XXXIV

CONFAEB

2025

Congresso Nacional da Federagéo de Arte/Educadores do Brasil
Congresso Internacional de Arte/Educadores

HABILIDADES ARTISTICAS, INOVADORAS E COLABORATIVAS:
POTENCIALIDADES E DESAFIOS ETICOS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO
ARTISTIC, INNOVATIVE, AND COLLABORATIVE SKILLS: POTENTIALITIES
AND ETHICAL CHALLENGES OF DIGITAL TECHNOLOGIES IN EDUCATION

Cristianne Cavalcanti Soares de Miranda’
Aluna do ProfArte/UFRN

Marcos Alberto Andruchak 2

Professor titular da UFRN

Resumo: Este artigo investiga o impacto das tecnologias digitais no desenvolvimento de
competéncias criativas, inventivas e coletivas em ambientes educacionais, com énfase na
necessidade de uma abordagem ética. O estudo, de natureza qualitativa, se propbe a
compreender como a tecnologia transforma a experiéncia estética e criativa dos alunos. Sao
exploradas ferramentas como realidade aumentada, inteligéncia artificial e plataformas
colaborativas, destacando suas contribuicbes para a criatividade e os desafios éticos
associados, como privacidade, autoria e inclusdo digital. A pesquisa projeta como resultado
a possibilidade de integrar criticamente essas tecnologias ao ensino, promovendo
competéncias relevantes para o século XXI sem comprometer os valores éticos e humanos.
Por fim, a analise sugere que a educagéao artistica pode equilibrar a inovagao tecnolégica
com principios éticos na formacgao de individuos criativos e conscientes.
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Abstract: This article investigates the impact of digital technologies on the development of
creative, inventive, and collective skills in educational environments, with an emphasis on the
need for an ethical approach. The qualitative study aims to understand how technology
transforms students' aesthetic and creative experience. Tools such as augmented reality,
artificial intelligence, and collaborative platforms are explored, highlighting their contributions
to creativity as well as the associated ethical challenges, including privacy, authorship, and
digital inclusion. The research projects as a result the possibility of critically integrating these
technologies into teaching, fostering skills relevant to the 21st century without compromising
ethical and human values. Finally, the analysis suggests that art education can balance
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technological innovation with ethical principles in the formation of creative and conscientious
individuals.

Keywords: Artistic skills; Digital technologies; Education; Collaboration; Ethics.

1 INTRODUGCAO

A era digital tem transformado profundamente a forma como os processos
criativos e educacionais se desenvolvem, colocando as tecnologias digitais como
elementos centrais na promog¢ao de competéncias expressivas, inventivas e
coletivas. Realidade aumentada, inteligéncia artificial e plataformas colaborativas
sdo apenas alguns exemplos de ferramentas que expandem as possibilidades de
expressao e aprendizado, exigindo novos olhares sobre como integrar esses
recursos ao ambito educacional. No entanto, esse avango também suscita questbes
éticas relevantes, como a garantia da privacidade, a autoria das criagbes e a
inclusdo digital, que precisam ser abordadas de forma critica e reflexiva para
promover um desenvolvimento sustentavel e equitativo.

Nesse contexto, a fenomenologia, especialmente as contribuicbées de Maurice
Merleau-Ponty, oferece uma abordagem tedrica rica para compreender como as
tecnologias digitais redefinem a percepgdo e a experiéncia criativa dos alunos.
Segundo Merleau-Ponty, a experiéncia estética & profundamente conectada a
integracéo entre corpo e mundo, o que destaca a necessidade de analisar como as
interagbes com ferramentas tecnoldgicas impactam a percepgdo e 0s processos
criativos (Merleau-Ponty, 1962). Esses principios fundamentam a relevancia de
investigar nado apenas o potencial das tecnologias digitais para o desenvolvimento
de competéncias do século XXI, mas também os desafios éticos associados a sua
implementagao.

A presente pesquisa é motivada pela necessidade de compreender como as
tecnologias digitais podem ser integradas ao ambiente educacional de forma a
estimular competéncias artisticas, colaborativas e inovadoras, enquanto respeitam
valores humanos e éticos. O problema central que orienta este estudo reside no
desequilibrio entre o avanco tecnolégico e a reflexdo ética sobre o uso dessas

ferramentas no ambito educacional. Assim, o objetivo geral é analisar como a
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utilizagcao ética das tecnologias digitais pode redefinir a experiéncia estética e
criativa dos alunos, promovendo um desenvolvimento integral e consciente.

Este artigo esta estruturado em trés segdes principais: a introdugao apresenta
a contextualizagdo e relevancia do tema, fundamentando o problema e os objetivos
da pesquisa; a segunda secao aborda as bases tedricas e os avangos das
tecnologias digitais em ambientes educacionais, destacando os aspectos éticos e os
desafios associados a integracao das ferramentas tecnolégicas; por fim, a conclusao
apresenta reflexdes finais, sugerindo caminhos para a aplicagao ética e criativa das

tecnologias digitais na educacao.
2 DESENVOLVIMENTO

A era digital transformou radicalmente a forma como vivemos, trabalhamos e
aprendemos. As tecnologias digitais, antes restritas a poucos, tornaram-se
ferramentas acessiveis e indispensaveis em diversos setores, incluindo a educacao.
Nesse contexto, o desenvolvimento de competéncias criativas e coletivas ganha
cada vez mais relevancia, impulsionado pela necessidade de formar individuos
capazes de se adaptar a um mundo em constante mudanga e de criar solugdes
criativas para os desafios complexos da contemporaneidade.

No contexto educacional contemporaneo, muito se fala sobre as chamadas
“habilidades do século XXI” - um conjunto de competéncias que incluem
pensamento critico, criatividade, colaboracdo, comunicacado e alfabetizacao digital.
Este artigo enfoca particularmente trés delas: as habilidades artisticas (relacionadas
a expressao criativa e sensivel), as inovadoras (ligadas a capacidade de propor
solugdes originais) e as colaborativas (referentes ao trabalho em equipe e
construgao conjunta de conhecimento). Entende-se que essas habilidades, embora
distintas, estao interligadas e podem ser estimuladas de forma integrada por meio do
uso ético de tecnologias digitais no ambiente educacional.

As competéncias expressivas, tradicionalmente associadas a expressao
individual e a criagdo de beleza, revelam-se essenciais para o desenvolvimento do

pensamento critico, da resolucdo de problemas e da comunicagao eficaz. A
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capacidade de transformar ideias em produtos concretos, de experimentar com
diferentes materiais e técnicas, e de expressar emogoes e perspectivas unicas sao
competéncias altamente valorizadas no mercado de trabalho e na vida em
sociedade. Para Howard Gardner, a arte contribui sobremaneira na formacao
integral do individuo, traz latente a cultura de um povo, difunde o senso estético,
promove a socializagdo, o sentido da parceria e da cooperagao, além de ativar a
sensibilidade e a subjetividade dos individuos (Gardner, 1994).

Por sua vez, a inovacao e a colaboracido sdo fundamentais para impulsionar o
progresso e a construgao de um futuro mais sustentavel. A capacidade de pensar de
forma original, de desafiar o status quo e de trabalhar em equipe sdo qualidades
indispensaveis para enfrentar os desafios globais e para construir um mundo mais
justo e equitativo.

Nesse cenario, os recursos digitais oferecem um vasto potencial para o
desenvolvimento dessas competéncias. Softwares de edicdo de imagem e video,
plataformas de criagdo colaborativa, ferramentas de prototipagem rapida e realidade
virtual s&o apenas alguns exemplos de tecnologias que podem ser utilizadas para
estimular a criatividade, a inovacao e o trabalho em equipe entre os alunos.

No entanto, a utilizacdo desses recursos digitais no ambiente escolar exige
uma reflexdo cuidadosa sobre os aspectos éticos envolvidos. E fundamental garantir
que o uso dessas ferramentas esteja alinhado com os valores humanos e que
promova o desenvolvimento integral dos alunos. Nesse sentido, os professores
devem cumprir um papel essencial na criagdo de uma abordagem critica em relagao
a integracdo da Inteligéncia Artificial aos processos de ensino-aprendizagem,
promovendo e garantindo que os alunos sejam capazes de pensar criticamente,
analisar e tomar decisbes informadas, aproveitando, ao mesmo tempo, todo o
potencial que esses sistemas oferecem (Sampaio et al., 2023).

A privacidade dos dados, a autoria das obras criadas, a acessibilidade as
tecnologias e a promogao de um uso responsavel e ético sdo apenas alguns dos
desafios que precisam ser considerados de forma constante e contextualizada.

Diante desse cenario, este trabalho tem como objetivo investigar como as

ferramentas digitais podem potencializar o desenvolvimento de competéncias
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expressivas, inventivas e cooperativas nos alunos, ao mesmo tempo em que discute
os desafios éticos associados ao uso dessas tecnologias. Através de uma analise
fenomenoldgica da percepgao, buscamos compreender como a tecnologia redefine
a vivéncia estética e os processos criativos dos estudantes e como a educagao pode
aproveitar esse potencial de forma ética e significativa.

Levando em consideragao estes aspectos, este estudo defende a importancia
de integrar as tecnologias digitais a educagéo de forma critica e reflexiva, buscando
promover o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, sem

comprometer os principios éticos e os valores humanos.
2.1 FERRAMENTAS DIGITAIS E A POTENCIALIZACAO DA CRIATIVIDADE

A era digital trouxe consigo um vasto leque de ferramentas que expandem os
limites da criatividade, oferecendo novas formas de expressao e colaboracdo em
ambientes educacionais e artisticos. Tecnologias como a realidade aumentada (RA),
a inteligéncia artificial (IA) e as plataformas colaborativas transformaram a maneira
como aprendemos, criamos e compartilhamos conhecimento, permitindo que a
criatividade atinja novos patamares. Essas tecnologias contribuem para tornar o
aprendizado mais significativo, transformando as dindmicas de construcao e troca de
conhecimento entre professores e alunos (Prensky, 2012). Essas ferramentas nao
apenas facilitam a expressao individual, mas também incentivam a co-criagdo e o
aprendizado colaborativo, aspectos fundamentais para o desenvolvimento de
habilidades criativas.

Howard Gardner, em seu livro Estruturas da mente (1994), afirma que as
novas tecnologias tém o potencial de valorizar e desenvolver diferentes talentos e
formas de criatividade, permitindo que os educadores adaptem suas abordagens
para atender as diversas inteligéncias dos alunos. Segundo o autor: “Uma forga
intelectual abre possibilidades; uma combinagcdo de forgas intelectuais gera uma
multiplicidade de possibilidades” (Gardner, 1994, p. 243).

Dentre as novas ferramentas digitais, a realidade aumentada é uma

tecnologia que permite sobrepor elementos virtuais ao mundo fisico, proporcionando
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uma experiéncia imersiva e interativa. Segundo Tori, Kirner e Siscouto (2006, p. 25),
a RA pode ser definida como “[...] o enriquecimento do ambiente real com objetos
virtuais, usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo real”. Em
contextos educacionais, a RA pode ser usada para transformar o aprendizado em
uma experiéncia tangivel, facilitando a compreensao de temas complexos.

A aplicacdo da RA no contexto educacional tem se intensificado, com
evidéncias crescentes de seus beneficios. Diversos estudos comprovam que sua
utilizagcdo contribui para a percepcdo e motivacdo dos usuarios, auxiliando na
aprendizagem em diversas areas do conhecimento (Ayer; Messner; Anumba, 2016;
Manrique-Juan et al., 2017). Por exemplo, em aulas de arte, a RA possibilita
intervengdes artisticas que unem o digital ao fisico. Artistas podem criar exposi¢coes
interativas em que as obras ganham vida por meio de dispositivos moveis,

proporcionando ao publico uma experiéncia unica e multidimensional.

“A inteligéncia artificial também tem se mostrado uma ferramenta poderosa
para impulsionar a criatividade. A literatura contemporanea classifica a 1A
em trés tipos: IA Fraca (ou estreita), IA Forte (ou geral) e IA
Superinteligente. A |A Fraca, presente em chatbots, sistemas de
recomendacdo e reconhecimento de voz e imagem, ndo possui autonomia
consciente, operando dentro de regras bem definidas. Ja a IA Forte, que
simularia plenamente a inteligéncia humana, ainda permanece no campo
das hipdteses”. (Azambuja; Silva, 2024, p. 3).

Com a IA, artistas, designers e educadores podem utilizar algoritmos para
gerar padrdes, estilos e composi¢des, ou personalizar conteudos de maneira inédita.
Ferramentas como o ChatGPT e o DALL*E, por exemplo, auxiliam na criacdo de
textos e imagens, sendo uteis tanto em contextos educacionais quanto em projetos
artisticos.

Kai-Fu Lee, tedrico, pesquisador e empreendedor no campo da IA, destaca o
potencial transformador da tecnologia na educacdo, especialmente no que diz
respeito ao aprendizado personalizado. O avango da IA no processamento de
linguagem natural abre um vasto leque de possibilidades para a personalizagdo do

ensino (Lee; Qiufan, 2021, p. 118). Segundo o autor:

“A |IA pode desempenhar um papel importante na corregao dessas falhas e
na transformagao da educagao. O ensino consiste em palestras, exercicios,
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exames e aulas particulares. Todos os quatro componentes exigem muito
tempo do professor. No entanto, muitas das tarefas do professor podem ser
automatizadas com |A suficientemente avancada. Por exemplo, a |IA pode
corrigir os erros dos alunos, responder a perguntas comuns, atribuir
trabalhos de casa e testes e classifica-los. E a IA pode trazer personagens
histéricos de volta a vida para interagir com os alunos. A maioria dessas
capacidades esta comegando a aparecer em aplicativos educacionais,
especialmente na China” (Lee; Qiufan, 2021, p. 118).

Na educacao, a IA pode ser usada para adaptar conteudos as necessidades e
interesses dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais engajante, acessivel e
individualizada.

Em projetos artisticos, por sua vez, a IA contribui para a experimentagdo com
novos estilos visuais ou sonoros, permitindo que artistas explorem abordagens
inovadoras e se inspirem em uma diversidade de possibilidades geradas
tecnologicamente. Assim, a |A ndo substitui a criatividade humana, mas a amplia,

atuando como parceira no processo criativo.
2.2 PLATAFORMAS COLABORATIVAS: CRIANDO EM CONJUNTO

O uso de plataformas colaborativas digitais tem transformado o conceito de
trabalho em equipe e criagao coletiva, facilitando o intercambio de ideias e a co-
criacdo em tempo real. Ferramentas como Miro, Google Workspace e Padlet sdo
amplamente utilizadas em salas de aula para projetos em grupo, permitindo que
estudantes colaborem independentemente de sua localizagao fisica. Em ambientes
artisticos, plataformas como Behance e Soundtrap possibilitam a conexdo entre
criadores de diferentes areas, promovendo parcerias que resultam em obras
colaborativas, como musicas, pegas audiovisuais e exposi¢des digitais.

A insercdo dessas ferramentas digitais na educacado ultrapassa a mera
facilitagdo do acesso ao conhecimento, oferecendo suporte para uma aprendizagem
mais personalizada e responsiva. A |IA, por exemplo, pode fornecer analises e
sugestdbes em tempo real, auxiliando professores na identificacdo das dificuldades
dos alunos e propondo abordagens pedagdgicas mais eficazes. Além disso, ela
contribui para que os educadores se mantenham atualizados com as mais recentes

pesquisas e praticas educacionais (Costa Junior et al., 2023).
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A realidade aumentada, por sua vez, tem sido aplicada no contexto escolar
para enriquecer a experiéncia de leitura, fazendo com que ilustragdes ganhem vida
em tempo real. Esse recurso aumenta o engajamento dos estudantes e facilita a
compreensao dos conteudos. No campo da IA, algoritmos de aprendizado
adaptativo tém sido utilizados para personalizar planos de estudo, ajustando-se ao
progresso individual de cada estudante e aprimorando os resultados do processo de
ensino-aprendizagem.

Em plataformas colaborativas, estudantes de diferentes culturas e linguas tém
a oportunidade de desenvolver projetos de forma conjunta, aprendendo na pratica o
valor da cooperagao e do respeito a diversidade de perspectivas. No campo das
artes, a realidade aumentada tem permitido que obras ganhem novas dimensdes em
exposicoes, oferecendo ao publico uma experiéncia sensorial mais rica e interativa.
A IA também vem sendo aplicada na criagcdo de composi¢des musicais
experimentais, auxiliando musicos na elaboracdo de melodias e ritmos que fogem
dos padrdes convencionais.

Musicos, escritores e designers utilizam plataformas colaborativas para
desenvolver projetos interdisciplinares e internacionais, enriquecendo suas
producdes com multiplas referéncias culturais.

As ferramentas digitais, ao potencializarem a criatividade, oferecem uma
ampla gama de oportunidades para transformar a educagéo e a arte, tornando-as
mais acessiveis, inclusivas e inovadoras. Mais do que simples recursos, a RA, alA e
as plataformas colaborativas se configuram como extensbées do potencial humano
de criar, comunicar e se conectar. Em um mundo cada vez mais digitalizado, essas
tecnologias ndo apenas redefinem os limites da criatividade, mas também abrem
novas possibilidades para o aprendizado e a expressao artistica, demonstrando que

inovagao tecnoldgica e criatividade caminham juntas na construgao do futuro.
2.3 A TENSAO ENTRE INOVACAO E ETICA

A inovagao tecnoldgica frequentemente evolui em um ritmo mais acelerado do

que a capacidade das instituicbes educacionais e dos 6rgaos reguladores de
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antecipar e responder as suas implicagdes éticas. Por exemplo, ferramentas
baseadas em inteligéncia artificial podem oferecer insights valiosos sobre o
desempenho estudantil, mas também apresentam riscos, como a reproducido de
preconceitos algoritmicos ou a criagdo de sistemas de vigilancia que comprometem
a autonomia dos alunos.

A crescente dependéncia de plataformas privadas na educacgao digital levanta
preocupacdes quanto a mercantilizacdo do ensino e a possivel exploragao comercial
de dados estudantis. Essas questbes exigem um olhar ético atento e um
posicionamento critico das instituicbes educacionais.

Segundo Luciano Floridi:

“Fomentar o desenvolvimento e as aplicagbes de inovagdes
baseadas em dados e softwares, garantindo o respeito pela dignidade
humana, pelo bem-estar do ambiente e pelos valores que moldam
sociedades da informacgdo abertas, pluralistas e tolerantes € uma grande
oportunidade que podemos e devemos aproveitar.” (Floridi, 2021, p. 7)

A resposta a tais tensdes nao deve ser a desaceleragcao da inovagao, mas
sim sua incorporagao consciente e ética nos contextos educacionais. Isso exige uma
abordagem interdisciplinar que envolva educadores, tecndlogos, legisladores e a
sociedade civil, a fim de garantir que as tecnologias digitais sejam desenvolvidas e
aplicadas de forma alinhada aos principios de inclusdo, equidade e respeito a
dignidade humana.

Esses desafios éticos evidenciam a necessidade de uma postura critica,
sensivel e responsavel diante da transformacgao digital da educagdo. Embora a
inovagao tecnologica represente um imenso potencial para ampliar o acesso e a
qualidade do ensino, esse avango deve estar ancorado em principios éticos solidos.

Floridi reforca essa perspectiva ao afirmar:

“A exigente tarefa da ética digital € maximizar o valor da inovagao
digital para beneficiar os individuos, as sociedades e os ambientes,
navegando entre a rejeigdo social e a proibicdo legal. Para alcangar isso, a
ética digital pode se basear nos fundamentos fornecidos pela ética da
computacdo desde os anos 1950 e na disciplina posterior da ética da
informacgdo. Esse valioso legado enxerta a ética digital na grande tradigédo
da ética de modo mais geral.” (Floridi, 2021, p. 7)

Garantir a privacidade dos estudantes, assegurar o respeito a propriedade

intelectual, ampliar a inclusédo digital e promover a equidade no acesso ao
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conhecimento sdo medidas fundamentais para a construgdo de um futuro
educacional mais justo, democratico e sustentavel.

A ética, longe de ser um obstaculo a inovagao, deve ser compreendida como
o fundamento que permite a tecnologia cumprir, de fato, seu potencial transformador

a servico da educacgao e da sociedade.
3 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente reflexdo examinou os impactos das tecnologias digitais na
educacdo, com énfase nas experiéncias estéticas e criativas dos alunos em
contextos cada vez mais mediados por dispositivos interativos, inteligéncia artificial e
ambientes virtuais.

Constatou-se que ferramentas como a realidade aumentada, a inteligéncia
artificial e as plataformas colaborativas digitais ndo apenas potencializam a
criatividade, como também reconfiguram a mediacdo pedagdgica, estimulando a
expressao individual, o trabalho coletivo e a personalizagado do aprendizado.

Por fim, foram discutidos os desafios éticos que emergem do uso das
tecnologias digitais na educacdo, como a protegdo de dados, o respeito a
propriedade intelectual, a equidade no acesso e os riscos de reproducao de vieses
algoritmicos. Defendeu-se, assim, a necessidade de uma ética digital que
acompanhe o ritmo da inovagao, garantindo que ela se desenvolva em consonancia
com os valores humanos.

Conclui-se que a tecnologia, quando incorporada de forma critica, sensivel e
eticamente orientada, pode n&do apenas enriquecer as praticas educativas, mas
também expandir as possibilidades de criacédo e fruicdo estética, contribuindo para

uma formacao mais integral, consciente e situada dos sujeitos.
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