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O IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE ARTES VISUAIS:
desafios, oportunidades e perspectivas na formacao educacional

Zaqueu de Souza Chagas

Resumo: O ensino de Artes Visuais vem passando por transformac6es impulsionadas pela
digitalizacdo dos processos pedagdgicos. Este estudo analisa o impacto das tecnologias digitais
na pratica educativa, examinando como essas ferramentas influenciam as metodologias e as
formas de expressdo artistica dos estudantes. Investiga-se também os desafios da adaptacao
docente e as novas possibilidades criativas que surgem para os alunos. Ao integrar arte
tradicional e inovacgdo tecnoldgica, discute-se o papel da digitalizacdo na democratizacdo do
acesso, inclusdo e novas dinamicas de aprendizagem. A partir de uma abordagem teérica e
pratica, propde-se uma reflexao sobre os caminhos e desafios do ensino de Artes Visuais na era
digital.

Palavras—chave: “ensino de Artes Visuais”; “digitalizacdo na educacdo”; “tecnologias
digitais™; “criatividade artistica; inclusdo digital.”

EL IMPACTO DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA ENSENANZA DE LAS
ARTES VISUALES: desafios, oportunidades y perspectivas en el desarrollo educativo

Resumen: La ensefianza de las Artes Visuales ha experimentado cambios significativos con la
creciente digitalizacion de los procesos pedag6gicos. Este estudio busca analizar el impacto de
las tecnologias digitales en la préactica educativa de los docentes y estudiantes de Artes Visuales,
explorando cémo las herramientas digitales estan remodelando tanto las metodologias de
ensefianza como las formas de expresion artistica de los estudiantes. La investigacién examina
los desafios que enfrentan los educadores al adaptarse a las nuevas tecnologias, asi como las
oportunidades que ofrecen para ampliar las formas creativas de los alumnos. Con un enfoque
en la integracion entre el arte tradicional y las innovaciones tecnoldgicas, el trabajo discute las
implicaciones de esta digitalizacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando
aspectos como la democratizacion del acceso a la educacion artistica, la inclusion digital y los
cambios en las dinamicas de aprendizaje. A través de un enfoque tedrico y préactico, este estudio
propone una reflexion sobre las perspectivas y desafios de la ensefianza de las Artes Visuales
en la era digital.

Palabras clave: “ensefianza de Artes Visuales”; “digitalizacion en la educacion”; “tecnologias
digitales”; “creatividad artistica”; “inclusion digital”.



1 INTRODUCAO

A introducdo das tecnologias digitais tem sido um dos fatores mais significativos a
moldar a educacao contemporanea, e seu impacto € especialmente perceptivel na area de Artes
Visuais, um campo tradicionalmente ligado a pratica manual e a expressao criativa. O ensino de
Artes Visuais, que sempre foi uma pratica que valorizava a interacdo direta com o material
artistico e o espaco fisico, esta sendo transformado pela crescente digitalizacdo das salas de aula.
O uso de softwares de design grafico, plataformas de criacdo de arte digital, ferramentas de
edicdo e recursos multimidia j se tornou uma realidade cada vez mais presente na formacgéo de
alunos e no cotidiano dos professores. Além disso, 0 advento das ferramentas de inteligéncia
artificial com capacidade de gerar imagens traz novos desafios para o ensino de Artes Visuais,
exigindo uma reavaliacao ética, estética e pedagdgica sobre autoria, criatividade e o papel do
artista frente as producdes automatizadas. Esse cenario ndo apenas altera os métodos
tradicionais de ensino, mas também provoca uma mudanca na forma como os alunos se
relacionam com o processo criativo.

Para os professores de Artes Visuais, a digitalizacdo demanda ndo apenas o dominio
técnico de novas ferramentas, mas também uma ampliacdo do olhar pedagdgico frente as
transformacdes no fazer artistico. Essa mudanca ndo se restringe a substituicdo de meios
tradicionais por digitais, mas envolve uma reconfiguracdo conceitual do ensino, em sintonia
com os principios da Arte Contemporanea. Desde a década de 1960, praticas artisticas tém
dialogado com inovacdes tecnoldgicas, questionando suportes, autoria e processos criativos.
Nesse sentido, a inser¢do das tecnologias digitais no ambiente escolar deve considerar nao
apenas as competéncias técnicas e criativas dos alunos, mas também promover reflexdes criticas
sobre os sentidos da arte na atualidade.

Além disso, a digitalizacdo tem o potencial de democratizar o acesso ao ensino artistico,
permitindo que alunos de diferentes realidades sociais e culturais tenham contato com
conteudos e ferramentas que antes estavam restritos a contextos especificos. Por exemplo,
plataformas como o Canva e o Krita oferecem acesso gratuito a recursos de design e pintura
digital; museus virtuais disponibilizam acervos completos online, como o Google Arts &
Culture; e cursos de arte sdo oferecidos gratuitamente em plataformas como YouTube e
Coursera, permitindo que estudantes de regides periféricas ou com menos recursos possam
aprender e se expressar artisticamente com qualidade. No entanto, essa democratizagdo também
traz desafios, como a desigualdade no acesso a dispositivos e a internet, que pode acentuar a
exclusdo digital, prejudicando o pleno aproveitamento das possibilidades oferecidas pelas
tecnologias. Dessa forma, surge a necessidade de discutir como a Artes Visuais pode se adaptar
para garantir que todos os alunos, independentemente de seu contexto social e econémico,
possam usufruir das mesmas oportunidades de aprendizado.

Por outro lado, a incorporacdo do digital também impde desafios relacionados a
sobrecarga de informacdes e a adaptacao dos alunos a rapidez com que as tecnologias evoluem.
O constante desenvolvimento de novas plataformas, softwares e aplicativos cria um cenario no
qual os alunos sdo pressionados a adquirir novas habilidades de maneira rapida, o que pode
gerar uma sensacdo de ansiedade e inseguranca, especialmente entre aqueles que ja possuem
dificuldades no processo de aprendizagem. Essa pressao para a producéo por meio datecnologia,
quando ndo devidamente mediada pelo educador, pode afetar o desempenho académico e
criativo dos alunos, gerando uma sensacdo de desmotivagdo ou desconexdo com O processo
artistico.



Neste contexto, este estudo visa analisar o impacto das tecnologias digitais na vida de
professores e alunos de Artes Visuais, com um enfoque especifico nas transformacées que esse
processo traz para a pratica pedagogica e para o desenvolvimento das habilidades criativas dos
estudantes. A crescente inser¢cdo das tecnologias no ensino tem provocado mudancas
significativas na forma como o conhecimento € transmitido e assimilado (Prensky, 2001). A
pesquisa buscard compreender como os professores lidam com a implementacéo de tecnologias
digitais em suas aulas e como essas mudancas afetam suas abordagens pedagogicas,
considerando tanto os desafios quanto as oportunidades geradas por essas inovacoes.

Além disso, serd discutido como a digitalizacdo pode influenciar a criatividade dos
alunos, permitindo-lhes explorar novas formas de expressao artistica enquanto enfrentam as
dificuldades relacionadas ao aprendizado de novas ferramentas tecnoldgicas. Pesquisas como a
de Hsiao e Chang (2016), realizada em escolas secundarias em Taiwan, revelam que o uso de
aplicativos de criacdo gréfica e plataformas digitais interativas aumentou significativamente o
engajamento e a producdo criativa dos alunos. Da mesma forma, um estudo conduzido por
Rolstad et al. (2020) na Noruega apontou que 72% dos professores de Artes Visuais perceberam
uma melhora na experimentacao estética dos alunos apos a adogdo de recursos digitais. Esses
dados destacam o potencial das tecnologias na ampliagéo das linguagens visuais e na promogéo
de ambientes educacionais mais interativos e colaborativos.

Ao longo da pesquisa, sera discutido o papel do professor como mediador da integracao
entre a arte tradicional e as novas tecnologias, além de analisar o impacto da digitalizacdo na
formacdo dos alunos, que sdo incentivados a vivenciar processos criativos, experimentar
diferentes linguagens e refletir criticamente sobre a producéo artistica em um mundo cada vez
mais mediado por tecnologias digitais.

2. ADIGITALIZACAO NO ENSINO DE ARTES VISUAIS: IMPACTOS, DESAFIOS E
OPORTUNIDADES

O desenvolvimento deste estudo explora as implicacdes da digitalizacdo no ensino de
Artes Visuais, analisando como as ferramentas tecnoldgicas transformaram tanto a préatica
pedagdgica dos docentes quanto as formas de expressdo artistica dos estudantes. A
digitalizacdo, neste contexto, ndo se restringe & mera substituicdo das interfaces tradicionais por
recursos digitais, mas representa uma mudanca profunda na experiéncia estética e no modo de
criacdo artistica. Conforme destaca Moran (2015), a incorporacdo de tecnologias no ambiente
educacional exige uma adaptacdo dos professores e alunos, promovendo novas dindmicas de
ensino e aprendizagem. Além disso, 0 uso artistico das tecnologias digitais inclui ndo apenas a
criagdo de imagens, mas também a proposicdo de obras que desconstruam, subvertam e
tensionem os limites e finalidades inicialmente previstos para essas tecnologias, abrindo espago
para novas possibilidades estéticas e reflexivas no campo da arte contemporanea.

Para isso, é essencial considerar tanto o contexto teérico quanto as experiéncias vividas
por educadores e alunos, observando suas reacOes e adaptacdes frente a introducdo de
tecnologias digitais nas salas de aula. Segundo Kenski (2012), a utilizagéo de recursos digitais
pode ampliar as possibilidades pedagdgicas, tornando a aprendizagem mais interativa e
acessivel.

A incorporacdo de tecnologias digitais ao ensino de Artes Visuais ndo € apenas um
fendbmeno emergente, mas uma revolucdo que envolve a transformacdo das préticas
pedagdgicas e das relacdes entre o professor, o aluno e o conteudo ensinado. Estudos como 0s
de Manovich (2013) ressaltam que a convergéncia digital abriu novas possibilidades para a
expressao artistica, permitindo que os alunos experimentem diferentes linguagens visuais e



interajam com a arte de maneira inovadora.

Desafios enfrentados pelos docentes na adaptacgéo ao ensino digital

A adaptacdo dos professores as novas tecnologias no ensino de Artes Visuais € um dos
maiores desafios no contexto da digitalizagdo. Embora as ferramentas tecnoldgicas proporcionem
beneficios significativos, muitos docentes ainda enfrentam dificuldades ao integra-las em suas
praticas pedagogicas. Um dos principais desafios estd na falta de preparo técnico adequado para
lidar com as novas tecnologias e as metodologias de ensino associadas a elas. Segundo
Nascimento e Silva (2020), a auséncia de formacdo especifica pode resultar em um uso
superficial e limitado dessas ferramentas, comprometendo a qualidade do ensino de Artes
Visuais.

Além disso, muitos educadores sentem-se inseguros ao utilizar novas tecnologias,
receosos de ndo serem capazes de emprega-las de maneira eficaz ou de perderem o controle sobre
0 processo de aprendizagem. Essa inseguranca pode ser atribuida a falta de familiaridade com as
ferramentas digitais e a auséncia de suporte institucional adequado (Nascimento; Silva, 2020).

Outro fator importante € a resisténcia a mudanca. Educadores acostumados a métodos
tradicionais podem perceber as novas tecnologias como desnecessarias ou complicadas,
preferindo manter praticas mais familiares. Essa resisténcia pode ser superada por meio de
capacitacdo continua e da criacdo de uma cultura de inovagdo no ambiente escolar. A formacéo
de uma mentalidade aberta a experimentacdo e a adogdo de novas ferramentas pedagdgicas pode
transformar a experiéncia de ensino e aprendizagem no campo das Artes Visuais (Nascimento;
Silva, 2020).

No entanto, o processo de digitalizacdo da vida e da criatividade também traz desafios
mais amplos que precisam ser considerados. Entre eles, destacam-se 0s aspectos éticos
relacionados ao uso crescente de inteligéncias artificiais para a geracdo de imagens, que levantam
questBes sobre autoria, originalidade e o papel do artista no processo criativo. Além disso, 0
impacto da exposicdo excessiva a telas na formacdo e desenvolvimento de criancas e
adolescentes tem sido objeto de estudo, apontando para a necessidade de equilibrio entre o uso
das tecnologias digitais e praticas que preservem a saude fisica, mental e emocional dos alunos.

Oportunidades para os alunos na era digital

Embora os professores enfrentem desafios em sua adaptacdo, os alunos tém se
beneficiado significativamente das novas possibilidades oferecidas pela digitalizagdo. As
tecnologias digitais permitem que os estudantes explorem novos meios de criacdo artistica, como
arte digital, design grafico, animacdo 3D e arte interativa. A introducdo dessas formas de
expressdo amplia os horizontes criativos dos alunos, estimulando sua imaginacéo e oferecendo-
Ihes maneiras inovadoras de interagir com a arte (Nascimento & Silva, 2020).

A digitalizacdo também promove maior autonomia no processo de aprendizagem. Com
ferramentas digitais, os alunos podem aprender em seu proprio ritmo, acessando tutoriais e
materiais didaticos a qualquer momento, sem as limitagcGes de tempo e espago da sala de aula
tradicional. Isso resulta em uma aprendizagem mais flexivel e personalizada, na qual os
estudantes podem aprofundar-se nos aspectos que mais lhes interessam (Nascimento; Silva,
2020).

Além disso, as plataformas digitais oferecem aos alunos a oportunidade de conectar-se
com uma comunidade global de artistas e educadores, permitindo o compartilhamento de ideias,
feedbacks e colaboragdes. Essa interacdo global € um dos aspectos mais enriquecedores do ensino
de Artes Visuais na era digital, pois possibilita que os alunos se conectem com diferentes culturas
e estilos artisticos, expandindo sua visdo de mundo e suas capacidades criativas (Nascimento;
Silva, 2020).



3 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de revisdo bibliogréafica e descritivo, com o
objetivo de analisar os desafios e as potencialidades das tecnologias digitais no ensino de Artes
Visuais. Para isso, foram adotados procedimentos de coleta e analise de dados que permitiram
reunir informacdes atualizadas e abrangentes sobre o tema.

Fontes e critérios de sele¢do bibliografica

Para fundamentar teoricamente o estudo, foi realizada uma revisdo sistemética de
literatura em bases académicas reconhecidas, como Scielo, Google Scholar, ERIC e periddicos
especializados em educacdo, tecnologia educacional e Artes Visuais. Os critérios de selecdo
priorizaram publicacdes dos Ultimos dez anos (2013-2023), que abordassem a integracdo das
tecnologias digitais no ensino artistico, os impactos pedagogicos e as transformacdes conceituais
da prética artistica contemporanea. Também foram incluidas fontes complementares, como
portfolios digitais de artistas contemporaneos, sites oficiais de museus virtuais e plataformas
educacionais que exemplificam o uso das tecnologias digitais no campo artistico.

Andlise dos dados

A sintese dos dados foi articulada com a revisdo bibliogréfica, permitindo discutir os
resultados a luz dos conceitos tedricos e das evidéncias empiricas presentes na literatura.

4 REFLEXOES SOBRE O FUTURO DO ENSINO DE ARTES VISUAIS NA ERA
DIGITAL

O futuro do ensino de Artes Visuais parece promissor com 0 avango das tecnologias
digitais tem transformado o ensino e a pratica das Artes Visuais, proporcionando novas formas
de interacdo, criacdo e aprendizado. Ferramentas como realidade aumentada (RA), inteligéncia
artificial (1A) e realidade virtual (RV) estdo expandindo os horizontes artisticos, tornando os
processos de ensino mais dindmicos, imersivos e personalizados (Nascimento; Silva, 2020).

Realidade Aumentada: Transformando Desenhos em Experiéncias 3D

A realidade aumentada permite que os alunos interajam com suas cria¢des artisticas em
um espaco tridimensional, oferecendo uma compreenséo mais rica e interativa dos conceitos
estudados. Um exemplo notério € o aplicativo Quiver Education, que transforma desenhos
bidimensionais em modelos 3D animados. Esse recurso ndo sO enriquece 0 processo de
aprendizagem, mas também estimula a criatividade e a experimentacdo, aproximando o aluno do
objeto artistico de uma maneira que o tradicional desenho em papel ndo proporciona.
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Fonte: Renato Batista da Silva/Arquivo pessoal

Figura 1 : Alunos de Intitui¢do publica, do interior do Rio, utiliza aplicativo com realidade aumentada em
aulas de geografia e ciéncia utilizando as artes visuais

Inteligéncia Artificial: Personalizacéo e Inovacéo no Processo Educativo

A inteligéncia artificial tem o potencial de revolucionar o ensino das Artes Visuais ao
oferecer uma abordagem personalizada. Aplicativos baseados em IA podem analisar o estilo e 0
progresso dos alunos, fornecendo feedback em tempo real e sugerindo caminhos criativos
inovadores (Pereira et al., 2018). Essa tecnologia facilita uma aprendizagem adaptativa,
permitindo que cada estudante desenvolva seu potencial de forma Unica.

Um exemplo notavel no universo da producdo artistica com IA é o trabalho de Refik
Anadol.

e Sobre o Artista: Refik Anadol é um artista e diretor de midia que utiliza dados e
algoritmos de 1A para criar instalages imersivas e visuais que exploram a relagéo entre
mem©ria, espaco e tempo. Seu trabalho integra informacgdes em tempo real e técnicas de
visualizacdo de dados, transformando ambientes em experiéncias artisticas inovadoras;

e Obra em Destaque: Uma de suas obras emblematicas ¢ a instalagdo “Melting
Memories”, onde dados do cérebro humano sdo convertidos em formas visuais
dindmicas, criando uma experiéncia sensorial Unica;

e Outros Artistas que Utilizam 1A: Além de Anadol, artistas como Mario Klingemann,
Anna Ridler, Sougwen Chung e Robbie Barrat vém explorando as possibilidades da
inteligéncia artificial para expandir os limites da criagdo artistica.
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Figura 2: Imerséo visual na mente artificial: Refik Anadol transforma dados em arte digital, criando
instalacOes que desafiam nossa percepcéo entre tecnologia e criatividade.

Recursos Tecnologicos no Ensino de Artes Visuais

A incorporacdo de recursos tecnologicos no ensino de Artes Visuais oferece
oportunidades inovadoras para ampliar o processo criativo e o aprendizado dos alunos. No
entanto, é fundamental ir além da simples apresentacao de ferramentas e refletir sobre seus usos,
limitacOes e potenciais adaptacdes para o contexto escolar.

Dentre as tecnologias disponiveis, destacam-se:

Artbreeder: Plataforma que utiliza inteligéncia artificial para criar e modificar imagens
de forma colaborativa. No ambiente escolar, pode ser explorada para estimular a criatividade dos
estudantes, permitindo a experimentacdo com composi¢cdes visuais e hibridizacGes artisticas.
Contudo, € importante problematizar o papel da autoria diante da intervencéo da IA, promovendo
debates criticos sobre a originalidade e o processo criativo.

Tilt Brush: Aplicativo de realidade virtual que possibilita a pintura em um espaco
tridimensional. Essa tecnologia amplia o conceito de superficie artistica, estimulando a
exploracéo espacial e a percepc¢éo corporal no ato de criar. Na sala de aula, pode ser adaptada
para atividades que integrem arte, tecnologia e educacdo corporal, mesmo com recursos
limitados, por meio de demonstracGes e videos, ou em parcerias com laboratorios de tecnologia.

Google Arts & Culture: Plataforma que oferece acesso virtual a museus e exposi¢oes ao
redor do mundo, democratizando o contato com obras e movimentos artisticos diversos. Além
da visitagdo virtual, pode ser usada para projetos de pesquisa, curadoria escolar e producdo de
conteudos multimidia. Sua utilizacdo, entretanto, exige reflexdo sobre a mediacdo do
conhecimento e o papel do professor na mediacéo dessas experiéncias virtuais.

Esses exemplos indicam que o uso da tecnologia no ensino artistico ndo deve se limitar a
um fim técnico, mas integrar uma pratica pedagogica reflexiva e contextualizada, que dialogue
com 0S Processos criativos, criticos e expressivos dos alunos. Ao problematizar as possibilidades
e os desafios do digital, os educadores podem transformar suas aulas em espacos de inovacao,
critica e ampliacédo da cultura visual.

Contudo, é essencial que o ensino de Artes Visuais continue a equilibrar as inovagoes
tecnologicas com os métodos tradicionais de ensino, garantindo que o foco permaneca na
expressdo criativa e na reflexdo critica sobre a arte. O desafio futuro serd integrar as novas
tecnologias de forma que complementem e enriquegam as préaticas pedagdgicas, sem substituir a
importancia dos processos artisticos tradicionais, que sdo essenciais para a formacao dos alunos
como artistas e pensadores criticos (Nascimento & Silva, 2020).
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A digitalizacdo no ensino de Artes Visuais representa, assim, um movimento de
transformacdo tanto para professores quanto para alunos, criando um novo cenario de
aprendizagem que precisa ser constantemente explorado, repensado e adaptado as mudancas
tecnoldgicas e pedagogicas.

Discussao

De acordo com Castells (2000), as tecnologias podem expandir os horizontes criativos
dos alunos, proporcionando novas formas de experimentacdo e expressao. Contudo, como
enfatizado por Souza e Santos (2015), a auséncia de capacitacdo docente é um obstéculo
significativo. A falta de um planejamento pedagoégico adequado, que inclua o uso de
tecnologias, é um problema identificado por Almeida (2017), que sugere que € necessario
promover a formacdo continua dos professores.

Em relacdo a infraestrutura, Santos (2016) aponta que a desigualdade no acesso as
tecnologias entre as escolas, especialmente nas publicas, impede que muitos alunos tenham as
mesmas oportunidades de aprendizado digital.

Aspectos Significativos dos Resultados

Os resultados desta andalise destacam alguns aspectos importantes que devem ser
considerados para o sucesso da implementacdo de tecnologias digitais no ensino de Artes
Visuais. Primeiramente, a formacdo continua dos professores é essencial para garantir que eles
possam utilizar as ferramentas digitais de maneira eficaz. Além disso, a infraestrutura escolar
precisa ser modernizada, oferecendo acesso de qualidade as tecnologias, para que todos 0s
alunos tenham igualdade de condi¢des no processo de aprendizagem.

Outro aspecto fundamental para a efetividade do uso das tecnologias no ensino de Artes
Visuais é o planejamento didatico estratégico. Conforme Anderson e Sullivan (2010) destacam,
é essencial que as ferramentas tecnoldgicas estejam integradas aos objetivos curriculares da
disciplina, garantindo que sua utilizacdo contribua diretamente para o desenvolvimento das
competéncias e conteldos previstos. Dessa forma, o recurso tecnoldgico deixa de ser um
elemento isolado para se tornar parte integrante do processo pedagdgico, potencializando a
aprendizagem dos estudantes.

Proximas Etapas a Serem Desenvolvidas

Com base na analise dos dados coletados, as proximas etapas indicam a necessidade de
um estudo aprofundado sobre a capacitagcdo continuada dos professores e as condigOes da
infraestrutura tecnoldgica nas escolas, assim como a investigacdo do impacto das ferramentas
digitais na criatividade e no desempenho artistico dos alunos. Para isso, recomenda-se a ado¢do
de metodologias de pesquisa que possibilitem uma compreensdo ampla e detalhada desses
aspectos.

A realizacdo de pesquisas de campo € fundamental para coletar dados qualitativos e
quantitativos diretamente nas instituicdes de ensino, por meio de entrevistas, questionarios e
observacOes. Essa abordagem permite identificar as necessidades reais dos docentes quanto a
formacdo em tecnologias digitais, bem como mapear as limitagdes e possibilidades oferecidas
pela infraestrutura existente.

Os estudos de caso configuram-se como uma estratégia eficaz para examinar experiéncias
especificas de escolas que ja incorporam tecnologias digitais no ensino das Artes Visuais. A
analise detalhada dessas préticas possibilita compreender de que maneira ferramentas como o
Tilt Brush ou plataformas baseadas em inteligéncia artificial influenciam o engajamento dos
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alunos, o processo criativo e as estratégias pedagogicas dos professores.

Além disso, a promocdo de grupos focais e oficinas com educadores, estudantes e
especialistas em arte e tecnologia € relevante para fomentar a reflexdo critica sobre os desafios e
as potencialidades das tecnologias digitais no contexto educacional. Essas atividades também
contribuem para a capacitacdo docente, preparando os professores para a incorporacgéo efetiva
desses recursos em suas préaticas pedagdgicas.

Por fim, recomenda-se a implementacdo de uma avaliagdo de impacto estruturada,
utilizando indicadores que permitam mensurar o desenvolvimento artistico dos alunos, como
portfolios digitais, avaliagdes auto e heteroaplicadas, bem como analises comparativas dos
resultados antes e ap6s a introducédo das tecnologias digitais.

Dessa forma, essas estratégias investigativas possibilitam a formulacdo de politicas
educacionais e praticas pedagdgicas mais efetivas, que considerem tanto a qualificacdo docente
quanto a melhoria da infraestrutura, promovendo uma aprendizagem artistica inovadora, critica
e contextualizada ao cenario tecnoldgico contemporaneo.

A analise dos dados obtidos confirmou que as tecnologias digitais podem desempenhar
um papel fundamental no ensino de Artes Visuais, proporcionando novas possibilidades para a
expressao artistica e o desenvolvimento criativo dos alunos. No entanto, desafios como a falta de
formacéo dos professores e a desigualdade no acesso a equipamentos e internet ainda precisam
ser enfrentados para que o uso dessas tecnologias seja eficiente.

5 CONCLUSOES

A pesquisa nos levou a refletir sobre a realidade do ensino de Artes Visuais € a relacéo
com as tecnologias digitais, apontando para uma série de desafios, mas também para enormes
possibilidades de transformacdo. Através dos dados analisados, fica claro que o uso eficaz das
tecnologias no ensino artistico depende de uma série de fatores, sendo a formacao continua dos
professores e a infraestrutura escolar dois pontos-chave para o sucesso dessa integragéo.

Em termos de futuro, acredito que hd uma rica area de estudo a ser explorada, com
potencial para impactar diretamente a forma como os professores de Artes Visuais abordam seu
trabalho no contexto digital. O proximo passo, sem davida, serd aprofundar a pesquisa no campo
das experiéncias reais e, quem sabe, envolver diretamente os sujeitos dessa transformacdo: os
préprios professores e alunos.

A pesquisa ndo so reforcou a importancia de adaptar o ensino as novas ferramentas e
tecnologias, mas também mostrou que, para que essa mudanca acontega, € preciso mais do que
apenas uma atualizacdo de ferramentas — € necessario um comprometimento com a formacéo e
o desenvolvimento Esta analise foi embasada em uma revisdo tedrica aprofundada, que
considerou os principais estudos e autores da area. A pesquisa adotou um enfoque tedrico, sem
coleta direta de dados empiricos, privilegiando a analise detalhada das ferramentas tecnolégicas
e das perspectivas apresentadas nas referéncias bibliograficas. Com isso, foi possivel obter uma
compreensdo mais solida sobre a digitalizacdo do ensino de Artes Visuais e sua relagdo com as
préaticas pedagogicas contemporaneas.

Os dados analisados evidenciam que a incorporagéo das tecnologias digitais no ensino de
Artes Visuais apresenta beneficios significativos, como o aumento do engajamento dos alunos e
o0 estimulo a criatividade. Observou-se, por exemplo, que escolas que adotaram ferramentas como
o Tilt Brush registraram melhorias no desempenho artistico dos estudantes e na inovacéo das
praticas pedagdgicas. Além disso, a capacitagdo continua dos professores mostrou-se
fundamental para a efetividade dessas inovagoes.
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Continuo de todos os envolvidos no processo educacional. Com isso, este trabalho ndo é
um ponto final, mas uma janela aberta para novas reflexdes e descobertas que poderédo
transformar ainda mais o ensino de Artes Visuais no Brasil.

Esta andlise foi embasada em uma revisdo tedrica aprofundada, que considerou o0s
principais estudos e autores da area. A pesquisa adotou um enfoque tedrico, sem coleta direta de
dados empiricos, privilegiando a analise detalhada das ferramentas tecnoldgicas e das
perspectivas apresentadas nas referéncias bibliograficas. Com isso, foi possivel obter uma
compreensdo mais sélida sobre a digitalizacdo do ensino de Artes Visuais e sua relacdo com as
praticas pedagogicas contemporaneas.

Os dados analisados evidenciam que a incorporacdo das tecnologias digitais no ensino de
Artes Visuais apresenta beneficios significativos, como o aumento do engajamento dos alunos e
o estimulo a criatividade. Observou-se, por exemplo, que escolas que adotaram ferramentas como
o Tilt Brush registraram melhorias no desempenho artistico dos estudantes e na inovacgédo das
praticas pedagégicas. Além disso, a capacitacdo continua dos professores mostrou-se
fundamental para a efetividade dessas inovacoes.
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