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Resumo

Este Trabalho de Conclusdo do Curso em Artes Visuais — Licenciatura, da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, investiga o papel da inteligéncia
artificial (IA) no ensino da arte, a luz da Lei n® 15.100/2025, que restringe o uso de
aparelhos eletrbnicos portateis pessoais nos estabelecimentos de educagao basica.
Com base em autores como Castells, Jenkins, Santaella, Kenski e Moran (cultura
digital e mediagdo pedagodgica), e Freire, Ana Mae Barbosa e Hernandez
(Arte-Educacéo), o estudo discute implicagdes éticas, formativas e metodoldgicas da
IA, articulando-as as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo (TDIC). Por
meio de revisdo bibliografica qualitativa e proposicdo de uma sequéncia didatica
para o Ensino Médio, examinamos estratégias viaveis de integracdo da IA em
contextos com restricido de celulares, priorizando laboratérios de informatica e
atividades mediadas digitalmente fora do ambiente escolar. As propostas
contemplam coautoria textual com IA, analise critica e curada de imagens/videos, e
feedback formativo, combinadas a praticas analégicas. Os resultados indicam que a
IA, quando empregada de modo ético, critico e alinhado a BNCC, potencializa a
criatividade, o pensamento critico e a autonomia dos estudantes, sem substituir a
mediagcdo docente. A metodologia empregada € bibliografica qualitativa e
tedrico-aplicada, com proposi¢cao de sequéncia didatica. Conclui-se que a restrigao
legal n&o inviabiliza a inovagdo pedagdgica em Artes Visuais, desde que ancorada

em planejamento institucional, formagéo docente e politicas de equidade de acesso.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Artes Visuais; Cultura Digital; Mediac&o
Pedagogica; Lei n° 15.100/2025.



Abstract

This Final Project for the Bachelor's Degree in Visual Arts at the Federal University of
Mato Grosso do Sul investigates the role of artificial intelligence (Al) in art education,
in light of Law No. 15,100/2025, which restricts the use of personal portable
electronic devices in basic education establishments. Based on authors such as
Castells, Jenkins, Santaella, Kenski, and Moran (digital culture and pedagogical
mediation), and Freire, Ana Mae Barbosa, and Hernandez (Art Education), the study
discusses the ethical, formative, and methodological implications of Al, articulating
them with Digital Information and Communication Technologies (DICT). Through a
qualitative literature review and the proposal of a teaching sequence for high school,
we examine viable strategies for integrating Al in contexts with cell phone
restrictions, prioritizing computer labs and digitally mediated activities outside the
school environment. The proposals include textual co-authorship with Al, critical and
curated analysis of images/videos, and formative feedback, combined with analog
practices. The results indicate that Al, when used ethically, critically, and in line with
the BNCC, enhances students' creativity, critical thinking, and autonomy, without
replacing teacher mediation. The methodology employed is qualitative and
theoretical-applied bibliographic, with a proposed teaching sequence. It is concluded
that legal restrictions do not prevent pedagogical innovation in Visual Arts, provided
that.

Keywords: Artificial Intelligence; Visual Arts; Digital Culture; Pedagogical Mediation;
Law No. 15,100/2025.
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INTRODUGAO

Esta pesquisa, desenvolvida no ambito do curso de Artes Visuais —
Licenciatura da UFMS, tem por tema “O papel da Inteligéncia Artificial no ensino da
arte”. O objetivo geral é investigar possibilidades de aplicagdo pedagogica da IA nas
Artes Visuais diante das restricbes ao uso de celulares e tablets em ambiente
escolar trazidas pela Lei n°® 15.100/2025. Como objetivos especificos: () identificar
caminhos para superar limitagcdes operacionais decorrentes da vedagao ao uso de
dispositivos moveis, com observancia das excegdes legais; (ll) mapear recursos de
IA que apoiem planejamento, criagdo e avaliagdo; e (lll) propor uma sequéncia

didatica alinhada a BNCC, com rubricas e medidas de acessibilidade.

A legislagédo recente (Lei n°® 15.100/2025) estabelece a proibigao do uso de
aparelhos eletrénicos portateis pessoais por estudantes durante as aulas, recreios e
intervalos, nas redes publica e privada de educacéo basica, ressalvadas hipoteses
de uso estritamente pedagdgico, acessibilidade, inclusao, saude, garantia de direitos
e situagcdes de perigo ou necessidade. Essa normativa visa mitigar prejuizos a
atencdo, ao convivio e a saude mental de criangas e adolescentes, ao mesmo
tempo que exige das redes e escolas politicas para a promog¢ao de saude mental e
uso responsavel de tecnologias digitais. No plano pedagdgico, o desafio € articular
praticas analdgicas e digitais sob intencionalidade didatica clara, deslocando o uso
para ambientes controlados (laboratérios) e para atividades extra escolares

mediadas, quando necessario.

Do ponto de vista tedrico-metodolégico, mobilizam-se referenciais de cultura
digital, mediacdo pedagodgica, imaginario social e Arte/Educacdo, considerando a
centralidade das TDIC no cotidiano discente e as potencialidades e riscos dos
sistemas de IA. A investigagdo adota abordagem qualitativa, de natureza

bibliografica e aplicada, com proposi¢cdes didaticas para o Ensino Médio (2° ano).



CAPITULO | — FUNDAMENTOS TEORICOS DO ENSINO DE ARTES
VISUAIS CONTEMPORANEO

Durante as décadas de 1980 e 1990, as Diretrizes Curriculares Nacionais
reforcaram a importéncia da interdisciplinaridade e da diversidade de linguagens
artisticas. Autoras como Ana Mae Barbosa passaram a considerar a arte como um
modo de pensar e agir no mundo, reconhecendo seu papel no desenvolvimento das
habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Em sua proposta metodologica
conhecida como abordagem triangular, Barbosa articula trés eixos fundamentais da
experiéncia com a arte: fruicdo, contextualizagdo e produgado, desse jeito a autora
em sua proposta reforca a importancia da pratica artistica como instrumento
formativo e de construgcdo de sentido, abrindo caminhos para a integracao de
tecnologias digitais ao processo criativo.

ApoOs décadas de mudancgas importantes no ensino das Artes, incluindo o
fortalecimento da pedagogia critica nos anos 1960 e 1970 e a valorizagédo da
interdisciplinaridade e das multiplas linguagens nos anos 1980 e 1990, a chegada do
século XXI no campo das artes visuais e no ensino desta, passou a ser fortemente
impactado pelas tecnologias digitais. Ferramentas de edigdo de imagem, animacgao
e modelagem, assim como plataformas online de compartiihamento artistico, tais
como: X (antigo twitter), Reddit, Instagram, Facebook entre outros, expandiram a

divulgacao da produgao artistica escolar.

Figura 1 - Twitter X Logo PNG

Fonte: (FREEBIEHIVE, 2025.)

Nesse contexto, cabe aos educadores e as instituicbes escolares

compreender que o simples acesso a informagcdo ndo garante aprendizagem
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significativa. E preciso desenvolver estratégias pedagdgicas que estimulem a
interpretacdo, a analise critica e a producdo de conhecimento autoral, indo além da
mera reproducdo de contetdos digitais. As metodologias ativas’, integradas ao uso
consciente da tecnologia, tornam-se instrumentos fundamentais para esse processo,
pois possibilitam experiéncias de aprendizagem colaborativas, investigativas e
interdisciplinares.

A presenca das inteligéncias artificiais em ambientes educacionais, como
ressalta Bruzzo (2023), exige uma postura critica, uma vez que esses sistemas nao
se limitam a oferta de respostas, mas configuram novas formas de interacdo e
construcao de sentidos, capazes de influenciar comportamentos, percepcdes e
decisdes cognitivas. Para que a escola do século XXI cumpra seu papel social, €
necessario preparar criangas e adolescentes para atuarem em um mundo
hiperconectado, desenvolvendo competéncias que lhes permitam selecionar
informacgdes, problematiza-las e transforma-las em conhecimento relevante.

Assim, o ensino de Artes Visuais vinculado e a tecnologia, precisam
caminhar lado a lado para estimular a criatividade, a expresséo critica e a inovagéo,
ao mesmo tempo em que promove valores éticos e estéticos, tudo visando num
olhar direcional atual com as experiéncias de vida dos alunos que estdo muito
adentrados as tecnologias digitais. A integragdo consciente de metodologias ativas,
tecnologias digitais e inteligéncia artificial abre caminho para uma aprendizagem que
seja mais significativa, humanizadora e transformadora, formando sujeitos capazes
de interagir com o mundo digital de maneira critica e produtiva, sem perder de vista
a dimensao cultural e social da arte e do conhecimento.

Essa visdo histérico-pedagogica mostra que o ensino de Artes Visuais esta
sempre em transformacao, pois esta associado constantemente a evolugéo cultural
e tecnologica. A partir dessa base, é possivel descobrir caminhos para uma
integracdo de possiveis novas ferramentas, e em especial a inteligéncia artificial
nesta atualidade, como meio de enriquecer as estratégias didaticas e ampliar as
oportunidades de aprendizagem para professores e estudantes de artes visuais no

Brasil.

! “As metodologias ativas de aprendizagem sio estratégias de ensino que colocam o aluno como sujeito
ativo do processo, exigindo dele participagao, reflexao e envolvimento direto com os problemas e
situagdes apresentadas, promovendo a construgido do conhecimento de forma auténoma e
significativa.” (BERBEL, Neusi Aparecida Navas. As metodologias ativas e a promogéo da autonomia de
estudantes. Semina: Ciéncias Sociais e Humanas, v. 32, n. 1, p. 25-40, 2011.)
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1.2 A Educacao em tempos das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicagao e a chegada da IA

A transformacao digital ocorrida mais recentemente com a introdugao da
Inteligéncia Artificial Generativa (IA) tem impactado os métodos de ensino e
aprendizagem. Nesse contexto discute-se a emergéncia de refletir sobre a cultura
digital recém estabelecida e a necessidade de repensar os processos pedagogicos
para acompanhar as inovagdes tecnoldgicas a partir dos seguintes autores: Pierre
Lévy (1994), Henry Jenkins (2016), Lucia Santaella (2013), Fernando Hernandez
(2006), Manuel Castells (2006) e Marcus Pierre Lévy (2023).

Sintetizando as principais ideias desses autores citados podemos concluir
que, “Cultura digital” designa o conjunto de praticas, valores, linguagens e formas de
producdo e circulacdo de sentido que surgem a partir do uso intenso de tecnologias
digitais (internet, redes sociais, aplicativos, dispositivos moveis etc.).

No ensino de Artes Visuais, a cultura digital desafia o curriculo tradicional a
incorporar praticas como a criagao de arte generativa, a curadoria online e a analise
critica de imagens virais, ampliando as possibilidades de expressao estética e de

dialogo critico com o mundo contemporéaneo.

[..] O computador e suas tecnologias associadas, sobretudo a
internet, tornaram-se mecanismos prodigiosos que transformam o
que tocam, ou quem os toca, e sao capazes, inclusive, de melhorar o
ensino, motivar os alunos ou criar redes de colaboragédo. (SANCHO;
HERNANDEZ, 2006, p. 16).

A reflexdo proposta pelos autores evidencia que as tecnologias digitais,
quando integradas ao processo educativo, ndo sdo meros instrumentos técnicos,
mas mediadores de novas formas de aprender, criar e compartilhar conhecimento.
No contexto das Artes Visuais, isso significa que o estudante deixa de ser apenas
consumidor de imagens para se tornar produtor e intérprete ativo de narrativas
visuais, dialogando com a sociedade em uma perspectiva critica e inovadora. Além
disso, tais ferramentas ampliam os horizontes da sala de aula, permitindo que a
experiéncia estética e a construgcdo de sentido ultrapassem os limites fisicos da
escola, favorecendo colaboragcbes globais e experiéncias imersivas que
potencializam o aprendizado artistico no século XXI.

No meu percurso na graduagdo em Artes Visuais, acompanhei de perto a

integracdo da tecnologia no ensino através dos professores, em meio a uma
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pandemia que nos forgou a migragédo para o digital online até o retorno do estudo
presencial. Esta experiéncia me fez ter uma compreensio da capacidade auxiliadora
que a tecnologia tem em nossas vidas e a necessidade da compreensdo e dominio
dos meios digitais para ensino e aprendizagem de tudo da vida e principalmente das
Artes Visuais.

Atualmente é quase impossivel pensar a educagdo sem considerar o
impacto das tecnologias digitais. Ferramentas como a Internet, redes sociais e
plataformas online ampliaram o acesso a informacao e faciltaram a troca de
conhecimentos. O que antes ficava restrito as instituicdes de ensino agora circula de
forma muito mais aberta e democratica na sociedade. Nesse contexto, a tecnologia
digital se torna uma aliada importante na construgdo de um ensino mais dinamico,
interativo e alinhado as necessidades da contemporaneidade.

No ambito do ensino de Artes Visuais, a cultura digital vem se tornando cada
vez mais presente, transformando tanto os processos de criacdo quanto as praticas
pedagdgicas. Tradicionalmente, os alunos de artes visuais produziam seus
desenhos em materiais manuais, como folhas de papel sulfite ou telas de algodao,
mas, com a chegada das tecnologias digitais, jovens artistas passaram a explorar e
dominar softwares de desenho, pintura e edigdo de imagem e video. Observa-se, no
contexto contemporaneo, um movimento significativo de artistas em inicio de
carreira que utilizam essas tecnologias digitais como principal meio de expressao.
Essa geracdo, intimamente ligada ao digital, compartiiha frequentemente seus
trabalhos em redes sociais — como X (antigo Twitter), Instagram, WhatsApp e
TikTok —, estabelecendo um ecossistema de circulagdo artistica. As tecnologias
digitais ndo sao mais apenas ferramentas complementares, mas elementos
constitutivos dos modos de produzir, compartilhar e interpretar imagens e discursos
visuais na contemporaneidade. A partir desse compartilhamento, criam-se novas
dindmicas de convivéncia estética, debates criticos e reflexdes sociais, 0 que abre
caminhos para praticas pedagogicas inovadoras no ensino de Artes Visuais.

A relagcado com as TDIC reflete uma nova realidade vivida por uma sociedade
digital, que utiliza a tecnologia para compreender as informagdes disponiveis no
ambiente digital e gerar novas ideias. Os individuos que interagem com esta
realidade experimentam constantemente estes conteudos que muitas vezes podem
ser vistos e utilizados de maneira positiva ou ndo. Essas pessoas ficam a mercé de

filosofias do meio digital sobre o que aprendem. Muitas vezes elas ndo conseguem
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distinguir o que € valido ou n&o, porém estes meios tecnoldgicos abrem novas
portas para um ensino em geral e principalmente de Artes Visuais, que conversem
com metodologias tradicionais, que possam ser aplicadas de modo inovador,
possibilitando um trabalho contemporaneo e coletivo onde tem uma base gigante de
informacéo facilitada e disponivel, para esta evolugao do ensino.

Para uma boa relagao entre as TDIC focada na IA e a escola, tera que ser
agregado ao ensino os meios digitais no qual os jovens ja utilizam, para este avango
educacional digital, estes acessos séo possibilitados por muitos aplicativos, alguns
como o Youtube, que fornece videoaulas, ou entdo no ramo da Artes Visuais, por
exemplo, o aplicativo Tiktok que apresenta videos curtos de artistas que ensinam
técnicas de desenho, possibilitando seus visualizadores/alunos a entenderem e
chegarem a um estilo aperfeicoado e proprio. Outros programas como Spotify
permite que as pessoas/ouvintes, aprendam sobre alguma coisa apenas ouvindo
aquele ensinamento, ja o Instagram e aplicativo X, em relagdo ao campo das Artes
Visuais, os jovens expdem suas obras em postagens e com um campo aberto para
comentarios, tornando uma central de troca de conhecimento.

No meu percurso na graduagdo em Artes Visuais, acompanhei de perto a
integracdo da tecnologia no ensino através dos professores, em meio a uma
pandemia que nos forcou a migragcao para o digital até o retorno do estudo
presencial. O advento da covid 19 nos anos 2020/21 o sistema educacional se viu
obrigada a fazer uso das TDIC com as plataformas de ensino a distancia tais como:
Meet (Google), Classroom (Google), Google Académico, e blogs proprios de alguns
professores e recursos de multimidia, propagaram o acesso a informacgao e deste
modo renovou e estimulou a criacdo de metodologias ativas em diversas disciplinas.

Esse momento histdérico recente apontou para necessidades de
investimentos em infraestruturas, formagao continuada de professores e politicas
publicas que protejam o uso equitativo da tecnologia em todas as regides do pais.

Esta experiéncia me fez ter uma compreensdao das possibilidades
colaborativas que a tecnologia tem em nossas vidas e a necessidade da
compreensao e dominio dos meios digitais para ensino e aprendizagem de tudo da
vida e principalmente das Artes Visuais.

No ambito do ensino de Artes Visuais as TDIC tém-se tornado cada vez
mais presente no processo de ensino-aprendizagem, cito como exemplo, a disciplina

Desenho, em que comumente costumamos utilizar materiais tradicionais, tais como;
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folhas sulfites, telas de algoddo entre outras superficies e com a chegada de
tecnologias digitais surgiram os softwares préprios para a criagdo de desenhos,
como as mesas digitalizadoras e seus aplicativos. Hoje, nos cursos de artes visuais
foram introduzidas disciplinas de arte digital onde o desenho passou a ser
incorporado de forma totalmente digital ou mista.

Com o conhecimento que venho adquirindo durante meus estudos na
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) e com a percepgao da
necessidade de inserir as Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicacao (TDIC)
no contexto escolar, pude enriquecer significativamente minhas experiéncias de
estagio. Durante esse processo obrigatério do curso, vivenciei momentos muito
gratificantes, embora também tenha enfrentado alguns desafios.

Em diversas aulas, tornou-se necessario utilizar recursos tecnolégicos como
suporte para o ensino que eu transmitia aos meus alunos. Em uma dessas ocasides,
recorremos ao projetor multimidia para apresentar artistas contemporaneos que
compartilham suas produgdes em redes sociais. A partir desse material, realizamos
analises e discussdes coletivas, relacionando as obras com os estilos artisticos que
estavam sendo estudados. Essa abordagem possibilitou uma aproximagao entre o
conteudo académico e a realidade dos estudantes, conectando o universo da arte as
linguagens digitais com as quais eles estao familiarizados.

Essa aula interativa s6 foi possivel gragas a disponibilidade de recursos
tecnolégicos na escola, como o projetor e uma conexao estavel a Internet, que
permitiram acessar conteudos Vvisuais e referéncias artisticas encontradas
exclusivamente online. Dessa forma, foi viavel construir uma aula visualmente rica,
que estimulou a reflexao critica e o engajamento dos alunos.

A integragao entre tecnologia e pratica docente tende a se tornar cada vez
mais frequente e necessaria, pois o envolvimento dos jovens com o universo digital
€ intenso e continuo. Incorporar essas ferramentas ao ensino ndo apenas favorece a
aprendizagem significativa, mas também torna as aulas mais atrativas,
contextualizadas e conectadas a realidade contemporanea.

Desse modo, o ensino de Artes Visuais encontra-se, atualmente, em um
cenario no qual a arte € amplamente consumida pelo publico em geral, com forte
apelo entre os jovens, que utilizam a Internet diariamente e sdo profundamente
influenciados pelo imaginario da arte digital. O pesquisador brasileiro Marcus Bruzzo

(2025), em seu livro O universo dos sonhos técnicos: como as inteligéncias artificiais
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redefinirdo nossa imaginagédo, destaca que as tecnologias de comunicagéo,
especialmente as digitais, assumem hoje um papel central na circulagcdo e na
transformacdo dos imaginarios, promovendo conexdes entre diferentes grupos
sociais e ampliando a diversidade de representagdes artisticas possiveis.

Este vinculo entre arte, aluno e professor deixou de ser mera suposi¢ao para
se consolidar como realidade concreta. Nesse contexto, o docente de Artes, embora
possua solida formagao técnica e metodoldgica tradicional, € também desafiado a
reconhecer sua atuacdo em uma sociedade marcada pelo avanco digital. Esses
educadores contemporaneos devem, portanto, buscar continuamente articular os
saberes tradicionais aos potenciais inovadores e criativos proporcionados pelas
tecnologias, promovendo uma pratica pedagogica integrada que valorize tanto a
heranga artistica quanto as novas linguagens digitais.

As lacunas tecnoldgicas que incidem sobre o cotidiano dos professores de
Artes—tanto na obtencdo de equipamentos e softwares adequados quanto na
superagao da inércia de praticas pedagodgicas ja consolidadas—frequentemente
obstaculizam a exploragao de analises técnicas aprofundadas e o estimulo a novas
narrativas criativas. Muitos docentes ainda se sentem despreparados para operar
ferramentas digitais, o que restringe significativamente as possibilidades de
mediacao didatica e afeta o engajamento dos estudantes. Portanto, &€ urgente
promover programas de capacitacao e investimentos em infraestrutura que permitam
articular com seguranca os métodos tradicionais de ensino as potencialidades das
tecnologias emergentes no campo das artes visuais.

O imaginario dos professores de Artes Visuais formados sem a insergcao de
tecnologias digitais desafia sua pratica pedagogica ao buscar nas novas tecnologias
digitais meios de ressignificar o repertorio simbdlico e criativo em sala de aula,
ampliando as narrativas visuais e promovendo processos de significacéo
colaborativos. De acordo com Carvalho (2001, p. 68), o imaginario social atua como
sistema simbdlico que filtra e organiza as percepc¢des dos alunos — um campo em
que o professor deve atuar como curador critico diante das imagens e narrativas
digitais que circulam.

Ao examinar os desafios vivenciados pelos professores de Artes que
integram tecnologias digitais em suas aulas, torna-se evidente a importancia de o
estabelecimento de ensino oferecer suporte a esse processo de inovagao

pedagogica. Embora a escola possa adotar uma postura proativa e incentivar o uso
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de recursos digitais, ela também corre o risco de restringir ou mesmo proibir essas
ferramentas, comprometendo metodologias inovadoras e limitando as possibilidades
de aprendizagem dos alunos.

O viés de possibilidades inovadoras que o digital disponibiliza é imenso
quando analisado é voltado para a realidade, porém nem sempre este campo surge

,assertivo em tudo, tanto que a escola segundo José Moran, Masetto e Behrens :

[...]- Nao basta apenas disponibilizar o acesso a internet, mas também
deve-se posicionar como curadora dos conteudos digitais, orientando o
estudante a selecionar, interpretar e criticar as informagdes que circulam na
rede. (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2015, p. 155).

Dessa forma o ensino se aproxima do cotidiano dos estudantes, pois quando
abre portas para novas possibilidades de estudo, ainda mais mesclando as
tecnologias atuais nas quais os alunos estdo envolvidos nos cotidianos, valoriza as
linguagens e interesses dos alunos e torna o aprendizado mais significativo e
dinamico.

Por isso, pensar a formacdo do professor de Artes Visuais na
contemporaneidade implica ndo apenas dominar os fundamentos da linguagem
visual e das praticas artisticas tradicionais, mas também desenvolver competéncias
digitais e culturais que dialoguem com o imaginario social. Conforme aponta a autora

Lucia Santaella:

[...] midias sdo meios, e meios, como o préprio nome diz, sdo simplesmente
meios, isto &, suportes materiais, canais fisicos, nos quais as linguagens se
corporificam e através dos quais transitam”. Na cultura digital
contemporénea, os imaginarios dos estudantes sdo construidos e expressos
por meio dessas linguagens visuais ampliadas, o que exige do professor
uma mediagdo critica capaz de articular esses simbolos em praticas
estético-cognitivas significativas. (SANTAELLA, 2003, p. 25).

Preparar o futuro educador, sob essa perspectiva, significa capacita-lo para
integrar de maneira reflexiva e criativo através de recursos digitais (tais como:
softwares de criacao até plataformas colaborativas até ferramentas de inteligéncia
artificial), mediando o didlogo entre o analdgico e o digital, ou seja, o material e o
virtual. No campo das Artes Visuais estas tecnologias ampliam o repertorio

imaginario e criativo artistico dos alunos, promovendo a expressao criativa individual
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e coletiva, favorecendo aprendizagens personalizadas e estimulando abordagens
interdisciplinares. Sendo assim, a formacdo em Artes Visuais deve contemplar o
exercicio de decifrar e ressignificar os “icones simbdlicos” circulantes, de modo a
potencializar a ag¢do docente como curador e produtor de experiéncias
estético-cognitivas em um mundo cada vez mais mediado pela tecnologia.

A autora Ana Mae Barbosa (colocar o ano do livro que ela cita esse
pensamento) apresenta uma flexibilidade da arte entrelagada com a cultura e a
tecnologia, possibilita um ensino mais interativo e critico, no qual os alunos atuam
como agente de conhecimento e participam em projetos integrados entre diferentes
disciplinas, que envolvem diversas linguagens e metodologias pedagdgicas
conectadas em uma cultura digital que conversa com as linguagens e areas do
saber. O ensino de Artes Visuais deve se apoiar em uma vivéncia completa, na qual
o estudante frui a imagem, aprofunda seu sentido histérico e cultural e, por fim,
produz seu proprio trabalho artistico. Esse ciclo, denominado Abordagem Triangular
por Ana Mae Barbosa e Fernanda Cunha, estabelece que “a pratica pedagodgica em
Artes Visuais deve articular fruigdo, contextualizagdo e produgéo, favorecendo o
protagonismo estudantil e incorporando as tecnologias digitais como meio de
amplificar o processo criativo” (BARBOSA; CUNHA, 2010, p. 28). Dessa forma, esse
meétodo valoriza o protagonismo do aluno, ao mesmo tempo em que abre espaco
para o uso estratégico das tecnologias digitais como ferramentas de apoio ao

processo criativo, sem substituir o olhar critico e mediador do educador.

1.3 Lei n°15.100/2025 e o Uso de Dispositivos na Educagao

Em janeiro de 2025, entrou em vigor a Lei n°15.100/2025%, vedando o
uso de celulares e tablets em todas as etapas da educagao basica, nas redes
publica e privada. O objetivo central é reduzir distragbes e melhorar a atengao dos
alunos em sala de aula, promovendo maior engajamento nas atividades

pedagdgicas.

No campo das Artes Visuais, essa restricdio impde um desafio
adicional: muitos projetos pedagdgicos se beneficiam de recursos digitais, alguns
como geragao de imagens para analise critica, criagao de roteiros com chatbots e

acesso a colegbes virtuais geradas pelo publico, estas ferramentas que precisam
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agora ser repensadas em formato analdgico. O professor criativo converte
obstaculos em novas linguagens didaticas, articulando praticas tradicionais e digitais

de modo hibrido.

Em janeiro de 2025, a Lei n°15.100 passou a vigorar a proibicado do uso de
celulares e tablets em todas as etapas da educagao basica, tanto em redes publicas
quanto privadas. A medida busca reduzir distragdes e melhorar a concentracdo em
sala de aula, onde afirmam que este dispositivo prejudica o estudo dos alunos,
sendo assim, ela surge como uma lei que apresenta ganhos no quesito engajamento
nas disciplinas. Por outro lado, especialistas como Moran (2015, p. 45), destacam o
risco de excluir recursos pedagdgicos modernos e importantes para um ensino
melhor, uma vez que “a tecnologia em sala ngo ¢ vila, mas reflexo de um ensino que

precisa se reinventar”.

Na area de Artes Visuais, esta restricdo imposta pela lei dificulta a
implementagdo de praticas pedagogicas que os professores poderiam aplicar em
aula, algumas do tipo: geragcdo de imagens com base no que se é estudado para
analise critica, podendo assim gerar uma aula do tipo debate sobre este tipo de IA,
ou entdo ferramenta de chatbot onde sera solicitado que o aluno junto da IA
pesquise e construa textos ou até slides e dessa maneira, o docente conseguindo
junto do aluno expor os pros e contras de usar esta ferramenta, podendo também
solicitar que o aluno disserte sobre assunto e consiga extrair a informacgéo se a IA

traz uma dependéncia no estudo ou nao.

Ferramentas como criacao de slides, pesquisa de livros online e editores de
texto, imagem e video nunca deixaram de fazer parte do cotidiano escolar, tendo isto
em vista € valido lembrar que a tecnologia sempre se desenvolveu junto do estudo,
logo a desvinculagdo € um ato contra o avango educacional.

O desafio é criar um ambiente de ensino que valorize tanto a pratica manual
quanto a inovacado digital, garantindo que o celular seja usado com propdsito
pedagdgico, sem se transformar em distracdo ou muleta.

Nesse contexto, como apontam Valente, Freire e André (2018, p. 23), “As
tecnologias digitais, ao se tornarem ubiquas na vida cotidiana, exigem repensar a
relacdo ensino-aprendizagem, ampliando as possibilidades de mediagcdo e de
construgao colaborativa do conhecimento”. Essa perspectiva reforca a necessidade

de transferir as atividades antes apoiadas no celular para espagos como o
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laboratoério de informatica, onde a mediagdo docente pode guiar criticamente o uso
das ferramentas digitais.

Segundo o Censo Escolar 2023, apenas 29,7% das escolas publicas
brasileiras dispdem de laboratério de informatica, ou seja, 70,3 % nao tém esse
recurso essencial para atividades mediadas por computador. Considerando esse
cenario, a Lei 15.100/2025, esta que proibe celulares e tablets em sala de aula,
obriga o professor a transferir as atividades para o laboratério de informatica da
escola ou se dispor da tecnologia que estiver sendo oferecida pela escola, seja ela
qual for, ou entdo se sujeitar a voltar a aplicar atividades totalmente analdgicas,
aquilo que antes podia ter um apoio no celular. Quem antes recorria ao smartphone
para enriquecer a aula, agora precisa planejar o uso dos computadores disponiveis
ou adaptar tarefas para o papel, garantindo que todos tenham acesso a ferramentas
tecnologicas sem depender do dispositivo movel. Pierry Lévy diz que: “As
tecnologias da inteligéncia sdo verdadeiras proteses cognitivas, estendendo e
modulando as capacidades do pensamento humano.” (LEVY, 1994, p. 45), e também
a diretora executiva da CIEB, Julia Sant'/Anna destaca:

[...] Se o uso da tecnologia nas escolas publicas brasileiras n&o avangar, a
gente ndo so vai ficar para trds, mas a desigualdade que ja € uma marca
nossa no Brasil vai ser ainda maior. A gente vé ricos e pobres aprendendo
de formas distintas e as familias mais vulneraveis tendo seus filhos cada

vez com menos, com menos apreensao do conteudo da educacgao basica”.
(SANT'ANNA, n.p. 2024) numero da pagina

Ao deslocar o trabalho pratico para os laboratérios, o docente pode: a)
Redesenhar tarefas: em vez de pedir pesquisas por celular no proprio aluno,
agendar sessdes nos laboratérios para producdo de slides, buscas em acervos
virtuais e edi¢cdo colaborativa de videos. b) Estimular o uso doméstico: propor
atividades de pesquisa ou criagao de fotos e textos em casa, mas trazer o resultado
para discussdo e edicdo em sala, garantindo a mediagao critica. c) Reservar o
engajamento: ao combinar dindmicas presenciais (debates, esbogos manuais,
colagens) com sessdes digitais nos laboratérios, mantém-se vivo o interesse dos
alunos, sem abrir mao da qualidade e da interatividade.

No campo das Artes Visuais, essa abordagem hibrida € especialmente
proveitosa. Por exemplo: a) Pesquisa de referéncias: em vez de abrir o celular em
cartazes ou murais, usar estacdes de trabalho para explorar colecbes de obras

histéricas e montar painéis sobre. b) Documentagado de processos: em laboratorios,
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fotografar etapas de uma escultura ou pintura, editar e legenda-las em software
apropriado, depois imprimir e expor em sala. c) Portfélios e murais virtuais: organizar
as producbes em pastas compartiihadas na rede escolar, acessivel apenas via
computadores da institui¢ao.

Durante meu estagio no Ensino Médio, ainda nao existia a proibicdo do uso
de aparelhos celulares em sala de aula, e o professor propds uma atividade hibrida
que pode servir de exemplo para os dias atuais. A pedido do professor, nés alunos
esbogamos cenas rupestres manualmente e, em seguida, digitalizamos os tragos no
laboratério, onde aplicamos cores e texturas em software de edicdo — tudo sob
supervisao docente. Numa segunda atividade, fotografamos com cameras digitais do
nosso celular no ambiente da escola e retornamos ao laboratério de informatica para
fazer intervencdes digitais utilizando aplicativos que permitiam trocar rostos, inserir
vestimentas e cenarios virtualmente. Por fim, imprimimos e escrevemos textos com
autores brasileiros que justificassem nossas escolhas estéticas depois de uma

discussdo mediada pelo professor.

O grande desafio, e também a oportunidade, € encontrar o equilibrio
entre a agilidade e o apelo das ferramentas digitais e a profundidade reflexiva das
praticas analdgicas. Mantendo os laboratérios como um “hub” (centro de criagao)
criativo dentro da escola, o professor de Artes Visuais garante que a proibicao dos
celulares nao se transforme num obstaculo, mas sirva de estimulo para reinventar
metodologias e fortalecer a formacéo critica e artistica dos alunos. Recordando que
a fotografia e o video sdo linguagens das artes visuais e portanto devem ser

trabalhadas na pratica do ensino de artes visuais.
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CAPITULO Il - POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS DA IA E TECNOLOGIA
NO ENSINO DE ARTES VISUAIS

O avanco das Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicacgao (TDIC) e,
em especial, da Inteligéncia Artificial (IA), vem reconfigurando de forma significativa
os processos de ensino e aprendizagem. No campo das Artes Visuais, tais
inovagdes nao apenas ampliam o repertdrio criativo de professores e estudantes,
mas também possibilitam a construgdo de experiéncias estéticas personalizadas,
interativas e colaborativas. A 1A, quando utilizada de maneira ética e
pedagogicamente orientada, pode atuar como mediadora entre o conhecimento
artistico e a realidade sociotecnologica contemporanea, oferecendo ferramentas que
estimulam a experimentacdo, a analise critica e a produgao de narrativas visuais.
Assim, este capitulo discute como diferentes recursos de IA podem ser incorporados
as praticas escolares, mesmo diante das restricbes ao uso de dispositivos moéveis,
explorando alternativas viaveis, como o emprego de laboratorios de informatica e

atividades mediadas digitalmente fora do ambiente escolar.

2.1 A Inteligéncia Artificial no Contexto Educacional

A inteligéncia artificial (IA), vem se consolidando como uma ferramenta
poderosa no campo da educagao, trazendo possibilidades antes inimaginaveis. No
ensino das Artes Visuais, seu impacto € percebido tanto na criacdo de conteudos
quanto na mediagdo de processos de ensino e aprendizagem. Ao ser utilizada em
sala de aula para o ensino de Artes Visuais, acaba auxiliando na personalizagao do
ensino, na mediagao dos processos criativos e na experimentagao com diferentes
linguagens, técnicas e estilos. Como lembra Jenkins (2016, p. 32), “a convergéncia
cultural proporcionada pelas tecnologias digitais reduz as barreiras de
participagdo...”, o que explica por que as IAs de geracdo de imagem e texto
permitem aos alunos ndo s6 consumir, mas também produzir materiais artisticos de
forma colaborativa e imersiva.

A presenca da IA na escola ndo representa apenas mais uma modernizagao

tecnolégica, mas uma mudanga importante na forma de ensinar, rompendo com
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métodos tradicionais e abrindo espaco para novas possibilidades. Este novo
instrumento digital inteligente auxilia a ajustar o ritmo de aprendizagem do aluno
conforme suas vivéncias, suas ideias artisticas, suas experimentacdes, ou seja
conforme o seu perfil, enquanto IA de geragdo de imagem e audio oferecem novas
maneiras de doutrinar conteudos histéricos artisticos e visuais. Por outro lado, é
essencial discutir temas que abordam esta nova tecnologia tais como: transparéncia
no uso de dados, geragao dos resultados solicitados que possam fugir ou as vezes
confundir, repeticdo de resultados padroes da IA e preservagao da significagdo do
professor e o lugar de ferramenta de auxilio da IA, para que esta deixe de ser
apenas um “dispositivo digital” e se torne uma aliada estratégica na construcéo de
meétodos pedagogicas mais ricos e inclusivos.

A Inteligéncia Artificial tem sido usada em sala de aula para personalizar
trajetérias de aprendizagem, oferecer feedback automatico e gerar materiais visuais
que enriquecem o conteudo. Sistemas como chatbots por exemplo ChatGPT, (Figura
3), auxiliam na producéo de textos, corre¢des de exercicios, sugestdes de leitura e
até avaliam o desempenho dos estudantes; outras |IA como editores automaticos de
imagem (MidJourney, Runway, BlueWillow e Leonardo |A) permitem criar referéncias
visuais, ilustragdes e infograficos para apoiar as aulas. Além disso, temos também
as aplicagdes de IA em video CapCut, (Figura 4), e design grafico Canva, (Figura 5),
com algoritmos integrados inteligentes) que agilizam a preparacao de apresentacoes
escolares/universitarias e atividades multimidia, desse modo oportunizando o
professor a criar discussdes e mediar para uma conducgao de praticas inovadoras
esses recursos ampliam o alcance pedagogico e estimulam a experimentagédo de

linguagens, técnicas e estilos diversos.

Figura 2 — Logotipo ChatGpt

Fonte: (WIKIMEDIA COMMONS, 2024.)



23

Figura 3 — CapCut Logo, video editing, transparent PNG image

Fonte: (PNGDOWNLOAD, 2025.

Figura 4 - Logo Canva PNG

Fonte: (FREEPNGLOGO, 2025.)

Moran (2015, p. 164), defende que o feedback continuo quando oferecido no
momento certo, ajuda o aluno a ajustar seu processo de aprendizagem de forma
mais eficiente. Esse retorno imediato € fundamental para manter o interesse do
aluno, pois permite que o estudante perceba seus avangos e corrija suas falhas
enquanto ainda esta envolvido na atividade. Desse modo, quando a IA surge como
uma ferramenta que auxilia neste progresso do estudo, essa pratica se torna ainda
mais potente, j@ que a IA pode oferecer respostas rapidas e personalizadas,
ampliando a motivagao pelo estudo e favorecendo o aprendizado ativo.

Alguns momentos durante meu percurso na universidade, utilizei deste

instrumento moderno para me auxiliar nas minhas necessidades. Um deles
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aconteceu quando eu estava em estagio numa escola, e ao lecionar algumas aulas
percebi que havia uma dificuldade por parte dos alunos em conseguirem obter a
informacédo que eu solicitava que eles pesquisassem, com isto realizei a producgao
que envolveu a edicdo de um video tutorial e as inclusbes de slides através das
aplicagbes (CapCut e Canva) estas que possui uma base de algoritmos com
integracédo de IA, e assim realizei a criagdo de um roteiro para os alunos
conseguirem individualmente pesquisarem na Internet determinados assuntos ou até
mesmo direcionassem estas instrucbes e conseguissem pesquisar para estudo
préprio. Em outras diversas ocasides, ao preparar slides para os meus seminarios,
usei o Canva para criar apresentagdes bem estruturadas e reduzir o tempo que eu
gastaria. Os modelos prontos que o Canva disponibiliza por ter uma base de dados
com ligacdo de IA, me permitiram montar trabalhos visuais organizados por topicos e
com isso me oportunizando um tempo para me aprofundar nos estudos sobre cada
tema.

Além disso, durante meu estagio, o ChatGPT foi um recurso que me auxiliou
em diversas ocasibes, especialmente na geracdo de conteudos tedricos e na
indicagdo de referéncias bibliograficas em portugués e inglés. Esse apoio ampliou
significativamente o acesso a informagdes e possibilitou um aprendizado mais
eficiente e diversificado.

No entanto, é importante ressaltar que o ChatGPT, assim como qualquer
outro chatbot de inteligéncia artificial, pode apresentar respostas imprecisas ou
inventadas, com o objetivo de preencher lacunas e n&o parecer “incompetente”. Por
esse motivo, torna-se fundamental ter dominio sobre o uso da ferramenta, formular
prompts bem estruturados e detalhados e, sobretudo, realizar uma pesquisa
posterior para validar as informacgdes obtidas.

Com esse cuidado, é possivel construir uma linha de estudos consistente,
otimizar o tempo gasto na busca por informacdes e evitar o risco de utilizar
conteudos de procedéncia duvidosa, que poderiam comprometer a qualidade do

aprendizado.
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2.2 IA como Ferramenta Criativa na Educagao em Artes Visuais

O principal desafio no ensino de Artes Visuais € conciliar metodologias
tradicionais com inovagdes tecnoldgicas. A falta de equipamentos tecnoldgicos nas
escolas, a formacgdo insuficiente dos professores em ferramentas digitais e a
resisténcia a mudancas dificultam a adogao de praticas criativas.

Por outro lado, softwares de criagdo, ambientes colaborativos online e, mais
recentemente, a inteligéncia artificial, oferecem oportunidades para personalizar o
ensino, incentivar aprendizagens ativas e fomentar projetos interdisciplinares.

Considerando que o ensino de Artes Visuais deve se fundamentar na
vivéncia concreta e no olhar critico sobre o que se produz, os meios digitais
emergem como novas experiéncias sensoriais para os alunos contemporaneos. Por
isso, as abordagens tradicionais precisam ser repensadas para dialogar com esse
universo tecnolégico em que os jovens estdo imersos, tornando o estudo da arte
mais fluido e instigante, tendo isto em vista vale lembrar que: a “Abordagem
Triangular consiste em articular as trés ag¢des fundamentais da experiéncia com a
arte: a leitura da imagem (fruicdo), a contextualizagdo (histérica e cultural) e a
producado” (BARBOSA; CUNHA, 2010, p. 28). Ao compartilhar suas criagdes em
plataformas digitais, os estudantes desenvolvem competéncias socioemocionais e
ampliam seu repertério estético, fortalecendo autonomia e criatividade.

No ensino de Artes Visuais, a IA tem um grande potencial de alcance maior
da expressividade artistica digitalmente, pois em uma modernidade cada vez mais
digital, € necessario pensar a arte junto da tecnologia. Isso fica nitido quando
percebemos que nas redes sociais artistas consolidados ou até mesmo aquelas que
estdo entrando no mundo da Arte, divulgam suas obras tanto fisicas quanto digitais
e usam da internet para alcangar o publico. Com isto € importante olhar o lugar que
a |IA tem entre essa relagdo de alunos e a tecnologia, pois estes jovens quando
estudam Artes Visuais em maioria, buscam do visual como base de estudo para
conseguirem entender os processos que a Arte engloba, sendo assim esta nova
ferramenta apresenta uma capacidade imaginativa de poténcia que possa ser
alcangada para os estudos, pois toda informacédo existente atualmente néo é
completa para conseguir desfrutar 100% da mesma. As fung¢des que as IA na
contemporaneidade nos apresenta sdo de geragdo de imagens, edi¢cdes, sons e

textos, além de processar dados visuais de maneira rapida e eficiente. Plataformas
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de IA como DALL-E, MidJourney, Runway, entre outras com foco no visual, podem
ser utilizadas com o propdsito de atingir um ensino artistico dindmico, pois permite
que os professores e alunos possam explorar outras vertentes de estudo sobre
temas como momentos histéricos da arte, ou entdo estilos artisticos que fizeram
grandes mudangas na arte, ou auxiliar um aluno aos estudos trazendo informagdes
especificas das caracteristicas de uma obra, e, ou até mesmo permitindo uma
expansao criativa de ideias trazendo esbogos, técnicas e expressdes conhecidas
para aumentar producao artistica do aluno, deste modo promovendo a relagado do
aluno e seu saber com as ideias onde IA apresenta e apoia.

Desta maneira é entendido que a IA surge como uma ferramenta de auxilio
no estudo artistico, todavia ela n&o substitui o proposito da arte, as suas convengdes
do ensino de artes e nem mesmo as experiéncias e conhecimentos dos professores
que ensinam arte, pois a |A se baseia a partir de dados que ela recolhe da internet
mas ela também tem a potencialidade de mostrar a teoria, porém n&o o pensar
filoséfico e nem o saber tedrico e experimental adquirido pelos professores de Artes
dentro de toda sua compreensao de formagao. O professor ao utilizar dessa nova
tecnologia para suas aulas, se abre a novas possibilidades e experiéncias estéticas
que faz parte do momento em que vivemos.

Além disso por meio da IA é possivel a realizagao de atividades criativas de
arte em todos os anos de atuacédo de um professor, pois as ideias apresentadas pela
ferramenta associada ao conhecimento, formacédo e experiéncia de um professor,
ela possibilita essa transformacido, e sempre atuando de maneira auxiliado, isso
estimula os professores a pensarem em outras possibilidades de ensino da arte e
também reduzindo o tempo de pensar em algo diferente e construtivo para os
alunos, tornando o tempo do professor importante e aproveitador. Assim como na
fala de Duarte Junior (2000, p. 15) “A educagao sensivel pressupde um olhar
estético que envolva corpo e tecnologia, permitindo ao docente mediar experiéncias
que transcendem o espaco fisico da escola”.

Durante meu processo de formacgao da faculdade de Artes Visuais como
professor, presenciei uma mudanca nos meus estudos e também dos outros alunos
do meu curso, pois em geral iniciamos as aulas presenciais que estavam se
desprendendo do remoto com uma empolgag¢ao no ato de estudar pessoalmente em
uma sala de aula, com professores falando e apresentando o conteudo de maneira

interativa, todavia este novo processo de estudo ficou devendo uma lacuna que era
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preenchida com a tecnologia, no qual era a facilitagdo do acesso a informagdes para
reforco dos nossos estudos e producdes de trabalho. As aulas no campus da
universidade tiveram sua significancia devido as produgdes que realizamos nas
aulas praticas e nas aulas teoricas, também houve uma importancia do estudo pois
aconteciam discussdes em salas de aulas que promoviam uma relacdo de saberes
questionamentos vertentes, assuntos sociais, pensamentos criticos etc. Com isto
pudemos adquirir muito conhecimento, todavia nas aulas praticas existia a
necessidade da introdugcéo ao tema, tais como os processos artisticos, a sua histéria
e exemplos visuais, e deste modo ndo atendia as expectativas caso n&o houvesse a
utilizacdo da tecnologia para dar suporte no ensino do conteudo. Conforme os anos,
as tecnologias se tornaram mais presentes na minha rotina de aprendizado de Artes
Visuais e consequentemente a |IA surgiu de maneira auxiliadora e importantissima
nos meus estudos. Uma IA que se tornou consideravel para meus estudos foi a
MidJourney, logo através desta |A eu consegui desenvolver mais profundamente e
tecnicamente minhas técnicas de producao artistica, desde um desenho/pintura até
uma escultura ou produgdo digital por exemplo, por conseguir ter como base e
inspiracéo algumas criagdes feitas pela comunidade que usava a IA. O que eu quero
dizer com isto é que através desta ferramenta pude construir caminhos
diversificados para as minhas produgdes e me inspirar nos resultados no qual esta
IA me apresentava conforme eu solicitava nos prompts.

Para eu compreender completamente as vertentes das Artes Visuais, foi
necessario ndo apenas investir, mas também me aprofundar em um caminho
analitico e contextual, que busca desde o processo historico da arte, o estudo de
técnicas e autores que as criavam, até o entendimento dos movimentos artisticos, e
por fim o conhecimento de como utilizar todo este estudo de maneira significativa na
escola.

Nesse processo o uso da ferramenta de IA tais como: Teachy e ChatGPT,
me permitiram desempenhar um melhor aprendizado. A |A Teachy, me auxiliou neste
ultimo ano e em meus estagios na criagdo de planos de aulas, projetos para serem
desenvolvidos com os alunos em sala de aula e até slides. Quando utilizado como
aluno eu conseguia resumo de video aulas e até uma anadlise bem estruturada de
artigos e livros de forma que eu pudesse discernir o que se era estudado, facilitando
assim eu encontrar e desenvolver os topicos necessarios para mim. Esta IA existe

com um fundamento de apoio pedagdgico para os alunos e uma ferramenta de
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amparo para professores, que buscam desenvolver materiais de ensino de modo
inovador, ligeiro, preciso e documentado.

Outra IA muito conhecida como Chat GPT, embora com designio mais
amplo, ao longo dos anos se revelou uma ferramenta de estudo e ensino agregado
as Artes Visuais muito popular, pois apresenta textos tedricos publicados e validados
em portugués e inglés e apresenta respectivo links para obter online estes artigos e
livros, também contribui com ideias criticas e reflexivas das Artes Visuais no mundo
e apresenta material de apoio na construgdo de conteudos para trabalhos
universitarios, atividades em sala de aula entre outros. Outro exemplo ocorreu
quando minha cunhada que é professora de Artes Visuais, realizou uma atividade de
apresentacao de video-arte que os alunos fizeram na escola conforme a solicitagao,
pois ela pediu que filmassem no celular e utilizassem de filtros que remetesse a
qualidade de gravacao de filmadoras da década passada, e, junto disso solicitou que
os alunos vestissem roupas que tinha guardadas muitas anos deles ou dos pais da
época que eram adolescentes, desse modo ela oportunizou uma exposicao de
diversos videos com estética antiga, dando a sensacao de nostalgia e expressando
como era antigamente a “visdo do mundo” pelo olhar de filmadoras, mas sem a
tecnologia atual do celular, nesta atividade a docente pediu que os alunos se
desprenderam de quaisquer tecnologia do ano de 2011 até atualmente em suas
produgdes, para assim atingir uma imersao maior.

Quando trago a tematica da tecnologia na escola, ndo apresento a ideia
somente com o ato de ensinar Artes através da tecnologia, mas também de
apreender artes e usar da tecnologia a favor disto. As artes visuais estao situadas
em nossas vidas a todo momento e em todo lugar, e para os alunos da educagao
brasileira, a Arte e a tecnologia fazem parte naturalmente de suas vidas. Esta nova
lei de proibicdo do celular em sala de aula, na educagao limita uma possibilidade
imaginativa de avango dos estudos, lima praticidade de aprendizado e busca de
informacéo, um pensamento critico do uso da tecnologia na vida, uma progressao
do dominio das tecnologias atuais e futuras a serem inseridas em nossas
sociedades e paralelamente nas escolas.

A Inteligéncia Artificial se mostra neste cenario atual da educagédo como uma
possibilidade de evolugcdo no estudo e na vida destes jovens, pois atualmente a IA

esta tdo inserida no digital, que a desvinculagao da IA a tecnologia e esta a vida
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destes jovens, traca o caminho do uso desta ferramenta tanto quanto da internet,
para fins de excesso de consumo de entretenimento apenas.

Essas inteligéncias artificiais ndo apenas ampliaram o acesso ao
conhecimento tedrico, como também otimizaram o tempo de estudo e qualificaram o
conteudo aprendido ao longo da minha formacg&do. Além disso, mostraram-se
recursos valiosos para refletir sobre meu préprio processo de ensino-aprendizagem,
permitindo que eu compreendesse, investigasse e desenvolvesse competéncia no
uso dessas ferramentas, com vistas a sua aplicacdo futura em minhas praticas

pedagogicas como professor de Artes Visuais.

2.3 Desenvolvimento de Competéncias Digitais e Criticas na Formagao

Docente.

Atualmente, o envolvimento da docéncia com as Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) torna-se cada vez mais evidente,
manifestando-se em diversos niveis de aplicabilidade no contexto educacional. O
uso de novas tecnologias oferece suporte para um ensino mais dindmico e
engajador, aproximando o professor da realidade dos alunos.

As TDIC estéo presentes na vida dos estudantes dentro e fora do ambiente
escolar, e, quando o docente reconhece essa presenca e percebe seu potencial
pedagogico, consegue transformar a tecnologia em aliada do processo de
ensino-aprendizagem. Ao incentivar o aluno a explorar a tecnologia como ferramenta
de estudo e criacdo, o professor contribui para reduzir o desinteresse e rompe com
praticas estritamente tradicionais, abrindo espaco para métodos alternativos que

favorecem uma aprendizagem mais significativa, interativa e motivadora.

“A tipologia de ensino dominante na escola € centrada no professor. Por
outro lado, organismos como Unesco, OCDE e Comissao Europeia alertam
sobre a importancia de formar alunos auténomos, capazes de pensar
criticamente, resolyer problemas, e usar intensiva e extensivamente as TIC.”
(SANCHO; HERNANDEZ, 20086, p. 19-20).
Dessa forma, durante a formacgao de professores de Artes Visuais, ndo basta
apenas aprender a utilizar as tecnologias, mas torna-se essencial desenvolver um
olhar critico sobre elas. O docente de Artes precisa adotar uma postura de reflexao

estética e ética diante das tecnologias aplicadas ao ensino de Artes Visuais. Como
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afirma Gatti (2017, p.725), “A formagédo de professores demanda ndo apenas a
transmissao de conteudos, mas a construcdo de competéncias reflexivas que
permitam atuar num contexto de rapidas mudancgas tecnoldgicas”.

Nesse cenario, a inteligéncia artificial (IA) emerge como parte da realidade
contemporanea e, quando bem utilizada, pode se tornar uma importante aliada na
pratica pedagogica. Entretanto, exige que o educador compreenda seus limites,
impactos sociais, éticos e culturais. Formar professores preparados para lidar com a
IA ndo significa apenas dominar tecnicamente as ferramentas, mas também refletir
criticamente sobre questbes como autoria dos conteudos, originalidade das
producgdes, direitos de uso e a influéncia dos algoritmos na criagao e no ensino.

O uso da IA, assim como o de qualquer outra tecnologia, pressupde
conhecimento prévio. Por isso, é fundamental que o docente supere a resisténcia
inicial ao aprendizado dessas ferramentas para, entdo, integra-las de maneira

consciente e produtiva em suas praticas pedagogicas.
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CAPITULO Ill. APLICABILIDADE DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA
PRATICA DO ENSINO E APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS

O termo “inteligéncia artificial” (I1A) foi proposto por John McCarthy em 1955
e ganhou visibilidade a partir da Conferéncia de Dartmouth, em 1956. Embora
recente no debate publico, a IA integra o cotidiano ha décadas e hoje, com os
modelos generativos, suscita discussdes éticas sobre privacidade, autoria, viés e
regulacdo. Em sociedades em rede, o poder de organizar e filtrar fluxos

informacionais impacta diretamente a educacgéo e a cultura (CASTELLS, 1996).

Este capitulo discute possibilidades concretas de uso pedagdgico da IA em Artes
Visuais, considerando o cenario de restricdo ao uso de dispositivos moveis. Sao
abordadas cinco frentes: (I) geracdo e aprimoramento de textos; (Il) criagdo e
manipulacdo de imagens; (lll) edicdo e montagem de videos; (IV) curadoria e
pesquisa de referéncias; e (V) avaliagdo formativa e retorno personalizado. Em
todas elas, a mediacdo docente € central, assim como o uso critico, ético e alinhado

ao curriculo.

3.1. Geragao e aprimoramento de textos

As plataformas de IA voltadas a producao textual permitem ao professor e
aos alunos desenvolver roteiros, resenhas criticas, legendas e até contos
colaborativos em tempo real. No laboratério digital, o docente pode propor exercicios
em que o aluno elabora um primeiro rascunho manual, desse modo valorizando a
reflexao inicial, e, em seguida, o aluno utiliza ferramentas inteligentes para ampliar
ideias, corrigir estruturas e enriquecer vocabulario sempre mediado pela orientagéao
pedagogica.

Para o professor preparar suas aulas, manter um estudo continuado ou até
mesmo obter um direcionamento de aula para se programar, a IA torna-se um
grande aliado pois tudo é feito com muita rapidez. Dentro dos saberes atualmente
sobre a IA é de que nem sempre ela sera totalmente precisa nas informagdes que
ela entrega, todavia cabe ao utilizador da mesma, gerar boas perguntas com

prompts corretos, filtrar as entregas da IA com pesquisa e dados e finalizar sua
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busca com conhecimento proprio atrelado a uma gama filtrada de dados que a IA
entregou.

Outro campo dentro da educagao que é visto como uma problematica a ser
resolvida e também associado a uma das grandes reclamagdes dos professores, &
simplesmente a sobrecarga de trabalho “Pelo menos 71% dos professores
brasileiros estdo estressados pela sobrecarga de trabalho” (IPEC apud AGENCIA
BRASIL, 2023). Sendo assim, se faz necessario pensar em algumas maneiras para
contornarmos este problema, no qual a EA “abre portas” para uma possivel solugéo.
Tendo em vista estes pontos, urge uma necessidade de mudanga para a melhoria do
ensino no Brasil, com isto e o desenvolvimento digital € possivel encontrar novas
fronteiras para esta progressao.

No processo atual da educacdo brasileira e das Artes Visuais, alguns
educadores buscam medidas inovadoras de ensino e destas possibilidades,
algumas séao tecnoldgicas, assim como as Inteligéncias Artificiais, que aparecem de
maneira auxiliadora bem como exemplo o Chat Gpt que é uma VIA de geragao de
texto. Todavia, para buscarmos meios de melhorar o ensino através da IA, em
especial (Chat GTP), € necessario compreendermos suas funcionalidades basicas e
assim podendo domina-las sem dependermos dessa tecnologia.

O Chat GPT é um modelo de linguagem (LLM) que transforma texto em
resposta: vocé escreve (input) e ele responde (output), ou seja, o usuario escreve
uma pergunta ou pedido, chamado de prompt, e o Chat GPT gera uma resposta com
base no que foi treinado. Quanto mais claro e detalhado for o prompt, melhor sera a
resposta.

Os prompts sdo necessarios para a formulagdo de uma boa resposta, pois
sdo as instrugdes corretas que damos a IA, que faz com que atingimos nossos
resultados. Eles funcionam como um guia que direciona a inteligéncia artificial sobre
0 que fazer, o tom a usar e o tipo de conteudo esperado. Quando o prompt é claro,
detalhado e bem formulado, o Chat GPT consegue compreender melhor a intengao
€ produzir respostas mais precisas e uteis. Por isso, dominar a forma de escrever
bons prompts é essencial para aproveitar todo o potencial da ferramenta, seja para
estudar, criar textos, planejar aulas ou desenvolver ideias artisticas.

Esta estrutura do prompt é necessario haver uma nogao basica, para que
assim seja possivel atingir um resultado desejado. Bem como o outras VIAs, o Chat

Gpt tem seus acertos e erros na hora da entrega do resultado, por isso ao longo
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deste artigo é reforcado a necessidade do pensamento critico e a verificagdo para
validagdo dos resultados que as IAs -principalmente de geragcdo de texto- nos
proporciona, para que a informacdo passada a frente nao seja sem base teodrica
validada.

Quando falamos de |A conciliado as Artes Visuais, aparenta ser uma ironia,
pois algo que é realizado através da fruicdo da pessoa, da criatividade e o sentir,
acreditamos ndo ter sentido algum com outro algo que é realizado através de
algoritmos e numeros digitais, no qual se baseia em boa parte nos dados que ele
obtém na internet e por distribuicdo dos usuarios da plataforma, sendo estes dados
reais de outras pessoas para assim entregar a resposta que queremos. Deste modo
a possibilidade de gerar textos que dao suporte a um professor, parece uma utopia
entre a tecnologia e as Artes Visuais tradicionais. Todavia neste artigo, estarei
apresentando um caminho nomeado de “manual”’, onde ensinarei o basico para
garantir bons resultados de pesquisa através da Inteligéncia Artificial Chat Gpt de
modo controlado e preciso, para que nao seja tendencioso e nem dependente ao
usuario que o utilizar.

Conhecendo a estrutura do site da Inteligéncia Artificial chamado de Chat
Gpt, na plataforma da empresa Open Air. O Chat Gpt tem como base de sua
estrutura o cadastramento de uma conta para o acesso ao site, podemos ver na

imagem a seguir:
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Figura 5 - Tela de cadastramento do site da OpenAi (Chat GPT)

Que bom que vocé
voltou

& Continuar com o telefone

Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do chat com a inteligéncia artificial Chat GPT (OpenAl).
Novembro, 2025.

Apods o acesso a tela de login da ferramenta, nos é apresentado a tela de

chat com a |A (sala de conversa), conforme a imagem a seguir:

Figura 6 - Tela de conversa do site da OpenAi (ChatGPT)

* e O
@ ChatGPT @ Cactaatre on gratistaments ) (@)

Como posso ajudar?

O Anexar @ Buscar D Estudar

Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do chat com a inteligéncia artificial Chat GPT OpenAl).
Novembro, 2025.
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Uma vez na tela de conversa com a A, é preciso que compreendamos a
estrutura basica de prompts, para as devidas solicitacbes que queiramos buscar.

A disposicao de um bom prompt, se da através de 5 passos essenciais a
serem inseridos na pergunta, para assim ser possivel obter bons resultados, ou
seja, ornamentei uma estrutura de prompt que possa ser usada de modo geral para
pesquisas académicas, para buscar livros e artigos, sites que possuem informagdes
corretas educacionais, etc. Ao seguir este formato sera possivel obter o objetivo
desejado. Desse modo, a organizagdo para um prompt direcionado ao campo
educacional, carrega:

a) Contexto: Explicar de modo resumido o que deseja, sem perder
coeréncia no pedido

b) Objetivo: Falar sobre o que esta buscando no ramo educacional, neste
caso sera direcionar a solicitacdo de texto que concilie com a
educacao.

c) Referéncias: Caso queira fortalecer seu texto e necessita de
referéncias, aprofunde a explicagdo anterior com base em autores
reconhecidos, e, se caso nao tiver para informar, solicite a quantidade,
linguagem e campo de atuagdo de um autor(a) que precise usar para
seu texto/estudo.

d) Nivel: Explique se € uma pesquisa/estudo para um nivel especifico de
graduagdo, ou seja, se é direcionado a ensino basico, intermediario,
académico, assim por diante.

e) Formato: Falar se deseja sua informagdo no formato de resumo,
redacao, atual, artigo, roteiro, lista, etc.

A partir disso teremos um resultado praticamente perfeito conforme o que
buscamos, e tendo isto em vista, é possivel conseguir 6timos resultados apoiadores
pela IA chamada ChatGPT e também, aplicavel a algumas outras |As de geracao de
textos como a Gemini por exemplo.

Dado este entendimento sobre prompts para os estudos, apresento a seguir,

um exemplo pratico de como estes passos sao validos e precisos.



Figura 7 - Tela de conversa do ChatGPT com o prompt teste.

Sou um académico de Artes Visuais. Estou escrevendo um trabalho sobre a influéncia do Renascimento

na arte contemporanea e preciso de textos de apoio, artigos e sites académicos para embasar minha
pesquisa, que estejam em portugués e ou com autores com artigos na lingua portuguesa. Pode listar
algumas fontes confiaveis (como sites, revistas ou bases de dados), se possivel links onde tenha pdf's
para eu estudar e resumir o que cada uma oferece? Obrigad(J

+ [ Estudar

O ChatGPT pode cometer ermos. Por issc, lembre-se de conferir informagd
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do chat com a inteligéncia artificial Chat GPT (OpenAl).

(&}

@ Novo chat
o —
@ Galeria

€ Projetos

Chats
Fontes sobre Renascimento
Fontes para pesquisa Renascim...

Fontes académicas arte Renasc.

Pl ——

Novembro, 2025.

Figura 8 - Tela de conversa do ChatGPT com resultados do prompt teste.

lingua portuguesa. Pode listar algumas fontes confiaves (como sites,

a §
revistas ou bases de dados), se possivel links onde tenha pdf's para eu L Ei

ChatGPT

estudar e resumir o que cada uma oferece? Obrigado

Otimo tata— aqui vdo algumas fontes em portugués (artigos e revistas de acesso-livre ou com PDF
disponivel) que podem te ajudar bastante no tema da influéncia do Renascimento na arte contemporanea.
Para cada fonte, resumo o que ela oferece para a pesquisa. Se quiser, posso buscar uma “bibliografia maior”

com 20+ itens.

: “Arte, ciéncia, ensino e método no renascimento: uma reflexdo para a
contemporaneidade
iversas (publicado em 2014) na revista Conhecimento & Diversidade. e unisste
Link: nmero especial vol. 6, n.% 12 => pode baixar em PDF.
0 que oferece: trata da articulagao arte-ciéncia-método no Renascimento, e propde uma reflexéo para a
contemporaneidade — ou seja, estabelece um elo direto que vocé esta buscando.
Utilidade para seu trabalho: bom para fundamentar “como” o Renascimento estabeleceu paradigmas
(como método cientifico, proporgao, estudo do corpo/olhar) que reverberam em préticas

contemporéneas.

2) Fonte: Artigo da revista Revista Digital do LAV - “A arte visual no mundo contemporéneo”
 Andreatta Kunzler. ~reasye
Link: PDF disponivel: httpy//www.redalyc.org/articulo.0a?id=337027037007 »  sessre
O que oferece: Um panorama da arte visual contemporanea (em portugués) — embora no foque
especificamente no Renascimento, ajuda a contextualizar o “contemporéneo” para depois articular com
© “renascentista’.

lidade: Serve para a parte “arte contemporénes do seu tema, permitindo que vocé contraste com

O ChatGPT pode cometer erros. Por isso, lembre-se de conferi informa

Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do chat com a inteligéncia artificial Chat GPT (OpenAl).

Novembro, 2025.
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3.2. Criacao e manipulagao de imagens

Ferramentas baseadas em |A para geracao de imagens (text-to-image)
oferecem recursos para experimentacado imediata de estilos, paletas e composigdes.
Kenski (2018, p.35) aponta que “a cultura digital redefine os processos criativos,
permitindo a prototipacdo visual instantanea e colaborativa”. No contexto de Artes
Visuais, o professor pode solicitar aos alunos que descrevam verbalmente um
conceito artistico por exemplo, “surrealismo urbano”, e com o auxilio de um gerador
de imagens, comparam as propostas geradas com as referéncias historicas,
discutindo escolhas estéticas e rupturas conceituais.

Este dialogo entre a imagem gerada digitalmente e segundo BRUZZO
(2025), “tecnoimagens”, através de um prompt e a imagem artistica da realidade
conectada a experiéncias reais do artista, pode levar a grandes discussdes sobre
autoria, ética, criatividade, estética, etc. Sendo assim, para um bom uso da IA de
geracao de imagem dentro dos limites éticos sociais, também se deve usar um

prompt bem construido.

[...]JAs tecnoimagens nascem do bojo do sistema capitalista
e a ele e sua légica econbmica se sujeitam, o que é inegavel do
ponto de vista de sincronia histérica. Ainda sobre esse fato, temos a
caracteristica de que essas imagens técnicas nao sejam
simplesmente reproducbes da realidade, mas no seu primeiro
momento (das midias eletrénicas) captagdes, recortes, montagens e
no segundo momento (das midias digitais) combinagdes, recriagoes,
mosaicos. Essas imagens tecnocomerciais passam a gerar grupos
de identificacdo e influenciar profundamente as atitudes e os
conceitos, especialmente com o desenvolvimento da publicidade na
segunda metade do século, mas recebem esse poder a medida em
que passam a ser portateis e, posteriormente, personalizaveis.
(BRUZZO; 2025, p. 51).

A mudanca que as tecnoimagens estao gerando no modo como as pessoas
veem a Arte, é indescritivel, pois ao se tornarem parte de um comércio que busca da
Arte para fins comerciais, que sejam estes rapidos e em grandes proporgdes, faz

com que pessoas € empresas sejam influenciadas e acostumadas com quem usa
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desta ferramenta para estes fins, desta maneira estas imagens geradas por |A
podem tomar um certo espaco de busca de artistas para introducido de seus

trabalhos no mercado.

Paul Virilio argumenta que a proliferacdo das tecnoimagens intensifica os
dominios da informatica visual — interfaces de sites, aplicativos e sistemas
operacionais — porque uma “concepc¢ao estatistica” passa a orientar a propria
fabricacdo de produtos e experiéncias. Em vez de processos criativos ancorados no
fazer, na experimentacao e na temporalidade do corpo, observa-se a prevaléncia de
processamentos de dados, isto €, operagbes automatizadas que recombinam
grandes volumes de informagdo segundo métricas de eficiéncia e velocidade
(VIRILIO, 1999).

A luz dessa leitura, emerge uma tens&o para o campo das Artes Visuais. Ao
deslocar a énfase do processo artistico para o processamento algoritmico, corre-se
o risco de homogeneizar solugdes estéticas, reduzir a autoria a curadoria de dados e
esvaziar dimensdes poéticas e experienciais do fazer artistico. A questdo “imagens
geradas por IA sdo Arte Visual?” ndo se resolve de forma binaria; depende de
critérios como intencionalidade autoral, mediagao critica, contexto de producédo e
circulagao, e responsabilidade ética (atribuigdo de fontes, respeito a direitos autorais,

transparéncia do uso de |A).

Nesse cenario, a mediagao docente torna-se decisiva. Cabe ao professor de
Artes Visuais: explicitar limites e possibilidades do uso de IA (como apoio
investigativo, prototipagem e estudo comparado de estilos), evitando que substitui a
experiéncia sensivel do processo artistico; instituir protocolos de transparéncia
(registro do processo, indicacao da ferramenta utilizada, justificativa de escolhas) e
rubricas que valorizem experimentacdo, revisdo e autoria; promover curadorias
comparativas entre referéncias histéricas, obras autorais e saidas de |A, discutindo
semelhancgas, diferengcas e implicagdes éticas; equilibrar praticas analdgicas e
digitais, reforcando o valor formativo do fazer, do tempo do gesto e da reflexdo sobre

a imagem.

Assim, em vez de conflito, busca-se uma relacao critica e contributiva entre

arte e tecnologia: a IA como meio de investigacdo e ampliagado de repertério, sem
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eclipsar os processos formativos, poéticos e culturais que constituem a pratica

artistica.

Dito isto, a estrutura do prompt para geracdo de imagem vai carregar uma
maior quantidade de detalhes/caracteristicas, pois cada detalhe apresentado auxilia
para a constru¢do daquela caracteristica em especifico na imagem final. Nao
somente na geragédo de imagem com uma visao geral (desprovido de conhecimentos
técnicos artisticos), mas também para quem deseja utilizar da IA para auxilio visual
para producdes artisticas, utilizaremos um prompt modelo para atingir bons

resultados, e este prompt respectivamente é estruturado por:

Contexto: Sobre o que esta buscando e ou estudando;

Objetivo: O que vocé quer atingir, por exemplo: um texto, resumo, uma frase,
um prompt para gerar |A, uma pesquisa académica, encontrar um livro ou artigo em
pdf;

Tipo de resposta: Solicite que explique com base em conceitos, livros, sites,
artigos, eftc;

Nivel: Linguagem académica, ou linguagem basica nao formal, uma
linguagem culta, etc;

Formato: Texto explicativo, texto documentado, texto jornalisticos, descritivo,

relatorio, resumo, introdugdo com desenvolvimento e conclusio, etc.

Além deste formato, € bom sempre manter boas praticas de uso para ajudar
no seu objetivo é contribuir para os dados da |IA. Estas boas praticas tendem ser
importantes para uma melhoria deste instrumento, logo vou citar algumas que vao
ajudar:

e Use verbos de acao: “explique”, “resuma”, “liste”, “compare”, “corrija”,

“reescreva’, etc.

e Evite perguntas vagas como “fale sobre a Revolugao Francesa”; prefira
“faca um resumo dos principais acontecimentos da Revolucio

Francesa, destacando causas e consequéncias, em até 10 linhas”.
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e Se precisar de um texto pronto, indique o formato: “em forma de

L1 ” o«

redacao”, “em formato de artigo”, “em formato de roteiro”, etc.

Ademais, esta estrutura base de prompt para geragdo de imagem, existem
alguns truques que ajudam a conquistar um resultado melhor. Estes artificios sao
geralmente inseridos no inicio do pedido na IA, em maior parte com: Imagine um(a),
gere, ou entao a partir de, etc. Também se usa algumas palavras para fortalecer a
qualidade da imagem e ou até solicitar que aplique um estilo proprio de algum
artista, desse modo no prompt fica assim: [...] na técnica de... [inserir nome do
artista], aqui pode se usar o nome do artista ou entdo o0 movimento em que o artista
tem significancia, como de exemplo: [...] use de exemplo a artista Frida Kahlo no
movimento surrealismo, todavia vale lembrar que ao utilizar estas |IAs de geracao
de imagem, é necessario ter como fundamento elas para auxiliar na criagdo de uma
producao a partir de ideias, logo é importante excessivamente instituir na mente das
pessoas que a |IA é uma ferramenta para tentar estimular a criatividade, mas
respeitando os artistas que existem/existiram e suas técnicas e movimentos, pois
nao devemos desconsiderar de todo um estudo de uma vida de varios estudiosos e
artistas das Artes Visuais, para na atualidade gerar algo rapido e pratico por uma IA
e ditar que aquilo, é arte., pois a esséncia artistica que carrega uma obra que é
técnicas proprias, sentimento, percepcao, humanidade pois aquilo é tocavel, sentido
e percebido, ou seja humanizado, ndo se existe quando é gerado através de uma IA.

Através disto que foi dito, realizei uma exemplificacdo de um prompt modelo,
onde solicitei que gerasse uma imagem no estilo impressionista, uma cena de uma
mulher adulta em pé com um guarda chuva aberto por estar chovendo muito, junto
dela tem uma crianga que esta a abragando pelas pernas, escolhi os tons e cores
frios para dramatizar mais imagem. Esta solicitagado foi feita com enfoque de servir
como inspiragdo para algumas produgdes manuais dos alunos que estivessem
estudando sobre impressionismo e nao soubessem ao certo pensar em uma cena
que relacionasse ao estilo, por exemplo.

Dito isso, o prompt solicitado para a IA da OpenAi, nomeada como Dall-E,
foi: “Mulher segurando um guarda-chuva aberto em meio a chuva, abrigando
uma crianga embaixo dele em uma rua antiga de estilo inglés. Pintura
impressionista feita a mao, com textura de pinceladas visiveis, técnica

semelhante a pintura a 6leo sobre tela. A composicido mostra a cena em
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formato vertical (retrato), com foco principal na mulher e na crianga ao centro,
vistas de corpo inteiro. O cenario ao fundo é na arquitetura de Londres antiga,
com prédios de tijolos e postes de luz refletindo na rua molhada. A iluminagao
é suave e difusa, tipica de um dia nublado e chuvoso, criando um clima
melancélico e dramatico. A paleta de cores deve ser fria, transmitindo emogao
e profundidade. O resultado deve parecer uma pintura real, com atmosfera
intensa e poética. Nao realizar muitos detalhes na imagem, pois tem que seguir
a estrutura de uma pintura no estilo impressionista”.

A partir deste prompt pensado com muitos detalhes, para obter um resultado
mais proximo a realidade do que seria uma obra impressionista, a IA da Dall-E, me

entregou um bom resultado, conforme a imagem logo abaixo:

Figura 9 - Mulher e crianga sob guarda-chuva na chuva.

Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Imagem gerada por inteligéncia artificial DALL-E (OpenAl). Novembro,
2025.
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Apesar da imagem nao ser fiel ao estilo impressionista e nem produzida por
um artista humano que pudesse empregar sua criatividade conciliada com sua
experiéncia artistica, trazendo ao espectador a catarse que muito é deseja na arte,
esta imagem gerada por |IA, apresenta atributos conforme a solicitagdo desejada e
assim podendo ser um auxilio para o que esta sendo ensinado aos alunos.

A geracao de imagem através de Inteligéncia Artificial, na visao do docente,
tem que ser pensada em um instrumento de apoio para a projecao de aulas. Sendo
assim a |IA “abre portas” para novas experiéncias de como ensinar e aprender sobre
as Artes Visuais.

O digital na ultima década tem sido mais consumido no ramo das Artes
Visuais, sendo por artistas, docentes, alunos e também muito pelos designers, estes
que utilizam da filosofia e criatividade das artes visuais, relacionando ao dominio das
ferramentas digitais disponiveis.

Quando uso o termo de “ferramentas digitais” digo mais sobre programas de
edicao de imagens e videos, mas neste segmento em questao, falo mais dos que
servem para editar e manipular imagens. Dentre muitos programas que existem
atualmente e servem tanto para computadores (CPU, Unidade Central de
Processamento), quanto para aparelhos méveis (celular), existem 2 (dois) que se
destacam mais por serem adaptados para ambos dispositivos eletronicos, estes
seriam o Photoshop e Canva.

O Photoshop é um software que tem como principio a edi¢cao e criacdo de
imagens, arte graficas, manipulagdo de imagens, ajustes de fotos, etc, e dentro dele
existe uma |IA que € uma das melhores atualmente em criagdo de imagens, mas nao
somente isto, pois essa |A consegue alterar objetos, cenarios, cores, iluminacéo,
dentre outros componentes de uma imagem sem eliminar o sentido da mesma.
Pensando no ensino de Artes Visuais, o photoshop emerge como um software que
pode colaborar os alunos em produgdes artisticas, sendo relacionado o digital ao
manual, a partir do planejamento do docente é possivel pensar em maneiras
diferentes de trabalhar a criatividade destes alunos nas Artes Visuais. Um exemplo
de uso do Photoshop em sala de aula seria: uma proposta de aula que integra Artes
Visuais e praticas digitais, onde consiste em convidar os alunos a criar no Photoshop
um cartaz ou banner artistico no modelo das redes sociais, partindo de um tema

pessoal, como uma memoaria, identidade ou experiéncia marcante, ou de um tema



43

social critico, como meio ambiente, desigualdade ou consumo, sendo no modelo de
propaganda ou algo similar.

A atividade inicia com uma breve reflexdo sobre narrativa visual e
composi¢ao, apos isto os alunos poderiam através de imagens da internet poderiam
se inspirar para o que usar de base na obra deles, em seguida a realizagcdo de
fotografia ou criagdo de uma imagem do zero (desenho ou diretamente no
photoshop com fotos que ja tenham registrado, em continuagao a atividade seria
editada digitalmente por meio de ferramentas como camadas, mascaras, ajustes de
cor, tipografia e montagem de elementos visuais (ferramentas do Photoshop) na sala
de informatica, dessa maneira permitindo que cada estudante transforme sua
imagem em uma peca significativa e expressiva. Ao final, as produgdes seriam
impressas pelo professor para compor uma pequena exposicdo na escola que
apresenta diferentes olhares, discursos e sensibilidades, reforcando o papel das
Artes Visuais como linguagem critica, poética e contemporédnea no contexto
educacional.

Este exemplo rapido de uma aula mostra que o Photoshop desempenha um
papel inovador nas Artes Visuais contemporaneas, pois estende as possibilidades de
criacdo, edigdo e experimentacdo de universos diferentes de imagens. O programa
acaba por ser intuitivo e assim facilita seu uso. Ele também proporciona que
estudantes e artistas possam estabelecer uma conexdo com o digital de modo
atributivo, pois permite que explorem composi¢do, cor, textura, tipografia, entre
outras opgdes, simulando técnicas tradicionais das Artes Visuais e ou acrescentando
para inovagao de novas linguagens visuais. Conforme o exemplo dado logo acima, o
Photoshop pode favorecer o desenvolvimento do pensamento critico ao possibilitar a
criacdo e edicdo de imagens que dialogam com questdes sociais, culturais e
pessoais, transformando ideias em produgdes artisticas com valor pessoal
envolvido. No ambito educacional, este software refor¢a a alfabetizagcao visual digital
no ramo das Artes Visuais e aproxima os alunos das praticas profissionais do
design, da fotografia, ou seja, da Arte digital.

Outro programa citado que pode relacionar ao estudo/ensino de Artes
Visuais com o meio digital € o Canva. Este programa no computador funciona em
site e no celular por site e também por aplicativo. Ele € muito util para alunos,
académicos e até professores devido suas possibilidades de criagdo visual digital,

tais como: banners, cartazes, slides, posts para redes sociais entre outros. Essas
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funcionalidades servem muito para o estudos também, principalmente em Artes
Visuais, devido ser um programa de criagao, ele abre portas para diversas atividades
que necessitam de rapidez, facilidade e diversidade. O Canva compdem um vasto
campo de elementos graficos visuais que podem agregar a produgdes digitais. Um
bom exemplo € a criagdo de slides para apresentacédo de trabalhos, que ajudam o
aluno com estilos e organizacédo de textos e imagens nestes slides pré prontos do
site. Outro bom exemplo é criagdo de composi¢des visuais que necessitam colagens
e fotografias, ja que o site apresenta grande gama de fontes, figuras e liberdade de
adicionar imagens externas (fora do site), para elaboracdo de uma obra artistica
digital.

Seguidamente, veremos que o site do Canva € intuitivo e apresenta uma
facilidade e diversidade de modelos para usar de bases slides de apresentacao de
trabalhos, por exemplo, como informado anteriormente. Observamos logo a seguir

esta funcionalidade em formato de um mini manual:

Figura 10 - Tela principal do site Canva.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela de entrada do site Canva. Novembro, 2025.



Figura 11 - Tela de pesquisa do site Canva
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela da area de pesquisa Canva. Novembro, 2025.

45



46

Figura 12 - Tela de modelos de slides para trabalhos de Artes.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela da area de modelos e templates Canva. Novembro,
2025.

3.3 Edicdo e montagem de videos

A edicdo de video assistida por |A facilita tarefas como corte automatico de
cenas, sugestdes de trilha sonora e legendagem inteligente. Moran ressalta que: “O
feedback continuo e oportuno traz ao aprendiz informagbes necessarias, no
momento exato em que ele precisa, regulando a sua aprendizagem e fortalecendo
sua motivagéo” (Moran; Masetto; Behrens, 2015, p. 164).

Um bom exemplo que a IA se apresenta como um auxilio para o aluno, € ao
utilizar da edicao de video vinculada que tem a opgao de realizar uma legenda
automatica, e com isto, este aluno pode atender pessoas que sao surdas, pois
muitas vezes nao € possivel disponibilizar uma pessoa que fale libras, ou entdo uma
legenda em inglés para ficar acessivel o video a pessoas de outros paises. Sendo
assim, por meio da edigdo de video com a ajuda da IA para determinadas fungdes,
além do vasto campo de possibilidades que ela oportuna, a IA na edigdo de videos
para estudos, também instiga a criatividade e trabalha mais a percepgéo e

identidade na construcao visual.
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Em uma oficina no laboratério, o professor pode propor que os alunos
registrem etapas de uma performance plastica e, em seguida, utilize um editor
inteligente para montar um curta de carater documental, refletindo sobre
dramaturgia, ritmo e narrativa visual.

Um bom programa de edigdo de videos para se usar a favor do estudo, € o
Caput, que atende as duas principais plataformas tecnoldgicas, o celular e o
computador. Devido o cap cut ser um programa com Inteligéncia artificial integrada
em variadas fungdes de edigdo, ele cobra uma mensalidade, todavia tem
possibilidade de utilizar alguns dias gratuitos para teste.

Assim como o CapCut, existem outros programas que também s&o viaveis
para o uso educacional, pois além de serem aplicativos intuitivos, disponibilizam
fungbes que é viavel criar videos, artes, videos motion, apresentagdes, flmagens
cinematograficas caseiras, e diversas outras possibilidades. Alguns destes
programas sao: Adobe Express, Filmora, Youtube Studio e alguns outros, todavia o
CapCut é o aplicativo mais viavel a todas pessoas e de modo pratico € possivel o
usar para a educacgéo.

A partir disto, apresento uma das funcionalidades utilizavel para o estudo de
e que pode se relacionar ao estudo de Artes Visuais, pois quando falamos de
acessibilidade, as Artes Visuais € um dos campos que mais abrange a diversidade
cultural e as condicbes de cada um, devido trabalhar a criatividade de fortalecer o
intimo das pessoas.

Neste trecho, demonstrarei a funcionalidade de legendas automaticas,
também acessiveis em outros idiomas. Como ja mencionado, esta é uma das
atribuicbes que o CapCut nos apresenta para tornar a edi¢cao de video acessivel a

mais pessoas.



Figura 13 - Tela de edig¢ao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.
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Figura 14 - Tela de edigao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.
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Figura 15 - Tela de edig¢ao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.
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Figura 16 - Tela de edig¢ao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.
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Nesta tela é vista a opgdo de gerar legendas automaticas através da
funcionalidade de IA, e a partir disso é possivel editar se necessario, adicionando

alguma informagao ou corrigindo.

A seguir € demonstrado a opg¢ao de legendas automaticas para tradugao de

ou para outras linguas se preciso.

Figura 17 - Tela de edig¢ao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.
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Figura 18 - Tela de edig¢ao (timeline) do aplicativo CapCut para celular.
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Fonte: SILVA, Tarcisio Souza. Captura de tela do editor de video CapCut. Novembro, 2025.

Dessa forma, o CapCut gera legendas automaticas em outros idiomas,
ampliando o alcance de videos e permitindo que conteudos sobre processos, obras
e criticas em Artes Visuais circulem entre linguas, paises e culturas com mais

acessibilidade.
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Outra funcéo inovadora no aplicativo que auxilia em edigao de videos e pode
ser voltado ao ensino de Artes Visuais, € a ferramenta de remocao de fundo, ou
seja, através desta opcao os aluno/professor, podem isolar sujeitos ou objetos de
alguma fotografia ou video, com isso é capaz de gerar atividades que trabalhem com
uma forma unica que ao se mesclar com outras formas ou cenarios, gera uma nova

imagem.

Um exemplo de aplicacdo desse recurso em sala de aula consistiria em
solicitar aos alunos que gravem pequenos videos (de 1 a 5 segundos) ou fotografem
cenas do cotidiano ou obras artisticas de seu interesse. Em seguida, deverao
encaminhar esses arquivos por e-mail, disponibilizando-os no Google Drive (gerado
pelo professor). Apds isto, na sala de informatica, o material seria utilizado para a
producdo colaborativa de um video, realizado em grupos ou como um unico video
representativo de toda a turma. Este exemplo nos faz refletir que o CapCut e nao
somente ele, mas também os outros aplicativos informados, sdo viaveis quando o
tema € inovagdo no ensino de Artes Visuais, produgbes digitais vinculadas a as

manuais.

3.4. Curadoria e pesquisa de referéncias

Os sistemas de recomendacao por |IA sdo capazes de indicar obras, autores e
artigos relevantes a partir de uma simples busca ou upload de imagens. Castells
enfatiza que “As novas tecnologias de informacdo oferecem o potencial de
democratizar o acesso ao saber, mas sem competéncias criticas adequadas correm
o risco de reproduzir desigualdades e desinformagao” (CASTELLS, 1996, p. 70)

Desse modo o professor pode organizar atividades em que os alunos
investiguem um movimento artistico em solicitado, e usem a IA para coletar
automaticamente exemplos, discutindo critérios de selecdo e autenticidade das
fontes.

Uma maneira de utilizar a Inteligéncia Artificial como ferramenta de busca de
informagdes é por meio de imagens, utilizando programas que recorrem a bancos de
dados da internet para relacionar a imagem pesquisada com possiveis resultados
semelhantes. Um exemplo é o recurso “Circular para Pesquisar”, ferramenta nativa

em alguns dispositivos da Samsung, bem como o Google Lens. Ambos operam com



55

dados visuais e textuais disponiveis na rede, realizando uma comparagao entre o
conteudo fornecido e as informacdes encontradas na internet.

Um exemplo pratico de aplicagao pedagodgica desse recurso seria o0
seguinte: o professor apresenta aos alunos fragmentos de imagens com grande
ampliagdo, de modo que apenas detalhes especificos das obras sejam visiveis.
Essas imagens podem ser compartilhadas digitalmente, por meio do Google Drive
ou de um grupo de estudos no WhatsApp. Em seguida, o docente solicita que os
estudantes utilizem a ferramenta de “Pesquisa por Imagem” para identificar a qual
obra pertencem os fragmentos exibidos. Apds a identificagdo, os alunos elaboram
um breve relatério explicando a que movimento artistico a obra pertence e
justificando sua resposta com base nas caracteristicas observadas.

Outro modo de um bom uso da IA para pesquisas € através do Chat GPT, e
também o Google Gemini que utiliza de sistema de inteligéncia tecnolégica que
abrange muitos dados, desse modo consegue nos entregar resultados mais

veridicos e diretos, de modo rapido e facil.

3.5. Avaliagao formativa e retorno personalizado

Plataformas de I|A também oferecem relatérios de desempenho que
destacam pontos fortes e lacunas de aprendizagem, permitindo ao docente ajustar
trajetorias pedagodgicas individualmente. Freire (1996, p.84) alerta para a
necessidade de “manter a dimensdo humanizadora no processo educativo”, ou seja,
usar os dados gerados nao para rotular, mas para fomentar o autoconhecimento e a
autonomia dos estudantes. Em Artes Visuais, isso se traduz em comentarios
automatizados sobre técnica, coeréncia tematica e originalidade, complementados
por discussdes presenciais guiadas pelo professor.

Além dos relatérios quantitativos, as ferramentas de IA possibilitam feedback
multimodal que é particularmente util em Artes Visuais: anotagdes visuais sobre
imagens, marcando composigdo, pontos de atengcdo ou sugestdes de corte,
comentarios automatizados sobre uso de cor e contraste, e rubricas dindmicas que
se ajustam ao nivel do aluno. Esses retornos imediatos incentivam ciclos rapidos de
experimentacdo, nos quais o estudante executa, recebe orientacdo especifica e
revisa sua proposta, reduzindo o tempo entre tentativa e reflexdo critica. Ainda

assim, é essencial que o professor interprete e complemente esses retornos,
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oferecendo uma leitura contextualizada das sugestdes algoritmicas e promovendo
discussodes que conectem técnica, intencao e sentido estético.

Na pratica pedagogica, a integragao de IA em avaliacdo formativa pode
assumir formatos diversos, como painéis de progresso que acompanham portfolios
digitais ao longo do semestre, geracdo automatica de exercicios direcionados para
desenvolver habilidades que precisam de fortalecimento e mediagao de avaliacdes
entre pares com critérios definidos pela equipe docente. Para que essa integragao
funcione de maneira eficaz, sdo necessarias agdes institucionais complementares,
incluindo formacao continuada para professores em literacia de dados e ferramentas
digitais, infraestrutura tecnolégica adequada e politicas claras de uso que garantam
acessibilidade e equidade para todos os estudantes.

Por fim, é preciso reconhecer limites e riscos. Algoritmos podem reproduzir
vieses estéticas, reduzir a diversidade de solugdes criativas ou incentivar a
uniformidade técnica, o que pode empobrecer a experimentacdo em Artes Visuais.
Por essa razéo, recomenda-se uma implementacdo baseada em principios éticos,
com transparéncia nos critérios de avaliagdo, consentimento informado de
estudantes e responsaveis, protecdo de dados e mecanismos de revisdo humana
para decisOes automatizadas. Integradas com responsabilidade, as |As podem
fortalecer a avaliagcdo formativa nas Artes Visuais sem substituir o papel do
educador, alinhando-se ao propodsito do estudo sobre O FUTURO DAS ARTES
VISUAIS NA EDUCACAO BRASILEIRA: Estratégias de Implementagdo de

Inteligéncia Artificial para Professores de Artes Visuais.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A discussdo desenvolvida ao longo deste trabalho permite afirmar que a
restricdo ao uso de dispositivos moveis pessoais em escolas, instituida pela Lei n°
15.100/2025, nao inviabiliza a integragdo pedagogica de tecnologias digitais e de
sistemas de |IA no ensino de Artes Visuais. Ao contrario, reposiciona seu uso para
ambientes controlados (laboratérios de informatica, bibliotecas, espagcos maker) e
para atividades mediadas fora do horario letivo, exigindo planejamento didatico,
mediacao critica e politicas institucionais de acesso e equidade. Em consonancia
com a BNCC, com a abordagem triangular (fruigdo, contextualizagdo e produgao) e
com a literatura de cultura digital e mediacdo pedagogica (Castells; Jenkins;
Santaella; Kenski; Moran), a IA pode atuar como meio de ampliagdo do repertorio,
como instrumento de investigacdo e como suporte para feedback formativo, sem

substituir o papel docente, a experiéncia estética nem os processos analégicos.

Sintese dos principais achados: do ponto de vista formativo, a IA potencializa
criatividade, pensamento critico e autoria quando seu uso € orientado por objetivos
claros, rubricas transparentes e critérios éticos (autoria, atribuicdo de créditos,
privacidade e protegdo de dados). Essa mediacdo ajuda a evitar tanto o tecnicismo
quanto a dependéncia acritica das ferramentas; as praticas hibridas, combinagao de
pesquisa/curadoria digital, esbogos manuais, producéo autoral e avaliagao formativa
mostram-se adequadas ao contexto legal, pois deslocam o uso do celular para o
laboratério e articulam o digital ao analogico; em Artes Visuais, a |IA favorece: (I)
escrita processual (roteiros, justificativas curatoriais, memoriais), (Il) prototipagao
visual e exercicios de analise comparada, (lll) registro audiovisual do processo
criativo com legendagem e acessibilidade, e (V) curadoria de referéncias com
discussdo de confiabilidade das fontes; o eixo ético-critico é incontornavel:
“tecnoimagens” e sistemas de recomendagdo moldam imaginarios e influenciam
escolhas (Bruzzo; Castells). Cabe ao professor atuar como curador e mediador,

problematizando vieses, autoria e condigbes de produgéao e circulagado das imagens.

A |A, quando tratada como tecnologia de mediagdo pedagdgica e cultural,
pode enriquecer significativamente o ensino de Artes Visuais. A restricao legal ao

uso de celulares convida a um redesenho das praticas, fortalecendo a
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intencionalidade didatica e o uso de ambientes adequados. O caminho viavel
combina planejamento institucional, formagdo docente e politicas de acesso,
ancoradas em principios éticos, no respeito a autoria e na centralidade do professor
como mediador. Assim, arte e tecnologia podem caminhar juntas para formar
sujeitos criticos, criativos e responsaveis, capazes de fruir, contextualizar e produzir

em dialogo com os desafios do presente.
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APRESENTAGAO

A partir das pesquisas desenvolvidas no trabalho de conclus&o de curso, o presente
projeto de curso que tem por titulo “O FUTURO DAS ARTES VISUAIS NA
EDUCACAO BRASILEIRA: Estratégias de Implementagdo de Inteligéncia Atrtificial
para Professores de Artes Visuais”, tem como intuito debater e compreender as
vertentes de um ensino de artes visuais associado a inteligéncia artificial, dado a
época em que vivemos conectados diariamente ao meio digital, e partir disso pensar
em possibilidades para utilizar da ia e a tecnologia para promover um estudo
inovador, instigante, criativo, critico e reflexivo de artes visuais. Este projeto esta

direcionado para os alunos do ensino médio, do 2° ano.

OBJETIVOS GERAL

Explorar metodologias que integrem IA e recursos digitais ao ensino de Artes
Visuais, ampliando processos criativos e criticos, em conformidade com a Lei n°
15.100/2025. Objetivos especificos: (i) desenvolver prompts e critérios de avaliagao
de saidas de IA; (ii) articular referéncias historicas e contemporaneas em produgdes
autorais; (iii) registrar e refletir processos; (iv) realizar mostra final (mural/galeria

virtual) com mediacao.

CONTEUDO/TEMA GERAL

O conteudo aborda a integracao entre Inteligéncia Atrtificial e Artes Visuais no Ensino
Médio, contemplando estudos sobre os fundamentos da IA aplicada a criacao
artistica, analise critica de imagens e produgbes geradas por algoritmos,
experimentacao de ferramentas digitais enquanto meios expressivos, articulagao de
referéncias histéricas e contemporaneas relacionadas as interagbes entre arte e
tecnologia, desenvolvimento de projetos autorais mediados por recursos
computacionais e reflexao ética sobre autoria, criatividade e usos responsaveis da IA

no contexto educacional, em conformidade com a Lei n® 15.100/2025.
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COMPETENCIAS

Competéncias Gerais: (1) Conhecimento; (2) Pensamento cientifico, critico e
criativo; (4) Comunicagado; (5) Cultura digital; (7) Argumentacado; (10)
Responsabilidade e cidadania (BRASIL, 2017).

Arte: Competéncias especificas: experimentar e fruir producdes artisticas; investigar
contextos e significados; criar e compartilhar proposi¢gdes autorais; participar de

processos de mediagao e curadoria.

Habilidades exemplificativas para o Ensino Médio: anadlise critica de imagens e
discursos visuais; combinagdes de técnicas e midias; elaboracéo de projetos autorais

com registro processual e reflexao.

IDENTIFICAGAO DO ANO ESCOLAR

2° Ano do Ensino Médio

SEQUENCIA DIDATICA

Aula 1 — Introducéo a IA e as regras de uso na escola; ética e saude mental. Aula 2 —
Cultura digital, imaginario e praticas artisticas. Aulas 3-4 — Letramento em prompts e
pesquisa com chatbots; elaboracao de breve relatério com referéncias. Aulas 5-6 —
Geracdo de imagens (em laboratério) e conversdo para esbogo/produ¢do manual;
composi¢cao autoral hibrida. Aula 7 — Partilhas e revisbes mediadas. Aula 8 —
Memorial reflexivo em slides (Canva/Google Slides). Aula 9 — Apresentagdo e

avaliacéo dialogica. Aula 10 — Curadoria e mostra (mural/galeria virtual).
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Aula 1. O que é IA e como pode ser usada nas Artes Visuais e educagiao em
geral, respeitando a ética e limites legais. Modo de lidar com esta tecnologia
respeitando a Lei n° 15.100/2025

Objetivos especificos:

e Compreender os fundamentos basicos da IA e sua valorizagdo no
ensino de Artes Visuais.

e Entender os niveis éticos e de saude mental do uso da IA para a
educacgao e evidenciar a Lei n° 15.100/2025 - que torna o uso de
celular em sala de aula proibido, exceto quando usado como propdsito

de estudo ou como atividade dada pelo professor.

Conteudo especifico: Introducdo a IA e as regras de uso na escola; ética e saude

mental.

Procedimento Metodolégico: Professor entrara na sala de aula e se apresentara
aos alunos, apos isto é realizada a organizagéo da sala de aula conforme o mapa da
sala. Apos isto o docente ird apresentar e contextualizar os alunos sobre Inteligéncia
Artificial e como ela esta envolvida atualmente com as Artes Visuais -essa explicagcao
contara com um breve resumo do envolvimento das Artes Visuais com a tecnologia-,
depois disso o professor finaliza a aula falando brevemente sobre a nova lei de
delimitacdo do uso de celular em sala de aula, e como ele ira contornar essa
limitacdo. para que possa apresentar as atividades que vai realizar com os alunos

sobre I|A.

Recursos: Sala com projetor, computador do professor ou do laboratério da escola,

folha-resumo da lei para os alunos e quadro branco.

Avaliagao: Investigacao e referéncias.
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Aula 2. Revisao e Discussao: imaginario, cultura digital e pratica artistica

Objetivos especificos: Analisar sobre o imaginario digital e formacgao estética,
utilizar autores para reforgar conceitos basicos da educacado (Barbosa, Freire,

Castells, Jenkins) a pratica em aula. Discusséao coletiva.
Conteudo especifico: Cultura digital, imaginario e praticas artisticas.

Procedimento Metodolégico: O professor adentra a sala de aula e solicita que os
alunos se organizem conforme o mapa da sala. Depois disto o docente inicia uma
discussdo com os alunos sobre a arte e tecnologia, com algumas questdes, por
exemplo: o que é arte para eles? O que acham de produgdes digitais artisticas? Se
a tecnologia € uma ferramenta associada as Artes Visuais e se é através dela que as
Artes evoluiram e ou até mesmo surgiram novos movimentos artisticos? E alguns
outros questionamentos. Apds apresentar as perguntas, o professor orientara que os
alunos se agrupem em 3 a 4, e respondam estas questdes coletivamente por grupo.
Para finalizar a aula havera uma troca de respostas de cada grupo e uma analise

coletiva, tudo mediado pelo docente da sala.

Recursos: Sala com projetor, computador do professor ou do laboratério da escola,

folha-resumo da lei para os alunos e quadro branco.
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Aula 3. Conceitos basico do ChatGPT, pesquisar e realizar um roteiro de um

tema utilizando da IA como auxilio

Objetivos especificos:

e Entender como funciona o ChatGPT para pesquisas e construir um relatério
com auxilio da IA, sobre um tema das Artes Visuais(solicitado pelo professor),
e realizar um breve relatorio sobre o que foi pesquisado.

e Apresentar referéncias de estudiosos que fortalecam o relatério solicitado.

Conteudo especifico: Letramento em prompts e pesquisa com chatbots; elaboracéo

de breve relatério com referéncias.

Procedimento Metodoldgico: Ao adentrar a sala de aula, o professor vai explicar
aos alunos da atividade que sera realizada e que contara com uma avaliagéo
mediadora e participativa. Apdés o processo de orientagdo, os alunos serao
encaminhados até a sala de tecnologia da escola -conhecido também como
laboratério de informatica- posteriormente se dividiram em duplas para realizar a
atividade. O professor apresenta algumas instrugdes basicas para uso do ChatGPT
(em especifico), e mostrara isso com o auxilio do projetor que vai espelhar seu
computador. Depois disto os alunos terao o resto do tempo para realizarem o inicio de
suas pesquisas para o relatério. O final da aula se dara aos alunos retornarem para a

sala de aula.

Recursos: Laboratério com computadores e acesso ao ChatGPT, folhas impressas

com modelo de prompts, folha A4.
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Aula 4. Continuagao da aula anterior e entrega do relatério

Objetivos especificos: Preparar e finalizar a proposta de um breve relatério feito
com auxilio da IA ChatGPT e compreender os principios basicos para a construgao de

um bom prompt.

Conteudo especifico: Letramento em prompts e pesquisa com chatbots; elaboracéo

de breve relatério com referéncias.

Procedimento Metodolégico: Professor entra em sala e encaminha os alunos para a
sala de tecnologia, apds se organizarem em duplas, os alunos sao orientados a
finalizar suas pesquisas e escrever o relatério. Depois disto, todos voltam a sala de
aula onde entregam os relatorios para o professor que posteriormente ira avaliar estes
relatorios, e em seguida professor inicia um dialogo com os alunos e questionando
alguns sobre como foi o processo de realizar estes relatorios, como foi usar a |IA para
o estudo, como foi a relagdo com o digital para pesquisa e que meios utilizaram, se o

uso da IA foi proveitoso e pensam em usar mais vezes para o estudo, etc.

Recursos: Laboratério com computadores e acesso ao ChatGPT, folhas impressas

com modelo de prompts que ajudem a pesquisar melhor ou pdf, folha A4 e caneta

Avaliacao: O professor avaliara como modo de participacédo na atividade e coeréncia

no relatério conforme o tema.
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Aula 5. Introdugao a geragcdao de imagens com IA, reflexdo critica e conversao

para esbo¢o manual

Objetivos especificos:

e Usar Inteligéncias Artificiais do tipo geracéo de imagens, para aprender a criar
imagens digitais e, junto disso, elaborar prompts eficazes.
e Planejar a obra final que sera realizada por desenho manual inspirado no

cotidiano e relacionado a imagens feitas por IA.

Conteudo especifico: Geragdo de imagens (em laboratério) e conversdo para

esbocgo/producao manual; composi¢ao autoral hibrida.

Procedimento Metodolégico: A aula iniciara com o professor se apresentando
cordialmente aos alunos, apos isto explicara de modo rapido como funcionara a aula
e a aula da semana seguinte. O docente vai introduzir o conteudo de como gerar
imagens através de Inteligéncia Artificial, e, através disto comegara a atividade que
sera realizada na sala de tecnologia. Os alunos vao para a sala de informatica e la o
professor através de um projetor ou notebook, exemplifica como gerar uma imagem
por |IA e que tipo de prompt € necessario para conseguir obter o melhor resultado. Os
alunos terdo a aula inteira para treinar na |IA, gerando entdo imagens ao gosto deles.
Ao fim do horéario dessa aula, os alunos vao voltar para a sala de aula e assim o
professor, vai rapidamente relembrar eles de registrarem uma cena do cotidiano no

celular deles ou de um parceiro da sala, para utilizarem na semana seguinte.

e Recursos: Computador com internet, papel A4, lapis e ou carvao.
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Aula 6. Continuacgao da aula anterior e producao digital.

Objetivos especificos: Atribuir e combinar os conhecimentos de geragdo de imagem

por IA na construgdo de um banner/folder sobre memodrias.

Conteudo especifico: Geragdo de imagens (em laboratério) e converséo para uma

criacdo visual digital e mediada; composigao autoral hibrida.

Procedimento Metodolégico: Esta aula assim como a passada sera o professor
encaminhando os alunos até a sala de tecnologia. Ja na sala correta, o professor vai
brevemente lembrar os alunos de que, a criagdo do banner digital deve se relacionar
a uma cena do cotidiano ou um momento marcante da vida deles, que tenham em
mente ou fotografado e é importante para eles, e, integrado a algum elemento visual
gerado em alguma |IA que eles treinaram na aula anterior. Chegando ao fim da aula, o
docente vai informar a classe de que as produgdes visuais digitais, poderdao ser
finalizadas em casa, e quem terminar fora da sala de aula, devera enviar ao drive que
sera disponibilizado pelo professor. O professor também explica, que destinara a
préxima aula somente para que cada aluno individualmente apresente seu desenho, e
que disponibilizara por projetor ou notebook a imagem artistica digital que o aluno
criou, para que ele fale sobre o porqué daquela escolha e edi¢do e o processo que foi

realizado para chegar aquele resultado.
Recursos: Sala de informatica, computador e ou notebook com internet e projetor.

Avaliagao: Memodria visual.
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Aula 7. Revisao das aulas anteriores e reflexao dos resultados da ultima aula.

Introdugéao ao trabalho final.
Objetivos especificos:

e Reconhecer o desenvolvimento na produgao da obra manual que realizaram
com base no cotidiano e imagens de |IA de inspiragao.

e Discutir sobre todo o processo com outros alunos e professor e apresentar o
desenho feito para todos da sala.

e Apresentar imagem digital artistica desenvolvida pelo aluno e explicar o

processo.
Conteudo especifico: Partilhas e revisbes mediadas.

Procedimento Metodoloégico: O professor iniciara a aula solicitando que os alunos
se organizem em sala de aula, apos isto ira relembrar brevemente os conteudos e
atividades das aulas anteriores, destacando as etapas do processo criativo com o0 uso
da inteligéncia artificial e a producéo digital inspirada no cotidiano (com a referéncia
visual da foto registrada por eles ou imaginagdo de uma lembranga). Em seguida, os
alunos serao convidados a apresentar suas produgdes finais, explicando as ideias,
referéncias e escolhas visuais que fizeram. Durante as apresentacdes, o professor
mediara os alunos que vao apresentar com os outros alunos, assim estimulando a
reflexdo coletiva sobre o desenvolvimento artistico e as possibilidades da integragao
entre arte e tecnologia. Caso os alunos desejem, poderao exibir as imagens geradas
por |IA no notebook do professor ou projetor, complementando a analise da obra
manual. Ao final o professor explicara como vai funcionar a aula da semana seguinte,
onde ele realizara uma sintese conjunta, destacando o aprendizado e a evolugao

perceptiva e criativa de cada participante.

Recursos: Sala de informatica, computador e ou notebook com internet, projetor,

folha A4 e caneta.

Avaliagao: Apresentagao da producéo artistica digital.
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Aula 8. Introducgao aos programas digitais e criagao de memorial em slides

Objetivos especificos:

e Explorar ferramentas digitais de criacdo de slides (como Canva, Google
Apresentagdes e Visme).

e Elaborar um memorial visual das aprendizagens sobre Inteligéncia Artificial e
Artes Visuais. Produzir uma apresentacao digital criativa que una texto e

imagem.
Conteudo especifico: Memorial reflexivo em slides (Canva/Google Slides).

Procedimento Metodolégico: O professor inicia a aula apresentando brevemente as
ferramentas digitais, por exemplo como baixar slide gratuito, como pesquisar slides
que envolvam tematicas especificas, como buscar elementos digitais para criar o
proprio estilo de slide e etc, através de exemplos de modelos prontos no Canva e
Google Slides. Em seguida os alunos iniciam a criagdo de um memorial digital, com 3
a 5 slides, contendo pelo menos 10 linhas de texto e imagens relacionadas ao tema

“Arte e Inteligéncia Artificial”.

Durante a atividade, o professor acompanha individualmente tirando duvidas técnicas
e orientando quanto a organizagdo visual e textual. Ao final da aula, quem nao

concluir podera terminar em casa e enviar com o prazo final até a proxima aula.

Recursos: Computadores ou notebooks, acesso a internet, projetor, Canva, Google

Slides ou Visme.
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Aula 9. Finalizagao e avaliagao mediada
Objetivos especificos:

e Finalizar e apresentar o memorial digital. Refletir sobre o processo de
aprendizagem envolvendo |A e Artes Visuais.

e Participar de uma avaliagéo dialdgica e coletiva.
Conteudo especifico: Apresentagdes e avaliagao dialdgica.

Procedimento Metodologico: Nos primeiros 15-20 minutos, os alunos finalizam os
ultimos ajustes de seus slides. Em seguida iniciam as apresentagdes orais dos
memoriais (3 a 5 minutos por aluno), com projegcdo em tela. Apos as apresentagdes, o
professor conduz uma roda de conversa avaliativa, convidando os alunos a refletirem
sobre seus avancgos, desafios e percepgdes sobre o uso da IA na arte. A avaliagao
sera mediada, sem atribuicdo de nota, valorizando a troca de experiéncias e o

processo criativo.
Recursos: Projetor, computador, apresentagdes em slides dos alunos.

Avaliagao: Memoria visual e apresentagao
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Aula 10. Exposigao virtual, curadoria e reflexao

Objetivos especificos: Realizar a inauguragdo da exposicdo do mural ou galeria
virtual, apresentar justificativas finais e uma reflexao coletiva sobre processo, ética e

aprendizagens.
Conteudo especifico: Curadoria e mostra (mural/galeria virtual).

Procedimento Metodolégico: O professor organiza uma galeria virtual (em
plataforma como Google Sites, Artsteps ou Padlet) reunindo as produgdes dos alunos.
Na sala de informatica, os alunos acessam a galeria, exploram as obras dos colegas
e participam de uma meditagdo guiada, comentando as conexdes entre as imagens
geradas por |A e as criagbes manuais ou tridimensionais feitas em casa. Ao final,
ocorre uma breve reflexao coletiva de encerramento, em que o grupo compartilha

aprendizados e percepgdes sobre o papel da tecnologia na arte contemporanea.

Recursos: Computadores, internet, projetor, plataforma online para galeria virtual
(Artsteps, Padlet, Google Sites).
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AVALIAGAO

A avaliagao, no contexto do ensino de Artes Visuais, deve ser compreendida
como um processo continuo que orienta e qualifica tanto a pratica docente quanto a
aprendizagem dos estudantes. Conforme defende Luckesi (1995), avaliar ndo é
julgar ou punir, mas investigar a qualidade da acado educativa para promover
avancos significativos. O autor afirma que “a avaliagcdo € um ato de investigar a
qualidade dos resultados intermediarios ou finais de uma acéao, subsidiando sempre
sua melhora” (LUCKESI, 1995, p. 165). Essa perspectiva reforca a ideia de que
avaliar implica acompanhar o percurso do aluno, identificar potencialidades e

fragilidades e reorganizar o trabalho pedagdgico sempre que necessario.

Sendo assim, a avaliacdo que esta dentro do sistema de educacdo e faz
necessario do professor atribuir notas sobre os alunos e seus juizos, sera realizada
a partir de uma jungao de produgdes dos alunos em campos digitais com |A e outras
ferramentas tecnoldgicas, mediados pelo professor. Estas criagdes serdo realizadas
a partir de atividades em sala de aula ou de informatica, no qual as ferramentas
avaliativas serdo: Relatério de um tema historico das Artes Visuais, Criagao de

banner/folder digital e memorial em formato de slides.
Os critérios avaliativos terdo como peso igual de 0 a 4:
- (I) Investigacao e referéncias (clareza, pertinéncia, pluralidade);
- (I) Processo e experimentagao (registros, revisdes, justificativas de escolhas);
- (Ill) Criag&o autoral (coeréncia estética, originalidade, composigéo);
- (IV) Reflexao critica (argumentacao sobre IA, ética e cultura digital);

- (V) Participacao e colaboragéo (engajamento, respeito as normas e prazos).

Evidéncias: relatério curto (Aulas 3-4), peca autoral (Aulas 5-6), memoria

visual e apresentacao (Aulas 8-9).
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