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RESUMO

A presente pesquisa analisa a integracdo entre arte e tecnologias digitais no Ensino Médio,
destacando suas contribuicdes para praticas pedagodgicas inovadoras e significativas. O estudo
parte do entendimento de que a cultura digital transforma a forma como estudantes interagem,
aprendem e constroem conhecimento, tornando essencial a articulacdo entre recursos
tecnoldgicos, metodologias ativas e experiéncias artisticas. Por meio de revisdo de literatura
recente (2020-2025), foram analisados artigos, livros e relatérios que discutem o uso de
ferramentas digitais, plataformas colaborativas, aplicativos educacionais e inteligéncia artificial
no contexto escolar, bem como o papel da arte na promocdo da criatividade, expressao e
protagonismo estudantil. Os resultados evidenciam que a incorporacao de tecnologias digitais no
ensino de arte favorece o engajamento, a personalizacdo da aprendizagem, a ampliacdo das
possibilidades de criacdo, 0 acesso a conteudo de qualidade e o desenvolvimento de habilidades
tecnoldgicas, pensamento critico e colaboragdo. Ao mesmo tempo, apontam desafios estruturais
e pedagdgicos, como a desigualdade no acesso a internet e equipamentos, e lacunas na formacao
continuada de professores. Conclui-se que a integragcdo entre arte e tecnologia constitui uma
estratégia potente para aproximar o ensino da realidade dos estudantes, promovendo experiéncias
educativas mais dindmicas, inclusivas e conectadas as demandas do século XXI. Assim,
compreender e implementar essa interface pedagogica é fundamental para a formacédo de jovens
criticos, criativos e autbnomos, capazes de atuar de maneira consciente e transformadora na
sociedade digital.

Palavras-chave: Arte-Educacdo. Ensino Médio. Metodologias Ativas. Tecnologias Digitais.
ABSTRACT
This study examines the integration of art and digital technologies in high school education,

highlighting their contributions to innovative and meaningful teaching practices. The study is
based on the understanding that digital culture transforms the way students interact, learn, and
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construct knowledge, making the integration of technological resources, active methodologies,
and artistic experiences essential. Through a review of recent literature (2020-2025), we analyzed
articles, books, and reports discussing the use of digital tools, collaborative platforms, educational
apps, and artificial intelligence in the school context, as well as the role of art in promoting
creativity, expression, and student agency. The results show that the incorporation of digital
technologies into art education fosters engagement, personalized learning, expanded creative
possibilities, access to quality content, and the development of technological skills, critical
thinking, and collaboration. At the same time, they highlight structural and pedagogical
challenges, such as unequal access to the internet and equipment, and gaps in continuing teacher
education. It can be concluded that the integration of art and technology is a powerful strategy
for bringing education closer to students’ real-world experiences, fostering educational
experiences that are more dynamic, inclusive, and aligned with the demands of the 21st century.
Thus, understanding and implementing this pedagogical approach is essential for nurturing young
people who are critical, creative, and self-reliant—individuals capable of acting in a conscious
and transformative manner within the digital society.

Keywords: Art Education. High School. Active Teaching Methods. Digital Technologies.
RESUMEN

La presente investigacion analiza la integracion entre el arte y las tecnologias digitales en la
Educacion Secundaria, destacando sus contribuciones a practicas pedagogicas innovadoras y
significativas. El estudio parte de la comprension de que la cultura digital transforma la forma en
que los estudiantes interactdan, aprenden y construyen conocimiento, haciendo esencial la
articulaciéon entre recursos tecnoldgicos, metodologias activas y experiencias artisticas. Por
medio de una revision de literatura reciente (2020-2025), se analizaron articulos, libros e
informes que discuten el uso de herramientas digitales, plataformas colaborativas, aplicaciones
educativas e inteligencia artificial en el contexto escolar, asi como el papel del arte en la
promocion de la creatividad, la expresion y el protagonismo estudiantil. Los resultados
evidencian que la incorporacion de tecnologias digitales en la ensefianza del arte favorece el
compromiso, la personalizacién del aprendizaje, la ampliacion de las posibilidades de creacion,
el acceso a contenidos de calidad y el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, pensamiento critico
y colaboracién. Al mismo tiempo, sefialan desafios estructurales y pedagdgicos, como la
desigualdad en el acceso a internet y a los equipos, ademas de vacios en la formacién continua
de los docentes. Se concluye que la integracion entre arte y tecnologia constituye una estrategia
potente para acercar la ensefianza a la realidad de los estudiantes, promoviendo experiencias
educativas mas dinamicas, inclusivas y conectadas con las demandas del siglo XXI. Asi,
comprender e implementar esta interfaz pedagdgica es fundamental para la formacion de jovenes
criticos, creativos y autbnomos, capaces de actuar de manera consciente y transformadora en la
sociedad digital.

Palabras clave: Arte-Educacion. Educacion Secundaria. Metodologias Activas. Tecnologias
Digitales.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a sociedade tem vivenciado mudancas profundas impulsionadas pelo
avanco das tecnologias digitais, que transformaram as formas de comunicacgdo, interacdo e
producdo do conhecimento. No campo educacional, essas transformacdes repercutem
diretamente nas préaticas pedagdgicas, exigindo da escola novas formas de ensinar e aprender que
dialoguem com a realidade dos estudantes. Nesse cenario, a cultura digital passa a ocupar lugar
central, uma vez que interfere nas linguagens, nos modos de participacédo social e nas experiéncias
de aprendizagem construidas no cotidiano escolar. No Ensino Médio, essa discussdo torna-se
ainda mais relevante, pois 0s jovens estdo inseridos em um contexto marcado pela conectividade,
pelo uso constante de dispositivos tecnoldgicos e pela circulacdo acelerada de informacdes.

Nesse contexto, a integracdo entre arte e tecnologia apresenta-se como uma possibilidade
significativa para a construcdo de praticas pedagdgicas mais criativas, dindmicas e
contextualizadas. A arte, entendida como linguagem, expressdo e forma de conhecimento,
favorece o desenvolvimento da sensibilidade, da criatividade, da autoria e do pensamento critico.
Quando articulada as tecnologias digitais, amplia-se o repertorio de experiéncias educativas,
permitindo que os estudantes explorem diferentes linguagens, produzam contetdos multimodais
e participem de forma mais ativa do processo de ensino-aprendizagem. Assim, pensar a relagéo
entre educacdo criativa, cultura digital, arte e tecnologia significa refletir sobre caminhos
pedagdgicos que aproximem a escola das demandas do século XXI.

A partir dessa compreensdo, este estudo tem como objetivo geral analisar a integracdo
entre arte e tecnologia como estratégia de educacéo criativa no contexto do Ensino Médio. Como
objetivos especificos, busca-se compreender os impactos da cultura digital no processo de ensino-
aprendizagem, discutir o papel da arte na promocéo da criatividade e da expressao no ambiente
escolar, analisar as contribuicBes das tecnologias digitais para praticas pedagogicas inovadoras,
refletir sobre a formacdo docente diante dos desafios da integracdo entre arte e tecnologia e
identificar possibilidades metodoldgicas que favorecam uma aprendizagem significativa no
Ensino Médio.

A justificativa deste estudo apoia-se na necessidade de aprofundar o debate sobre a
integracdo entre arte e tecnologias digitais no contexto educacional contemporaneo. Em um
momento em que 0s estudantes convivem intensamente com diferentes recursos tecnoldgicos,

torna-se indispensavel que a escola desenvolva praticas pedagogicas mais coerentes com essa
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realidade, sem perder de vista a dimensdo humana, critica e sensivel da formacéo. Nesse sentido,
a articulacdo entre arte e tecnologia pode contribuir para tornar o ensino mais atrativo,
participativo e significativo, além de favorecer o desenvolvimento de competéncias
fundamentais, como criatividade, autonomia, pensamento critico e colaboracdo. Dessa forma, o
estudo mostra-se relevante tanto do ponto de vista tedrico quanto prético, ao oferecer reflexdes
que podem contribuir para a inovacao pedagogica e para o fortalecimento da atuacdo docente no
Ensino Médio.

Quanto a metodologia, a pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliogréafica,
desenvolvida a partir da analise de materiais ja publicados sobre a tematica em estudo. Para sua
construgdo, foram consultados artigos cientificos, livros, capitulos de livros e relatorios
académicos que discutem cultura digital, arte-educacdo, tecnologias digitais e metodologias
inovadoras no contexto escolar. A escolha por esse tipo de pesquisa justifica-se por possibilitar a
sistematizacdo e a andlise critica de contribui¢bes tedricas ja consolidadas, permitindo uma
compreensdo mais ampla sobre o objeto investigado e oferecendo base consistente para a
discusséo proposta.

Diante desse panorama, o problema de pesquisa que orienta este estudo é o seguinte: de
que maneira a integracdo entre arte e tecnologia pode contribuir para a promoc¢do de uma
educacdo criativa e significativa no Ensino Médio?

REFERENCIAL TEORICO

A cultura digital configura-se como um dos principais elementos estruturantes da
sociedade contemporanea, sendo caracterizada pela intensificagdo do uso das tecnologias digitais
nas praticas sociais, comunicacionais e educacionais. Nesse cenario, a educacao passa a ser
atravessada por novas dindmicas de producdo e circulagdo do conhecimento, o que exige a
ressignificacao das praticas pedagdgicas. Conforme destaca Santos, Franqueira e L6bo (2024), a
cultura digital promove transformacgdes significativas nas formas de ensinar e aprender, ao
ampliar as possibilidades de interacéo, colaboragédo e construcdo do conhecimento em ambientes
hibridos e digitais.

Diante dessas transformacdes, a escola é desafiada a integrar tais mudancas ao processo
educativo, superando préaticas tradicionais e incorporando maultiplas linguagens e midias. Nesse

sentido, Romao et al. (2025) enfatiza que a cultura digital redefine as formas de comunicagéo e
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aprendizagem, demandando dos sujeitos o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
leitura critica das informaces e a producéo de contetidos em diferentes formatos.

[...] nds, professores, precisamos nos adequarmos a essa era digital, letrando-nos
digitalmente para ensinarmos os alunos, o que significa que precisamos dominar técnicas e
habilidades de acesso, interacdo e processamento de varias midias. 1sso porque os alunos, hoje,
do ensino fundamental, j& nasceram na era digital, ndo conhecem outra realidade, embora ndo
signifique que sejam letrados digitalmente (Figueredo, 2024, p. 43).

As instituicGes de ensino, juntamente com suas equipes gestoras, devem investir na
modernizacao dos espagos educacionais, especialmente por meio da disponibilizagédo de recursos
tecnoldgicos e da qualificacdo de professores e técnicos. Tais investimentos sdo fundamentais
para viabilizar a implementacéo de préaticas pedagdgicas que promovam a participacao ativa dos
estudantes, favorecendo dindmicas colaborativas e interativas, capazes de tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais significativo (Roméo et al., 2025).

Nesse contexto, o uso da internet e das tecnologias digitais amplia as possibilidades
educativas, permitindo que professores e estudantes produzam contetdos, compartilnem
conhecimentos e divulguem suas producGes em ambientes virtuais. Dessa forma, criam-se
espacgos de construgdo coletiva do saber, nos quais a aprendizagem se torna mais dinadmica,
participativa e alinhada as demandas contemporaneas.

Ademais, no contexto educacional brasileiro, essa perspectiva é reforcada pela Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), que estabelece a cultura digital como uma das
competéncias gerais da Educacdo Basica, evidenciando a necessidade de praticas pedagdgicas
que promovam 0 uso critico, ético e criativo das tecnologias digitais.

Nesse sentido, a no¢do de competéncia pode ser compreendida como a articulagdo de
conhecimentos, habilidades e atitudes voltadas ao desenvolvimento de acdes conscientes e
interventivas, capazes de mobilizar saberes em diferentes contextos de forma préatica e reflexiva.
Sob essa perspectiva, a Educacdo tem vivenciado um periodo de intensas transformacoes,
impulsionadas pelas mudancas nas formas de producéo, circulacéo e validagdo do conhecimento,
bem como pelas novas possibilidades e modalidades de aprendizagem.

Diante desse cenério, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa um marco
relevante na histéria da educacdo brasileira ao reconhecer a cultura digital como elemento
constitutivo do processo educativo, incorporando-a as préaticas didatico-pedagdgicas (Giffoni,
2020).
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N&o obstante, a inser¢éo das tecnologias digitais no ensino tem sido amplamente discutida
como uma estratégia para a inovacdo pedagéOgica e a promoc¢do de aprendizagens mais
significativas. Contudo, seu potencial educativo depende de uma integracao que ultrapasse 0 uso
meramente instrumental, exigindo planejamento pedagdgico intencional e formacdo docente
adequada. Conforme Sales (2020), as tecnologias digitais, quando utilizadas de forma consciente,
contribuem para a construcdo de ambientes de aprendizagem mais interativos, dinamicos e
centrados no estudante. Complementarmente, Pustilnik e Fernandez (2021) ressaltam que a
formacdo docente é um elemento essencial para que essas tecnologias sejam efetivamente
incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, pesquisas recentes apontam que a integracdo das tecnologias digitais no
ensino pode favorecer o desenvolvimento de competéncias essenciais, como pensamento critico,
autonomia e colaboracdo (Santos; Franqueira; Lobo, 2024). Entretanto, ainda persistem desafios
significativos, tais como a precariedade da infraestrutura tecnoldgica, a desigualdade de acesso e
as limitacdes na formacdo dos professores, fatores que dificultam a efetivacdo dessas praticas no
contexto educacional brasileiro. Dessa forma, evidencia-se que a utilizacdo das tecnologias
digitais deve estar articulada a praticas pedagogicas inovadoras e contextualizadas, capazes de
promover aprendizagens significativas e alinhadas as demandas da cultura digital.

No ambito da arte-educacéo, evidencia-se o papel fundamental da arte na formagéo
integral dos estudantes, uma vez que favorece o desenvolvimento da sensibilidade, da criatividade
e da expressao. No contexto contemporaneo, marcado pela cultura digital, a arte amplia suas
possibilidades ao incorporar diferentes linguagens e tecnologias, potencializando experiéncias
educativas mais dindmicas, interativas e significativas. Conforme Almeida (2025), a arte no
contexto educacional contribui para a formacéo critica dos sujeitos, possibilitando a leitura, a
interpretacdo e a ressignificacdo da realidade por meio de praticas expressivas e culturais.

Nessa perspectiva, a criatividade assume centralidade como uma das competéncias
essenciais no século XXI, sendo cada vez mais valorizada nos processos educativos. De acordo
com Santos, Medeiros e Meroto (2024), torna-se necessario superar modelos tradicionais de
ensino que limitam o potencial criativo dos estudantes, promovendo ambientes de aprendizagem
que estimulem a inovagéo, a experimentacdo e a autonomia intelectual. Assim, a integracdo entre
arte e tecnologia configura-se como uma estratégia relevante para ampliar as possibilidades de
expressao e construcdo do conhecimento.

Nesse contexto, a articulagdo entre arte e tecnologias digitais possibilita o uso de
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diferentes recursos na producdo artistica, como videos, animagGes, fotografias e conteudo
multimidia, contribuindo para o protagonismo estudantil e para a construgdo de aprendizagens
mais contextualizadas. Conforme Santos, Franqueira e Lobo (2024), o uso pedagdgico das
tecnologias digitais favorece praticas mais interativas e colaborativas, ampliando as formas de
participacdo dos estudantes no processo educativo.

No que se refere as préaticas pedagdgicas, as metodologias inovadoras tém se consolidado
como alternativas ao modelo tradicional de ensino, especialmente no Ensino Médio, etapa que
demanda abordagens mais dindmicas e alinhadas as caracteristicas dos estudantes
contemporaneos. Nesse cenario, destacam-se as metodologias ativas, que promovem o
protagonismo discente e a aprendizagem significativa. Segundo Santos (2025), tais metodologias
estimulam a participacéo ativa dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, do
pensamento critico e da colaboragdo, por meio de estratégias como a aprendizagem baseada em
projetos e a sala de aula invertida.

Ademais, faz-se pertinente considerar que os estudantes contemporaneos tém sido
recorrentemente compreendidos a luz do conceito de nativos digitais, expressdo que, embora
formulada em momentos anteriores, permanece relevante no debate educacional atual ao designar
sujeitos socializados em contextos marcados pela ubiquidade das tecnologias digitais.

No Brasil, pode-se estimar que a primeira geracdo de nativos digitais, ponderando a
imersdo no digital, se deu a partir de 2010, quando da disseminacdo dos smartphones, 0s quais
apresentam diferencas técnicas relevantes, como capacidade de processamento e de
armazenamento. O acesso aos bens tecnoldgicos e a cultura digital ocorre, como em qualquer
lugar do mundo, de maneira desigual; e o smartphone é, para muitos brasileiros, o Unico
computador que ele tem acesso (Constantino; Salvino, 2023, p. 4).

Nessa perspectiva, tais individuos desenvolvem formas especificas de interacéo,
comunicagdo e construcdo do conhecimento, profundamente mediadas por dispositivos
tecnoldgicos e ambientes virtuais. Conforme argumentam Santos et al. (2025), esses sujeitos
apresentam padrdes cognitivos e comportamentais atravessados pela I6gica da conectividade, da
simultaneidade e da interatividade, o que impde & educacéo o desafio de reconfigurar suas praticas
pedagdgicas, de modo a torna-las mais coerentes com as dindmicas contemporaneas de
aprendizagem.

Corroborando essa perspectiva, estudos recentes indicam que a integracdo entre

tecnologias digitais e metodologias inovadoras pode potencializar o engajamento dos estudantes
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e favorecer a construgdo ativa do conhecimento. Além disso, essa articulacdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, como criatividade,
comunicacgdo, pensamento critico e resolucdo de problemas (Pustilnik; Fernandez, 2021).

A incorporacdo das tecnologias digitais no contexto educacional esta diretamente
relacionada a emergéncia de novas formas de ensinar e aprender, nas quais 0s estudantes deixam
de assumir uma postura passiva para se tornarem sujeitos ativos na construcdo do conhecimento.
Nesse cenario, o uso de ferramentas digitais, simuladores, ambientes virtuais de aprendizagem e
plataformas colaborativas possibilita o desenvolvimento de praticas pedagdgicas centradas na
investigacdo, na resolugdo de problemas e na aprendizagem colaborativa. Tais recursos
contribuem para a criagdo de experiéncias educativas mais dinamicas e interativas, favorecendo
o desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia e da capacidade analitica dos estudantes,
competéncias essenciais para sua formacdo em uma sociedade cada vez mais orientada pelo
conhecimento.

Dessa maneira, compreende-se que a articulagdo entre cultura digital, tecnologias, arte e
metodologias inovadoras se configura como um eixo estratégico para a construcdo de praticas
pedagdgicas mais coerentes com as exigéncias contemporaneas, favorecendo uma educacao
critica, criativa e significativa no Ensino Médio. Nesse contexto, a integracdo entre arte e
tecnologia ultrapassa a mera adequacao as transformacdes sociais, constituindo-se como um
recurso potente para a promo¢do de uma educacdo mais inovadora, inclusiva e conectada as
maultiplas linguagens do mundo atual. Assim, problematizar essa interface no ambito do Ensino
Médio implica reconhecer a necessidade de superar modelos tradicionais de ensino, promovendo
experiéncias formativas que preparem os estudantes para atuar de forma autbnoma, reflexiva e

criativa na sociedade digital.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
natureza basica e com objetivo exploratorio-descritivo, desenvolvida por meio de uma revisdo de
literatura. Esse tipo de investigacdo permite analisar, interpretar e discutir produgdes cientificas
ja consolidadas, contribuindo para a construg@o de um referencial tedrico consistente acerca da
tematica proposta. Segundo Gil (2019), a pesquisa bibliogréafica é elaborada a partir de materiais

ja publicados, permitindo ao pesquisador ampliar o conhecimento sobre determinado fenémeno
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a partir de diferentes perspectivas tedricas. Nessa mesma direcdo, Lakatos e Marconi (2021)
destacam que esse tipo de pesquisa possibilita 0 contato direto com producGes cientificas,
favorecendo a analise critica e a sistematizacdo do conhecimento.

A revisdo foi realizada com base em materiais publicados nos ultimos cinco anos (2020 a
2025), considerando a atualidade das discussdes relacionadas a cultura digital, a educac&o criativa
e a integracdo entre arte e tecnologia no contexto educacional, especialmente no Ensino Médio.
Tal recorte temporal justifica-se pela rapida evolucdo das tecnologias digitais e pelas recentes
transformacdes educacionais intensificadas no periodo pos-pandemia de Covid-19. De acordo
com Severino (2013), a delimitacdo temporal é um critério fundamental para garantir a relevancia
e a atualidade das fontes utilizadas em pesquisas académicas.

Para a coleta de dados, foram utilizadas bases de dados académicas e cientificas
reconhecidas, tais como Google Académico, SciELO (Scientific Electronic Library Online),
Periddicos CAPES e EduCAPES, por concentrarem producgdes relevantes e atualizadas na area
da Educacgdo. A busca pelos materiais foi realizada a partir da combinagdo de descritores
previamente definidos, como: “educacado criativa”, “cultura digital”, “tecnologias na educagao”,
“arte e tecnologia”, “ensino médio” ¢ “metodologias ativas”, utilizando operadores booleanos
(AND, OR) para refinar os resultados. Conforme orienta Prodanov e Freitas (2013), a defini¢éo
de descritores e estratégias de busca é essencial para garantir a precisdo e a qualidade dos dados
coletados.

Como critérios de inclusao, foram considerados: (a) artigos cientificos, livros, capitulos
de livros e trabalhos académicos publicados entre 2020 e 2025; (b) textos disponiveis na integra;
(c) producdes em lingua portuguesa e espanhola; e (d) estudos que abordassem diretamente a
relacdo entre tecnologias digitais, praticas pedagogicas, arte-educacdo e cultura digital. Por outro
lado, foram adotados como critérios de exclusdo: (a) publicaces anteriores ao recorte temporal
estabelecido; (b) textos que ndo apresentassem relacdo direta com o objeto de estudo; e (c)
materiais duplicados nas bases de dados.

Apos a selecdo inicial, procedeu-se a leitura exploratoria dos titulos e resumos, seguida
de uma leitura analitica e interpretativa dos textos completos, com o objetivo de identificar
contribuigdes teoricas relevantes para a discussao proposta. Os dados foram organizados de forma
tematica, possibilitando a construcdo de categorias analiticas relacionadas a cultura digital, as
metodologias inovadoras, a formacao docente e a integracéo entre arte e tecnologia no processo

de ensino-aprendizagem. De acordo com Bardin (2016), a organizagéo e categorizac¢ao dos dados
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sdo etapas fundamentais para a analise de contetido, permitindo a interpretacdo sistematica das
informacdes.

Por fim, a analise dos dados fundamentou-se em uma abordagem interpretativa, buscando
estabelecer relacdes entre os diferentes autores, identificar convergéncias e divergéncias teoricas,
bem como evidenciar lacunas na producao cientifica sobre o tema. Dessa forma, a metodologia
adotada possibilita uma compreensdo ampliada e critica acerca das contribuigdes da integracéo

entre arte e tecnologia para a promocéao de uma educacéo criativa no Ensino Médio.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das producdes cientificas selecionadas evidencia que a integracdo entre arte e
tecnologia no Ensino Médio constitui uma estratégia pedagogica potente para a promocao de
aprendizagens significativas, especialmente em um contexto marcado pela cultura digital. Os
estudos revisados convergem ao indicar que as tecnologias digitais ndo apenas ampliam o acesso
a informacdo, mas também transformam as formas de producdo do conhecimento, exigindo
praticas pedagogicas mais interativas, colaborativas e centradas no estudante.

Entretanto, os estudos de Poli et al. (2024), revelam que o0 processo de incorporagao das
tecnologias digitais na educacgéo ocorre de maneira desigual e permeada por limitacGes estruturais
significativas, especialmente no contexto das escolas publicas brasileiras.

Evidencia-se que, no periodo pds-pandemia, tornaram-se mais explicitas tanto as
potencialidades quanto as fragilidades do sistema educacional, sobretudo no que se refere a
insuficiéncia de acesso a internet de qualidade, a escassez ou obsolescéncia de equipamentos
tecnoldgicos como computadores, tablets e projetores e as lacunas na formacdo docente para o
uso pedagogico das tecnologias digitais. Em muitas realidades escolares, 0 acesso dos estudantes
ocorre exclusivamente por meio de dispositivos mdveis, frequentemente compartilhados e com
conexdo limitada, o que compromete a participacdo em atividades sincronas e o desenvolvimento
de praticas mais interativas (Poli et al., 2024).

Paralelamente, observa-se que uma parcela significativa dos professores ndo dispde de
formacéo continuada voltada ao uso critico e metodologicamente orientado dessas ferramentas,
restringindo sua utilizacdo a fungdes instrumentais. Nesse sentido, Pustilnik e Fernandez (2021)
ressaltam que a auséncia de infraestrutura adequada, aliada a fragilidade das politicas de formacao

docente, constitui um dos principais entraves para a integracdo efetiva e significativa das
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tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, ampliando, inclusive, as desigualdades
educacionais ja existentes.

Para além disso, estudos recentes evidenciam que a integracdo entre arte e tecnologia no
Ensino Médio configura-se como uma estratégia pedagdgica capaz de potencializar a
aprendizagem significativa, sobretudo em um contexto marcado pela cultura digital. Os dados
indicam que os estudantes utilizam intensamente recursos tecnoldgicos em seus processos de
aprendizagem, recorrendo a internet, aplicativos, videos e plataformas digitais para
complementar os conteudos escolares. De acordo com a pesquisa TIC Educacdo 2024, 86% dos
estudantes buscam informacgdes on-line para compreender contetdos, enquanto 78% utilizam
aplicagdes digitais para praticar o que aprendem (Araujo, 2025).

Nesse contexto, corroborando com Santos (2024) observa-se que a integracao entre arte e
tecnologia amplia significativamente as possibilidades pedagdgicas no Ensino Médio,
especialmente por meio da utilizagdo de recursos como videos educativos, produgdo audiovisual,
design digital, fotografia e contetdo multimidia. Tais préaticas favorecem a expresséo criativa, a
autoria e o protagonismo dos estudantes, ao mesmo tempo em que articulam diferentes linguagens
e promovem aprendizagens mais dindmicas. A autora evidencia que 0 uso de recursos
audiovisuais, por exemplo, contribui para tornar as aulas mais motivadoras e potencializa a
construgédo do conhecimento quando mediado pelo professor.

Além disso, a presenca crescente de tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial,
tem reconfigurado as praticas educativas. Dados recentes indicam que cerca de sete em cada dez
estudantes do Ensino Médio ja utilizam ferramentas de inteligéncia artificial para realizar
atividades escolares, como pesquisas e producdo de contetdo. Entretanto, esse uso ocorre, em
grande medida, sem orientacdo pedagdgica adequada, o que evidencia a necessidade de mediacao
docente para garantir o desenvolvimento de competéncias criticas e éticas no uso dessas
tecnologias. Conforme apontam especialistas, a adocdo de tecnologias digitais deve estar
associada a processos educativos que promovam 0 pensamento critico e a autonomia, evitando
uma utilizagdo superficial ou acritica dos recursos tecnoldgicos (Aradjo, 2025).

Por outro lado, os resultados também evidenciam que a integracdo entre arte e tecnologia
no Ensino Médio ocorre em um cenario marcado por desigualdades estruturais. Embora haja
avangos no acesso as tecnologias, persistem limitacGes significativas relacionadas a
conectividade, a infraestrutura e a formacéo docente. A pesquisa TIC Educacdo, realizada pela

Empresa Telefonica Vivo em 2024 revela que apenas 55% das escolas publicas possuem
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computadores e internet disponiveis para uso dos alunos em atividades educacionais, aléem de
apontar fortes desigualdades regionais no acesso. Ademais, problemas como baixa qualidade da
conexdo e dificuldades técnicas ainda comprometem o uso efetivo dessas ferramentas no
ambiente escolar (Poli et al., 2024).

Entretanto, a efetiva articulacdo entre metodologias ativas e as Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDIC’s) esta diretamente condicionada a existéncia de uma
formacdo docente continua, reflexiva e critica. Ainda sdo evidentes lacunas expressivas no que
se refere a preparacdo dos professores para a utilizacdo pedagdgica intencional dessas
ferramentas. Além disso, a insuficiéncia de infraestrutura tecnoldgica em diversas escolas
publicas constitui um obstaculo relevante para a implementacdo e consolidacdo dessas préaticas
no contexto educacional (Matos, 2023).

Sales (2020), reforca que o potencial transformador das tecnologias digitais ndo se
concretiza automaticamente, dependendo de condicOes estruturais e pedagogicas adequadas.
Nesse sentido, embora o Ensino Médio apresente maior disponibilidade de recursos tecnoldgicos
em comparacao a outras etapas da Educacao Basica, ainda ha desafios quanto a forma como esses
recursos sdo utilizados no cotidiano escolar, exigindo planejamento pedagogico intencional e
formac&o continuada dos professores.

No campo da arte-educacéo, os resultados apontam que a articulagdo com as tecnologias
digitais contribui para a construcdo de praticas pedagdgicas mais significativas, ao possibilitar a
integracdo entre criatividade, cultura digital e producdo de conhecimento. A arte, nesse contexto,
assume um papel estratégico ao favorecer a expressdo de subjetividades, o desenvolvimento do
pensamento critico e a leitura de diferentes linguagens midiaticas. Assim, a utilizacdo de
tecnologias digitais na producdo artistica permite que os estudantes deixem de ser apenas
consumidores de conteudo para se tornarem produtores ativos de conhecimento (Guimaraes et
al., 2024).

Entretanto, segundo Freires et al. (2024), a literatura também aponta que 0 uso intensivo
das tecnologias pode gerar desafios, como distracdes digitais e dificuldades de concentracgéo,
exigindo estratégias pedagodgicas que orientem o uso consciente e equilibrado desses recursos.
Estudos recentes indicam que, embora as tecnologias ampliem o engajamento, também podem
impactar negativamente o desempenho quando utilizadas sem mediacdo adequada.

Dessa forma, os resultados evidenciados nos estudos de Santos e Garcia (2023),

demonstram que a integracdo entre arte e tecnologia no Ensino Médio apresenta um duplo
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movimento: por um lado, amplia as possibilidades de inovagdo pedagdgica, criatividade e
protagonismo estudantil; por outro, revela desafios estruturais, formativos e pedagdgicos que
precisam ser enfrentados. Nesse sentido, destaca-se a importancia da atuacdo docente como
elemento central na mediacdo do processo educativo, orientando o uso critico, ético e criativo das
tecnologias.

Assim, as metodologias ativas e as tecnologias educacionais ndo podem ser reduzidas a
tendéncias passageiras ou a recursos técnicos desarticulados, mas devem ser compreendidas
como elementos estruturantes de uma transformacao mais ampla nas concepcdes de ensino e
aprendizagem. Nesse contexto, assumem um papel estratégico na reconfiguracdo curricular do
Novo Ensino Médio, ao favorecerem a construcdo de aprendizagens significativas, alinhadas as
vivéncias dos estudantes e as exigéncias de uma sociedade dindmica e em constante mudanca
(Teixeira; Sena; Silva, 2025).

Por fim, compreende-se que a articulagdo entre arte, tecnologia e educagdo no Ensino
Médio constitui um caminho promissor para a construcao de préaticas pedagdgicas mais alinhadas
as demandas contemporaneas. Contudo, sua efetivacdo depende de investimentos em
infraestrutura, formacdo docente e politicas educacionais que garantam ndo apenas 0 acesso as

tecnologias, mas também sua utilizacdo significativa no processo de ensino-aprendizagem.

CONCLUSAO

Diante das reflexGes apresentadas ao longo deste estudo, evidencia-se que a integracéo
entre arte e tecnologia no Ensino Médio configura-se como um elemento fundamental para a
ressignificacdo das praticas pedagdgicas no contexto da cultura digital. A analise da literatura
permitiu compreender que o ensino de Arte, quando articulado as tecnologias digitais, amplia
suas potencialidades formativas, contribuindo ndo apenas para 0 desenvolvimento de
competéncias cognitivas, mas também para a formagao critica, criativa e sensivel dos estudantes.

Nesse sentido, compreender o ensino da arte aliado a inovagédo tecnoldgica como uma
nova forma de aprendizagem na educacéo escolar possibilita uma visdo ampliada e atualizada das
praticas educativas, alinhadas as transformacdes sociais e as demandas contemporaneas. Tal
integracdo favorece a construcdo de experiéncias pedagdgicas mais dindmicas, interativas e
significativas, nas quais os estudantes deixam de assumir uma postura passiva para se tornarem

protagonistas do proprio processo de aprendizagem.
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Os resultados indicam que a utilizacdo das tecnologias no ensino de Arte promove maior
engajamento dos estudantes, ao tornar as aulas mais atrativas e conectadas com suas realidades.
Além disso, possibilita a personalizacdo do aprendizado, uma vez que oferece diferentes recursos
e ferramentas que respeitam os ritmos, interesses e estilos individuais. Outro aspecto relevante
refere-se a ampliacdo das possibilidades de criacdo e expressdo, considerando que o uso de
recursos digitais como videos, animacdes, fotografias e producdes multimidia, permite aos
estudantes explorar novas linguagens e formas de manifestacéo artistica.

Ademais, destaca-se que 0 acesso a contetdo diversificados e de qualidade, viabilizado
pelas tecnologias digitais, contribui para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
ampliando o repertério cultural dos estudantes. Paralelamente, o uso pedagdgico dessas
ferramentas favorece o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas essenciais para a insercdo
dos jovens em uma sociedade cada vez mais digitalizada, bem como para sua futura atuacao no
mundo do trabalho.

Outro ponto relevante refere-se ao estimulo a criatividade e ao pensamento critico, uma
vez que a integracdo entre arte e tecnologia desafia os estudantes a experimentar, analisar, refletir
e produzir conhecimentos de forma autoral. Além disso, as tecnologias digitais potencializam a
interacdo e a colaboracéo entre os estudantes, permitindo a construcdo coletiva do conhecimento
por meio do compartilhamento de ideias, experiéncias e producgoes.

Entretanto, ressalta-se que, para que tais beneficios se concretizem de maneira efetiva, é
imprescindivel superar desafios ainda presentes no contexto educacional, tais como a
insuficiéncia de infraestrutura tecnoldgica, as desigualdades de acesso e as lacunas na formacao
docente. Dessa forma, a integracéo entre arte e tecnologia ndo deve ser compreendida apenas
como a inser¢do de ferramentas digitais no ambiente escolar, mas como um processo que exige
intencionalidade pedagogica, planejamento e investimento continuo na formacao de professores.

Por fim, conclui-se que a articulacdo entre arte e tecnologia no Ensino Médio representa
um caminho promissor para a constru¢do de uma educacdo mais inovadora, inclusiva e
significativa. Ao promover 0 engajamento, a criatividade, a autonomia e 0 pensamento critico,
essa integracdo contribui para a formacao de sujeitos capazes de atuar de maneira consciente e
transformadora na sociedade contemporénea, reafirmando o papel da escola como espago de

construcao de conhecimentos relevantes e socialmente contextualizados.
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