberesses ou memoras sigrficativas. A ulilzagio
di expressies faciais, poses, cores & oulros recursos VSUAIS
é pspancal para transmilir emogdo ou o conceito escokido,
oiando wna obra que ndo apenas capla a abencdo, mas
tambésm comurica de farma profunda & sgnificatea.
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Froura: Folomonisgem. Fosie Sngorao desuiors (2004 |

5 i
]
. T
1 e A
Tl i A
J # =
- -l
e =11
A e Bl L =
R o I e oy S Bt by

Fregura: Folomonrissem. Fonle mﬂ.l.ﬂ;.ﬂ;l.ml-_q-g

Fura: Folomonisgen. Fonle Seoures: Sa mulom (5134
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CAPITULD 7
MUSEU VIRTUAL

Oibjetivos:

Compreender & apreciar a imporfancia dos
museus no ambito cultural e educativo.
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Esie capilulo sard esirufurado em duas slapas disbrias. Inicialments,
heverd uma fase de condextualizacka = esploragio do museu,
pamilindo uma comprsensio mais rca de sua estrubura & significada,
com um moieire guiado. Posteriormente, o5 estudanies ferdo a
oportunidade de aplicar seus conhecimenios a0 desamoleer um
mussy wirlsal, um projeto gue mescla inovacdo fecnologica com
aprendizads culiural

A Origem do Museu
'-"“ O bermo “muessu® lem sua origem no

Iatim “muséum”, que significa um local
dedicada & educacko & corsiderado um
cenfo hisitrico de  referénca e
ineresse pabbco. A palawa vem do
grega “moussion”, um espaco dedicado
an cullivo das arfes = em homenagem
as mu=as, gue eram hhas de fsus, o
Fei dos devses do Ompo, =
Mremosine, a deusa da memona O
IMUSELS, GOm0 &spapns de preservacio
& exbigo, reflelemn a idenlidade culbural
de diversas cviracies = Apocas
(Cosita, 2014).

Sagunda Bertaletti (2016), o primeso mouseson fol consiruida
na seculs Il 2.C. 508 a ordem de Polomeaw |, gue henrdou
parie do impéric de Alexandre, o Grande. E=ie edificio
localzavasse em Alexandra, prommo & renomada bibiolecs .
A intencdo de Ptolomew | era gue o MOWSSON N30 Servisos
apenas como um Templo das Musas, mas iambém como um 1
guardidn da culura grega clissica. O compleso dispunba de
wna passarsla coberta, bancos, uma ampla sala de refeighes,
guartns  ndividuais para estodos, mesidéncias, salas de
conferéncias & beabtros. Em Roma, enbrstanio, esie lemplo
Fzoumiy ocutra fungio: ewbir aocs cdadios o= arlefabos
considerados valiosos que haviam sido saqueados duranie as
guerras. Conbuda, a guartidade de dens frazidos pelos
soldados das batakhas oesceu a tal ponio que o iemplo nao
CONSEguiu mas of amazenar, resuliando na frarsformacio

das ruas em galenas de exposighes.



Ma dade Média, a arslooacia & a Igreja veram um papel cenbral na formagio de
colegies que originaram os muesses. Mo século X1V, swgiram novos grupos SoOcais,
como humanisias, anbigudrios, arisias e cienlisias, que criaram novos espacos de
colecionamenio, como biblickecas & gabinedes. A parlir do séoule XV, as Grandes
Mavegagies irouceram uma vanedade de objeios que se acumularam nos “gabineies de
curicsdades” de principes & erudilos [Beriokeit, 2016).

fjé o século XV, a populacio em geral ndo inha acesso 4 colegies privadas, seoeto
&z da lge@p. Contudo. nesse periodo, comegaram a ser cnados acerwos piblicos,
primeing biblictecas & depois museus. Diferenie das coleges privadas, oS museus aram
piblicos = permanentes, muilss venes onginados por doaches ou nacionalizacoes de
colegies. Fundagbes sem fins ucratvos iambém foram fundamentais na criagio de
grandes musaus amencanas [ Paladinag, 2024).

Para Baver (2014). o primein muses piblico regisirado foi o Ashmolean Museum em
Ouford, fundado em 1883 com a doacdo de Elas Ashmole. Owiras imporanbes
instibuigies surgiram, como o Museu Capiloine em Roma (1734), o Brilish Mussum em
Londres {1753) & o Louvre &m Pans (1793), que s& iomou un modelo de aceson piblico
205 tesouros culturais,

O sAaoule MK vio a prolferacis dos museus, como o Muses de Vesalhes (1833), o
Museu de Cluny (1B62) & o Kunsthistorisches Museum em Viera (1891). Es=a era foi
marcada pels especializacio dos museus em ariefalos cienlificos & esiébicos, além da
criagio de museus de arles decoratvas & aplicadas.

Mo stculo XX, os museus se especializaram ainda mais, com nstiluigies dedicadas &
arbe do sécule XIX, modema & conlempordnea, coma o Musées d'Orsay (1088), o Mol
(15249) & o Whilney Museumn [18G61). Mussus dedicados a arlisiss especificos iambém
surgram, como o Museu Picasso {1863) & o Museu Van Gogh (1573).

Os museus desampenham um paped cucial na corservacdo & protecio do legado
hisbinco & culbural, tano malerial guanio imatenal, de uma nagio & seu povo. Eles iém
oMo Missho preservar 8 memona coletiva, compartilhands suas colsgpies com o munda
& disseminando valores & saberes. Exigiem indmenas calegonas de mussus, nclinda as
de Hisidria Malural, Arle, Lingua Porfuguesa, Ciéncas Maturais, Tecnologia, enire outros.
Serd abordada uma sinfese da hstdria dos museus & a devinga deles na apreciacio
do passado & do presants. Aldm deso, serd explicade o significado de Pakimbno
Materal & Imaterial, bem como sua imporidncia na constucio da membria de uma
comunidade (Faladino, 2024).
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Explorando o Patriménio Cultural:
Uma Joernada Virtual Pelos Museus do Mundo

Afuaimenls, mubos musees fisicos posseem uma vwersdo
wirlual. Exsas insffuigies apresentam acervas represeniativos
para a populagio, visando disseminar seus reperidrios de
obras. Corhedo, dsponibilizam versfes vichsis gue nduem
informagies sobre suas colecoes., imagens em alia resolucia
acompanhadas de dados (&onices & conbeides sducacionais.
Issn pemmile a exploracio de novas dimensdes, como a
capacdade de alcancar pablicos distanies, a possibilidade de
spreseniar exibicoes diversas & nusitadas de conledda
musmoligico e, mindpalmerie, a oferda de espenéncias
inerenbes & naturera iMeratva do meio digital.

# plataforma Googie Arfs & Culhwe oferece aos estudanbes
wna imersas vifdual Bm mueSsus nacionals & Nemacionais,
passibilitando a exploragio de acervos arlishicos & hesidroos
de forma inderafiva. Exea feramenta digital permile que os
visilanies aprofundem seus conheomenios em diversas
armas, como HEitrna da Are, culiura malenal & patnmonio
cultural, por meio da andlise de obras de arie, documenbos
histirnicos & da compresnsdo das namativas gue o
conlextuakzam.

f vanedade de recursos disponives & esfersa, induinda
visualraghes de obras de arle em alla definigio, exposiches
temdlicas  interativas, passeios wruais defalbados e
recriagoes em A0 que ddo vida & histora.

= -

= aer
[ TEEERE
e ™
=
- H 5
. : .

Fapes: Site Google Ars & Cobue . Fonle: S Googie Arts & Cullors (25034

Esta aula afensce wma
Dportun idade para

gk aborosgam
Imteardi soupd Imiar,
integrando Conbaldos
ohai Histdria -]
Socsalogia,

gl RTT == T o
aprandizado  atrasss

oa Cconeddo enire
odorantes &ress do
o eeHC | PTsssn .

Google Arts &
Culture
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Como Google Arts & Culture pode ser usado 7

& plataforma Google Ars & Culre disponibiliza diversas feramenias e tsonologias para
eapandir o aceen aos acervos culluras alfm das instituiches fisices.

Visita Virtual & Galena: A funcicnalidade, lambém chamada de Galevy View ou Touwr
Virlual da Galeria, possibilita gue os ulibzadores facam passesos wirluais por galerias de
muSeus parceios, de farma semelhants a0 u=o do Google Stresf View para explarar o
corredores da galena.

S
Fepew = ool Aris & Colirs ol Siw Lioogie Asds & Cullere [S5134)

Exploragiio Virlual: Essa ferramenta simplifica a busca por obras de arle especificas,
tornanda mais facil para of uSuarios enconiransm o que desajam explorar,

o - L - - !

Enploapdod (4 e

L1088

Fagueic Sie Google Ards & Colbure . Fonile: Sie Googia Arts & Cullore (8134
Visualizagsda de Obras de Ate: O recurso Arwork View possibiita a ampliagdo de
imagens de obras de abe em #if der veres, proporcionando um nivel de detalhe
inalingivel sm uma visita presancal. Aldm disso, essa feramenta oferece um rico acersa
de infomagies complementares, como andlise becnica da obra, avaliagies de ouiros
Leudnios, contexdo hisioricn & bografia do artsta.

[ - e e |

et o Bl s i Ml B8 L |
13
¥ o= o

Fapea: St Soogle Arts & Colture . Forie: Site Googhe Arts & Coltune (23004) B4



Jogos: Ma secdo de jogos do Google Arls & Culfure, @ possivel paricpar de Owizzes
sobre iemas especificos. compor melodias alravés de inlelgénoa artificial = & mesmo
montar quebra-cabecas colaborafeos, reaiando pinfuras famosas.

PLAY
d=czabe

Cracdo de Colegies de Obras de Asbe: Com o Ardwork Colechon, oS usudrios podem
amsumer o papsl de curadores artisticos, criando colegies persormlizadas com imagens
dos museus parceinns e compardibando.s nas redes sooas e aplicalivos de
TR TN,

i R e s B - B

Crslaw B

e i

Arf Salfe; Um recurso para a inleraglio com obras de arte. Alvwés de algoritmos de
reconhecimenta facial, o w=udrio pode comparar Sua magem a um vasio banco de dados
de refraios, estabelecendo correspond@éncas visuais com obras de arbe de diderenies
tpocas & eslilos. E=a feramenta demonsbra o pabencial da indeligéncia ariificial em
aproximar o pibco da hstona da arte de forma [idica & personakzada.

Dagi s i Comrs e b wm mew —

i
..... (S e

Sk e e e

==
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Recursos de Apoio:

Fpen Mo doLores. Fonie Sede S0 Lowsre [S3134)

ColHeccio Picasso

Frpex Mo do Van Logh. Fonie : Sie do e G25004 |

Fpex inFoin. Fosle © Sie do Mussu [S3524)

b o]

221



Foteiro de Exploragio no Musesu Virtual

Museu visilada:

Pais do Mussu:

Obra escolhida para explorscio:
farlor:

TécnicaEstialGanena:

1. Justhcativa da Escobha. Por gue voof escolhew es=e
musey sm particula? (Mencione quakjeer mleresss pessnal,
conexdes com & maténa ou cunasidade gue o levaram & es=a
emoalha )

2. Descreva o que mais |he chamou a atengio durare a sua
visita virbual a0 museu. Pode ser uma exposicio espedfica,
una obra de arie, uma lecnologia ublizada no muses ou
gualiquer guira cosa qué fenha capiurado Sua curiosidade.

3. Comparibe o que aprendeu duranie a visila. Pode ser
relacionado a0 arista, & obra sscolhida, ao contexio histancno,
# Ieonica de criag@io ou a qualguer oubtro aspechs que lenha
chamada sua alsncia,

4. Faca uma andlise mais profunda da chra que escolheu
para exploragio. Dscuta ssu aubor, estilo, #crica & génsm.
flén disso, comenie sabre o eslado de conservacho da obra.

5. Descreva como ol & susd expenéncia como om bodo.
Comente sobre como @ssa visita vrbual acrescentou a0 seu
conhecimenbo & & sua aprecacio pala are & pala culiura.
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PROCESSO DE CRIACAD

o OO
I:.I"’ ]Ijl Organize os estudanbes em grupos de 3 a 4 inlegranies,

Fomeca a cada grupo acesso a compuladonss om conexio

& inlemnel 1550 permilicd que ulilizemn a plalaforma Arlsleps
para o desenvolvimento do museu virual

Peca ans esludanies que se onganizem, alribuindo & um dos
inlegrantes o papel de curador. Os demais membros do
grupn serdo responsdves por submeber &5 obras de arbe,
incluinds o litulos de cada peca, colaborando assim no
processo curaborial.

Esle museu virlual deswerd exibic lodas &5 obras de arle
criadas palos estudantes duranie as aulas, praporcicnando
WA mangira inberaliva & inovadora de apresentar seus

irabalhios.

-
Para criar o museu entre na E
plataforma Artsteps.
httpsyfwww artsteps.com/
L.
Tutorial da plataforma Artsteps
Passo 1: Acessar o Artsteps
[ ik
Sotters - L]

Faga suas proprias exposigoes VR
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Faga o login na sua conta Googla, ou

CTHE BT i wacE ainda nda e, )

Loerecs @ FETVEGOr B Snar

Eniper i e VR

Fassn 2: Criar uma nova exposican.

Apds farer o login, wocé sera direcionado ao seu pairel Clique
no botao "Criar® para comecar siea galeria virtual no modo livre.

F e ram srs peigeea

ez mw wacien b
R I R

[LE 8 TEF EY

U I



Passo 3: Para adicionar obras de arie & sua galena, dique no icone "Adicione &
cologque * no menu & esguerda.

Faga o upload das magens das obras de afe que desega exabir na gakeria. Vool
também pode adicionar Bules, descigbes & informagtes adicionais para cada
oo,

Duxisep e

Faga o upload das magens das obras de arle que deseja exdbir na galeria. Vool
também pode adicionar Bules, descigbes & informagtes adicionais para cada
=air. B

&dicionor mogos m &

Posicone as obras de arle no local dessjado na galera, redimensionando &
grando confome necessinic. Pesonalize ainda mas o ambiente, adiaonanda
elementas coma molduras, pedestais, mobilidnio & decoragio.
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Passo 4: Configurar a navegacio.

Para permibir que of vistanies raveguem pela galeria, adicione pontos de wviska ou
ponios de inleresss. Clhique no icone "Ponios de visla™ e adicione vistas especificas da
galeria.

Passo 5: Pubbcar a sxposicio
Cuando sua galeria estreer pramia, cligue em "Publicar® para boma&-la disponivel
para visitantes.

Passo & Comparlilhar sua galena
Apts a publicacio, vool pode compartibiar o fink da sua galena virbual

O artsteps

R AR v oty
AL e e o e # 5 Lmag
h.ll'l-d.-hrq"\..... =]

o o Dy e i ca e
Salb e il e i o D
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Confira o museu criado pelos estudantes

3
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