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RESUMO

SILVA. Elizabete Moraes da. Uso da tecnologia no ensino de arte mediante
contexto da comunicacdo multimodal: estudo de caso de duas escola de
Linhares-ES. 89f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e
Educacao) — Centro Universitario Vale do Cricaré, Sao Mateus, 2023.

Este estudo vem abordar o uso da tecnologia no ensino de Arte mediante contexto da
comunicacdo multimodal e assim destacar de que forma as Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TIC’s) podem ser incorporadas aos programas de ensino
e aprendizagem baseados nessa disciplina, em todas as etapas da escolarizacao.
Apesar das novas tecnologias disponiveis na esfera educacional estarem amplamente
ausentes no curriculo de educacéo artistica, elas oferecem oportunidades para
abordar a integracao artistica, a equidade e os pré-requisitos tecnologicos de uma era
cada vez mais digital. Assim, essa figura insere-se no contexto das ferramentas para
levantar a discussao acerca de que forma a tecnologia pode tornar o ensino de Arte
mais dindmico, criativo e inserido no novo contexto da comunicacdo multimodal,
potencializando o processo de aprendizagem dessa disciplina. Como objetivo esse
trabalho vem analisar de que forma a tecnologia pode impactar positivamente no
ensino de arte tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo
contexto da comunicacao multimodal. A metodologia pautou-se sobre uma revisao
bibliografica tedrica quantitativa que fundamentou a tematica das mudancas nas
praticas pedagodgicas do ensino de Arte que podem ser implementadas pela
comunicagdo multimodal em sala de aula.

Palavras-chave: Ensino de Arte; Tecnologias da informacdo e comunicacao;
Comunicagdo multimodal.



ABSTRACT

SILVA. Elizabete Moraes da. Uso da tecnologia no ensino de arte mediante
contexto da comunicacdo multimodal: estudo de caso de duas escola de
Linhares-ES. 89f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e
Educacao) — Centro Universitario Vale do Cricaré, Sao Mateus, 2023.

This study addresses the use of technology in teaching Art through the context of
multimodal communication and thus highlights how Information and Communication
Technologies (ICTs) can be incorporated into teaching and learning programs based
on this discipline, at all stages of schooling. Although new technologies available in the
educational sphere are largely absent from the arts education curriculum, they offer
opportunities to address arts integration, equity, and the technological prerequisites of
an increasingly digital era. Thus, this figure is inserted in the context of tools to raise
the discussion about how technology can make Art teaching more dynamic, creative
and inserted in the new context of multimodal communication, enhancing the learning
process of this discipline. The objective of this work is to analyze how technology can
positively impact art teaching, making learning more dynamic, creative and inserted in
the new context of multimodal communication. The methodology was based on a
guantitative theoretical bibliographical review that substantiated the theme of changes
in pedagogical practices in Art teaching that can be implemented through multimodal
communication in the classroom.

Keywords: Art Teaching; Information and communication technologies; Multimodal
communication.
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1 INTRODUCAO

Davies et al. (2009) ja destacavam que as novas técnicas e aplicacdes no
campo da ‘Tecnologia Multimidia’, como tecnologias de midia movel e solugdes de
software como aplicativos de midia social, refletem o fato de que o conceito de
producdo criativa sempre foi um processo humano multimodal e multissensorial.

Nesse sentido, destacam os autores, um ambiente de aprendizagem precisa
ser multissensorial, ndo tanto no sentido de ser simplesmente rico em estimulos, mas
também de possuir diferentes valores sensoriais para que cada aprendiz possa
sintonizar suas proéprias caracteristicas pessoais de recepcéo (DAVIES et al., 2009).

Para Harris (2012), a selecdo e o uso de programas, dispositivos, tecnologias
de ponta visam criativamente a producao colaborativa de trabalhos pelos alunos,
confirmando o que Heidegger (1993) j4 defendia ao afirmar que “a esséncia da
tecnologia esta no enquadramento”, com atengdo especial ao seu valor estético.

Porém, destaca Martel (2015), o processo de producdo contém continuamente
revisao critica, reconstrucao e co-construcao de novos insights. Uma producdo criativa
na perspectiva cultural, particularmente em projetos escolares, explica o autor, é
moldada pelas demandas dos processos de pesquisa e desenvolvimento. O objetivo,
para o autor, € obter uma compreensao mais profunda de 'algo’ com processos de
pesquisa e experimentacdo. As tarefas significativas acima na educacéo obrigatoria
para alunos de 12 a 18 anos podem ser realizadas com sucesso em uma sala de aula
equipada com tecnologia, com acesso seguro a Internet ilimitada e sem censura
(MARTEL, 2015).

Nesse caso, enfatiza Kraysztof (1998), arte e tecnologia sado poderes de ser,
expressar, sdo formas de ver e falar que abrem possibilidades de experiéncia. Para
Atkinson (2011) a arte ndo coloca as coisas em categorias rigidas e pode, portanto,
constituir um problema quanto a certeza excessiva e a simplificagcao cultural.

Logo, explica Koch et al. (2018), examinar a arte para que os alunos tenham
uma visdo mais profunda de uma situacdo, uma ideia, um pensamento, um problema,
cria uma relacdo intensa com as coisas, pois muitos artistas transgridem padrdes
representacionais e noc¢oes tradicionais esperando uma abordagem mais radical ou
eficaz.

Assim, a tarefa da Arte €, ndo apenas conectar, mas também quebrar os

constrangimentos criados por disciplinas fechadas, categorias preconcebidas e fins
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predeterminados. Este tipo de pesquisa/abordagem pode ser integrado ao processo
de aprendizagem. A imagem € o rizoma, algo que se expande em todas as direcoes,
com aberturas para outras direcdes e lugares (DELEUZE e GUATTARI, 2005).

Na era digital, explica Kwastek (2013), os alunos sao inundados com novas
‘coisas' (procedimentos e consequéncias de uma agenda nova e global definida pela
midia) e as vezes o excesso pode deixa-los paralisados e confusos, mas o objetivo
da Arte é libertar suas mentes e, como catalisador, torna-se o meio ideal para pensar.

Assim, revela Miah (2015), com o auxilio dos recursos tecnoldgicos no contexto
multimodal, os alunos passam a entender melhor o que é apresentado através da Arte
e ter um conhecimento mais amplo e perceber melhor, na pratica social e cultural, as
praticas artisticas e estéticas que potencializam sua transformacédo imaginativa e
visionaria para o mundo, mudando a pesquisa e o foco artistico gradualmente do
pessoal para o social - num dialogo artistico que multiplica perspectivas ou visées de
possibilidades e acbes/reacgoes.

Percebe-se assim, como fato, que um corpo substancial de obras de arte, com
a ajuda da tecnologia, pode ter sua composi¢ao estudada e pesquisada em detalhes,
como um arranjo de elementos, e ter seus detalhes percebidos mais facilmente por
causa dos meios tecnoldgicos. Assim, segundo Rowsell (2013), os artistas que
trabalham com as novas midias, redefinem, reconstituem e reorganizam o espaco,
criando um espacgo relacionado ao ‘presente’ e simultaneamente desvinculado do
presente, que oferece possibilidades para repensar a aprendizagem e o0 ensino.

Percebe-se nesse sentido, com a exposicdo dos fatos acima destacados, a
relevancia do ensino baseado em tecnologia, em especial o de arte (dentro do
contexto da comunicacdo multimodal) como forma de otimizar o ensino e a
aprendizagem na pratica diaria.

No entanto, antes de um maior aprofundamento no desenvolvimento desta
pesquisa, detalharei parte de minha vida pessoal e académica e o caminho trilhado
ao longo da carreira para chegar até aqui. Natural de Linhares-ES e filha de um
motorista e de uma dona de casa consegui alcangar minha primeira Licenciatura em
Normal Superior (com habilitacdo para o Magistério, anos iniciais do Ensino
Fundamental) em 2003.

Consegui a primeira especializacdo em 2007 pela Faculdade Pitagoras de

Linhares (Anos Iniciais do Ensino Fundamental e Educacao Infantil) e posteriormente
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a segunda licenciatura veio em 2019, dessa vez em Artes Visuais pelo Centro
Universitario Claretiano.

A experiéncia profissional comecou ainda no 5° periodo da primeira
Licenciatura onde passei a lecionar como regente de classe em uma turma de 5° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal de Linhares. Hoje ja se vao
18 anos de atuacdo em sala de aula, distribuidos entre a Secretaria Estadual de
Educacéao, a rede privada e rede publica municipal de Linhares, uma paixao na qual
nao consigo mais me desvincular.

Em 2022 trabalhei em regime de Designacdo Temporéria (DT), como regente
de classe no matutino da EEEFM “Professora Regina Banhos Paixao” com turmas da
12 série do Ensino médio e no turno vespertino lecionana em uma escola da rede
municipal em turmas de 4° ano e 5° ano do Ensino Fundamental I, ambos na disciplina
de Arte.

Em 2021, com o intuito de alargar meus horizontes de conhecimento e
gualificacéo, além das implicacdes impostas pela concorréncia em minha area, resolvi
retornar a sala de aula para ingressar no Mestrado Profissional em Ciéncia,
Tecnologia e Educacédo do Centro Universitario Vale do Cricaré.

Dessa forma, pelos anos de pratica no ensino de Arte, e diante da necessidade
veemente que percebo de se avancar dentro do processo de aprendizagem dos
alunos, rompendo inclusive com as préticas tradicionais de ensino, tornou-se
inevitavel defender o uso da tecnologia como ferramenta para tornar o ensino de Arte
mais dindmico, criativo e inserido no novo contexto da comunicag&do multimodal, para
dar inicio a essa caminhada de pesquisa cientifica.

Como implicacao teodrica este estudo visa contribuir lancando luz sobre a forma
como a tecnologia pode impactar positivamente no ensino de arte tornando a
aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto da comunicagéo
multimodal. Como implicacdo prética intenta-se aqui auxiliar os docentes de Arte no
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais criativas que fortalecam o interesse
e a motivacao dos alunos.

Dessa forma, postulou-se como problema para essa pesquisa 0 seguinte
guestionamento: de que forma a tecnologia pode tornar o ensino de Arte mais
dindmico, criativo e inserido no novo contexto da comunicacdo multimodal de duas

escolas de Linhares-ES?
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Em relac&o ao objetivo, busca-se aqui analisar de que forma a tecnologia pode
impactar positivamente no ensino de arte tornando a aprendizagem mais dinamica,
criativa e inserida no novo contexto da comunicacdo multimodal.

Apés a definicdo do objetivo geral, foram delineados os seguintes objetivos
especificos:

v Verificar maneiras de utilizar a tecnologia no ensino de Arte como ferramenta
para desenvolver o interesse e a motivacao dos alunos;

v Identificar quais mudancas nas praticas pedagdgicas do ensino de Arte podem
ser implementadas pela comunica¢cdo multimodal,

v' Desenvolver um guia didatico com acfes e orientacdes pedagdgicas voltadas
para os docentes de Arte destacando a importancia da tecnologia num contexto

da comunicacdo multimodal como potencializadora do ensino dessa disciplina.

Ha que se destacar que este estudo desenvolvido acerca do uso da tecnologia no
ensino de Arte mediante contexto da comunicacdo multimodal como recurso para
desenvolver o interesse e a motivagdo dos alunos torna-se relevante por trazer a luz da
discussao o papel da tecnologia impactando positivamente no ensino de arte tornando a
aprendizagem mais dinamica e criativa.

Assim, a justificativa para seu desenvolvimento se da pela necessidade de se
destacar a importancia dessa ferramenta e as limitacbes e beneficios do uso da
tecnologia como recurso para tornar o ensino de arte mais motivador e inserido no novo
contexto da comunicacao multimodal.

Dessa forma, na pratica, buscara servir como referéncia para docentes de Arte
visualizarem formas de se utilizar a tecnologia como ferramenta no ensino dessa
disciplina para motivar os alunos na sua aprendizagem e assim possibilitar mudangas
sensiveis nas praticas pedagogicas pela via da comunicagdo multimodal.

Ao mesmo tempo, contribuird para a criacdo de estratégias que atuem na
transformacédo da sala de aula de Arte num ambiente motivador e prazeroso para 0s
alunos na pratica escolar diaria.

Este trabalho desenvolvera em seu o referencial tedrico, uma revisdo dos

temas que irdo compor o capitulo 2 deste estudo, se buscando detalhar sobre o0 uso
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da tecnologia na educacéo; o ensino de Arte; e, por fim, o ensino de Arte no contexto
da comunicacédo multimodal.

No capitulo 3 serédo trazidos os detalhes a metodologia utilizada neste estudo
gue se pautard numa revisao bibliografica de cunho qualitativo que culminard em um
estudo de caso exploratério com 07 (sete) professores de uma escola publica
municipal de Linhares-ES com o objetivo de levantar informacdes sobre as formas de
se fortalecer o ensino dessa disciplina através do uso da tecnologia no novo contexto
da comunicagéo multimodal.

No capitulo 4, serdo desenvolvidos os resultados e discussdes da pesquisa
realizada relativa ao uso da tecnologia no ensino de Arte mediante contexto da
comunicacdo multimodal, assim como as perspectivas docentes desse processo na
pratica pedagdgica diaria, obtidas nas entrevistas da pesquisa.

O capitulo 5 versara sobre o produto educacional, detalhando seus objetivos,
justificativa, metodologia e publico a que se destina.

E, por fim as consideragdes finais que revelardo os desafios, peculiaridades e
avangos que permearam o uso da tecnologia no ensino de Arte como ferramenta para
desenvolver o interesse e a motivagdo dos alunos, assim como quais mudancgas nas
praticas pedagdgicas do ensino dessa disciplina podem ser implementadas pela

comunicacao multimodal.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 UM ENSINO BASEADO EM TECNOLOGIA

Quando definidas de forma simples, particularmente no contexto da educacéo,
as chamadas tecnologias emergentes sao aquelas que tém o potencial de mudar o
estado atual da educacdo e incluem, entre outras, implementacfes de realidade
virtual, de realidade aumentada, dispositivos moéveis de aprendizagem, ferramentas
fisicas de computacdo, internet e tecnologias que permitem a aprendizagem
colaborativa em grande escala (DUNLEAVY e DEDE, 2014).

A chamada era tecnoldgica do século XXI, pautada sobre uma tecnologia que
impacta fortemente a Educacéo, tem em insights recentes um reflexo da preferéncia
dos alunos em usar a tecnologia, seja pela forma como seu aprendizado, através do
uso de dispositivos e aplicativos digitais, aumenta a interatividade e o desempenho
académico através da interatividade e aumento da curiosidade pelos recursos
disponibilizados que tornam a transferéncia de conhecimento mais facil e eficaz (ROB
et al., 2012).

A docéncia é uma das profissdes mais desafiadoras de nossa sociedade, seja
pela rapida expansdo do conhecimento dos alunos ou mesmo pela necessidade
iminente do uso das TIC’s que se tornaram em pouco tempo um dos blocos basicos
de construcdo da sociedade moderna. Muitos paises agora consideram a
compreensao das TIC’s e o dominio de seus conceitos basicos como parte do nucleo
da educacdo (UNESCO, 2002).

Idris (2016) definiu as TIC’'s como o uso de computadores para recuperar,
transmitir e manipular dados na educacdo ou em outros sistemas, e uma das suas
contribuicbes mais vitais para a educacdo € o facil acesso ao processo de
aprendizagem e ensino. As TIC's sdo um conceito basico que inclui qualquer
dispositivo de comunicacdo e engloba televisdo, smartphones, computadores e
software de redes, dentre outros, com diversas aplicacdes a eles associadas dentro
do processo de ensino e aprendizagem.

Para Al Bataineh e Anderson (2015) as TICs sao geralmente aceitas como
ferramentas modernas que permitem aos professores modificar os métodos de ensino

para aumentar o aprendizado e as conquistas dos alunos, e podem ser usadas de
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varias maneiras, ajudando professores e alunos a aprender sobre suas respectivas
areas temaéticas.

Se baseado em tecnologia, o processo de ensino e aprendizagem oferece
varias formas interessantes que vao desde aos videos educativos, estimulacéo,
armazenamento de dados, uso de bancos de dados, mapeamento mental, descoberta
guiada, brainstorming, musica, World Wide Web (www) que facilitardo o processo de
aprendizagem mais gratificante e significativo (ROB et al., 2012).

Pattison (2015) explica que a colecado de diferentes midias como texto, imagens
e sons pode se tornar uma forma frutifera de exibir, adquirir, navegar e compartilhar
conhecimento. Os alunos comunicam com a sua prépria voz, alargam os limites de
acao e aquisicdo de conhecimento, partilhando conteldos e aceitando assim o
imprevisivel, o inesperado, o diferente.

E isso, conclui Gazulla e Leiononen (2016), é inestimavel. A educacédo escolar
serve como um “guarda-chuva” que incorpora suas expressdes pedagogicamente
construidas, estruturadas, hierarquicas e formais, mas, sobretudo, por meio do ensino
da arte, essa educacado é recebida em toda a extenséo e trama da vida humana.
muitas vezes informalmente, nem sempre de forma estruturada, mas quase sempre
de forma divertida.

Por outro lado, explicam Yalman et al. (2014), os alunos podem se beneficiar
da integracéo das TIC'S e ndo ficarem mais limitados apenas ao curriculo e os
recursos limitados da escola, ao contrario, as atividades praticas em um curso
baseado em tecnologia podem ser projetadas para ajuda-los a estimular sua
compreensao sobre o0 assunto, além de possibilitar aos professores uma projecao dos
planos de aula numa abordagem eficaz, criativa e interessante que resultaria no
aprendizado ativo dos alunos. Pesquisas anteriores provaram que o uso das TIC’s no
ensino melhora o processo de aprendizagem e maximiza as habilidades dos alunos
na aprendizagem ativa (YALMAN e TUNGA, 2014).

Nesse mesmo sentido Yalman e Tunga, (2014) identificaram trés etapas
principais para que as TIC’s sejam altamente valorizadas e consideradas pelos

professores: integracéo, valorizacdo e complementaridade.

A abordagem de integracdo € sobre a implementagdo do uso correto das
TIC’'s em uma area de assunto especifica que envolveu conceitos e
habilidades complexas para melhorar o desempenho e a realizag&o do aluno.
Além disso, a revisdo do curriculo também é necesséria para que apenas
recursos das TIC’s relacionados e softwares apropriados sejam instalados



16

para que as principais metas e objetivos do curriculo sejam alcancados. A
abordagem de valorizagao e aprimoramento € sobre o uso de TIC’s para dar
grande énfase ao tépico apresentado, como, por exemplo, o Microsoft
PowerPoint que pode ser usado para apresentar o topico de uma forma muito
inovadora e criativa que levara a discussao e troca de ideias e pensamentos.
Por fim, a abordagem complementar é quando as TIC’s sdo usadas para
auxiliar e apoiar o aprendizado do aluno (YALMAN et al., 2014, p.226).

Rob et al. (2012) explicam que esse tipo de abordagem permite que os alunos
sejam mais organizados e eficientes em que podem tirar as notas do computador,
enviar seus trabalhos por e-mail de casa desde que cumpram o prazo e buscar
informacdes de varias fontes fornecidas on-line para cumprir a tarefa dada.

O papel da tecnologia no campo da educacdo € quadruplo: como parte do
curriculo, como sistema de ensino, como meio de auxiliar as instrucdes e também
como ferramenta para aprimorar o processo de aprendizagem. Gragas as TIC's a
educacdo passou de passiva e reativa para interativa e agressiva. Essencial em
ambientes corporativos (para ajudar os trabalhadores a fazer as coisas de forma
diferente do que faziam antes) e académicos (voltada para a criagao de curiosidade
nas mentes dos alunos) a tecnologia tornou-se uma ferramenta para ajudar 0s
individuos a entender e reter melhor os conceitos (AUTIO, 2016).

No contexto educacional Raja e Nagasubramani (2018) lembram do potencial
que as TIC’s tém de aumentar o acesso a educacao e melhorar sua relevancia e
gualidade, pelo imenso impacto em relagdo a aquisi¢cao e absor¢cao de conhecimento

tanto para professores quanto e alunos, conforme destacado no Quadro 1.

Quadro 1. Impacto das TIC’s na educagao

Metodologia utilizada Resultados

Ajudam no calculo e andlise das informacdes obtidas nas avaliagfes e

relatério de desempenho dos alunos, informatizando e disponibilizando

Aprendizagem para consultas e feedback. Em contraste com a aprendizagem baseada
ativa na memorizacao ou mecanica, elas promovem o envolvimento do aluno

que escolhem aprender no seu proprio ritmo e trabalhar com problemas

e situacdes da vida real.

Incentiva a interagcdo e a cooperacao entre alunos e professores dentro e

Aprendizagem fora da escola, independentemente da distancia entre eles. Também

Colaborativa e oferece aos alunos a chance de trabalhar com pessoas de diferentes

Cooperativa culturas em grupos aprimorando as habilidades comunicativas e a

consciéncia global.

Aprendizagem Promove a manipulac¢édo da informagédo existente e a criagdo do préprio

criativa conhecimento para produzir um produto tangivel ou um determinado
propésito instrucional.

Aprendizagem Promovem uma abordagem integradora de ensino e aprendizagem,

Integrativa eliminando a separagao sintética entre teoria e pratica, ao contrario da

sala de aula tradicional, onde a énfase inclui apenas um aspecto
particular.
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Aprendizagem
avaliativa

Poe o foco da aprendizagem no aluno fornecendo feedback por meio de
Varios recursos interativos. Elas permitem que os alunos descubram e
aprendam através de novas formas de ensino e aprendizagem
sustentadas por teorias construtivistas de aprendizagem, em vez da
memorizacao e aprendizagem mecanica.

Adaptado de Raja e Nagasubramani (2018).

7

Na visdao de Crompton et al. (2017) é fato que a tecnologia impacta

positivamente na educacdo e, ao mesmo tempo, também pode apresentar efeitos

negativos. Professores e alunos devem tirar proveito disso com bons olhos e eliminar

as desvantagens que estdo impedindo muitos alunos e escolas de alcancar a

exceléncia de acordo com o Quadro 2.

Quadro 2. Impactos das TIC’s na educagéo

Ensino e
aprendizagem
aprimorados

Desenvolvimentos tecnoldgicos como cameras digitais,
projetores, computadores, apresentacdes em Power
Point, ferramentas de visualizacdo 3D; se tornaram
uma Gtima fonte para professores ajudarem os alunos
a entender um conceito facilmente.

A explicacdo visual dos conceitos torna o aprendizado
divertido e agradavel para os alunos que podem
participar mais na sala de aula que se torna mais
interativa e interessante

Globalizacéo

Mesmo estudando em diferentes lugares os alunos
podem “encontrar” seus colegas por meio de
videoconferéncia sem sair da sala de aula.

Uso de sites para ajudar na aprendizagem de varias

Positivos disciplinas on-line, emparelhando grupos de alunos e
professores de outros paises inclusive.
e Com a graduacéo online deixa de ser necesséria a
Sem limita¢des presencga fisica em sala de aula.
geograficas e O ensino a distancia e a educaco online passaram a
ser parte importante do sistema educacional atual.
e O uso excessivo de bate-papo e atalhos online
diminuiram as habilidades de escrita da geragéo jovem.
e Os alunos confiam tem confiado cada vez mais na
Declinio na comunicacdo digital e se esquecido de melhorar as
habilidade de habilidades de escrita.
. escrita ¢ Desconhecimento da ortografia de varias palavras, uso
Negativos da gramatica correta ou como fazer a escrita cursiva.
¢ Dispositivos tecnolégicos como calculadoras graficas,
Aumento de smartphones e uso da internet tornaram-se oOtimas
incidentes de fontes para colar nas provas.
trapaca

Falta de foco

SMS ou mensagens de texto se tornaram o0
passatempo favorito dos alunos. Os alunos brincam
com seus smartphones diariamente e muitas vezes nas
aulas.

A conexdo constante das redes sociais tem levado a
falta de foco e concentragdo nos estudos e, até certo
ponto, até mesmo em esportes e atividades
extracurriculares.

Fonte: Adaptado de Crompton et al

. (2017).
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O jogo entre o visivel e o invisivel, centrado na concepc¢ao e ndo na percepcao,
a base técnica que permite experimentar as imagens e a realidade, o exagero das
formas, p6e em movimento um imaginario visual que revela relagcdes mutuas inerentes
as coisas, mas também 'estendendo’ o mundo fisico, olhando uma coisa e vendo outra
(KWASTEK, 2013).

Miller (2014) reforca essa ideia afirmando que, com o auxilio da tecnologia, 0s
alunos examinam técnicas (explorando a relacdo entre cor, forma e luz), préticas,
desenvolvimentos estilisticos, contextos culturais - usando um grande numero de
critérios como abstracdo, alegoria, ambiguidade, beleza, limites (como a arte é
separada do mundo), temas, estilo e estilo, motivo (representacional ou abstrato) e
simbolos — que os ajudam a entender a natureza das obras de arte e manter no
caminho da verdade e da beleza.

Segundo Groff (2013) o impulso da tecnologia para a mudanca da pratica
pedagogica escolar tem ajudado muitos, se ndo todos, sistemas de educacdo a
buscarem pelo menos melhorar e avancar (e alguns até transformar radicalmente)
diante dos vérios fatores que a impulsionam como um componente-chave para a
mudanca do sistema educacional, servindo como razdes centrais para que 0sS
educadores e as partes interessadas na educagdo considerem as crescentes

relevancias, implicacdes e inovacdes escolares que pode trazer.

A tecnologia pode desempenhar varias funces-chave no processo de
mudancga, incluindo a abertura de novas oportunidades que melhoram o
ensino e a aprendizagem - particularmente com a possibilidade de adaptacao
da aprendizagem as necessidades individuais do aluno, o que é altamente
apoiado pelas ciéncias da aprendizagem. Em relacé@o as habilidades para a
vida adulta, estas também incluem a alfabetizacao tecnoldgica, e as pessoas
gue ndo adquirem e dominam essas competéncias podem sofrer com uma
nova forma de excluséo digital, que afetard sua capacidade de operar e
prosperar efetivamente na nova economia do conhecimento. Assim, a
tecnologia tornou-se parte integrante para acessar as competéncias de
ordem superior, muitas vezes referidas como habilidades do século 21, que
também sdo necessérias para ser produtivo na sociedade de hoje (GROL,
2013, p.17).

A mudanca sempre esteve no centro dessas tecnologias, porque elas evoluem
com o tempo, mas também, sem dlvida, sua razao de ser € transformar a experiéncia
atual dos alunos. Portanto, a mudanca nédo esta apenas na tecnologia educacional
gue se pretende avaliar, mas também na experiéncia dos alunos com as intervencoes

por meio das quais o impacto da tecnologia sera avaliado. Dai a necessidade de se
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medir seu impacto na educacao tradicional de maneira robusta e significativa, até
mesmo para evoluir (DUNLEAVY e DEDE, 2014).

Assim, baseados nas evidéncias anteriormente citadas, € possivel perceber
que as TIC’s tém um papel de vital importancia a desempenhar em qualquer gestao
de mudanca na educacao - e também podem trazer mudancas inesperadas, cujas
consequéncias devem ser gerenciadas pela escola.

De qualquer forma, ja destacavam Ariza e Sanchez (2013), a avaliacdo dessas
tecnologias emergentes € uma parte fundamental da maneira como seus impactos
séo efetivamente integrados aos ambientes de ensino e aprendizagem para trazer o
melhor beneficio para alunos e professores.

No entanto, lembram Klopfer et al. (2018), educadores, alunos, pais e
formuladores de politicas, portanto, precisam de metodologias confiaveis para avaliar
a eficacia dessas tecnologias emergentes. As discussfes sobre o impacto da
tecnologia educacional emergente devem se concentrar na adequacao dos métodos
de avaliacdo propostos e devem se concentrar nos tipos de evidéncias, e ndo na
hierarquia desses meétodos e tipos de evidéncias, pois, diferentes avaliacbes de

impacto tém propadsitos diferentes.

2.2 O ENSINO DE ARTE

Desde tempos imemoriais, a arte € um dos principais meios de familiarizacédo
com valores, transferéncia de experiéncias socioculturais, tradices. Gragas ao uso
de varios tipos de artes no processo educacional, autodesenvolvimento e auto
expressao da pessoa, ocorre a divulgacao de seu potencial criativo, impulsionando a
realizacdo do potencial interno do individuo e contribuindo para o seu
desenvolvimento harmonioso (PEPPLER, 2010).

No entanto, em plena era da tecnologia digital, explica Churchill-Dower (2020),
guando toda a vida de uma pessoa esta subordinada a introducdo e uso de
informacdes e nanotecnologias, esquecemos que além de todas essas inovacoes
técnicas, uma pessoa ainda precisa da harmonia de vida (¢ um equilibrio de
sentimentos, emocdes, forgas fisicas e eventos sociais) que deve estar presente em

todos os lugares do mundo.



20

A humanidade estéd tdo atolada nas invencfes dos mais recentes produtos
técnicos e de informacado que se esqueceu completamente do componente espiritual.
Sem arte e beleza o mundo é sem rosto. Essa tendéncia se estende aos alunos do
Ensino Fundamental, que desde cedo se empenham em aprender matemética,
contabilidade, redacéo, estudar economia, mas se esquecendo completamente dos
valores artisticos que também ajudam a moldar o carater da crianca desde cedo
(CLARK e GREY, 2013).

Nas condi¢des socioculturais modernas, em que ha um processo continuo de
reforma de todo o sistema educacional, lembra Bilton (2020), o Ensino Fundamental
também ganhou mudancas significativas. O trabalho nesse segmento da educacao
esta sendo construido com base em documentos normativos recentemente adotados.
Assim, destaca o autor, as transformacfes mudaram fundamentalmente as visdes
pedagdgicas sobre o processo tradicional de desenvolvimento de uma atitude estética
da crianca em todo o mundo em varios tipos de atividades criativas.

Uma pessoa com pensamento criativo € capaz de resolver rapidamente as
tarefas que lhe séo atribuidas, superar as dificuldades com mais eficacia, estabelecer
novas metas, proporcionar a si mesma maior liberdade de escolha e corolario. E
possivel tornar uma pessoa criativa ainda nos primeiros anos do Ensino Fundamental
utilizando o campo do conhecimento cientifico - a pedagogia da Arte — com Varios
tipos de artes no trabalho pedagogico e correcional, bem como a adaptacdo e
socializacdo da pessoa através da arte, atividades estéticas e criativas (COLLINS,
2016).

A chamada pedagogia da Arte, uma intersecao entre a histéria pedagogica e a
histéria da arte e sua esséncia, € composta basicamente por quatro etapas: a) no
processo de formacdo e educacdo ha uma expansao das ideias do homem sobre a
arte e seus tipos; b) o dominio de habilidades praticas estd em varios tipos de atividade
artistica; c) ha expanséo da experiéncia sociocultural do ser humano por meio de
varios tipos de artes; e d) ha correcdo de varios problemas psicolégicos e sociais
(CAMPBELL-BARR, 2014).

Assim, ensina Campbell-Barr (2014), o uso da pedagogia da arte é uma
oportunidade de criar um mundo emocional harmonioso da crianca e o0

desenvolvimento de seu potencial criativo. Logo, percebe-se, essa pedagogia constroi
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diversas formas da crianca entrar no mundo que a cerca, de imagens e sons, de
valores e tradicdes, gracas a variedade de tipos de arte que podem ser utilizados.

Nesse sentido, destacam Cutcher e Cook (2016), o objetivo da pedagogia da
arte é influenciar os sentimentos, emocdes, qualidades morais da crianca, por varios
meios artisticos. Deve-se notar o fato de que na ciéncia pedagdgica o conceito de
"pedagogia da arte" ndo tem uma definicdo exata. Mas a comunidade cientifica
pedagogica, buscando tecnologias inovadoras no sistema educacional, esta utilizando
cada vez mais as ferramentas e tecnologias da arte-pedagogia em suas atividades
praticas e de pesquisa.

Pesquisadores e profissionais criam no espaco educacional um sistema de
padrdes culturais e morais baseado na sintese de psicologia, pedagogia, historia da
arte, estudos culturais, que tem potencial educacional e de desenvolvimento. No
entanto, a pedagogia da arte combina o desenvolvimento artistico e a educacao
estética e da ao processo educacional novas perspectivas de desenvolvimento, ou
seja, ajuda a pessoa a se encontrar, entender a harmonia e a beleza do mundo, bem
como o desenvolvimento de orientagdes de valor (PEPPLER, 2010).

Esse tipo de pedagogia da arte, como qualquer ramo da pedagogia, tem seus
objetivos, que sdo a introducdo do ser humano no mundo da arte e o desenvolvimento
dos fundamentos da cultura moral. E esse processo se pauta sobre as seguintes
tarefas: construcdo de novas tecnologias no processo de aprendizagem;
desenvolvimento da vivéncia sociocultural da crianga; trabalho de reparagéao por meio
da arte; e transferéncia de patrimonio cultural (BAKER et al., 2016).

Nesse processo de alcance dos objetivos de aprendizagem artistica, a
interacdo com 0s pais € uma das atividades tradicionais e principais a serem
realizadas, em especial nos Anos Iniciais escolares. Uma parceria com 0s pais, por
exemplo, deve ser formada para considerar e resolver problemas educacionais
importantes e fortalecer o processo comunicativo entre as criangas, 0s pais e 0S
professores, de forma a estimular a atividade criativa do aluno. Nesse momento 0s
pais tém a oportunidade de enriquecer a experiéncia dos filhos com impressbes
vividas, apoiadas por produtos criativos de atividades conjuntas que atuam como
portadores da subcultura infantil e das tradi¢coes familiares (HONG et al., 2017).

O uso da pedagogia da arte no trabalho com criangas permite que professores

e pais nao apenas organizem o passatempo, mas também criem condi¢cdes favoraveis
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para a manifestacdo de habilidades. A familiarizacdo das criangas com técnicas de
atividade artistica e estética leva a descoberta de novas oportunidades na utilizacéo
de meios e materiais familiares, fazendo com que a crian¢a se sinta um criador, 0
criador de algo incomum e belo (MARSHALL, 2014).

E preciso que o professor desenvolva a imaginagdo e promova o acimulo de
experiéncia na atividade criadora, utilizando para tal diversos materiais e
desenvolvendo formas e meios de auto expressao que assegure a inclusdo da crianca
em varios tipos de atividades artisticas e estéticas, tendo em conta os seus interesses.
Obviamente, o0 apoio e o interesse dos pais e 0 apoio competente dos professores sédo
importantes, pois a avaliacao positiva e aceitacdo por parte dos adultos circundantes
das manifestacdes criativas da crianca é um fator de reconhecimento social (GULLAT,
2008).

Por fim, é na pratica didria do ensino de Arte que o professor deve buscar
transformar o ambiente, sujeito-espacial, na escola até mesmo com um design
pedagogico que favoreca a aprendizagem do aluno, usando inclusive, racionalmente,
0S recursos existentes para levar em consideracdo todas as oportunidades de
obtencao de resultados (BASTOS e ZIMMERMAN, 2017).

Dentro do ensino de Arte as manifestacdes criativas das criangcas podem ser
estimuladas por elementos ambientais (como por exemplo, painéis ou imagens em
um percurso ladico), exposicdes de trabalhos infantis no formato de uma colagem
conjunta, para criar o efeito de transformar produtos individuais da atividade criativa
em algo novo e inesperado e colocar no espaco ao redor para demonstragao, o que
contribui para o desenvolvimento da criatividade das criancas e permite que se sintam
criadores do mundo (KATZ-BUONINCONTRO, 2018).

Trata-se de um tipo de pedagogia artistica que, a0 mesmo tempo em que
moderniza o ambiente sujeito-espacial nas escolas, também contribui de forma direta

para fortalecer a motivagao e a criatividade dos alunos.
2.3 O ENSINO DE ARTE NO CONTEXTO DA COMUNICACAO MUITIMODAL
Em sua pesquisa Rob et al. (2012) explicam que um ensino e aprendizagem

baseado em tecnologia oferece varias maneiras interessantes que incluem videos

educacionais, estimulacdo, armazenamento de dados, uso de bancos de dados,
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descoberta guiada, brainstorming, musica e internet que tornardo o processo de
aprendizagem mais gratificante e significativo.

Por outro lado, lembram Yalman e Tunga (2014), os alunos se beneficiardo da
integracéo das TIC’s, onde ndo estejam restritos ao curriculo e recursos limitados mas,
ao contrario, fagcam uso de atividades praticas em um curso baseado em tecnologia
adequada para ajuda-los a estimular sua compreensao sobre o0 assunto.

Também ajuda os professores a projetar seus planos de aula em uma
abordagem eficaz, criativa e interessante que resultaria na aprendizagem ativa dos
alunos. Pesquisas anteriores provaram que o uso das TIC no ensino melhorara o
processo de aprendizagem e maximizara as habilidades dos alunos na aprendizagem
ativa (YALMAN e TUNGA, 2014).

Nesse sentido, Mishra e Henriksen (2018) identificaram em seu estudo trés
etapas principais para que as TIC’s sejam altamente valorizadas e consideradas pelos
professores: integracéo, aprimoramento e complementaridade.

A abordagem de integracao trata da implementacao do uso correto das TIC’s
em uma area especifica que envolveu conceitos e habilidades complexas para
melhorar o desempenho e a realizagdo do aluno. Além disso, a revisdo do curriculo
também é necesséria para que apenas recursos tecnoldgicos relacionados e software
apropriado sejam instalados para que os principais objetivos e metas do curriculo
sejam alcancados (MISHRA E HENRIKSEN, 2018).

Nesse sentido, Livingstone (2012) ja explicava que, por exemplo, que o
Microsoft PowerPoint pode ser usado para apresentar o tépico de uma forma muito
inovadora e criativa que levara a discusséo e a troca de ideias e pensamentos. Assim,
complementam Mishra e Henriksen (2018), a abordagem complementar se da quando
as TIC’s sdo usadas para auxiliar e apoiar a aprendizagem do aluno.

Logo, finaliza Given e Willson (2015), trata-se de uma abordagem que permite
que os alunos sejam mais organizados e eficientes, podendo tirar as notas do
computador, enviar os seus trabalhos por e-mail a partir de casa desde que cumpram
0 prazo e procurar informacao em varias fontes disponibilizadas online para cumprir a
tarefa que lhe foi confiada.

Assim, o uso das TIC’s na educacao artistica, tem sido permeada por muitas
abordagens de ensino onde, na maioria delas, a internet pode ser usada como fonte

de material educativo, meio para o desenvolvimento da criatividade e auto-expressao,
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para aprender sobre novas formas de Arte e também como campo de conversa e
comunicacao sobre as imagens do mundo digital e da civilizacdo visual (SWEENY,
2004).

Para Sweeny (2004), as TIC’s podem ser incorporadas aos programas de
ensino e aprendizagem baseados nas Artes como ferramentas poderosas que
transformam a aprendizagem dos alunos, ajudando os alunos a desenvolver e
demonstrar sua compreensdo de conceitos e conteudos em todas as areas de
aprendizagem por meio do uso.

Kikis et al. (2009) explicam que as atividades de Arte Digital, por exemplo, sédo
introduzidas em muitos curriculos para atrair alunos que podem pensar que nao tém
talento artistico e, consequentemente, mostram pouco interesse pelas Artes, e a
familiarizagé@o natural e atraente dos alunos com o uso de PCs, a0 mesmo tempo em
gue abrem suas formas artisticas de expressao.

Assim, defendem Al Bataineh e Anderson (2015), indiscutivelmente, as TIC's
tém proporcionado oportunidades para transformar e enriquecer diferentes areas da
educacao artistica. Aléem de promover uma abordagem de aprendizagem centrada no
aluno, aintegragao das TIC’s nas salas de aula de arte também aumenta a criatividade
e as habilidades de pensamento critico dos alunos na expressdo de suas ideias
artisticas.

Além disso, ressalta Aljabri (2012), as TIC’s também aprimoram a resolugéo de
problemas reais e a abordagem colaborativa da aprendizagem. Oferece uma
experiéncia do mundo real por meio de simulacdo, manipulacdo e expressao criativa
que ndo pode ser expressa em uma aula de arte convencional. No entanto, alerta o
autor, apesar das muitas vantagens que apresentam para a educacao artistica, a
integracdo das TIC na educacéo artistica ainda esta longe de atingir o seu objetivo.

Para Miah (2015) é preciso um pouco mais de atitude dos alunos em relacéo
ao uso das TIC's na educagdo artistica. Nos ultimos anos, houve progresso no
aumento da atitude positiva de professores e alunos em relacéo a elas, promovendo
uma compreensédo de seu valor para o aprendizado usando e experimentando mais,
inclusive levando os docentes a utilizarem elas cada vez mais para preparar 0 seu
trabalho de forma mais eficiente e para poupar tempo.

As TIC’s tém um forte efeito motivacional e positivo no comportamento,

comunicacao e habilidades de processamento. O conteido multimidia e interativo em
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guadros interativos é envolvente e motivador, principalmente para alunos do ensino
fundamental, e os alunos prestam mais atencéo durante as aulas (MIAH, 2015).

Koch et al. (2018) ensinam que novas tecnologias abrem novas possibilidades
de aprendizado diferenciado e uma abordagem educacional mais centrada no aluno.
Com ambientes virtuais de aprendizagem, o aluno pode receber rotas alternativas
para aprender com base em suas necessidades pessoais. Para os autores, iSsO
também abre a possiblidade aos professores de modificar seu ensino e se concentrar
mais no processo de aprendizagem do que no resultado da aprendizagem. Porém
ressaltam, a questdo € se as instituicdes educacionais aprenderdo ou ndo a adaptar
essas novas ferramentas em sua estrutura de uma maneira que melhore o
aprendizado.

Os professores de arte relutam em adotar as TIC’s nas aulas de arte devido a
preocupacdo de que isso diminuird a criatividade, a expressdo artistica e a
compreensao das formas de arte dos alunos. Este equivoco em relacdo a integracao
das TIC’s entre os professores de arte refletiu sua atitude negativa e, portanto, tornou-
se uma questdo importante que requer uma ampla preocupacdo entre 0s
pesquisadores (KOCH et al., 2018).

Mishra e Henriksen (2018) lembram que os niveis de integragao das TIC’s na
educacdo (promocdo da aprendizagem, pesquisa de problemas complexos,
demonstracao da implementacéo pratica da Informatica e avaliacdo do interesse dos
alunos) foram estudados no contexto de varias pesquisas na América e Europa na
ultima década. Através da experiéncia de aplicagdo das TIC’s na area da educacéao,
nota-se uma atitude mais positiva dos alunos face ao conhecimento e uma
“motivacao” que acaba por contribuir para a melhoria dos seus desempenhos.

Dessa forma, explica Gazulla e Leinonen (2016), é preciso otimizar 0 processo
de avaliacdo de ambientes de aprendizagem relevantes construidos por aqueles que
participam da pratica educacional (e pautados sobre o uso de TIC’s), analisando mais
profundamente as opinides dos professores em relacdo seu papel na prética
educativa; seu sucesso na utilizacdo da tecnologia; e, principalmente o papel da
tecnologia na educagéo.

O potencial das TIC’s é sentido ndo s6 na motivagéo dos alunos, mas no grau
de aprendizagem que lhes proporciona, valorizando assim o proprio esforco e a

aprendizagem empreendida com esses recursos. A mistura de liberdade e
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aconselhamento, bem como todos as etapas que definem o uso das TIC’s e o seu
compartilhamento, criam uma aprendizagem cooperativa que leva a obtencdo de
resultados positivos para todos (GAZULLA e LEINONEN, 2016).
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3 METODOLOGIA

De cunho qualitativo, esta pesquisa caracterizou-se por ser, na visado de Yin
(2016) multifacetada e marcada por diferentes orientagcdes e metodologias, que
permitem realizar uma investigacdo cientifica aprofundada de véarios temas
relacionados a realidade singular ou a multiplas realidades, capturando o significado
de fenbmenos subjetivos na perspectiva dos participantes do estudo, para serem
discutidos dentro do campo do uso da tecnologia como ferramenta para impactar
positivamente no ensino de arte e tornar a aprendizagem mais dinamica, criativa e
inserida no novo contexto da comunicacao multimodal.

Uma das principais caracteristicas que definem a pesquisa qualitativa, segundo
Yin (2016), é o fato de estudar o significado da vida das pessoas nas condi¢des do
cotidiano. Assim, de acordo com o autor, o pesquisador podera obter um panorama
aprofundado do contexto em estudo, da interacdo da vida cotidiana das pessoas,
grupos, comunidades e/ou organizacfes - uma abordagem naturalista que busca
entender fendbmenos dentro de seus proprios contextos especificos da “vida real”.

Realizou-se ainda um estudo de caso descritivo, uma investigacdo empirica
gue investiga um fenbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de
vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo sao
claramente evidentes, de forma a se coletar, apresentar e analisar os dados
corretamente (YIN, 2016).

Optou-se aqui por um estudo de caso exploratério, pois, segundo Yin (2016),
embora ndo se resuma a exploracdo, permite ao investigador elencar elementos que
lhe possibilite diagnosticar um caso com perspectivas de generalizacdo naturalistica -
nesse caso em especial permitiu ainda um aprofundamento maior no campo do uso
da tecnologia no ensino de Arte como ferramenta para desenvolver o interesse e a
motivacdo dos alunos no novo contexto da comunicagao multimodal.

Concomitantemente colaborou ainda para responder ao objetivo deste estudo
gue buscou analisar de que forma a tecnologia pode impactar positivamente no ensino
de arte tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto
da comunicag&o multimodal.

Em detalhes, a metodologia empregada nesta pesquisa foi desenvolvida

obedecendo ao seguinte percurso: entrevistas e posterior analise de dados. No
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primeiro momento dispés-se a uma analise bibliografica de alguns autores
(ATKINSON, 2011; KWASTEK, 2013; KOCH et al., 2018; GIBSON e EWING, 2011)
gue discutem sobre esse tema, a0 mesmo tempo em que sugerem agdes para utilizar
0 potencial da tecnologia no novo contexto da comunicagdo multimodal como
potencializadora do ensino de Arte.

Atraveés da pesquisa bibliogréafica se buscou compreender os autores que, nos
altimos anos, vém debatendo os impactos da no novo contexto da comunicagao
multimodal como potencializadora do ensino de Arte. Buscou-se ainda estratégias e
metodologias que pudessem ser utilizadas para se desenvolver o interesse e a

motivacdo dos alunos no ensino dessa disciplina.

3.1 SUJEITOS E AMBIENTE DA PESQUISA

A Rede Estadual de Educacao do Municipio de Linhares (ES) é composta por
79 escolas de Ensino Fundamental e 14 escolas de Ensino Médio, com uma taxa de
escolarizacdo, de 06 a 14 anos, de 97,7% e um IDEB nos anos iniciais do Ensino
Fundamental (em 2019) de 5,7e nos anos finais de 4,8.

O IBGE (2019) estima para a cidade de Linhares/ES uma populagéo de
179.755 pessoas cuja densidade demografica atinge 40,33 hab/km2. Possui uma
renda per capita de R$: 35.738,53 (IBGE, 2019), grande parte em decorréncia das
exploracfes do petroleo em alto mar, na camada pré-sal*.

Localizada no bairro Movelar, a EMEF Maria Souza Matias (figura 1) possui
como mantenedora a Prefeitura Municipal de Linhares e tem capacidade para 1030
alunos distribuidos em 540 no matutino e 490 no vespertino nas etapas do Ensino
Fundamental de 9 anos (Anos Iniciais de 1° ao 5° ano e Anos Finais de 6° ao 9° ano).
No entanto, atualmente, atende, aproximadamente, 870 (oitocentos e setenta) alunos
do Ensino Fundamental de Nove Anos, nos turnos matutino e vespertino, com o total

de 32 (trinta e duas turmas).

L E uma area de reservas petroliferas encontrada sob uma profunda camada de rocha salina no fundo
do mar, formada ha mais de 100 milhdes de anos. Essas reservas sdo compostas por grandes
acumulacdes de oleo leve, de excelente qualidade e com alto valor comercial.
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Figural. EMEF Maria Souza Matias

EMEF
MARIA SOuzA §
M@TIAS

Fonte: a autora.

Distribuida em uma area de 3.300,00 metros quadrados possui uma estrutura
fisica composta por dois pavimentos com patio amplo, refeitério, cozinha, 1 banheiro
de funcionario, almoxarifado, dispensa, cantina, 2 banheiros de alunos (incluindo com
necessidades especiais), sala de Direcao, secretaria, setor pedagdgico, coordenacao,
biblioteca (figura 2), sala dos professores, sala de planejamento, 2 banheiros de
professor, 8 salas de aulas e mais 2 banheiros de alunos (1° pavimento). Soma-se a

isso 11 (onze) salas de aula, uma de recurso (figura 3), uma de video e 02 banheiros.

Figura 2. EMEF Maria Souza Matias

Fonte: a autora.
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Figura 3. EMEF Maria Souza Mati

Fonte: a autora.

Segundo o PPP da escola, os espacos fisicos, além de atender aos preceitos
higiénicos, estéticos e de seguranca, devem estar em conformidade com a proposta
pedagogica da escola; oferecer condicdes de atender aos alunos portadores de
necessidades especiais; favorecer a execucdo dos programas de ensino; oferecer
mobiliario adequado e ter localizagéo favoravel.

Quanto a EMEF Adelson Del’ Santo (figura 1) situada a Rua Lagoa Bonita, s/n°,
Nova Esperanca, a mesma oferece a Educacdo Basica na etapa do Ensino

Fundamental, com turmas do 1° ao 9° ano, nos turnos matutino e vespertino.
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Figura 4. EMEF Adelson Del Santo

Fonte: a autora.

Seus 52 professores se distribuem para atender as turmas do turno Matutino
(5° ao 9° ano com cinco do 5° ano, quatro do 6° e 7° ano, trés do 8° e 9° ano totalizando
19 turmas) e Vespertino (1° ao 4° ano, sendo quatro do 1°, do 2° e 4° ano e seis do 3°
ano totalizando 18 turmas) num quantitativo final de 37 turmas compostas por
oitocentos e sessenta alunos (860).

Além disso, hd a Sala de AEE (Atendimento Educacional Especializado) para

atender aos alunos publico alvo da educacao especial.
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Figura 5. EMEF Adelson Del’ Santo

Fonte: a autora.

Em uma area construida de 2.742,06 metros quadrados, distribuidos em dois
pavimentos possui em sua estrutura fisica uma sala de espera, secretaria com
depodsito, sala de recursos, 10 (dez) salas de aulas, sala de professores, de
pedagogos, de planejamento, da direcdo com um banheiro e depdsito, banheiros para
professores (masculino e feminino), banheiros para alunos (masculino e feminino),
banheiro na area de servicos, patio interno coberto, patio externo com areia, deposito
de material esportivo, depésito de material de limpeza, cantina, refeitério (figura 6),

cozinha com dispensa almoxarifado e corredores para circulacao.

Figura 6. EMEF Adelson Del’ Santo

P |

™ il

Fonte: a autora.
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O segundo pavimento possui uma sala de coordenagao, 11 (onze) salas de
aula, banheiros de alunos (masculino e feminino), banheiro para professores
(masculino e feminino), biblioteca/sala de leitura, auditorio, sala de jogos e sala de
informatica, além de trés bebedouros para alunos e um para funcionarios. Soma-se a
isso a quadra poliesportiva que, mesmo agregada a escola, ndo pertence a mesma,
mas € disponibilizada para as atividades das aulas de Educacéo Fisica e recreacdes,
em seu periodo diurno, durante o periodo letivo.

Como sujeitos dessa pesquisa foram entrevistados 07 (sete) professores de
Arte que correspondem a todos os professores da disciplina de arte das duas escolas
publicas do Municipio de Linhares-ES, anteriormente descritas (sendo 03 da EMEF
Maria de Souza Matias e 04 da EMF Adelson Del’ Santo), através de uma entrevista
semiestruturada, presencial, utilizando um roteiro com 10 (dez) perguntas abertas
(Apéndice A) com o objetivo de levantar informagdes sobre as formas de se fortalecer
0 processo de dessa disciplina através do uso da tecnologia no novo contexto da
comunicacdo multimodal, vantagens e limitacbes do uso desses recursos nesse
processo em sala de aula, dentre outros, como forma de se conduzir a uma posterior
andlise discussao sobre pontos que contribuirdo com o norte da pesquisa.

Assim se permitiu ndo apenas identificar de que forma o potencial da tecnologia
pode se trabalhado para desenvolver o interesse e a motivacdo dos alunos,
fortalecendo as metodologias didaticas aplicadas no ensino de Arte, mas de que forma
ela impacta no processo de aprendizagem dessa disciplina, na condicdo de
observadora do processo de planejamento nos locus da pesquisa.

De acordo com Yin (2016) a escrita do estudo de caso deve se preocupar com
aspectos de adequacao e retoérica do texto. Assim, em termos de adequacéao ele pode
ser direcionado para um publico-alvo, todavia deve ser claro o suficiente para outros
publicos entenderem. Some-se a isso o fato de se criticado por outros pesquisadores,
participantes e informantes, ter que caracterizar 0s sujeitos da pesquisa, ou

estabelecer seu anonimato, e ser atraente para o leitor.

3.2 PRODUCAO DE DADOS

O objetivo foi o levantamento de informac¢des para uma posterior discussao

sobre pontos que contribuirdo com o norte da pesquisa, permitindo ndo apenas
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identificar como os professores de Arte podem utilizar a tecnologia no ensino de Arte
como ferramenta para desenvolver o interesse e a motivacdo dos alunos, mas
também de que forma as estratégias utilizadas nesse sentido podem ser
implementadas para fortalecer o processo na aprendizagem dos alunos pela
comunicacado multimodal.

Em detalhes, a metodologia empregada nesta pesquisa foi desenvolvida
obedecendo ao seguinte percurso: pesquisa bibliografica e entrevista com os
professores. No primeiro momento se disponibilizou uma analise bibliografica de
autores que discutem sobre esse tema, a0 mesmo tempo em gue sugerem praticas
pedagogicas e acfGes para uso da tecnologia no ensino de Arte para tornar a
aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto da comunicacéo
multimodal.

Através da pesquisa bibliografica se buscou compreender os autores que, nos
altimos anos, vém debatendo sobre o uso da tecnologia no ensino de Arte e as formas
de, dentro da pratica pedagogica diaria, potencializar a aprendizagem dessa
disciplina.

Assim, nas questdes de cunho empirico, ele se torna uma técnica que servira
para coletar as informacbes da realidade, tanto do empreendimento quanto da
realidade que o cerca, e que serdo fundamentais na construcdo do estudo. Assim, 0s
guestionamentos déao frutos a novas hipéteses surgidas a partir das respostas dos
informantes sendo que o foco nesta analise sera posto pelo pesquisador.

Logo, acredita-se, oportunizou-se a discussdo sobre o uso da mediacao
docente no ensino de Arte utilizando a tecnologia como ferramenta para desenvolver
o interesse e a motivacao dos alunos, tornado a aprendizagem mais dinamica, criativa
e inserida no novo contexto da comunicagdo multimodal.

Segundo Demo (2000) o problema principal da educacgéo brasileira ndo se
encontra na esfera do conhecimento da pesquisa, mas da intervengcao da realidade.
Dai a procura neste estudo por intervir na realidade do uso da tecnologia no ensino

de Arte como potencializadora do ensino.
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3.3 DA ANALISE DOS DADOS

Dividida em duas partes, essa etapa da analise dos dados, teve na primeira
parte a utilizacdo dos dados obtidos das entrevistas para ser tracado o perfil do grupo
pesquisado e destacando aspectos quantificaveis como idade, formacéo, tempo na
educacédo, tempo na escola l6cus, metodologias de trabalho, etc., para, em seguida,
serem apresentados numa analise qualitativa.

Em seguida foram apresentados os dados obtidos a partir da coleta de
informacbes das entrevistas cujos resultados encontrados seréo avaliados por
tratamento descritivo, numa andlise qualitativa onde os dados serdo devidamente
transcritos e analisados posteriormente em formato de texto, usando a técnica de
analise de contetudo baseado em Laurence Bardin (2011) que defende a andlise de
contetido, como uma técnica metodoldgica que se pode aplicar em discursos diversos
e a todas as formas de comunicacao, seja qual for a natureza do seu suporte.

Como produto final foi apresentado um guia didatico com acdes e orientacdes
pedagogicas voltadas para os docentes de Arte destacando a importancia da
tecnologia num contexto da comunicacao multimodal como potencializadora do ensino
dessa disciplina.

Quanto a coleta de dados, destaca Yin (2016), existem seis fontes possiveis de
evidéncia para estudos de caso: documentos, registros de arquivo, entrevistas,
observacéo direta, observacao participante e artefatos fisicos. De fato, ressalta, forca
Unica do estudo de caso € sua capacidade de lidar com uma grande variedade de
evidéncias - documentos, artefatos, entrevistas e observacoes.

Os estudos de caso nao implicam o uso de um tipo particular de evidéncia e
eles podem ser feitas usando evidéncias qualitativas ou quantitativas (ou ambas). Ele
afirma que os beneficios dessas seis fontes podem ser maximizados se trés principios
forem seguidos: o uso de multiplas fontes de evidéncia; a criagcdo de um banco de

dados de estudo de caso e a manutencao de uma cadeia de evidéncias (YIN, 2016).

3.4 O PRODUTO EDUCATIVO

O produto educacional foi uma proposta de a¢des e orientacdes pedagdgicas,

na forma de um guia didatico com acdes e orientacdes pedagodgicas voltadas para 0s
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docentes de Arte destacando a importancia da tecnologia num contexto da
comunicacao multimodal como potencializadora do ensino dessa disciplina.

A ideia para o desenvolvimento desse produto veio da intencéo de apresentar
a Secretaria Municipal de Educacdo de Linhares uma proposta, no formato digital,
para auxiliar os profissionais de Arte nas mais variadas formas de utilizar a tecnologia
no ensino de Arte como ferramenta para desenvolver o interesse e a motivacdo dos
alunos.

Como justificativa para o desenvolvimento desse produto educativo tve-se a
necessidade de destacar as limitagdes e beneficios do uso da tecnologia como
recurso para tornar o ensino de Arte mais motivador e inserido no novo contexto da

comunicacao multimodal.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ha décadas que Wright (1990) ja afirmava que arte e criatividade sé&o
comumente concebidas como entidades cooperativas, que andam de méaos dadas.
Segundo Craft (2003) a criatividade ndo € apenas um reflexo do mundo desenvolvido,
mas uma resposta a ele e, portanto, € uma necessidade de sobrevivéncia econémica.
Para McWilliam e Dawson (2008) a criatividade auxilia no desenvolvimento das
capacidades necessarias para as complexas normas sociais e culturais, que sao
produto da evolucéo de tecnologias que iluminam a singularidade e a diversidade
humana.

Assim, explicam Walker et al. (2011), pela relevancia da criatividade, torna-se
vital formar pensadores criativos até mesmo pelas correlacdes existentes entre
criatividade, educacao artistica e sucesso académico. De acordo Collard e Looney
(2014), o ensino criativo no seu melhor concentra-se em encontrar novas formas de
tornar a aprendizagem visivel, promove a investigacéo, envolve os alunos e estimula
a propria criatividade, ampliando sua capacidade de desenvolvimento e trabalho de
alta qualidade.

Logo, destaca Mullen (2002), é importante que o docente desenvolva novas
maneiras de oferecer oportunidades criativas aos alunos. A tecnologia nesse sentido
€ um aspecto fundamental na integracao da criatividade no nosso sistema educacional
atual. Oportunidades de utilizar processos pés-modernos de aprendizagem (fotos,
filmes, TIC’s, redes sociais) envolve educadores e estudantes num processo de
aprendizagem integrada que promove a motivagao intrinseca nos seus alunos e leva
a uma compreensdo mais profunda do propésito do projeto.

Assim, este estudo teve como intuito explorar a tematica da forma com que a
tecnologia pode impactar positivamente no ensino de Arte tornando a aprendizagem
mais dindmica, criativa e inserida no novo contexto da comunicagdo multimodal.

No decorrer da pesquisa foi possivel perceber que o ensino de arte ndo foi
interrompido durante o periodo de interrupcéo dos estudos devido a disseminacéo do
Covid-19 e isso se deveu ao impacto positivo efetivo dos aplicativos do e-learning e o
fornecimento de varias ferramentas tecnoldgicas apropriadas para o desenvolvimento
e postagem de atividades por parte dos professores e acesso e realizagéo delas pelos

alunos.
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Assim, o e-learning e as pedagogias online tornaram-se as solu¢cdes mais
adequadas e melhores para a continuidade do processo educacional nessas
circunstancias de emergéncia, dando suporte aos docentes para enfrentar alguns
desafios e dificuldades no ensino remoto, sejam elas relacionadas aos proprios

docentes ou aos alunos nesse novo ambiente de aprendizagem.

4.1 AVALIACAO DA PRATICA DOCENTE DO ENSINO DE ARTES

Docentes das escolas EMEF Maria Souza Matias e EMEF Adelson Del’ Santo
e sujeitos dessa pesquisa, tiveram a oportunidade de expressar aqui as formas de se
fortalecer o processo dessa disciplina através do uso da tecnologia no novo contexto
da comunicacdo multimodal, vantagens e limitacbes do uso desses recursos nesse
processo em sala de aula, dentre outros, como forma de se conduzir a uma posterior
analise discussao sobre pontos que contribuirdo com o norte da pesquisa.

Foi possivel conhecer o perfil dos 07 (sete) professores de Arte que
correspondem a todos os professores da disciplina de arte das duas escolas publicas
do Municipio de Linhares-ES, anteriormente descritas (sendo 03 da EMEF Maria de
Souza Matias e 04 da EMF Adelson Del’ Santo), através das falas obtidas nas
entrevistas.

Em relacéo as falas dos professores, 50% sao concursadas e 50% trabalham
em regime de designacédo temporaria (DT). Quanto a formacéo, todos eles possuem
curso superior e a especializacdo necessaria para trabalhar na area, uma exigéncia
da Secretaria Estadual de Educacdo. Apesar da experiéncia que todos eles ja
possuem na docéncia, nenhuma deles, sem excecado, teve a oportunidade de
trabalhar de forma integral com um sistema de Ensino Remoto para a época da
Pandemia da Covid19.

A pesquisa oportunizou aos docentes se identificarem e apresentarem um
breve curriculo, sendo possivel desta forma, elaborar um perfil quanto a formacéao
académica, conforme destacado no quadro 1. Conforme objetivo deste trabalho,
os docentes também se expressaram quanto as formas da tecnologia tornar o
ensino de arte mais dinamico, criativo e inserido no novo contexto da comunicagao

multimodal.
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Quadro 1. Perfil das educadoras

Professor | Tempo de servico Formacéo Capacitagdo em TIC’s nos ultimos 03 anos
1 11 anos Artes visuais N&o
2 09 anos Artes visuais N&o
3 08 anos Artes visuais Néao
4 07 anos Artes visuais Nao
5 12 anos Artes visuais Nao
6 09 anos Artes visuais N&o
7 10 anos Artes visuais Nao

Fonte: a autora.

Antes mesmo de adentrar nas entrevistas com 0s sujeitos dessa pesquisa, €
valido esclarecer que a inten¢cdo dessa autora com esse procedimento foi buscar um
aprofundamento maior em como o potencial da tecnologia pode se trabalhado para
desenvolver o interesse e a motivacao dos alunos, fortalecendo as metodologias
didaticas aplicadas no ensino de Arte, a forma ela impacta no processo de
aprendizagem dessa disciplina e as estratégias e metodologias desenvolvidas pelos
docentes, durante o periodo de Pandemia da Covid19, para enfrentamento do desafio
da aprendizagem de Arte pela via e-learning, de forma se avancar nesse campo de
ensino.

Conforme Gil (2008), o roteiro de perguntas pode ser definido como a técnica
de investigacdo composta por um namero mais ou menos elevado de questbes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides,
crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas etc.

Assim, nas questdes de cunho empirico, ele se torna uma técnica que servira
para coletar as informacbes da realidade, tanto do empreendimento quanto da
realidade que o cerca, e que serdao fundamentais na construgdo do estudo. Dessa
forma os questionamentos dao frutos a novas hipoteses surgidas a partir das
respostas dos informantes. Ou seja, o foco primordial nesta analise sera posto por
esta pesquisadora.

Dessa forma, acredita-se, com isso, na possibilidade de oportunizar o
desenvolvimento de uma visdo mais critica sobre as maneiras de utilizar a tecnologia
no ensino de arte como ferramenta para desenvolver o interesse e a motivacéo dos
alunos e ainda identificar quais mudancas nas praticas pedagodgicas do ensino dessa
disciplina podem ser implementadas pela comunicagdo multimodal.

Nesse sentido, é valido citar Demo (2000) quando considera pouco a realizacao

de uma pesquisa em educacao que se limita apenas a producdo do conhecimento,
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para ele “[...] o problema principal da educacao brasileira ndo esta na esfera do
conhecimento da pesquisa, mas da intervencao da realidade’. E nesse sentido que se
guer aqui intervir na realidade da forma a tecnologia pode impactar positivamente no
ensino de arte tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo
contexto da comunicag&do multimodal.

Com o objetivo de conhecer a prética pedagogica diaria desses docentes foi
perguntado como o ensino de arte tem sido desenvolvido em sala de aula. Nesse
sentido o professor 6 respondeu que “no contexto das aulas tradicionais, 0S recursos
utilizados tem sido livros especificos da disciplina, recorte de revistas e apostilas
montadas para se trabalhar os estilos diversificados de arte dentro do nivel de

conhecimento e ano do aluno”.

A disciplina é abordada dentro do conhecimento que temos e com 0S recursos
que adquirimos para “montar” as apostilas que utilizamos em sala de aula. Ali
lemos e discutimos os estilos e as influéncias da Arte na histéria da sociedade
em todos os periodos (Professor 5).

As vezes, confesso, é dificil prender a atencgdo deles que acabam achando
as aulas monotonas porque nem todos os assuntos e estilos de arte
abordados em sala de aula nas rodas de conversa, sdo interessantes. Mas
temos que seguir um planejamento e buscar tornar interessante e motiva-los
mesmo assim, As leituras para depois discutirmos eles terem oportunidade
de expor a opinido ainda é a opgdo que torna as aulas mais dindmicas
(Professor 1).

Eu procuro trabalhar a questao critica deles o tempo todo com as leituras e
as imagens dos estilos de Arte. Nem todos tem a mesma visdo sobre os
estilos que estudamos. Assim, com a discussao e as controvérsias das
opinides chegamos a niveis de aprendizagem mais interessantes. Muitas
vezes ao entender a realidade do estilo artistico discutido o aluno muda sua
opinido e passa a ver a Arte como algo interessante, como uma forma de
expressédo que é (Professor 4).

Ao longo do ano, para diversificar e fugir um pouco dos grupos de conversa
e discusséo sobre os estilos de arte, aplico alguns trabalhos em grupo para
gue possam pesquisar e desenvolver alguma arte relacionada ao estilo
escolhidos para agugar sua criatividade e tornar a aula mais interessante.
Nessa busca pelo desenvolvimento do trabalho consigo ver o esfor¢co e o
desenvolvimento da capacidade de criar melhorar na minha disciplina
(Professor 7).

Percebeu-se também das falas dos professores que, a auséncia de criatividade
OU MesSMmo recursos para se inovar na préatica pedagogica diaria, tem levado todos os
professores a terem dificuldade de inovar nas atividades em sala de aula e a continuar
com aulas de forma tradicional utilizando materiais desenvolvidos com alguns livros
disponibilizados pela escola, recortes de fotos, imagens de revistas e apostilas

montadas com material da internet.
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Nessa mesma linha foi questionado também como a pandemia da Covid19
afetou o ensino e aprendizagem de Arte nas turmas desses docentes em termos de

dificuldades e desafios.

Tinha os grupos de WhatsApp? que foi um instrumento essencial no periodo
da pandemia porque foi ele que permitiu que as aulas ndo fossem
interrompidas, mesmo com o isolamento social. Foi assim que as atividades
foram entregues, assim como as devolutivas dos alunos e as avaliacdes.
Ainda hoje ndo consigo imaginar o que fariamos sem esses grupos (Professor
4).

Passamos por maus bocados durante um bom tempo porque tivemos que
nos adaptar a questdo dos grupos que tiveram que ser formados para as
postagens das atividades, devido ao distanciamento social que a Pandemia
exigia. Foi dificil no comego, mas depois a coisa se estabilizou e as duvidas
foram sanadas e passamos a orientar os alunos e conduzir melhor o processo
de ensino (Professor 7).

Fiquei muito insegura no comeco e confesso que até errei algumas
postagens, porque aquilo tudo era novo para todos nés. Na verdade eu nunca
tive muita afinidade com a questéo digital, mas depois, com mais pratica tudo
comegou a se resolver e a tensdo passou e as atividades foram postadas
corretamente para os alunos (Professor 5).

Acho que uma das coisas mais dificeis foi gravar os videos para explicar o
contetido da matéria dada. Teve a timidez e a dificuldade de dar aula para o
“nada” em casa. Fora isso os alunos também sofreram porque ndo é a mesma
coisa do que e sala de aula. Ali, por exemplo, ndo tinha como tirar dividas e
nem fazer perguntas. Ai muitas atividades vinham com respostas erradas.
Era dificil... (Professor 1).

No inicio tive muitas dificuldades em relacdo as devolutivas. Minha
preocupacdo era se eles estavam entendendo a explicacdo, se 0 que eu
estava fazendo era o bastante para eles fazerem as atividades. Até porque
ndo tinha como tirar davidas. E eles sempre tinham dlvidas. S6 que agora
ndo estavamos em sala de aula. Isso aterrorizava no comeco (Professor 3).

Eu me preocupava muito com os alunos que nao respondiam as atividades.
E agora, o que fazer? Como resgatar esses alunos? Muitos ndo aprenderam
a mexer nos grupos. Teve ainda 0s que sequer iniciaram as postagens e
nunca retornavam, porque ndo quiseram ou por falta de acesso a internet.
Alguns néo tinham sequer um celular. E agora? Eu ndo sabia o que fazer em
uma situagdo tdo delicada como essa...Como resgatar esses alunos?
(Professor 2).

Tinha o problema dos alunos que ndo tinham como acessar 0s grupos. Isso
era um desafio. Mesmo com muitos alunos possuindo acesso a internet em
casa ou dividindo vizinhos e postavam as atividades via WhatsApp no grupo
da turma, também havia muitos que néo tinham condi¢cdes de ter acesso a
internet, celular ou mesmo computador. Muitos a época tinham apenas uma
celular para toda a familia e com pouca internet que os pais ndo permitiam
usar para as atividades. Por causa disso a escola passou a disponibilizar

2 WhatsApp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamadas de voz para
smartphones. Além de mensagens de texto, os usuarios podem enviar imagens, videos e documentos
em PDF, além de fazer ligacBes gratis por meio de uma conexao com a internet.
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material impresso que era entregue aos pais na prépria secretaria (Professor
3).

No momento em que foram questionados sobre os desafios do ensino remoto,
todos os professores ressaltaram dois pontos em especial: as dificuldades de acesso
aos dispositivos, manuseio dos dispositivos e dos grupos para postagem das
atividades e 0 acesso a internet pelos alunos no cumprimento e devolutiva das
atividades postadas.

Em outro ponto, os docentes foram questionados sobre as percepgdes sobre
a tecnologia e seu uso no desenvolvimento de metodologias diferenciadas no ensino
de arte, tornando a aprendizagem mais dinamica e criativa, momento em que 0
professor 3 respondeu que “mesmo sendo muito importante no processo de
aprendizagem, a maior dificuldade que encontramos ainda é a caréncia de

dispositivos para seu uso”.

Muitas vezes temos as ideias e até procuramos nos atualizar por causa das
tendéncias e das necessidades dos alunos. Sabemos das evolugfes que tem
acontecido. Mas de que adianta? Nossos laboratérios de informatica néo
ajudam. Sao poucos computadores e 0S poucos gue tem possuem programas
defasados na area de arte que atrapalham bastante nosso planejamento
(Professor 3).

Além da questdo dos nossos laboratérios na escola, ndo podemos
ultrapassar os muros da escola porque nossos alunos nao tém condicdes de
adquirir um computador e muitos deles também ndo tem acesso a internet.
Ou seja, acabamos limitados & teoria basica em sala de aula por ndo termos
como explorar os recursos da tecnologia no ensino de nossa disciplina
(Professor 2).

Acho que existe um meio-termo, em vez de uma atitude radical em relagédo a
tecnologia. Sei que a tecnologia € 6tima, pois melhora e facilita ndo sé ensino,
mas a aprendizagem dos alunos. Mas n&o acho que os professores sejam
obrigados a utiliza-la todos os dias. Também temos nossa criatividade e acho
gue guando nos esforcamos conseguimos desenvolver aulas criativas e
motivar os alunos também. Vejo a tecnologia como um “plus” e ndo algo
essencial nas minhas aulas (Professor 5).

A gente sabe que a tecnologia envolve diversos tipos de beneficios que
podem facilitar tanto a comunicacao entre nés e o aluno quanto entre o aluno
e 0 mundo. Nas pesquisas, por exemplo, ela é essencial para fazer os
trabalhos, se aprofundar mais na arte viajando na internet. Mas como fazer
essas coisas quando a maioria deles ndo possui computador? E os da escola
gue nem sempre estao disponiveis? Ou seja, a diferenca entre a teoria e a
pratica € enorme (Professor 4).

Como desenvolver aulas mais criativas e usando 0s recursos tecnoldgicos
sem computadores? Sem internet? Sem uso de celulares pelo menos? E
praticamente impossivel. Ai a gente segue em frente e da continuidade ao
processo de ensino como uma sala de aula normal e apenas abordando a
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arte nos livros, recortes impressos e 0 que a gente usa na sala de aula
tradicional (Professor 7).

Vocé perguntou como a gente tem desenvolvido aulas mais criativas
utilizando os recursos tecnolégicos. A gente usa o que tem. E nés ndo temos
guase nada. O uso do celular ainda é cheio de polémicas e nem todos tem.
Fora a internet da escola que € restrita aos professores e ao laboratorio que
nem sempre funciona. Assim, ndo podemos contar com quase nenhum
recurso além da TV, videos educativos sobre arte e os agendamentos
disputados ao laboratério de informatica, que ja disse, nem sempre funciona.
Assim fica dificil de evoluir (Professor 6).

Logo, percebeu-se nas falas dos professores que eles entendem o papel das
tecnologias no contexto da educacdo, como um recurso que fortalece a criatividade
do aluno e permite diferentes formas de aprendizagem e potencializacdo do processo
de ensino. No entanto ainda existem graves obstaculos para que sejam inseridas na
pratica pedagodgica diaria devido a escassez de dispositivos, conectividade e
condi¢des socioeconémica dos alunos.

Em relacdo a importancia da tecnologia, trata-se de um ponto de vista
compartilhado por Moran et al. (2013) quando destacam que as tecnologias atuais
oportunizam a escola transformar-se em um espaco rico de possibilidades, podendo
motivar os alunos a uma aprendizagem mais ativa.

Quando questionadas sobre a utilizacdo de alguma estratégia inovadora para
trabalhar o ensino de Arte utilizando a tecnologia, principalmente no inicio, houve
muita dificuldade para manuseio dos recursos tecnolégicos dentro do processo de
ensino remoto na variante e-learning®, pela imposicdo do ensino remoto devido as
medidas de isolamento social.

Trata-se de uma variavel, que envolve duas perguntas feitas na entrevista: a
percepcéao dos professores sobre a importancia da realizagdo de formacéao continuada

e se participou de alguma formacé&o no ultimo ano.

Sei que nédo é o correto, principalmente como professor que somos, mas nem
me lembro direito do ultimo curso especializagdo ou formagé&o continuada que
fiz na area da informatica. O que sei sobre computadores fui aprendendo com
a pratica mesmo com meu notebook. A escola ndo me ofertou e eu nunca me
interessei pra fazer (Professor 2).

A gente vive numa correria tdo grande que nem se lembra dessas formacdes
continuadas que séo importantes. Como a digital por exemplo. O ultimo curso
que fiz nessa area tem mais de 8 anos. Quando precisamos usar o
computador a gente tenta por si mesmo ou sempre tem alguém no laboratério

2 0 e-learning uma modalidade de ensino a distancia que possibilita a autoaprendizagem com a
mediacao de recursos didaticos sistematicamente organizados, apresentados em diferentes suportes
tecnoldgicos de informagao veiculados através da Internet.
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pra ajudar. Dai a gente acaba desanimando mesmo de fazer porque o basico
a gente aprende e na maioria das vezes é o suficiente (Professor 6).

Fiz um curso pela internet que era EAD. A gente aprende, mas nado é a
mesma coisa que em sala de aula com a presenca de um professor
especialista. Ai a gente aprende pouco, mas aprende. O problema é que, com
o tempo, a gente desaprende também porque muita coisa a gente néo coloca
em pratica com frequéncia (Professor 2).

Segundo Carvalho (2020) a falta de formagao docente para uso das TIC’s,
principalmente no ensino remoto, reforca a importancia fundamental dos cursos de
formacao continuada que auxiliem os professores na criagdo de praticas educativas
gue os ajudem na lida com situac¢des inesperadas, sejam elas, presenciais ou virtuais.

Nesse sentido, preconiza a BNCC sua importdncia ao defender que
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018).

Mesmo assim, quando argumentados sobre a forma de trabalho no ensino
remoto de Arte na pratica pedagdgica, os recursos utilizados e as estratégias para
motivar os alunos na aprendizagem de Arte, percebe-se que todos os professores
fizeram uso basicamente da mesma ferramenta, criada pela escola que foram os
grupos de Whatsapp para postagem de atividades e avaliacdes para os alunos.

Quando questionados sobre o fato das ferramentas digitais no novo contexto
tecnolégico ajudarem a desenvolver um processo de aprendizagem de Arte mais
criativo, o professor 3 disse incisivamente que “ndo ha como negar a forca da

tecnologia, ndo somente no ensino de Arte mas de qualquer outra disciplina”.

Eu acredito que mesmo sendo ferramentas poderosas no processo de ensino
e na criatividade dos alunos. Sé que as TIC’s ndo séo inteligentes o bastante
para controlar as pessoas e pensar por elas. Eles ndo podem colocar ideias
na cabeca dos alunos ou resolver problemas por eles. O sucesso do trabalho
na aprendizagem e na criatividade de Arte com a tecnologia depende da
capacidade técnica e criativa do aluno e do professor que o auxilia (Professor
4).

Eu penso que o contexto & muito importante no ensino e na criatividade do
aluno nas aulas de Arte, ou seja, o ambiente, 0os recursos usados e
principalmente a conducgdo da aula pelo professor, a forma como ele se
comunica com 0s alunos e instiga a aprendizagem. A tecnologia e
importante? Sim, Mas sem uma boa conducéo do processo de ensino ela ndo
consegue criar nada e de nada adiantara (Professor 2).



45

Eu penso na tecnologia como uma aliada importante no processo de criativo
do aluno no ensino de Arte e ndo como uma ameaca como muitos pensam
em relacgdo a criatividade. Quando falamos no trabalho com desenhos, fotos
e pinturas, por exemplo, a tecnologia ndo ameaca 0os métodos tradicionais.
Pelo contrério, a nova tecnologia é um reforco dos métodos tradicionais, pois
podem ajudar fortalecendo o processo criativo (Professor 3).

Em determinadas circunstancias, a utilizagdo da tecnologia digital permite aos
alunos fazer atividades de forma mais eficaz, ou fazer coisas que ndo conseguiriam
de outras formas, porque oferece velocidade, flexibilidade, alcance, capacidade e
interatividade. Assim, a tecnologia ensina os alunos nas escolhas quanto a adequacéao
das ferramentas a utilizar para desenvolver a criatividade num contexto educativo,
podendo ser usados tanto em ambientes escolares tradicionais como em novos
ambientes de aprendizagem (LOVELESS, 2006).

Por fim, no que diz respeito a motivacdo, quando questionados sobre 0 uso
dessa mesma tecnologia no ensino de Arte, dessa vez como ferramenta para
desenvolver o interesse e a motivagdo dos alunos, o professor 2 lembrou que “a
motivacao € algo fundamental para que as aulas surtam efeito na aprendizagem. A
tecnologia pode ajudar muito nisso, mas ainda depende do professor fazer com que

uma boa aula acontega e motive o aluno a aprender”.

Em mais de 11 anos de docéncia, pouquissimas vezes utilizei alguma TIC em
sala de aula. Essa cultura esta mais forte de alguns anos pra ca. Os recursos
também. Recursos como notebooks e Datashow eram rarissimos. E ainternet
entdo? Estava longe da gente. A gente tinha que se “transformar” em um
recurso para motivar os alunos. Ou era isso ou nada (Professor 1).

Nunca confiei em recursos digitais ou tecnologia pra motivar os alunos. De
gue adianta o computador se a gente ndo consegue prender a atencdo deles?
Vocé acha que sé a tecnologia vai fazer eles se motivarem pra assistir e
gostar das aulas de Arte? Sem a gente pra acompanhar e conduzir aquele
momento e discutir com eles, ndo adianta. A tecnologia pode ajudar? Sim eu
sei que pode, e muito, mas o professor ainda é a alma da aula. E dele que
vem a motivagao para o aluno prestar a atencao e querer aprender realmente
(Professor 4).

Nés podemos usar a tecnologia para criar um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e emocionante. Sim eu sei que a tecnologia pode nos ajudar
a criar uma sala de aula mais dindmica e motivadora com projecdes,
pesquisas e recurso que tem nos computadores. Mas para que isso aconte¢a
€ preciso saber manusear os programas pra fazer com que essa tecnologia
trabalhe a nosso favor. Ou seja, por mais moderna que seja a tecnologia eu
penso que o professor ainda é a chave para alimentar a motivagdo desses
alunos (Professor 3).

Uma vantagem muito grande da tecnologia é diminuir o grau de dificuldade
de muitas coisas para os alunos. Acho que ela permite que o aluno aprenda
assuntos complicados fazendo com que eles parecam simples e assim
possamos seguir em frente com outro tépico da matéria. E isso pra mim
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motiva o0 aluno e o instiga a continuar. Dessa forma ele vé o aprendizado
como algo interessante (Professor 6).

Motivacdo é prender a atencdo do aluno e fazer com que ele goste de
aprender com vocé e nas suas aulas. E isso é dificil. Tem que ter didatica. A
tecnologia ajuda? Sim, muito. Mas sem o jogo de cintura do professor no dia
a dia nada do que vocé mostrar a ele vai fazer com que ele queira estudar e
aprender. Ja via aluno dormir no laboratério de informética nas apresentacdes
com slides. Tem que juntar os dois, a tecnologia e a didatica pra motivar o
aluno em sala de aula. (Professor 7).

Na visdo de Jin e Bridges (2014) os alunos que usam ferramentas digitais de
aprendizagem e tecnologia estdo mais envolvidos e querem aprender mais. Eles
podem nem perceber que estdo aprendendo ativamente porque estdo aprendendo
por meio de abordagens empolgantes, como educacdo entre pares, trabalho em
equipe, resolucéo de problemas, encenacdo, dramatizacdo e narrativa.

Por ser mais envolvente e lembrada do que grandes livros didaticos ou
palestras unilaterais, a aprendizagem digital oferece um contexto mais profundo, um
ponto de vista mais amplo e atividades mais estimulantes do que as estratégias
tradicionais de ensino. Como resultado, os alunos podem se conectar melhor com as
informacbes de aprendizagem. Além disso, eles frequentemente fornecem uma
abordagem mais empolgante e envolvente para o processamento de informacdes
(WANG, 2009).

Pelas falas dos professores, percebe-se que eles tém a devida nocdo de que
guando os alunos séo incentivados a explorar a informacdo de maneiras novas e
emocionantes por meio de aplicativos e programas educacionais eles se sentem mais
motivados a aprender. Mesmo entendendo a importancia do professor na condugao
das aulas, todos concordam com o fato de que, através da tecnologia, 0 ensino em
sala de aula pode se tornar mais motivador e participativo.

As criancas estdo cada vez mais conscientes disso. Eles ndo s6 ouvem o que
o professor diz, mas também assistem na tela. Facilita a aprendizagem visual para 0s
jovens. O material instrucional em sessdes praticas em salas de aula com recursos
digitais permite que os alunos prestem maior atencdo aos detalhes por meio de
apresentacdes online interativas. Os alunos agora tém mais opcdes e controle sobre
suas experiéncias de aprendizagem por causa da tecnologia em sala de aula
(JOHNSON et al., 2021).

Foi evidenciado pelas respostas dos professores nas entrevistas que houve

dificuldades no inicio do periodo pandémico de mudar a metodologia de trabalho de
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sua parte assim como também dos alunos no acesso e manuseio dos grupos e
postagens de atividades.

Também se percebeu que ndo houve nenhuma mudanca na forma de se
trabalhar antes e nem durante a pandemia, uma vez que, conforme ja citado
anteriormente, os professores optaram por continuar, mesmo em tempos de ensino
remoto, com as metodologias tradicionais de ensino - talvez em parte pela falta de
dominio dos recursos na via digital.

O processo de ensino continua testemunhando, e cobrando, uma mudanca de
paradigma cada vez maior do modo tradicional de ensino e aprendizagem para uma
abordagem mais ativa, motivadora e centrada no aluno, capaz de atender as suas
necessidades de habilidades neste século XXI (REIMERS e SCHLEICHER, 2020).

Em outro ponto os professores demonstraram entender a importancia da
utilizacdo da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, ao mesmo tempo em
gue também ressaltaram a dificuldade em fazé-lo pela escassez de recursos digitais
e dispositivos da escola e dos alunos em decorréncia principalmente das condicdes
socioeconfmicas.

Em relacdo a motivacdo dos alunos, apesar de entenderem que a tecnologia
pode colaborar para aulas mais dindmicas e motivadoras, a maioria dos professores
acredita que o professor ainda € a fonte principal de motivacéo, pois, mesmo com 0s
mais variados recursos digitais, sem a mediacdo docente ndo ha como prender a
atencao dos alunos e despertar neles a vontade de aprender, levando-os fatalmente
se sentirem desmotivados e perder o contato e a interacdo nas aulas.

Quando questionados sobre a forca da tecnologia e seu uso no
desenvolvimento de metodologias diferenciadas no ensino de arte, para tornar a
aprendizagem mais dindmica e criativa, todos os professores concordaram com o0
dinamismo e a criatividade que a tecnologia pode trazer as aulas de Arte com os
recursos tecnoldgicos e digitais, embora ainda insistam que de nada adiantara seu
uso pelos alunos sem o devido acompanhamento do professor.

Por fim, ao analisar as falas dos professores em todos os aspectos dessa
pesquisa, é clara a necessidade de uma pedagogia inovadora de ensino que se baseia
em metodologias criativas e inovadoras que levem & motivacdo do aluno e
conseguentemente o aumento do seu desempenho académico na disciplina de Arte

pelo incentivo recebido derivado de uma aula dinamica e cada vez mais motivadora.
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5 O PRODUTO EDUCATIVO

O produto educacional desenvolvido consistiu em um guia didatico abrangente,
oferecendo acdes e orientacdes pedagogicas especificas para os docentes de Arte
nas escolas EMEF Maria Souza Matias e EMEF Adelson Del’ Santo. Esse guia foi
elaborado no formato digital, visando facilitar o0 acesso e a utilizacdo por parte dos
professores, proporcionando um recurso pratico e de facil consulta. O guia pode ser
consultado no Apéndice C.

A proposta teve como base a intencao de apresentar a Secretaria Municipal de
Educacdo de Linhares um conjunto de diretrizes e estratégias que destacam a
importancia da tecnologia no contexto da comunicacdo multimodal, enfatizando seu
papel como potencializadora do ensino da disciplina de Arte. A abordagem foi
centrada na ideia de que a tecnologia pode ser uma ferramenta eficaz para
desenvolver o interesse e a motivacao dos alunos em relacéo as aulas de Arte.

A justificativa para o desenvolvimento desse produto educativo fundamentou-
se na identificacdo da necessidade de abordar tanto as limitagbes quanto os
beneficios do uso da tecnologia no ensino de Arte. Isso incluiu uma analise
aprofundada das dificuldades encontradas pelos professores, como a escassez de
dispositivos, falta de acesso a internet e a falta de familiaridade com as ferramentas
digitais. Ao mesmo tempo, o0 guia destacou as vantagens da tecnologia, enfatizando
como ela pode tornar o ensino de Arte mais motivador e alinhado com as demandas
contemporaneas de comunicagao multimodal.

Dentro do guia didatico, foram oferecidas sugestfes praticas para a integracéo
da tecnologia no planejamento e execucao das aulas de Arte. Isso incluiu orientacdes
sobre o uso de recursos digitais, aplicativos educativos, plataformas online e
estratégias para superar as limitacfes, como a falta de dispositivos. Além disso, o guia
abordou questdes relacionadas a formacdo continuada dos professores,
reconhecendo a importancia do desenvolvimento de habilidades tecnolégicas para
uma pratica pedagogica mais eficaz.

Desse modo, o produto educacional proposto foi um guia didatico digital que
visa capacitar os docentes de Arte a incorporarem de maneira efetiva e inovadora a

tecnologia no processo de ensino, superando desafios e aproveitando as
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oportunidades para tornar as aulas mais motivadoras e alinhadas com as demandas
contemporaneas de comunicacao multimodal.

Apls a conversa com 0s professores sujeitos dessa pesquisa, para maior
aprofundamento no tema e assim responder ao objetivo deste estudo, que explorou
sua percepcao na forma com que a tecnologia pode impactar positivamente no ensino
de Arte tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto
da comunicacédo multimodal, foi realizado o produto final deste estudo.

A partir dos resultados e discussOes desta pesquisa, objetivando colaborar
com sugestdes que possibilitem identificar quais mudancas devem ser
implementadas nas praticas pedagdgicas do ensino de Arte pela comunicagao
multimodal de forma a tornar s aulas mais criativas e assim despertar a motivacéo dos
alunos, elaborou-se esseguia didatico, que inicialmente expressa as motivacdes
que originaram sua construcao, fazendo uma breve apresentacéo desta pesquisa.

A escolha do nome “A influéncia da tecnologia na pratica pedagogica do
professor de Arte” ocorreu a partir da compreensdo que o uso das TIC's no
processo de ensino e aprendizagem € uma realidade educacional que nao se
pode mais negar ou sequer adiar, por permitir aos alunos uma maior apreensao
de conteudos, além de facilitar sua compreenséao e aprendizagem nas aulas por
tornar o ensino mais atrativo, criativo e motivador.

Pelo formato em PDF, ele ficara disponivel para atingir o maior numero de
docentes possivel, estando acessivel a quem interessar. Além disso, nada
impede que esta proposta saia da ideia de um produto educativo final dessa
dissertacao para se tornar uma construcao coletiva dos docentes da EMEF Maria
Souza Matias e EMEF Adelson Del’ Santo.

Assim, espera-se que esta constru¢do conjunta possa contribuir com outras
realidades no ambiente escolar relacionadas ao ensino de Arte e possa atingir
todo o municipio de Linhares-ES. Em uma proposta mais ousada, levanta-se aqui
a possibilidade de que ndo somente os professores de Artes destas escolas sejam
objetivo final do aprendizado, mas toda a comunidade académica do Espirito
Santo.

Buscou-se, portanto, com esse produto colaborar com as principais
fragilidades e também potencializar conhecimentos percebidos na prética

pedagdgica docente do ensino de Arte e ainda potencializar os avanc¢os desses
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profissionais em relacédo a tematica do uso da tecnologia dentro do processo de
ensino e aprendizagem dessa disciplina.

Assim, com o intuito de se promover praticas de ensino criativas, dinamicas
e motivadoras envolvendo o ensino de Arte, com a¢des ndo apenas tedricas, mas
também praticas na EMEF Maria Souza Matias e EMEF Adelson Del’ Santo, escolas
l6cus dessa pesquisa, espera-se alcancar éxito em tornar o ensino dessa disciplina
inserido no novo contexto da comunicacdo multimodal para que, posteriormente, esse
produto educacional possa se estender e ser utilizado em outras escolas do

municipio.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Em concluséo, a pesquisa propde uma investigacdo crucial sobre o papel da
tecnologia no ensino de Arte, focalizando sua capacidade de tornar a aprendizagem
mais dinamica, criativa e alinhada ao contexto contemporaneo da comunicagao
multimodal. Os objetivos especificos delineados, desde o uso da tecnologia como
ferramenta motivadora até a criagcdo de um guia didatico para os docentes, apontam
para uma abordagem abrangente e prética.

Ao revisitar teorias de estudiosos como Davies, Harris, Martel, Kwastek, Miah,
entre outros, a pesquisa destaca a importancia de uma abordagem multissensorial na
aprendizagem, enfatizando a necessidade de um ambiente educacional que estimule
a diversidade de estimulos sensoriais. Além disso, as reflexdes sobre a intersecao
entre arte e tecnologia destacam como essa fusdo pode transcender limites e abrir
possibilidades para a expressao criativa.

A relevancia do estudo € ressaltada pela urgéncia de adaptar o ensino de Arte
as demandas contemporaneas, reconhecendo o potencial transformador da
tecnologia. A exposicao das experiéncias pessoais e profissionais da pesquisadora,
sua trajetéria académica e pratica em sala de aula, fortalecem a credibilidade e a
dedicacdo ao tema.

Como contribuicao tedrica, a pesquisa busca lancar luz sobre a intersecéo entre
tecnologia, arte e comunicacdo multimodal, oferecendo contribuicbes para a
compreensao de como esses elementos podem se integrar de maneira construtiva no
contexto educacional. JA em termos praticos, o estudo visa fornecer orientacées
concretas aos docentes de Arte, visando o desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas inovadoras que inspirem e envolvam os alunos de maneira significativa.

Desse modo, o trabalho ndo apenas destaca a importancia da tecnologia no
ensino de Arte, mas também representa um chamado a acdo para os educadores,
propondo uma mudanca nas praticas pedagogicas tradicionais em direcdo a
abordagens mais dinamicas, criativas e alinhadas com a comunicacao multimodal do
século XXI. Ao abracar a tecnologia como aliada, a pesquisa busca pavimentar o
caminho para uma experiéncia educacional mais enriqguecedora e inspiradora para 0s
estudantes, transformando a sala de aula de Arte em um ambiente vibrante de

aprendizagem.
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A pesquisa realizada junto aos docentes das escolas EMEF Maria Souza
Matias e EMEF Adelson Del’ Santo proporcionou uma visdo abrangente sobre o
cenario do ensino de Arte no contexto da comunicacdo multimodal, especialmente
diante dos desafios impostos pela pandemia da Covid-19 e a transi¢cao para o0 ensino
remoto. Os resultados obtidos revelam aspectos significativos sobre o perfil dos
professores, suas praticas pedagogicas, e a relacdo entre a tecnologia e 0 processo
de ensino-aprendizagem.

Ao analisar o perfil dos docentes, observou-se uma diversidade de
experiéncias, com 50% dos professores sendo concursados e outros 50% atuando
em regime de designacdo temporaria. Todos possuem formacdo superior e
especializacdo necessaria para a area, mas, notavelmente, nenhum teve experiéncia
prévia com ensino remoto antes da pandemia. Essa constatacao evidencia o impacto
abrupto da transicdo para o ambiente virtual de ensino e a necessidade de adaptagao
rapida por parte dos educadores.

Os relatos dos professores destacam a falta de recursos e a predominancia de
métodos tradicionais nas aulas de Arte, como o uso de livros, recortes de revistas e
apostilas. A pandemia intensificou essas dificuldades, levando a utilizacdo de grupos
de WhatsApp como principal ferramenta de comunicagdo e compartilhamento de
atividades. As limitacbes de acesso a tecnologia, tanto por parte dos alunos quanto
dos professores, foram apontadas como desafios significativos.

A pesquisa revela que a falta de formacdo especifica em tecnologia da
informac&o foi uma barreira para a efetiva integracéo desses recursos no ensino. Os
professores reconhecem a importancia da tecnologia, mas enfrentam obstaculos
relacionados a escassez de dispositivos, conectividade e condi¢cdes socioeconémicas
dos alunos. As estratégias adotadas durante o ensino remoto foram marcadas por
adaptacdes, improvisos e desafios, evidenciando a necessidade urgente de
investimentos em formagao continuada.

Ao abordar a motivacdo dos alunos, os professores reconhecem o potencial da
tecnologia em tornar as aulas mais dinamicas e interessantes. No entanto, ressaltam
gue a figura do professor continua sendo fundamental para manter o engajamento dos
alunos. A falta de acesso a dispositivos e a internet por parte dos estudantes € vista

como uma barreira significativa para a eficacia dessas estratégias.
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Diante desses resultados, fica evidente a urgéncia de investimentos em
infraestrutura tecnolégica, formacdo continuada para os docentes e estratégias
pedagogicas inovadoras que incorporem de maneira efetiva a tecnologia no ensino de
Arte. Essas mudancas s&o essenciais para superar os desafios apresentados pela
pesquisa, proporcionando um ambiente educacional mais inclusivo, dinamico e
alinhado as demandas contemporaneas. O estudo contribui para a reflexdo sobre a
necessidade de politicas educacionais e investimentos que promovam a integracao
da tecnologia de forma eficaz no contexto do ensino de Arte, visando uma educagao
mais atualizada, motivadora e adaptada aos desafios do século XXI.

A culminancia de todo esse trabalho desenvolvido nesta pesquisa levou esta
autora a reflexdo sobre o uso da tecnologia no ensino de Arte mediante contexto da
comunicacdo multimodal num estudo de caso de uma escola no municipio de
Linhares. Dessa forma, junto a finalizacdo de uma pesquisa desta natureza e
relevancia, duvidas foram sanadas e sentimentos diversos desenvolvidos na medida
em que foram esclarecidos alguns pontos e obtidas respostas acerca da forma como
ocorre a pratica pedagogica com esses alunos e ainda como se deu no periodo de
pandemia da Covid-19 no contexto escolar de duas escolas deste municipio.

Essas afirmacdes permitiram ainda alcancar o objetivo geral deste estudo que
buscou analisar de que forma a tecnologia pode impactar positivamente no ensino de
arte tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto da
comunicacao multimodal.

Soma-se a isso 0 alcance dos obijetivos especificos que buscaram verificar as
formas de se utilizar a tecnologia no ensino de Arte como ferramenta para desenvolver
0 interesse e a motivacdo dos alunos e identificar as mudancas nas praticas
pedagdgicas do ensino de Arte que podem ser implementadas pela comunicacao
multimodal.

Assim, chegou-se a concluséo de que o problema de pesquisa, assim como 0s
objetivos foram respondidos de forma satisfatéria, em decorréncia da forma como
esse estudo foi conduzido, desde o desenvolvimento do referencial tedrico até a
culminadncia da pesquisa dentro de um percurso metodolégico que permitiu o
levantamento de dados necessérios a todas essas argui¢cdes aqui defendidas.

Na préatica da pesquisa foi possivel dialogar com os professores, sujeitos dessa

pesquisa, sobre as dificuldades no desenvolvimento de metodologias e estratégias
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criativas e motivadoras com o uso de tecnologia no ensino de Arte no periodo
pandémico, considerado por eles foi um dos maiores desafios enfrentados na préatica
pedagogica diaria.

Ao longo do estudo ficou claro que em ambas as escolas I6cus da pesquisa o
ensino de Arte se fez e ainda se faz de forma elementar, pautado em metodologias
gue nédo se diferenciaram em nada das utilizadas antes da pandemia, apenas pelo
uso da via digital através das postagens nos grupos de WhatsApp, uma necessidade
imposta pelo isolamento social.

Na fala dos professores percebeu-se que, apesar de terem conhecimento sobre
0s recursos tecnolégicos que podem ser usados no desenvolvimento de novas
metodologias de ensino de Arte, ainda fazem pouco uso deles no cotidiano escolar —
o reforcando o fato de que ainda ha muito que se avancar em termos de criatividade
e motivagao para incentivar seus alunos no processo de aprendizagem.

Logo, € importante que os professores busquem se atualizar e fazer essa ponte
entre o ensino de Arte e a tecnologia para que, junto com as maneiras tradicionais de
se trabalhar o ensino de Arte em sala de aula, possam também auxiliados pela
tecnologia, direcionar os recursos e aplicativos tecnoldgicos em suas praticas diarias
para alcancar um melhor desempenho académico desses alunos.

Esse estudo disponibilizou ainda um produto educativo na forma de guia
didatico com acdes e orientacbes pedagogicas voltadas para os docentes de Arte
destacando a importancia da tecnologia num contexto da comunicagdo multimodal.

Assim, com base nas investigacOes, este estudo concluiu que, dentro do
processo de ensino de Arte, € preciso que os professores avancem trabalhando mais
as metodologias criativas para despertar a motivacao de aprender nos alunos atraves

de um ensino mais mediado pela tecnologia.
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APENDICES

APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA PARA OS DOCENTES

Identificacdo do Docente

Data de nascimento: I
Género: |__| Masculino |__| Feminino |__| N&o binéario |__| prefiro ndo declarar
Raca: |__| Branca|__| Preta|__| Parda|__| Amarela |__| Indigena

Informacdes Sociodemoaqraficas

Situacao Conjugal: |__|Solteiro | _|Casado(a) |__|Divorciado/ Separado |__|Viuvo
(&) |_|Outra
Escolaridade: |__| Ensino Superior: Bacharelado — Especificar:

|__| Ensino Superior: Licenciatura — Especificar:
|__| Especializacdo — Especificar:
|__| Mestrado — Especificar:

|__| Doutorado — Especificar:

Situacado no mercado de trabalho: || Efetivo |__| Contratado
Tempo de servico como regente de classe: |__|menos de 1 ano|__|de 1 a 5 anos
| |de5al0anos| |de 10 a 20 anos|__| mais de 20 anos

Nome da Instituicdo de trabalho atual:

Tempo de servico na Instituicdo de trabalho atual: || menosde 1ano|_|del
a5anos|__|de5al0anos|__|de 10 a 20 anos |__| mais de 20 anos

Carga horaria atual: |_ | menosde 25h|_|25h|_|de25a49h|_|50h|__| mais
de 50h.

Informacdes adicionais para contribuicdo na pesquisa

Como o ensino de Arte tem sido desenvolvido em sala de aula?
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A pandemia da Covid1l9 afetou o ensino e aprendizagem de Arte em suas
turmas? De que maneira?

De que forma vocé utilizou a tecnologia em suas aulas durante a Pandemia?

Atualmente, vocé desenvolve alguma metodologia diferenciada utilizando
recursos tecnoldgicos no ensino de arte para tornar a aprendizagem mais
dindmica, criativa e inserida no novo contexto da comunicagdo multimodal? |__|
Sim |__| Nao

Se sim, especificar as metodologias utilizadas:

Se néo, especificar o motivo da ndo utilizacao:

Em sua opinido, é possivel utilizar a tecnologia no ensino de Arte como
ferramenta para desenvolver o interesse e a motivacdo dos alunos? |__| Sim|__|
N&o

Se sim, de que forma?

Vocé acredita que as ferramentas digitais no novo contexto tecnolégico podem
ajudar a desenvolver um processo de aprendizagem de Arte mais criativo? |__|
Sim |__| Nao

Se sim, por qué?
Se néo, por qué?

Relate algumas mudancas nas praticas pedagdgicas do ensino de Arte que
podem ser implementadas pela comunica¢do multimodal:
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Qual a sua percepcéo sobre a importancia da tecnologia no ensino de arte
tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto
da comunicacdo multimodal?

Vocé considera importante a realizacdo de formacao continuada? |__| Sim |__|
N&o
No ultimo ano participou de alguma formacé&o continuada? |__| Sim [__| Nao

Se sim especificar:
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PROFESSORES

Vocé estd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), do
estudo/pesquisa intitulado(a) USO DA TECNOLOGIA NO ENSINO DE ARTE
MEDIANTE O CONTEXTO DA COMUNICACAO MUTIMODAL conduzido por
ELIZABETE MORAES DA SILVA. Este estudo tem por objetivo geral e especificos:
analisar de que forma a tecnologia pode impactar positivamente no ensino de arte
tornando a aprendizagem mais dinamica, criativa e inserida no novo contexto da
comunicacao multimodal; verificar maneiras de se utilizar a tecnologia no ensino de
Arte como ferramenta para desenvolver o interesse e a motivacdo dos alunos;
identificar quais mudancas nas praticas pedagdgicas do ensino de Arte podem ser
implementadas pela comunicagdo multimodal; e desenvolver um guia didatico com
acles e orientacdes pedagdgicas voltadas para os docentes de Arte destacando a
importancia da tecnologia num contexto da comunicacdo multimodal como
potencializadora do ensino dessa disciplina.

A coleta de dados se dara por meio do levantamento das informacdes
necessarias para responder ao nosso problema de pesquisa, por intermédio de uma
entrevista estruturada que sera realizada pessoalmente pela pesquisadora. Sua
participacdo nesta pesquisa consistira em responder tal entrevista.

O objetivo é levantar informacdes e promover uma posterior discussdo sobre
pontos que contribuirdo com o norte da pesquisa, permitindo ndo apenas identificar
as peculiaridades do ensino de arte, mas também identificar e explorar as estratégias
de ensino, uso de tecnologias nas aulas e estratégias de avaliacdo utilizadas na
intervencao docente, para tornar mais eficaz o ensino de arte.

Em seguida serdo apresentados os dados obtidos a partir da coleta de
informagBes dos questionérios cujos resultados encontrados serdo avaliados por
tratamento descritivo, huma analise qualitativa onde os dados serdo devidamente
transcritos e analisados posteriormente em formato de texto.

A discusséo e analise dos dados serdo organizadas em duas partes onde, na
primeira delas, serdo utilizados os dados obtidos das entrevistas, tragando o perfil do

grupo pesquisado para, em seguida, serem apresentados numa analise qualitativa.
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Assim, acredita-se, com isso, na possibilidade de oportunizar o
desenvolvimento de uma visdo mais critica sobre o papel do professor como mediador
no processo de ensino de arte e 0 uso de tecnologias em sala de aula.

Vocé foi selecionado(a) por ser professor de Arte habilitado e atuante no
Magistério. Sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer momento, vocé podera
desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada
de consentimento ndo acarretara prejuizo.

Segundo a Resolugédo n°® 466/2012, toda pesquisa que utiliza seres humanos
em sua realizacao envolve risco em tipos e gradacdes variados. Nesta pesquisa, como
desconforto e riscos em potenciais este estudo prevé que vocé possa sentir um
constrangimento ao realizar o questionario. Para minimizar este constrangimento,
serd realizada uma conversa prévia com os professores que participardo desta
pesquisa, para que possam se sentir mais confortaveis e a vontade para realizar a
entrevista.

Espera-se, com esta pesquisa, demonstrar a importancia do processo de
ensino de Arte, bem como a utilizacdo das TIC’s em sala de aula e, a partir dos
resultados obtidos, produzir uma e-book com propostas de praticas a serem
desenvolvidas em sala de aula para os docentes de Arte em todas as escolas que
ofertam a Educacdo Basica com o intuito de otimizar a atuacdo dos professores no
desenvolvimento de habilidades de tecnologias educacionais.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacao.

O(s) pesquisador(es) responsavel se compromete(m) a tornar publicos nos
meios académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem
gualquer identificacdo dos individuos participantes.

O participante da pesquisa que vier a sofrer qualquer tipo de dano resultante
de sua participacao na pesquisa, previsto ou ndo no Registro de Livre e Esclarecido,
tem direito a assisténcia e a buscar indenizacdo. Para garantir a participacdo desta
pesquisa, 0 pesquisador ird adotar todas as medidas cabiveis para proteger o
participante.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste
documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador

responsavel/coordenador da pesquisa.
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Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter
recebido respostas claras as minhas questdes a propésito da minha participacéo
direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o
objetivo, a natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Apods reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente, participar
deste estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualguer momento, sem
nenhum prejuizo.

Este termo possui duas vias de igual teor, uma via ficard com o individuo

entrevistado e outra via ficard com o pesquisador.

Nome completo:

RG: . Data de nascimento. / [/ . Telefone:
Endereco:

Cep: . Cidade: . Estado:

Data: /| . Assinatura:

Declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e

beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Elizabete Moraes da Silva

Data: [/

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderao se

comunicar com Elizabete Moraes da Silva, via e-mail: elizabetemsilva@gmail.com ou
telefone: (27) 99913-6544.

Em caso de duavidas em relacdo aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

COMITE DE ETICA EM PESQUISA: FVC SAO MATEUS-ES. Cep: 29.933-415. Fone:
(27) 3313-0028/E-mail: cep@ivc.br.

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Elizabete Moraes da Silva

ENDERECO: Avenida Vasco Fernandes Coutinho, 235 — Linhares-ES- Cep: 29.903 -
071 Fone: (27) 99913-6544/e-mail: elizabetemsilva@gmail.com


mailto:elizabetemsilva@gmail.com

APENDICE C - PRODUTO EDUCACIONAL — GUIA DIDATICO

UM GUIA

DIDATICO PARA A
COMUNICACAO

MULTIMODAL
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A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA NA PRATICA
PEDAGOGICA DO PROFESSOR DE ARTE: UM GUIA
DIDATICO PARA A COMUNICACAO MULTIMODAL
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1. INTRODUCAO

A razdo de existir da arte estd constantemente em evolucdo. Em uma sociedade marcada pelo acentuamento da luta
de classes, a funcdo da arte difere em muitos aspectos de seu propdsito original. No entanto, persiste algo na arte
que captura uma verdade eterna. E esse elemento que nos permite sentir uma conexio profunda com pinturas
antigas em cavernas e melodias ancestrais. A arte desempenha um papel fundamental ao capacitar o ser humano a
compreender e transformar o mundo (FISCHER, 2002).

Na era digital, a educacdo se depara com uma transformacao profunda e constante. Em particular, a disciplina de
Arte, tdo essencial para o desenvolvimento criativo e cultural dos estudantes, enfrenta desafios e oportunidades
singulares. A tecnologia emergiu como uma forca motriz capaz de redefinir a forma como ensinamos e aprendemos
Arte. Nesse contexto de mudanca acelerada, este guia didatico surge como uma ferramenta indispensavel para
professores, educadores e gestores educacionais que buscam explorar o potencial da tecnologia na comunicacéo

multimodal como catalisador do ensino da Arte.

0 presente trabalho busca apresentar e justificar a criagao deste guia, que oferece aprofundamento em estratégias e
praticas que podem revolucionar o ensino de Arte. Esta proposta educacional € uma resposta a crescente demanda
por orientacdes claras e solugdes tangiveis no ambiente escolar. Em um mundo saturado de informac@es digitais e
recursos tecnolégicos, torna-se crucial preparar nossos educadores de Arte para abracar essa revolugdo e conduzir
seus alunos com sucesso no reino da expressao artistica.

Nosso objetivo primordial é evidenciar a necessidade de destacar tanto as limita¢cées quanto os beneficios do uso da
tecnologia como recurso no ensino de Arte. Ao compreender plenamente as implicages da tecnologia e da
comunicagdo multimodal na educacdo artistica, podemos alavancar seu potencial para despertar o interesse e a

motivagdo dos alunos, resultando em experiéncias de aprendizado mais enriquecedoras e significativas.

'porqué" e "como" da integracdo da tecnologia no ensino de
Arte, mas também oferecera propostas praticas e direcionadas para capacitar professores a transformar suas salas

de aula em ambientes artisticos dindmicos e interativos. Nossa visdo é de um futuro onde a tecnologiae a
comunicacdo multimodal ndo substituam a expressdo artistica, mas, sim, a potencializem, tornando o processo de
criagdo artistica mais acessivel, envolvente e inspirador.

Nas paginas a seguir, este guia explorara ndo apenas o

Ao longo deste guia, convidamos vocé a explorar as estratégias, recursos e abordagens que tornardo a integragao da
tecnologia na educacdo artistica uma realidade palpavel. Juntos, abriremos as portas para uma nova era de
aprendizado artistico, onde a criatividade florescerd e a expressdo ganhara vida em multiplas dimensdes. Seja

bem-vindo a este guia didatico, um aliado na transformacéo do ensino de Arte para o século XXI.

A
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2. AARTE NAS DIVERSAS FORMAS DE COMUNICACAO

Na atualidade, o ensino de Arte atravessa um periodo notavel, caracterizado pela proliferacdo de cursos de
graduagdo e pos-graduacdo, bem como diversas modalidades de pesquisa e estudo. Um elemento comum a todas
essas iniciativas é a presencga, como requisito fundamental, de uma base teérica sélida que aborda a Arte em suas

dimensdes conceituais, suas finalidades e sua aplicabilidade na Educacao Basica. Essa concepgdo teérica é

essencial para a viabilidade das atividades educativas desenvolvidas.

0 estado do Espirito Santo tem se destacado por implementar diversas a¢6es que contribuem significativamente
para o avango do ensino de Arte nas escolas plblicas. Entre essas a¢des, destacam-se o aumento da carga horaria,
atividades extracurriculares, disciplinas eletivas com enfoque para a Arte, concursos publicos, a utilizagdo de Livro

Didatico especifico para a disciplina de Arte, a promocgédo de Grupos de Estudo e a disponibilidade de recursos como
a Biblioteca do Professor, entre outros projetos. No entanto, a valorizacdo da Arte e a efetiva assimilagcao da
disciplina como um campo de conhecimento relevante no contexto escolar ainda enfrentam inimeros desafios.

Um dos desafios fundamentais reside na necessidade de superar a concepcao essencialista da arte, que
frequentemente orienta os professores nessa area do conhecimento. Assim, essa perspectiva conceitual tende a
agravar as dificuldades de um grande niimero de estudantes que concluem a Educacdo Basica sem conseguir
estabelecer conexdes significativas entre os conhecimentos estéticos e artisticos adquiridos e suas vidas praticas.



71

O presente guia didatico concentra-se nessa questdo premente e tem como objetivo central desenvolver um
estudo aplicado que proporcione uma ponte entre a arte e a tecnologia. Essa abordagem visa capacitar o aluno
a transcender a condigcdo de mero espectador de obras estéticas e a se tornar um aprendiz ativo no campo da
arte, descobrindo e desenvolvendo habilidades artisticas que, até entdo, podem ter permanecido latentes.

As dindmicas contempordneas de interacdo entre seres humanos, conhecimento e tecnologia estdo em
constante mutacdo, exigindo que os educadores revisitem e reavaliem, entre outros aspectos, os recursos
empregados no processo de ensino-aprendizagem. Em um contexto de aceleragdo impulsionado pela Revolugao
Cientifico-Tecnoldgica, as profundas transformacdes tecnologicas e a profusédo de estimulos visuais se tornaram
elementos essenciais da contemporaneidade. A habilidade de compreender e interpretar imagens tornou-se
uma competéncia amplamente desejada e caracteristica distintiva de nossa era.

No dmbito da pratica pedagégica em Arte, a proposta em questdo busca estabelecer uma ligacéo entre a artee a
tecnologia dentro do ambiente escolar. Nesse contexto, apresentamos o software GIMP como uma ferramenta
de trabalho. O GIMP é um programa gratuito de criacdo e edicdo de imagens, projetado para explorar poéticas
visuais, sonoras e imagéticas, e sua aplicacdo em sala de aula visa despertar o fendmeno estético da percepgdo

mental no sistema cognitivo dos alunos. A busca por novas maneiras de identificar, compreender e interagir com

o contelido e a forma dessas imagens ¢ o cerne dessa iniciativa educacional.

Sdo inimeras as vantagens e possibilidades oferecidas pela era digital, as quais tém o potencial de impulsionar
avancos substanciais e enriquecer nossas praticas educacionais. Logo, se traduz na diversificacdo de recursos
empregados e na apresentacdo de novas alternativas para interacdo e aprendizado. Tanto alunos como
professores tém a disposicdo uma série de caminhos e intervengdes que podem explorar. Nesse contexto, a
utilizagdo de recursos informaticos emerge como um elemento que pode contribuir de maneira significativa para
o desenvolvimento das compreensdes do aluno acerca do mundo e da cultura em que esta imerso. Além disso,
esses recursos proporcionam novas perspectivas para perceber e assimilar a realidade, estabelecendo a
tecnologia como uma aliada poderosa da reflexdo e da imaginacao.

De acordo com Marilda Aparecida Behrens (2001, p. 104}, em seus estudos, enfatiza-se que 'Os recursos da
informatica nédo constituem o fim da aprendizagem, mas sim meios que podem instigar novas metodologias [...]"
Atecnologia é um elemento onipresente e que pode proporcionar uma variedade de beneficios, mas, devido a
sua natureza em constante mutacdo, exige constante atualizacdo. Desse modo, com o auxilio das tecnologias,
torna-se possivel expandir a capacidade de comunicagdo, fomentar a criatividade e promover uma sinergia
enriquecedora entre os alunos envolvidos em atividades pedagogicas. Além disso, a tecnologia viabiliza o acesso
a dados, imagens e resumos de maneira rapida e atrativa, permitindo o desenvolvimento de metodologias que
auxiliam os alunos na interpretacdo dessas informacgdes, na conexdo entre elas e na contextualizacdo. Assim, é
precisamente com essa perspectiva em mente que esta proposta é apresentada, unindo a arte e a tecnologia
como fontes inesgotaveis de possibilidades educacionais.
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3. AARTE E UMA NECESSIDADE?

A arte é ndo apenas necessaria, mas fundamental para conduzir o aluno a compreensao da diversidade da criagcao
artistica e humana, bem como para estimular o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de criacao.
Dentro do dominio do entendimento estético, a arte tem o poder de expandir os conhecimentos e as vivéncias do
estudante. No contexto do conhecimento artistico, ela facilita a aproximacao do aluno ao vasto universo cultural
historicamente criado pela humanidade.

Conforme as Diretrizes Curriculares, segundo Peixoto (2002), a arte desempenha um papel essencial na humanizacao,
permitindo que o individuo tome consciéncia de sua existéncia tanto individual quanto social. Através da arte, as
pessoas se percebem e questionam, sdo motivadasainterpretaro mundo e a si mesmas. Consequentemente, o ensino
da Arte amplia a perspectiva de mundo, afia a capacidade critica e capacita o aluno a se posicionar como protagonista
de sua realidade histérica. A certeza da importancia da Arte reside na compreensao de que, apesar do avango
constante da ciéncia e da tecnologia, sempre havera a demanda por mentes criativas, poéticas e apaixonadas, mentes
que ndo se limitem unicamente a logica, ja que é essa imperfeicao criativa que continuara a distinguir os seres
humanos das maquinas.

A arte sempre desempenhou um papel crucial na nossa orientacdo no mundo, oferecendo meios para aprimorar nossa
percepcdo do entorno. O que se revela significativo é que a arte esteve e continua e continua a ter a intengao de nos
apresentar diferentes maneiras de compreender o mundo e de interagir com ele, por meio de abordagens distintas
daquelas estabelecidas pelas normas convencionais. Essa liberdade fundamental na arte é o elemento envolvente que
nos instiga, tanto no passado quanto no presente, a senti-la em todas as suas diversas interagées com as tecnologias,
que sdo partes intrinsecas de suas linguagens. A arte tecnolégica representa mais um horizonte de sensibilidade
estética que se revela nos albores da criacéo artistica (OLIVEIRA, 1997).
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Isso envolve reflexées sobre o papel crucial das imagens no processo de
aprendizagem e sua verdadeira fun¢do. Essas imagens podem estar ou nao
associadas a dudio e movimento, e sua apresentacao aos alunos deve ser
mediada pelo professor, proporcionando diferentes perspectivas de
interpretacao e construciao de significado no contexto do conhecimento
artistico, bem como na utilizagdo e exploragiao das ferramentas e recursos
tecnolégicos disponiveis.

A preocupacao central deve ser o aprendizado de conhecimentos em Arte, uma
vez que as possibilidades de uso de recursos tecnolégicos sao amplas, mas seu
uso desvinculado do conhecimento artistico é insuficiente. Portanto, ao
escolher um ou mais recursos tecnologicos, como cameras fotograficas,
videos, computadores e softwares graficos, é fundamental analisar quais deles
incentivam os alunos a refletir e interpretar a arte de maneira mais ampla.

Aintegracdo desses meios permite que os alunos criem imagens envolventes e
significativas, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento artistico.
No entanto, é importante ressaltar que o uso da tecnologia por si s6 nao
garante o desenvolvimento de um pensamento artistico ou a construcio de
conhecimento em arte; é necessario ir além da simples aplicacao dessas
ferramentas tecnolégicas.

Em relacdo a utilizacdo e a humanizacao das tecnologias no contexto da
disciplina de Arte, Philipe (1997) declara o seguinte:

Na minha abordagem as tecnologias, ndo consiste em meramente explorar as
possibilidades inerentes a essas tecnologias, por mais sedutoras que sejam.
Refletindo sobre meus anos de pratica, observo que minha abordagem
consiste em emprega-las para dar vida aos conceitos que nascem de meu
préprio imagindrio, e ndo o contrario. Acredito que as tecnologias podem
adquirir um carater mais humano somente se o individuo acreditar em si
mesmo e em sua dimensao, se se engajar na reflexdao sobre como deseja
utilizar sua prépria tecnologia, seus préprios conhecimentos, em prol de
quais escolhas e objetivos pretende direciona-los (PHILIPE, 1997, p. 191).

No contexto do uso de softwares graficos no ensino de Arte, durante a
realizacdo de atividades artisticas em laboratérios de informatica, e
com base na reflexdo de arte-educadores que incorporam a tecnologia
em suas aulas, consideramos que nos trabalhos de Arte realizados no
computador, questdes relacionadas a autoria, identidade, expressao
individual e subjetividade sdo submetidas a questionamentos e
assumem uma dimensao compartilhada e social, tornando-se o
objetivo central da pratica artistica (CALLEGARO, 2003).
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5. ARTE E O UNIVERSO DA IMAGEM DIGITAL

Conforme Pimentel (2003), as imagens visuais desempenham um
papel cada vez mais significativo na vida cotidiana das pessoas,
constantemente apresentando-se e sendo representadas. Os
métodos de criacdo e compreensio dessas imagens abrangem uma
ampla gama, variando desde abordagens tradicionais até aquelas
que fazem uso de tecnologias contemporaneas.

Em nossa proposta, é imperativo adquirir conhecimento sobre
alguns dos recursos tecnolégicos empregados na criacdo, edicao,
animacao e producao de imagens. No entanto, esse conhecimento

nao é um fim em si mesmo, mas sim um meio para a producao,

apreciacao e interpretacio da arte.

Apesar de ainda nao estar na condicao ideal, a disponibilidade de
computadores e cAmeras digitais tem se expandido, especialmente
em ambientes educacionais. Muitas pessoas se aventuram em
empreendimentos independentes de criacdo e, ao mesmo tempo,
inlimeros cursos e profissionais estdo dedicados ao trabalho com
midias e imagens digitais. Entretanto, é notavel o aumento de
usuarios que utilizam essas tecnologias de maneira descontraida,
muitas vezes para fins performaticos, entretenimento ou lazer. Essa
situacao também apresenta desafios contemporaneos, como: "Como
incorporar de forma sustentavel esse conhecimento no processo
educativo?" e "Como a educagido pode efetivamente integrar-se a
esse vasto mundo de informacgdes e imagens?"

Portanto, € pertinente abordar as interacdes entre arte e tecnologia,
particularmente no que se refere a manipulacdo de imagens digitais.
Ao propor o uso de software grafico, é essencial reconhecer a
importancia da IMAGEM, que desempenha um papel fundamental
tanto no desenvolvimento da subjetividade como no progresso
profissional.



Numerosos campos de trabalho e profissoes fazem uso direto ou indireto
dos conhecimentos relacionados a Histéria da Arte e a analise do contetido
da imagem. Além disso, é crucial reconhecer a estreita conexao que as
imagens estabelecem com o piiblico e sua capacidade de satisfazer nossa
necessidade de expressao, observacao e interacao.

Nesse sentido, a representacdo visual da identidade é algo
intrinsecamente ligado a0 mundo contemporaneo.
Diversas abordagens estdo disponiveis para registrar imagens digitais, e
uma delas envolve a criagdo digital através do uso de softwares graficos.
Assim, a imagem final é o resultado de um processo criativo que envolve
diversas etapas de manipulagdo e tratamento. E importante ressaltar que
o foco esta no processo e ndo no produto em si, uma vez que a esséncia do
trabalho que estamos propondo reside na prépria construcao.

Conforme Costa (2005, p. 180), independentemente da fonte da imagem
digitalizada, o aspecto fundamental é que essa imagem, uma vez
informatizada, adquire a caracteristica de ser maledvel e suscetivel a
aplicagdo de uma variedade de processos de aprimoramento e conclusio.

As possibilidades de apropriacao e reinterpretacao da imagem com
recursos tecnolégicos, como o computador e o GIMP, sdo abundantes.
Quando esses recursos sao empregados de maneira estratégica, embasada
no conhecimento em Arte, podem resultar em produgdes cativantes e
significativas, que estimulam o aluno a desenvolver seu pensamento
artistico de forma sélida.

E crucial destacar que a criagdo e manipulagio de imagens podem ser
concebidas de maneira mais ampla com o uso das ferramentas
tecnoldgicas, que oferecem uma riqueza de possibilidades. Através da
adogdo das novas tecnologias, os alunos tém a oportunidade de aprimorar
sua habilidade de pensar e criar arte de forma contemporanea.
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6. POSSIBILIDADES PARA A UTILIZACAO NA SALA DE AULA

PESE

S ‘l;" L i A m&\\%

>PROPOSTA 1: EXPLORANDO A TECNICA DE COLAGEM DIGITAL NA
ARTE CONTEMPORANEA
Tema: Explorando a Técnica de Colage n@ tal na Arte Contemporanea
Objetivo Geral: Introduzir os alunos a técnica de colagem digital, explorando
sua expressao artistica e desenvolvend i b#ldades criativas no contexto da
comunicacao multimodal. :
Duragao: Esta proposta é projetada
pode ser ajustada conforme o tempo
Recursos Tecnoldgicos Necessériosa%

ealizada ao longo de 4 aulas, mas
vel.

. Computadores ou tablets com acesso a internet;

«  Software de edi¢do de imagem, como o GIMP (um software de edicio de
imagem gratuito e de codigo aberto)
Aula 1: Introdugao a Colagem Digitale C
«  Apresentacao do projeto e discussao
expressao artistica;

«  Mostrar exemplos de obras de
colagem digital em sua pratica;

«  Discusséo sobre a |mportanC|a a tecnologia na Arte contemporanea e sua
relacdo com a comunica¢ao multim dal
«  Exploragdo do software GIMP: mlllan
basicas e funcionalidades.
Aula 2: Coleta de Materiais e Inspirar-se
. Osalunos pesquisam imagens e recursos
que desejam explorar em sua colagem digital;
- Discussdo em sala de aula: con 10 selecionar e coletar materiais digitais
respeitando direitos autorais e fontes confiaveis;
«  Osalunos compartilham suas descobertas e inspiracdes com a turma.

xtualizagdo Artistica
e a colagem como uma forma de
|

istas contemporaneos que utilizam a

zaLao com a interface, ferramentas

dlgitais relacionados ao tema
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Aula 3: Criacao da Colagem Digital

+  Osalunos comecam a criar suas colagens digitais no software GIMP;

«  Orientacao individual para ajudar os alunos a dominar as ferramentas e
técnicas necessarias;

« Incentivar a experimentacdo e a exploragdo criativa;

+  Discussao sobre como a comunicacao multimodal pode ser incorporada na
colagem (por exemplo, adicdo de texto, manipulagao de imagens e efeitos visuais).
Aula 4: Apresentacio e Reflexdo

+  Osalunos finalizam suas colagens digitais e as compartilham com a turma;

«  Discusséo sobre o processo criativo, as escolhas feitas e o impacto da
tecnologia na Arte;

+  Reflexdo sobre como a comunicagdo multimodal foi aplicada nas colagens e
como essa técnica pode ser usada em outras areas da Arte.

Avaliacdo: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habilidades
técnicas, capacidade de comunicacao multimodal e reflexdo sobre o uso da
tecnologia na Arte.

Observagoes:

»  Durante todo o projeto, é lmportanfe ncentivar os alunos a explorar
diferentes formas de expressédo e a se i,'n_ i diversidade artistica;

+ 0 professor deve monitorar o progresso dos alunos, oferecer apoio individual
conforme necessario e encoraja-los a experimentar livremente;

+  Estaproposta didatica promove a expressdo artistica e o desenvolvimento de
habilidades criativas, ao mesmo tempo em que destaca o papel da tecnologia e da
comunica¢ao multimodal na Arte contemporanea.

PROPOSTA 2: ARTE DIGITALE COLABORACI\O MULTISSENSORIAL COM
CHROMEBOOKS '
Tema: Arte Digital e Colaboragao Multissensorial com Chromebooks
Objetivo Geral: Introduzir os alunos a Arte digital e a colaboragéo multissensorial,
utilizando Chromebooks como ferramenta pnnapal
Duracéo: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Tecnolégicos Necessarios: &
»  Chromebooks para cada aluno com a&sso ainternet;
+  Software ou aplicativos de edlgao de imagem, como o Pixlr (um editor de
imagens on-line gratuuto)
Aula 1: Introducao a Arte Digital
. Apresentacdo do projeto e discussao sobre o conceito de Arte digital;
»  Exploragdo das diferentes técnicas de Arte digital, como pintura digital,
manipulagdo de imagens e design grafico;
«  Demonstracdo do uso do software Pixlrpara edicao de imagens;
«  Atividade pratica: os alunos criam uma obra de Arte digital simples usando o
PixIr.
Aula 2: Exploracgao Multissensorial |
»  Discusséo sobre como a comunicagdo multlmodal pode ser incorporada na
Arte digital;
«  Osalunos exploram fontes de audlo e musica on-line para encontrar trilhas
sonoras inspiradoras para suas criacdes artisticas;
«  Atividade prética: os alunos selecionam uma trilha sonora para sua obra de
Arte digital e compartilham suas escolhas com a turma.




Aula 3: Criagao de Obras de Arte Digital

»  Osalunos comecam a criar suas obras de Arte digital no Pixlr, incorporando
elementos visuais e sonoros;

«  Incentivar a experimentagdo e a exploracao criativa;

»  Discussdo sobre como a colaboragdo multissensorial pode ser incorporada a
Arte digital.

Aula 4: Colaboragao e Feedback

»  Osalunos compartilham suas obras de Arte digital com um colega;

«  Oscolegas fornecem feedback construtivo, destacando os elementos visuais
€ 50Nn0ros que mais os impactaram;

«  Discussdo em sala de aula sobre como o feedback contribuiu para o
processo criativo.

Aula 5: Apresentacao e Reflexao Final

«  Osalunos finalizam suas obras de Arte digital e as apresentam a turma,
destacando os elementos visuais e sonoros;

»  Reflexao sobre aimporténcia da comunicacdo multimodal na Arte digital;

»  Discussdo sobre como o uso dos Chromebooks e da tecnologia impactou o
processo criativo.

Avaliagdo: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habilidades
técnicas, capacidade de incorporar elementos multissensoriais e na qualidade da
colaboracao. -

Observagoes:

« O professor deve fornecer suportetécmco para garantir que os alunos
estejam confortaveis com o uso dos Chromebooks e do software Pixlr;

«  Encoraje os alunos a experimentar com diferentes elementos visuais e
sonoros, incentivando a criatividade;

-  Esta proposta didatica destaca a Arte digital e a colaboragdo multissensorial,
permitindo que os alunos explorem e expressem sua criatividade usando
tecnologia. Além disso, enfatiza a lmportﬁnaa da comunicagao multimodal na
Arte contemporanea.

PROPOSTA 3: ARTE DIGITAL NO CEI.ULAR EXPLORANDO A CRIATIVIDADE
MULTIMODAL
Tema: Arte Digital no Celular - Explorando a Cnatlwdade Multimodal
Objetivo Geral: Introduzir os alunos a Arte@gltal explorando a criatividade
multimodal usando seus smartphones como ferramenta principal.
Duracdo: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 6 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Tecnologicos Necessarios:
«  Smartphones (um por aluno, com camera e acesso a internet);
«  Aplicativos de edicio de imagem, como o Snapseed (um aplicativo gratuito
de edicao de fotos). ‘
Aula 1: Introducao a Arte Digital no Celular
- Apresentacdo do projeto e discussao sobre o que é Arte digital;
«  Exploracdo das diferentes técnicas de Arte digital que podem ser realizadas
com smartphones; ‘
- Demonstragao do uso do aplicativo Snapseed para edicdo de fotos;
«  Atividade pratica: os alunos tiram fotos com seus smartphones e fazem uma
edicao simples no Snapseed.
Aula 2: Exploracao Multissensorial
«  Discussdo sobre como a comunica¢do multimodal pode ser incorporada na
Arte digital;
»  Osalunos exploram fontes de audlo emtsica em seus smartphones para
encontrar trilhas sonoras inspiradoras;
- Atividade pratica: os alunos selecionam-uma trilha sonora para sua obra de
Arte e compartilham suas escolhas com a turma.
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Aula 3: Capturando a Criatividade

«  Osalunos utilizam seus smartphones para capturar elementos visuais que os
inspiram no ambiente ao redor;

. Exploracao do uso da camera para capturar texturas, padroes e elementos
visuais interessantes;

«  Atividade pratica: os alunos tiram uma série de fotos que servirdo como
base para sua obra de Arte.

Aula 4: Criacao de Obras de Arte Digital

»  Osalunos usam o aplicativo Snapseed para editar e manipular suas fotos,
incorporando elementos visuais e efeitos;

« Incentivar a experimentacao e a exploracao criativa;

- Discussao sobre como a colaboragao multissensorial pode ser incorporada a
Arte digital.

Aula 5: Colaboracao e Feedback

«  Osalunos compartilham suas obras de Arte digital com um colega;

«  Oscolegas fornecem feedback construtivo, destacando os elementos visuais
€ SoNnoros que mais os impactaram;

»  Discussdo em sala de aula sobre como o feedback contribuiu para o
processo criativo.

Aula 6: Apresentacao e Reflexao Final

«  Osalunos finalizam suas obras de Arte digital e as apresentam a turma,
destacando os elementos visuais e sonoros;

«  Reflexao sobre a importancia da comunicagcao multimodal na Arte digital e
como os smartphones foram uma ferramenta valiosa;

«  Discussado sobre como o uso de smartphones na criagdo artistica pode ser
uma tendéncia na Arte contemporanea.

Avaliagdo: Os alunos serdo avaliados com base na criatividade, habilidades
técnicas, capacidade de incorporar elementos multissensoriais e na qualidade da
colaboracao.

Observagoes:

» O professor deve fornecer suporte técnico para garantir que os alunos
estejam confortéveis com o uso de seus smartphones e do aplicativo Snapseed;

«  Encoraje os alunos a experimentar com diferentes elementos visuais e
sonoros, incentivando a criatividade;

. Estaproposta didatica destaca a Arte digital e a colaboragdo multissensorial,
permitindo que os alunos explorem e expressem sua criatividade usando
smartphones. Além disso, enfatiza a importancia da comunicagdao multimodal na
Arte contemporanea.
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PROPOSTA 4: INTERFACES ENTREAARTE EATECNOLOGIA COM O GIMP
NA EDUCAGAO BASICA
Tema: Interfaces Entre a Arte e a Tecnologia com o GIMP na Educacao Basica
Objetivo Geral: Introduzir os alunos a intersecdo entre Arte e Tecnologia, com
énfase no uso do software GIMP como ferramenta principal.
Duracao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 4 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Tecnolégicos Necessarios:
«  Computadores com o software GIMP instalado;
+  Projetor ou tela para demonstracdes.
Aula 1: Introducao a Arte e Tecnologia
«  Apresentacao do projeto e discussao sobre como a tecnologia estd
influenciando a Arte e a Educagao;
»  Exploragdo das diferentes formas de Arte digital e multimidia;
»  Demonstracdo das funcionalidades basicas do software GIMP;
«  Atividade pratica: os alunos fazem um exercicio simples de edigao de
imagem no GIMP.
Aula 2: Exploracao da Arte Digital
«  Discussdo sobre como a tecnologia estd mudando a maneira como os
artistas criam;
«  Osalunos exploram exemplos de Arte digital e multimidia;
«  Demonstracdo de técnicas avangadas no GIMP;
»  Atividade pratica: os alunos criam sua primeira obra de Arte digital no GIMP.
Aula 3: Arte e Tecnologia na Pratica
»  Discussdo sobre como os alunos podem combinar Arte e Tecnologia em
projetos pessoais;
+  Osalunos escolhem um tépico ou tema que os interessa e criam um
conceito para um projeto;
«  Demonstragao de recursos avangados no GIMP para ajudar na realizacao
dos projetos;
« Inicio dos projetos individuais ou em pequenos grupos.
Aula 4: Apresentacao e Reflexao Final
«  Osalunos finalizam seus projetos e os apresentam a turma;
«  Reflexdo sobre como a tecnologia influenciou suas criacées e processos
criativos;
«  Discussdo sobre aimportancia da intersecao entre Arte e Tecnologia na
Educacao Basica.
Avaliacao: Os alunos serao avaliados com base na criatividade, habilidades
técnicas, qualidade de seus projetos e sua capacidade de refletir sobre o impacto
datecnologia na Arte.
Observacgdes:
« O professor deve garantir que os computadores tenham o software GIMP
instalado e funcionando antes das aulas;
«  Encoraje os alunos a escolher tépicos que os motivem e os inspirem a criar
usando o GIMP;
»  Estaproposta didatica destaca a importancia da intersecdo entre Arte e
Tecnologia, permitindo que os alunos explorem e expressem sua criatividade
usando o software GIMP. Além disso, enfatiza como a tecnologia esta
transformando a criagdo artistica na Educagao Basica.



PROPOSTA 5: EXPLORANDO A ARTE MULTIMODAL COM TV MULTIMIDIA,
PROJETOR MULTIMIDIA E PEN DRIVE
Tema: Explorando a Arte Multimodal com TV Multimidia, Projetor Multimidia e
Pen Drive
Objetivo Geral: Introduzir os alunos ao conceito de Arte multimodal, com énfase
na utilizacdo de tecnologias como a TV Multimidia, o Projetor Multimidia e o Pen
Drive como ferramentas para criar e apresentar projetos artisticos.
Duracao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Tecnoldgicos Necessarios:
« TV Multimidia;
«  Projetor Multimidia;
«  Pen Drive com espaco de armazenamento suficiente para a apresentacao
de projetos;
. Computador com software de edicdo de imagem, como o GIMP.
Aula 1: Introdugao a Arte Multimodal
«  Apresentacdo do projeto e discussdo sobre o que é Arte multimodal;
. Exploracao das diferentes formas de midia, incluindo imagem, som e video,
na Arte;
. Demonstracao das funcionalidades basicas do software GIMP para edicéo
de imagem;
«  Atividade pratica: os alunos criam uma obra de Arte multimodal no GIMP,
combinando imagem e texto.
Aula 2: Exploracao da Arte Multimodal
«  Discussdo sobre como a tecnologia esta mudando a maneira como os
artistas criam Arte multimodal;
«  Demonstragao de como usar o software GIMP para criar projetos mais
complexos, envolvendo imagem, som e texto;
«  Atividade pratica: os alunos criam uma obra de Arte multimodal mais
elaborada no GIMP.
Aula 3: Preparacgao para Apresentacao
«  Discussdo sobre como apresentar projetos multimodais utilizando TV
Multimidia e Projetor Multimidia;
»  Demonstracao de como exportar projetos do GIMP para o Pen Drive;
. Atividade pratica: os alunos preparam suas obras para apresentacao,
exportando-as para o Pen Drive.
Aula 4: Apresentacao dos Projetos
«  Osalunos apresentam suas obras de Arte multimodal utilizando o Projetor
Multimidia e a TV Multimidia;
«  Discussdo em sala de aula sobre como as diferentes formas de midia
contribuiram para a experiéncia artistica;
«  Reflexao sobre como a tecnologia melhorou a apresentacdo e a
compreensdo da Arte multimodal.
Aula 5: Reflexao Final
«  Osalunos refletem sobre o impacto da tecnologia na criagao e
apresentacao de projetos multimodais;
»  Discussdo sobre como a Arte multimodal pode ser usada como uma
ferramenta poderosa de comunicacgao;
«  Encorajamento a continuagdo da exploragao da Arte multimodal usando
tecnologias disponiveis.
Avaliagao: Os alunos serao avaliados com base na criatividade, habilidades
técnicas, qualidade de suas obras multimodais e na capacidade de refletir sobre
o impacto da tecnologia na Arte multimodal.

82



Observagoes:

« O professor deve garantir que a TV Multimidia e o Projetor Multimidia
estejam funcionando corretamente antes das apresentacoes;

«  Certifique-se de que os alunos saibam como exportar seus projetos do
GIMP para o Pen Drive;

«  Estaproposta didatica destaca a importancia da Arte multimodal e como a
tecnologia pode aprimorar a criagao e apresentacao de projetos artisticos. Além
disso, enfatiza a capacidade da Arte multimodal de comunicar de forma eficaz
usando diferentes formas de midia.

PROPOSTA 6: EXPLORANDO O PATRIMONIO CULTURAL E MANIFESTAGOES
CULTURAIS COM LINGUAGENS MULTIMODAIS
Tema: Explorando o Patrimonio Cultural e ManifestacGes Culturais com
Linguagens Multimodais
Objetivo Geral: Levar os alunos a compreender a importancia do patriménio
cultural e das manifestagGes culturais, explorando linguagens multimodais para
expressar suas ideias e perspectivas.
Duracao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Necessarios:
»  Computadores ou dispositivos com acesso a Internet;
«  Software de edigao de imagem, como o GIMP;
«  Cameras ou smartphones para registrar manifestagoes culturais;
«  Projetor para apresentacdes
Aula 1: Introducao ao Patrimonio Cultural e Manifestacoes Culturais
«  Apresentacao do tema do patrimonio cultural e das manifestacoes culturais;
«  Discussao em sala de aula sobre a importancia de preservar e celebrar a
cultura;
« Introdugdo ao uso de linguagens multimodais para expressar ideias e
perspectivas;
«  Atividade prética: os alunos pesquisam e apresentam uma manifestagao
cultural que os inspire.
Aula 2: Exploracao Multimodal de Manifestacoes Culturais
«  Discussdo sobre como a tecnologia pode ser usada para documentar
manifestacdes culturais;
«  Demonstracdo do uso de cameras e smartphones para capturar imagens e
videos;
«  Atividade pratica: os alunos saem para documentar uma manifestacao
cultural em sua comunidade.
Aula 3: Edicao e Composi¢ao Multimodal
+ Introdugdo ao uso de software de edicao de imagem, como o GIMP;
«  Demonstracao de como editar e comporimagens e videos;
»  Atividade pratica: os alunos editam e comp6em seu material multimodal
capturado na aula anterior.
Aula 4: Apresentacao Multimodal das Manifestacdes Culturais
«  Osalunos apresentam suas criagdes multimodais, incluindo imagens, videos
e narrativas, em sala de aula;
«  Discussdo sobre como a combinagao de linguagens multimodais pode
enriquecer a expressao artistica;
+  Reflexdo sobre o papel da tecnologia na preservacao das manifestagcdes
culturais.
Aula 5: Reflexao Final e Valorizagao do Patriménio Cultural
«  Osalunos refletem sobre como a tecnologia e as linguagens multimodais
podem ser usadas para preservar e valorizar o patriménio cultural;
«  Discussdo sobre a importancia de manter vivas as manifestagoes culturais e
o patrimonio cultural;
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«  Encorajamento a continuacgao da exploracao das linguagens multimodais
na expressao de ideias e perspectivas culturais.

Avaliacdo: Os alunos serao avaliados com base na qualidade de suas criacoes
multimodais, na capacidade de comunicar ideias e perspectivas sobre o
patriménio cultural e nas reflexdes sobre o papel da tecnologia nesse processo.
Observacoes:

« O professor deve assegurar que os recursos tecnolégicos necessarios, como
cameras, smartphones e o GIMP, estejam disponiveis e funcionando
corretamente;

« Incentive os alunos a explorar manifestacoes culturais de sua prépria
comunidade para tornar a atividade mais significativa;

. Estaproposta didatica destaca a importancia do patrimonio cultural e das
manifestacoes culturais, bem como a capacidade das linguagens multimodais e
da tecnologia de expressar e preservar essas herancas culturais.

PROSTA 7: EXPLORANDO O CONHECIMENTO CIENTIFICO E POPULAR COM
PRATICAS DE LINGUAGENS 3D NO ENSINO DE ARTE
Tema: Explorando o Conhecimento Cientifico e Popular com Préticas de
Linguagens 3D no Ensino de Arte
Objetivo Geral: Levar os alunos a compreender as relacoes entre o conhecimento
cientifico e popular, explorando praticas de linguagens 3D para representar essas
relagGes no contexto do ensino de Arte.
Duragao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Necessarios:
«  Computadores ou dispositivos com acesso a ferramentas de modelagem 3D;
«  Software de modelagem 3D, como o Blender;
«  Acesso a materiais de pesquisa académica e popular;
«  Projetor para apresentacoes.
Aula 1: Introducao ao Conhecimento Cientifico e Popular no Contexto de Arte
«  Apresentacdo do tema do conhecimento cientifico e popular nas praticas de
pesquisa académica;
»  Discussdo em sala de aula sobre as diferencas e semelhangas entre
conhecimento cientifico e popular;
« Introducdo ao uso de praticas de linguagens 3D para representar essas
relagdes;
«  Atividade pratica: os alunos selecionam um tépico de pesquisa relacionado a
Arte e exploram fontes tanto cientificas quanto populares.
Aula 2: Exploracao da Modelagem 3D no Contexto da Arte
«  Discussdo sobre como a modelagem 3D pode ser usada no ensino de Arte;
«  Demonstracdo do uso de software de modelagem 3D, como o Blender, para
criar representagoes tridimensionais;
«  Atividade prética: os alunos comegam a criar modelos 3D que representam
elementos de seu tépico de pesquisa.
Aula 3: Continuacao da Modelagem 3D e Aplicacao no Contexto de Arte
+  Continuagao da atividade pratica de modelagem 3D;
«  Discussdo em sala de aula sobre como as praticas de linguagens 3D podem
ser usadas para representar o conhecimento cientifico e popular;
«  Reflexdo sobre o papel da modelagem 3D na pesquisa e na expressao
artistica.
Aula 4: Apresentacao e Discussao dos Modelos 3D
«  Osalunos apresentam seus modelos 3D e explicam como representam as
relagdes entre conhecimento cientifico e popular em seu tépico de pesquisa;
«  Discussdo em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nos modelos 3D;
«  Reflexdo sobre como a modelagem 3D pode ser uma forma de comunicacdo
visual eficaz.



Aula 5: Reflexao Final e Aplicacao do Conhecimento no Ensino de Arte

«  Osalunos refletem sobre como as praticas de linguagens 3D podem ser
usadas no ensino de Arte para explorar relacoes entre conhecimento cientifico e
popular;

. Discusséo sobre a importancia de envolver a criatividade no processo de
pesquisa e expressao artistica;

»  Encorajamento a aplica¢do do conhecimento adquirido na criagao de
projetos artisticos tridimensionais.

Avaliagdo: Os alunos serao avaliados com base na qualidade de seus modelos
3D, na capacidade de comunicar a relacdo entre conhecimento cientifico e
popular e nas reflexdes sobre o uso de préticas de linguagens 3D no ensino de
Arte.

Observacgoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnolégicos necessarios, como o
Blender, estejam disponiveis e funcionando corretamente;

»  Incentive os alunos a escolher tépicos de pesquisa relacionados a Arte que
sejam de seu interesse pessoal;

«  Estaproposta didatica destaca a importancia de representar relagoes entre
conhecimento cientifico e popular por meio da modelagem 3D, enfatizando o
papel da criatividade no ensino de Arte.

PROPOSTA 8: EXPLORANDO PROCESSOS DE CRIACAO E MATRIZES
ESTETICAS CULTURAIS COM REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE ARTE
Tema: Explorando Processos de Criacdo e Matrizes Estéticas Culturais com
Realidade Aumentada no Ensino de Arte
Objetivo Geral: Levar os alunos a explorar os processos de criacdo artistica e as
matrizes estéticas culturais, utilizando a tecnologia de Realidade Aumentada
para enriquecer o ensino de Arte.

Duracao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.

Recursos Necessarios:

- Dispositivos moveis com capacidade para aplicativos de Realidade
Aumentada;

»  Aplicativos de Realidade Aumentada, como o ARCore (para Android) ou o
ARKit (para iOS);

«  Acesso a materiais de pesquisa sobre matrizes estéticas culturais;

«  Projetor para apresentacoes.

Aula 1: Introdugao aos Processos de Criacao e Matrizes Estéticas Culturais

«  Apresentacdo do tema dos processos de criacdao e matrizes estéticas
culturais na Arte;

»  Discussao em sala de aula sobre a importancia da cultura na criacao
artistica;

«  Introducdo ao uso da tecnologia de Realidade Aumentada como uma
ferramenta de exploracao;

«  Atividade pratica: os alunos escolhem uma obra de arte de uma cultura
especifica e pesquisam sua matriz estética.

Aula 2: Exploragao de Matrizes Estéticas com Realidade Aumentada

«  Discussdo sobre como a Realidade Aumentada pode ser usada para explorar
matrizes estéticas culturais;

+  Demonstracao do uso de aplicativos de Realidade Aumentada para
visualizagao de elementos culturais em obras de arte;

»  Atividade prética: os alunos utilizam dispositivos méveis e aplicativos de
Realidade Aumentada para explorar uma obra de arte de sua escolha,
identificando elementos da matriz estética cultural presente nela.

Aula 3: Continuacao da Exploracao com Realidade Aumentada

«  Continuagdo da atividade pratica de exploragao com Realidade Aumentada;
«  Discussdo em sala de aula sobre as descobertas dos alunos e as influéncias
culturais identificadas nas obras de arte;
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+  Reflexao sobre como a tecnologia pode enriquecer a compreensao das
matrizes estéticas.

Aula 4: Criacdo de Arte Inspirada em Matrizes Estéticas Culturais

«  Discussao sobre como os elementos culturais podem inspirar a criacao
artistica;

«  Atividade prética: os alunos escolhem uma matriz estética cultural que os
tenha inspirado e criam uma obra de arte prépria, incorporando elementos
culturais identificados;

+  Compartilhamento das criagdes em sala de aula.

Aula 5: Reflexao Final e Discussao sobre a Importancia da Cultura na Arte

«  Osalunos refletem sobre o impacto da cultura na criagao artistica;

«  Discussdo em sala de aula sobre como a tecnologia de Realidade
Aumentada pode enriquecer a exploracao das matrizes estéticas culturais;

»  Encorajamento a aplicagdo do conhecimento adquirido em futuras
atividades artisticas e pesquisas.

Avaliagao: Os alunos serao avaliados com base na qualidade de suas criagoes
artisticas, na capacidade de identificar e explicar elementos culturais nas obras
de arte e nas reflexdes sobre o uso da tecnologia de Realidade Aumentada no
ensino de Arte.

Observagoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnolégicos necessarios, como
dispositivos méveis com aplicativos de Realidade Aumentada, estejam
disponiveis e funcionando corretamente;

«  Incentive os alunos a escolher culturas que os interessem para a exploragao

de matrizes estéticas;

«  Estaproposta didatica destaca a importancia da cultura na criacdo artistica
e como a Realidade Aumentada pode ser uma ferramenta de exploragao
enriquecedora no ensino de Arte.

PROPOSTA 9: EXPLORANDO A INTERDISCIPLINARIDADE ENTRE CIENCIA
E ARTE COM ARTE GENERATIVA
Tema: Explorando a Interdisciplinaridade entre Ciéncia E Arte com Arte
Generativa na Quimica, Fisica E Biologia
Objetivo Geral: Integrar os campos da Arte e Ciéncia por meio da arte
generativa, promovendo a compreensao das relagoes entre ciéncia e arte.
Duragao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Necessarios:
«  Computadores ou dispositivos com acesso a software de arte generativa,
como o Processing;
«  Materiais de pesquisa sobre as relagdes entre ciéncia e arte;
«  Projetor para apresentacoes.
Aula 1: Introducdo a Interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte
«  Apresentacdo da temética da interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte;
«  Discussao em sala de aula sobre como a ciéncia e a arte se relacionam e
podem se complementar na Ciéncia;
«  Introdugdo ao conceito de arte generativa e sua relacao com a ciéncia;
«  Atividade pratica: os alunos comegam a explorar o software de arte
generativa e criam uma obra simples.
Aula 2: Exploragdo de Arte Generativa e Conceitos Cientificos
«  Discussdo sobre como a arte generativa pode representar conceitos
cientificos;
. Demonstra¢ao do uso do software de arte generativa e suas ferramentas;
+  Atividade pratica: os alunos escolhem um conceito cientifico (por
exemplo, um processo quimico, fisico ou bioldgico) e exploram como ele pode
ser representado artisticamente por meio da arte generativa.
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Aula 3: Continuacao da Criacdao com Arte Generativa

«  Continuacdo da atividade pratica de criacao com arte generativa;

«  Discussdo em sala de aula sobre os desafios e descobertas no processo de
criagao;

+  Reflexdo sobre como a arte generativa pode tornar os conceitos cientificos
mais tangiveis.

Aula 4: Apresentacao e Discussao das Criagoes

«  Osalunos apresentam suas criagdes e explicam como representam os
conceitos cientificos;

«  Discussdo em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nas criagoes;

«  Reflexdo sobre a interconexdo entre Ciéncia e Arte.

Aula 5: Reflexao Final e Aplicacao do Conhecimento Interdisciplinar

«  Osalunos refletem sobre como a interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte
pode ser aplicada em suas vidas e carreiras futuras;

«  Discussao sobre como a arte generativa pode ser uma ferramenta
interdisciplinar valiosa;

«  Encorajamento a aplicagdo do conhecimento adquirido em futuras
atividades interdisciplinares e de pesquisa.

Avaliagao: Os alunos serao avaliados com base na qualidade de suas criacdes
com arte generativa, na capacidade de explicar os conceitos cientificos
representados e nas reflexdes sobre a interdisciplinaridade entre Ciéncia e Arte.
Observagoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnolégicos necessarios, como
computadores e softwares de arte generativa, estejam disponiveis e funcionando
corretamente;

« Incentive os alunos a escolher conceitos cientificos que os interessem
pessoalmente;

. Esta proposta didatica destaca a integracao das disciplinas de Arte, Quimica,
Fisica e Biologia, destacando o potencial da arte generativa para promover a
compreensao das relagoes entre Ciéncia e Arte.

PROPOSTA 10: EXPLORANDO AINTERDISCIPLINARIDADE ENTRE ARTEE
MATEMATICA COM IMPRESSAO 3D
Tema: Explorando a Interdisciplinaridade entre Arte e Matematica com
Impressao 3D
Objetivo Geral: Integrar os campos da Arte e Matematica por meio da criacao de
modelos 3D para impresséo, promovendo a compreensao das relagdes entre
essas disciplinas e incentivando a criatividade.
Duracao: Esta proposta é projetada para ser realizada ao longo de 5 aulas, mas
pode ser adaptada de acordo com o tempo disponivel.
Recursos Necessarios:
«  Computadores ou dispositivos com acesso a software de modelagem 3D,
como o Tinkercad;
. Impressora 3D;
«  Materiais de pesquisa sobre as relagdes entre Arte e Matematica;
. Projetor para apresentacaes.
Aula 1: Introducdo a Interdisciplinaridade entre Arte e Matematica
«  Apresentacao da tematica da interdisciplinaridade entre Arte e Matematica;
«  Discussdo em sala de aula sobre como essas disciplinas se relacionam e
podem se complementar;
« Introdugdo ao conceito de modelagem 3D e sua relagdo com as duas
disciplinas;
«  Atividade pratica: os alunos comegam a explorar o software de modelagem
3D (Tinkercad) criando formas simples.
Aula 2: Exploracao de Modelagem 3D e Conceitos Matematicos



»  Discussdo sobre como a modelagem 3D pode representar conceitos
matematicos;

. Demonstracdo do uso do software de modelagem 3D e suas ferramentas;
«  Atividade pratica: os alunos escolhem um conceito matematico (por
exemplo, geometria, simetria ou transformacdes) e exploram como ele pode ser
representado artisticamente por meio da modelagem 3D.

Aula 3: Continuagao da Criagao com Modelagem 3D

«  Continuagao da atividade pratica de criacdo com modelagem 3D;

«  Discussdo em sala de aula sobre os desafios e descobertas no processo de
criacdo;

«  Reflexao sobre como a modelagem 3D pode tornar os conceitos
matematicos mais tangiveis.

Aula 4: Apresentacao e Discussao das Criacoes

«  Osalunos apresentam suas criagoes e explicam como representam os
conceitos matematicos;

«  Discussdo em sala de aula sobre as diferentes abordagens e perspectivas
apresentadas nas criagoes;

+  Reflexdo sobre a interconexado entre Arte e Matematica.

Aula 5: Reflexdo Final e Impressao 3D das Criagoes

«  Osalunos refletem sobre como a interdisciplinaridade entre Arte e
Matematica pode ser aplicada em suas vidas e carreiras futuras;

. Discussao sobre o processo de impressao 3D das criacoes;

«  Impressdo 3D das criages dos alunos.

Avaliagdo: Os alunos serdo avaliados com base na qualidade de suas criacées
em modelagem 3D, na capacidade de explicar os conceitos matematicos
representados e nas reflexdes sobre a interdisciplinaridade entre Arte e
Matematica.

Observagoes:

« O professor deve garantir que os recursos tecnolégicos necessarios, como
computadores, software de modelagem 3D (Tinkercad) e uma impressora 3D,
estejam disponiveis e funcionando corretamente;

« Incentive os alunos a escolher conceitos matematicos que os interessem
pessoalmente;

- Estaproposta didética destaca a integracdo das disciplinas de Arte e
Matematica, enfatizando o potencial da modelagem 3D e da impressao 3D para
promover a compreensao das relacdes entre essas disciplinas e a criatividade.
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