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RESUMO

Este projeto integra a formacdo inicial de professores com o uso de tecnologias
educacionais emergentes, buscando aproximar teoria e pratica no ensino de Arte. Tem
como objetivos promover a preservagdo da cultura afro-brasileira, desenvolver
competéncias docentes em ambientes digitais imersivos e ampliar o acesso de
estudantes de escolas publicas a experiéncias inovadoras de aprendizagem. Até o
momento, foram realizadas formagdes iniciais, oficina de producdo audiovisual sobre

Itans com Inteligéncias Artificiais Generativas (IAGs) e iniciado o planejamento de
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ambientes no metaverso sobre arte afro-brasileira. Os resultados parciais evidenciam a
articulagdo entre formagao docente, uso de metodologias ativas e valorizagao cultural.
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INTRODUCAO

O projeto Transformagdo Digital da Cultura e da Arte Afro-Brasileira e Iniciacao
a Docéncia com Tecnologias Educacionais Imersivas surge no ambito do Programa
Licenciar, com a proposta de integrar formacao inicial docente em Artes Visuais ao uso
de tecnologias emergentes, como Inteligéncias Artificiais Generativas (IAGs),
metaverso, realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV). Essa articulagdo entre
cultura afro-brasileira e recursos digitais imersivos busca responder a dois desafios
centrais: de um lado, a necessidade de valorizagdo e preservacao do patrimonio cultural
afrodescendente; de outro, a urgéncia de preparar futuros professores para atuar em um
cendrio educacional marcado pela transformacao digital e pela adogdo de metodologias
ativas de aprendizagem. As agdes vém sendo desenvolvidas no IEMA Pleno Sao Luis
Centro, escola da rede estadual, que se constitui como espaco de experimentagdao
pedagdgica e de insercdo pratica dos licenciandos, ampliando a integragdo entre
formacao inicial docente e realidade escolar.

A relevancia do projeto fundamenta-se na Lei n° 10.639/2003, que tornou
obrigatorio o ensino da historia e cultura afro-brasileira nos curriculos escolares, e nas
Diretrizes Curriculares Nacionais, que, segundo Silva (2001), indicam a necessidade de
praticas pedagogicas que articulem diversidade cultural e uso das tecnologias para a
Educagio das Relagdes Etnico-Raciais. No contexto de Sdo Luis, cidade marcada por
forte presenga da didspora africana e, a0 mesmo tempo, por desigualdades educacionais
e tecnologicas, esse projeto busca inserir os licenciandos em um processo formativo que
articule teoria, pratica e compromisso social.

Do ponto de vista pedagdgico, a proposta ancora-se no uso de metodologias
ativas, especialmente a aprendizagem baseada em projetos, que, conforme Bacich e
Moran (2018), estimulam a autonomia e colocam o estudante como protagonista no
processo de aprendizagem, permitindo que licenciandos e estudantes da escola parceira

sejam protagonistas da constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a digitaliza¢do de



acervos culturais, a producdo audiovisual com narrativas tradicionais (/tans), a criacao
de ambientes em metaverso e o desenvolvimento de recursos em RA e RV tornam-se
estratégias nao apenas de ensino, mas também de inclusdo e inovagdo. A incorporagao
do metaverso a pratica docente dialoga com as anélises de Backes e Schlemmer (2014),
que destacam seu potencial de promover a emancipagao digital.

O objetivo geral do projeto ¢ fomentar a formagao docente em Artes Visuais e a
preservacao da cultura e da arte afro-brasileira por meio da utilizacdo de tecnologias
digitais imersivas, como IAGs, metaverso, RA e RV, em praticas pedagogicas que
promovam a inclusao social e a equidade educacional.

Para alcangar esse proposito, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Capacitar os licenciandos no uso pedagégico de tecnologias digitais emergentes,
integrando-as ao ensino de Artes Visuais;

e Digitalizar, reinterpretar e mediar conteudos culturais afro-brasileiros em
formatos acessiveis, interativos e imersivos;

e Desenvolver ambientes virtuais e materiais didaticos inovadores, como
exposi¢des no metaverso e cadernos de mediacgao digital;

e Estimular a ado¢do de metodologias ativas nas escolas publicas, fortalecendo a
autonomia e o protagonismo discente;

e Promover a inclusdo digital e cultural em comunidades escolares socialmente
vulneraveis, ampliando o acesso a recursos educacionais de qualidade;

e Consolidar a formacdo pratica dos licenciandos pela aproximag¢ao com a
realidade escolar, valorizando a docéncia e o compromisso com a transformagao
social.

Ao articular esses objetivos, o projeto estabelece um espago de experimentagao
pedagogica em que cultura, memoria e tecnologia se entrelagam. A énfase recai sobre a
formagdo critica e criativa dos futuros professores, capazes de atuar em um cenario
educacional cada vez mais marcado pela diversidade cultural e pela presenca das
tecnologias digitais, fortalecendo a identidade afro-brasileira e contribuindo para uma

educagado publica democratica e inclusiva.

METODOLOGIA
O projeto adota uma abordagem qualitativa, exploratoria e aplicada, voltada para
compreender, desenvolver e implementar o uso de tecnologias imersivas no ensino de

Artes Visuais, em consonancia com a Lei n® 10.639/2003 ¢ as Diretrizes Curriculares



Nacionais para a Educagio das Relagdes Etnico-Raciais. A execugdo acontece no IEMA
Pleno Sao Luis Centro, escola da rede estadual, constituindo-se como espago de
experimentacdo pedagogica e de formagao pratica dos licenciandos do IFMA — Campus
Sao Luis Centro Historico.

A organizagdo metodoldgica estrutura-se em um ciclo continuo de planejamento,
implementagdo, avaliagdo e aperfeicoamento, em consonancia com o que Lévy (1999;
2011) denomina de cibercultura, caracterizada por processos de aprendizagem
colaborativos e mediados por tecnologias digitais, garantindo que cada etapa seja
acompanhada de reflexdes criticas e ajustes pedagogicos. O trabalho ¢ distribuido entre
encontros presenciais semanais, realizados na escola parceira e no IFMA, e atividades
ndo presenciais, dedicadas ao desenvolvimento técnico e a producdo de materiais
digitais. Os encontros presenciais concentram-se no planejamento colaborativo, na
observacdo das praticas pedagdgicas e na avaliagdo das atividades em curso, enquanto
0os momentos ndo presenciais sdo voltados a produgdo audiovisual com Inteligéncias
Artificiais Generativas (IAGs), ao desenvolvimento de ambientes digitais no metaverso,
a criagdo de recursos em realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) e a
sistematiza¢do das experiéncias.

A metodologia iniciou-se com a formagdo dos licenciandos bolsistas e
voluntarios, abordando documentos orientadores do PID Licenciar, BNCC e PCNs de
Arte, além de oficinas introdutorias sobre o uso pedagogico de IAGs, RA, RV e
metaverso. Em seguida, realizou-se a ambientacdo no IEMA Pleno Sao Luis Centro,
etapa em que os licenciandos observaram a dindmica escolar, participaram de reunides
pedagdgicas e construiram, em conjunto com professores da escola e a supervisora, um
diagnostico inicial das necessidades e potencialidades. Esse diagnostico fundamentou o

planejamento das primeiras ac¢des (Figura 1).

Figura 1 - Equipe do projeto (Coordenador de area, discentes bolsistas e supervisora)
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Fonte: Arquivo pessoal



Uma das atividades centrais foi a oficina de produg¢@o audiovisual sobre os Itans,
narrativas da tradi¢do ioruba. Nessa experiéncia, os licenciandos utilizaram IAGs para
criar curtas-metragens baseados em relatos afro-brasileiros, que posteriormente foram
discutidos com a equipe pedagogica. Essa pratica possibilitou ndo apenas a integra¢ao
entre cultura e tecnologia, mas também a experimenta¢do de metodologias ativas de

aprendizagem, estimulando a autoria e o protagonismo dos estudantes (Figura 2).

Figura 2 - Discentes do IEMA participando da oficina Audiovisual sobre Itans com IAG

Fonte: Arquivo pessoal

Em paralelo, iniciou-se a criagdo de ambientes digitais no metaverso,
compreendido aqui como um ecossistema virtual que, conforme Backes e Schlemmer
(2014), potencializa experiéncias educacionais imersivas € emancipatorias, com foco na
arte e na cultura afro-brasileira. Os licenciandos vém sendo capacitados em softwares de
modelagem 3D e plataformas como Unity e Spatial, desenvolvendo espacos virtuais
interativos e gamificados que futuramente abrigardo exposigdes e atividades
pedagogicas imersivas. O processo inclui ainda o desenvolvimento de recursos
complementares, como cadernos de mediacdo e aplicativos de RA, ampliando a
acessibilidade e a diversidade dos materiais.

A avaliagdo das agodes ocorre de forma continua, por meio de reunides semanais,
feedback de professores e alunos, ¢ uso de registros digitais (portfolios, diarios
reflexivos e relatorios parciais). Esse processo permite identificar pontos fortes,
dificuldades e necessidades de ajustes, garantindo a melhoria progressiva das praticas.

Testes de usabilidade e acessibilidade vém sendo realizados para assegurar que os



recursos digitais possam ser utilizados em diferentes dispositivos (computadores,
tablets, celulares e 6culos de RV), favorecendo a inclusdo e a equidade no acesso as
experiéncias.

O projeto adota, ainda, um enfoque integrador, em que ensino, pesquisa €
extensdo dialogam de maneira permanente. As oficinas, produ¢des audiovisuais e
ambientes digitais ndo se restringem a praticas escolares isoladas, mas articulam
formagdo docente, valorizagdo cultural e inovacdo tecnologica. Essa integragdo
possibilita que os licenciandos desenvolvam competéncias técnicas e pedagogicas, ao
mesmo tempo em que fortalecem o vinculo da escola com a comunidade e contribuem

para a constru¢do de uma educagao publica inclusiva, critica e socialmente referenciada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados parciais do projeto evidenciam avangos tanto na formag¢ao docente
dos licenciandos em Artes Visuais quanto na integracdo das tecnologias imersivas ao
ensino de Arte na educacdo bdsica. No primeiro més de execucdo, foi possivel
consolidar a formagao inicial da equipe, com estudo da BNCC, dos PCNs de Arte e dos
documentos orientadores do PID Licenciar, além da apresentacdo e andlise coletiva do
subprojeto. Esse momento inicial foi fundamental para alinhar expectativas, criar um
referencial tedrico comum e fortalecer a dimensdo formativa da proposta.

A ambientacdo no IEMA Pleno Sao Luis Centro constituiu-se como um marco,
pois permitiu aos licenciandos conhecerem de perto a realidade escolar, observar aulas,
participar de reunides pedagdgicas e compreender os desafios enfrentados pela
comunidade educativa. Esse diagnostico preliminar ndo apenas subsidiou o
planejamento das agdes, mas também contribuiu para ampliar o olhar critico dos
licenciandos sobre as condi¢cdes de infraestrutura, os recursos disponiveis e as praticas
pedagogicas em vigor, fortalecendo a articulagdo entre teoria e pratica.

A realizagdo da oficina de produgdo audiovisual sobre os Itans marcou a
primeira intervengao pratica, unindo narrativas tradicionais da cultura afro-brasileira as
possibilidades criativas das Inteligéncias Artificiais Generativas (IAGs). A atividade
estimulou a autoria dos licenciandos, a reflexdo sobre o papel da oralidade na
preservacgdo cultural e a experimentacdo de ferramentas digitais contemporaneas. Os
produtos resultantes — curtas-metragens criados com apoio de TAGs — revelaram a

poténcia das tecnologias no didlogo entre tradi¢do e inovagdo, além de indicarem



caminhos para futuras praticas pedagogicas que aproximem os estudantes da escola
parceira da cultura afro-brasileira em formatos acessiveis e interativos.

Em paralelo, iniciou-se o planejamento e desenvolvimento de ambientes digitais
no metaverso, voltados a arte e cultura afro-brasileira. Os licenciandos foram
introduzidos a plataformas como Unity e Spatial, e iniciaram a modelagem de espagos
virtuais interativos que futuramente abrigardo exposic¢oes ¢ atividades pedagogicas. Essa
etapa ainda em andamento ja demonstra impacto formativo: os licenciandos vém
adquirindo competéncias técnicas inéditas em sua trajetoria académica, a0 mesmo
tempo em que refletem sobre os usos pedagogicos dessas tecnologias no ensino de Arte.

Outro resultado importante refere-se ao fortalecimento da colaboracdo entre
coordenador, supervisora e licenciandos, garantida por reunides semanais € pelo uso de
ferramentas digitais de compartilhamento. Esse processo tem assegurado
acompanhamento continuo, avaliagdo formativa e ajustes metodologicos ao longo da
execucdo. Relatos dos licenciandos indicam maior seguranca na utilizagdo de IAGs e
entusiasmo com a perspectiva de aplicacdo dos recursos do metaverso nas aulas de Arte.

Do ponto de vista pedagogico, os resultados discutem o papel das tecnologias
imersivas como mediadoras de aprendizagens significativas, confirmando o que Ball
(2021) aponta sobre o impacto transformador do metaverso nas formas de interacdo e
constru¢do de conhecimento. A oficina de Itans demonstrou que o uso de IAGs pode
potencializar a criacdo de narrativas audiovisuais que valorizam identidades culturais
historicamente marginalizadas, ao mesmo tempo em que engaja os estudantes pela
novidade tecnoldgica. J4 o desenvolvimento dos ambientes no metaverso aponta para a
possibilidade de experiéncias imersivas capazes de ampliar o repertorio estético dos
alunos, estimular a colaboragdo e promover praticas de ensino mais inclusivas.

Também se destaca a dimensao de acessibilidade e inclusdo digital, uma vez que
os licenciandos vém testando os recursos em diferentes dispositivos (computadores,
tablets, celulares e oculos de RV) para assegurar estabilidade, usabilidade e acesso
ampliado. Essa preocupacao demonstra que o projeto nao se restringe ao uso inovador
das tecnologias, mas busca garantir equidade no acesso e na participacdo, em
consonancia com os principios das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
das Relagdes Etnico-Raciais.

Em sintese, os resultados até aqui indicam que o projeto cumpre sua fungao de
articular formacdo docente, valorizagdo cultural afro-brasileira e inovagdo tecnologica.

Os licenciandos vém ampliando sua autonomia e protagonismo, a0 mesmo tempo em



que fortalecem o vinculo com a escola parceira e contribuem para a construcao de

praticas pedagogicas alinhadas as demandas contemporaneas da educacdo publica.

CONCLUSAO

O projeto Transformacgado Digital da Cultura e da Arte Afro-Brasileira e Iniciag@o
a Docéncia com Tecnologias Educacionais Imersivas demonstra resultados consistentes
ao integrar formacdo docente, inovacao tecnologica e valorizagao cultural no ensino de
Artes Visuais. Os licenciandos atuam de forma protagonista no IEMA Pleno Sao Luis
Centro, vivenciando um processo formativo que articula teoria e pratica, em didlogo
com os principios da Lei n° 10.639/2003 e das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educagio das Relagdes Etnico-Raciais.

As agoes ja desenvolvidas — formagao inicial, ambientacao escolar, oficina de
producdo audiovisual sobre os Itans e inicio da criagdo de ambientes no metaverso —
evidenciam que os objetivos do projeto se realizam de modo progressivo. Observa-se
que os licenciandos se apropriam de competéncias técnicas e pedagdgicas no uso de
Inteligéncias Artificiais Generativas, RA, RV e metaverso, a0 mesmo tempo em que
fortalecem sua consciéncia critica sobre o papel da cultura afro-brasileira na educagao.

Conclui-se que o projeto promove praticas inclusivas, colaborativas e
inovadoras, ampliando o repertorio estético e tecnoldgico dos futuros docentes e
contribuindo para a constru¢do de uma educacao publica democratica, critica e
socialmente referenciada. O trabalho em andamento confirma a relevancia da
articulagdo entre cultura, memoéria e tecnologia, apontando para um impacto

educacional duradouro tanto na formagao inicial docente quanto na comunidade escolar.
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