XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA GI?AHUAM!).‘ SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.

ENTRE O DIGITAL E O ANALOGICO: A INTEGRACA,O DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA NA FORMACAO PEDAGOGICA E O ENSINO DE
ARTES

Janaina Torres Lopes'; Bethania Geremias Medeiros?

!Janaina Torres Lopes é pedagoga formada pela Universidade Federal de Vigosa
(UFV) e mestranda em Educac¢do pelo Programa de Pds-Graduagdo em Educagao
(PPGE/UFV) em Vicosa, Minas Gerais, Brasil..

E-mail: janaina.torres@ufv.br

’Bethania Medeiros Geremias ¢é professora Adjunta 4 do Departamento de
Educagio da Universidade Federal de Vigosa. E Doutora em Educacio Cientifica e
Tecnoldgica, com Doutorado Sanduiche na Université de Dijon-Franca. Integra o
corpo docente do Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo da UFV em Vigosa,
Minas Gerais, Brasil.

E-mail: bmgeremias@ufv.br

Resumo

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) tem ampliado suas possibilidades de uso no
contexto educacional, suscitando debates sobre suas potencialidades pedagdgicas, limites
éticos e impactos na formagao docente. Este artigo tem como objetivo analisar de que maneira
a integracdo da IAGen na formacdo inicial de futuras docentes do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Vigosa pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades
previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino das Artes Visuais nos
anos iniciais da Educacdo Bésica. A pesquisa insere-se em um projeto mais amplo e adota
uma abordagem qualitativa, de carater participante. Os procedimentos metodologicos
envolveram a realizagdo de oficinas pedagdgicas mediadas por recursos de IAGen, integradas
a disciplina Tecnologias na Educacdo (EDU 350), além da aplicagdo de questiondrios
semiestruturados. Os dados foram analisados por meio de andlise tematica, permitindo
identificar percepcdes, desafios e contribuigdes do uso da IAGen no processo de criacao
artistica e na formacao docente. Os resultados indicam que a integra¢do consciente ¢ mediada
da TAGen pode ampliar o repertorio criativo, fortalecer o pensamento critico e favorecer
praticas pedagogicas alinhadas as orientagcdes da BNCC, evidenciando a importancia de uma
formacao ética e reflexiva para o uso de tecnologias digitais no ensino de artes visuais.
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INTRODUCAO

A inteligéncia artificial (IA) constitui-se como um campo de investigagao cientifico-
tecnologica de natureza complexa e interdisciplinar, cujas bases conceituais remontam a
década de 1950, quando o termo foi formalmente apresentado durante a Conferéncia de
Dartmouth College, considerada um marco fundacional da area (Sanabria-Navarro et al.,
2023). Desde entdo, a IA vem se consolidando a partir do didlogo entre diferentes areas do
conhecimento, como a ciéncia da computacdo e a engenharia, expandindo-se, nas ultimas
décadas, para campos como a educacdo, com o objetivo de desenvolver sistemas capazes de
realizar tarefas, tomar decisdes e solucionar problemas de maneira autonoma e inteligente
(Sichman, 2021). Embora tenha adquirido maior visibilidade no século XXI, especialmente
com o0s avangos recentes das tecnologias digitais, sua trajetéria ¢ atravessada tanto por
conquistas expressivas quanto por desafios de ordem <ética, social e tecnoldgica, que
acompanham e tensionam sua crescente disseminagao.

No contexto educacional, a Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) tem se
destacado por sua ampla utilizacdo, sobretudo em razdo de sua capacidade de “[...] produzir
contetido a partir de uma imensa base de dados distribuida pela Internet ou localmente”
(Arruda, 2024, p. 1). Embora o material gerado apresente aparéncia autoral, seu
funcionamento baseia-se em modelos computacionais de linguagem que preveem sequéncias
textuais a partir de grandes volumes de dados e aprendizagens previamente realizadas (Arruda,
2024). Diante disso, o uso educacional dessas ferramentas exige reflexdo critica,
especialmente quanto aos aspectos éticos, pedagdgicos e formativos envolvidos.

Autores como Brito e Paniago (2023) ressaltam que, quando utilizada de forma
consciente, a A pode enriquecer o ensino, favorecendo a personalizagdo da aprendizagem, a
ampliacao do acesso ao conhecimento e o engajamento dos estudantes em novas formas de
interacdo pedagogica. Nesse sentido, o desafio contemporaneo consiste em equilibrar o
potencial transformador das IAGens com a preservacdo dos valores éticos e humanos que
sustentam a educagdo. Como afirma Brochado (2023, p. 88), “[...] o progresso tecnologico
exige que a pratica ética acompanhe seus avangos, assegurando que a evolugdo técnica nao
suprima os valores e fins que definem nossa humanidade”.

E nesse cendrio de transformagdes tecnoldgicas que se insere o presente .a ' ‘

A
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motivagdo para esta pesquisa emerge tanto de uma trajetdria pessoal quanto académica,
marcada pela compreensdo da arte como espaco de expressdo, criacdo, reflexdo e
autoconhecimento. Ao mesmo tempo, experiéncias vivenciadas na educacdo basica
evidenciaram limitagdes no ensino de artes, frequentemente restrito ao uso de livros didaticos
e distante das possibilidades criativas e expressivas que caracterizam essa area do
conhecimento.

Considerando o atual contexto de aceleragdao tecnologica e o potencial das IAGens
para a criacdo em artes visuais, este estudo compreende a tecnologia nao como substituta do
fazer artistico humano, mas como recurso de inspiragdo, ampliagdo de repertdrio e apoio a
criacdo. Ademais, ao discutir a formagao inicial de futuros docentes para o ensino das artes
visuais, torna-se imprescindivel considerar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento que, embora ndo trate explicitamente da inteligéncia artificial, enfatiza a
integracdo das tecnologias digitais nas diferentes areas do conhecimento, orientando
conteudos, habilidades e praticas pedagdgicas na Educacao Bésica.

Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de carater
participante, inserida em um projeto de pesquisa mais amplo intitulado “Integracdo e
exploragdo critica de recursos de IA no ensino: mapeamento, estratégias didaticas e analise de
seus efeitos na pratica educativa universitaria”. A investigagao foi desenvolvida no ambito da
disciplina Tecnologias na Educacdao (EDU 350/2024), do curso de Pedagogia da Universidade
Federal de Vigosa, envolvendo aulas expositivas, momentos de estudo e didlogo, oficinas de
criacdo artistica mediadas por recursos de [AGen e aplicacdo de questionarios
semiestruturados, com aprovagdo prévia do Comité de Etica em Pesquisa. A pesquisadora
atuou como participante do processo, juntamente com as estudantes da disciplina, favorecendo
a construcao coletiva do conhecimento.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo geral analisar de que
maneira a integracdo da Inteligéncia Artificial Generativa na formac¢do inicial de futuras
docentes do curso de Pedagogia da Universidade Federal de Vigosa pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular para o ensino
das Artes Visuais nos primeiros anos da Educacdo Bésica. Como objetivos especificos, busca-
se: desenvolver dinamicas formativas que explorem o uso da [AGen na criagdo artistica;
investigar a articulacdo entre recursos digitais e materiais artisticos tradicionais; analisar as
per<§pgc~)es das estudantes sobre o uso da IAGen no ensino de artes visuais; e discutir

possibilidades de aplicacdo dessas experiéncias na pratica docente futura.
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Esta secdo apresenta e discute os resultados obtidos a partir das oficinas pedagogicas
mediadas por Inteligéncia Artificial Generativa e da aplicacdo de questiondrios
semiestruturados com estudantes da disciplina EDU 350 — Tecnologias na Educacdo. A
analise busca compreender as percepgdes, potencialidades e desafios enfrentados pelas
participantes durante o uso da IAGen no ensino de artes visuais, examinando como essas
experiéncias contribuem para o desenvolvimento de competéncias criticas, éticas e
pedagogicas, conforme orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Para atingir esse objetivo, foram desenvolvidas oficinas planejadas intencionalmente
para integrar a [IAGen aos processos de criagcdo artistica, seguidas da aplicagdo de um
questionario semiestruturado, sendo importante salientar que em ambos utilizou-se a
Inteligéncia Artificial como mecanismo de ajuda para a criagdo da oficina e formulario. Os
dados produzidos, incluindo registros das oficinas, obras artisticas elaboradas pelas
estudantes, transcrigdes das discussdes coletivas e respostas ao questionario, constituem o
corpus de analise desta pesquisa.

Todas as etapas foram precedidas pela leitura e aceite do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). Somente ap6s a anuéncia das participantes foram realizadas as
oficinas e a aplica¢do do instrumento de coleta de dados, assegurando o rigor ético da pesquisa
e possibilitando uma andlise critica e fundamentada sobre a integragdo das IAGens no
contexto da formacgao inicial docente.

De modo geral, a combinagdo entre oficinas praticas e questionarios semiestruturados
possibilitou a andlise das experiéncias vivenciadas, contribuindo para reflexdes criticas sobre
o uso pedagdgico da IAGen no ensino de artes visuais e seus impactos na formacao de futuras

educadoras.
Planejamento e desenvolvimento das oficinas

As oficinas foram planejadas e desenvolvidas no ambito da disciplina EDU 350 —
Tecnologias na Educagdo, totalizando seis créditos da carga horaria da disciplina. A
Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) foi utilizada como recurso a de apoio desde a
concepcdo das atividades, auxiliando na geragdo de ideias, na organizagdo das propostas

pedagogicas e na reflexdo inicial que fundamentou o estudo.
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Comum Curricular, que reconhece as artes visuais como componente essencial da formagao
integral e destaca a necessidade de integragdo das tecnologias digitais aos processos de ensino
e aprendizagem. As atividades tiveram como foco a exploragdo de recursos de IAGen
aplicaveis a criacdo artistica, especialmente no que se refere a producdo de imagens
amplamente utilizadas em contextos educacionais e digitais.

As artes visuais constituem uma linguagem fundamental para o desenvolvimento
integral do individuo, uma vez que mobilizam dimensdes cognitivas, afetivas, sensiveis e
expressivas. Conforme destacam Moura e Paim (2019), o fazer artistico, desde os primeiros
rabiscos infantis, expressa pensamentos ¢ sentimentos, assumindo um papel ativo na
constru¢do do conhecimento e na percep¢do de mundo. Nesse sentido, a arte, ao ser
incorporada ao contexto escolar, ultrapassa a fungdo meramente técnica ou decorativa,
configurando-se como um processo de formacdo humana e critica.

Diante das transformagdes sociotécnicas contemporaneas, a escola, enquanto espaco
de formacao estética e cultural, ¢ convocada a reconhecer tanto o valor das praticas artisticas
tradicionais quanto a necessidade de integrar as tecnologias emergentes aos processos
educativos. Pierre Lévy (1999) compreende a tecnologia como uma mediagao entre o humano
€ a maquina, inserida no contexto da cibercultura, entendida como o conjunto de praticas,
valores € modos de pensar que emergem com o ciberespagco. Nesse ambiente, as fungdes
cognitivas humanas, como memoria, imaginacdo e criagdo, sdo reconfiguradas, favorecendo
praticas colaborativas e formas ampliadas de producdo simbdlica.

A partir desse entendimento, a arte produzida com apoio de tecnologias digitais,
incluindo a Inteligéncia Artificial Generativa, pode ser compreendida como uma manifestacao
contemporinea da expressao humana. Assim como o desenho infantil traduz vivéncias e
emocdes (Moura; Paim, 2019), as imagens geradas por IA constituem producdes simbdlicas
que emergem de processos hibridos, nos quais a criatividade humana permanece central.
Nesse contexto, a ciberarte surge como uma aplicagdo pratica dos principios da cibercultura,
integrando tecnologia, interatividade e expressdo artistica no ciberespago (Lévy, 1999).

Autores como Arantes (2005) e Liesen (2005) ressaltam que a ciberarte incorpora
paradigmas das midias digitais, como a interatividade, a hibridizacdo e a fragmentagao,
promovendo uma relacdo dialdgica entre homem e maquina. Essa relagdo, longe de
desumanizar a arte, pode contribuir para sua ressignificagdo, ao ampliar as possibilidades
esté}'cas e as formas de participacdo do publico na obra. No campo educacional, essa

perspectiva aponta para praticas pedagogicas que valorizam a experimentagao, a @@ i
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Ao refletir sobre o potencial critico da arte, o pensamento de Herbert Marcuse (1977)
torna-se central para compreender a dimensdo estética como forca transformadora. Para o
autor, a arte, quando preserva sua autonomia, ¢ capaz de transcender o pensamento
hegemonico e romper com formas de dominagdo impostas pela sociedade industrial. A
experiéncia estética, nesse sentido, provoca sensacdes, emocdes ¢ estranhamentos que
possibilitam a constru¢do de novos modos de percepgdo e existéncia. Assim, a arte ndo se
limita a reprodugao da realidade, mas atua como um espaco de resisténcia e reflexdo critica.

Aplicado ao contexto das tecnologias digitais e da IAGen, o pensamento de Marcuse
permite compreender que esses recursos sO possuem potencial emancipatdrio quando
subordinados a experiéncia estética e a sensibilidade humana. A interagdo com sistemas de IA
pode contribuir para o processo criativo, desde que ndo substitua a expressao subjetiva, a
intencionalidade e o sentimento, elementos fundamentais da arte enquanto pratica humana.
Dessa forma, a tecnologia torna-se meio, € ndo fim, do fazer artistico.

No campo educacional, estudos recentes apontam que as tecnologias suportadas por
IA podem ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem quando utilizadas de forma
ética e critica (Silva; Kalinke, 2024). Aplicativos de geragdo de imagens, como recursos de
apoio a criagdo artistica, podem estimular a imaginacdo, a experimentacao de estilos ¢ a
producdo visual, desde que mediados pedagogicamente. Entretanto, autores como Cutrim,
Machado e Costa (2023), Alves (2023) e Venancio Junior (2024) alertam para os desafios
éticos relacionados a autoria, a originalidade, a transparéncia algoritmica e a formacgdo de
bolhas culturais.

Diante desse cenario, torna-se fundamental compreender a integragdo entre arte,
cibercultura e inteligéncia artificial como um processo que exige reflexdo critica,
regulamentacio ética e intencionalidade pedagogica. A luz de Lévy, a tecnologia pode ampliar
a inteligéncia coletiva e as praticas criativas; a luz de Marcuse, a arte deve preservar sua
poténcia critica e sensivel. Assim, a articulacdo entre ciberarte ¢ IAGen no ensino de artes
visuais revela-se como uma possibilidade de enriquecer a experiéncia estética e educativa,

desde que mantenha a centralidade da criatividade humana e da formagao critica dos sujeitos.
Oficina: Arte e competéncias da BNCC com integra¢do da IAGen

2 A oficina intitulada “Arte e competéncias da BNCC com integragdo da [AGen”

teve como objetivo explorar habilidades da BNCC no campo das artes visuais, arts
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As participantes foram organizadas em grupos e orientadas a selecionar duas

habilidades da BNCC relacionadas as artes visuais. Cada grupo levou computadores e
materiais artisticos variados, como papel, tintas, lapis, tecidos, botdes e materiais reutilizaveis,

favorecendo a articulagdo entre recursos digitais e materiais concretos.
O desenvolvimento da oficina ocorreu em trés etapas principais:

e Exploracdo e planejamento: Os grupos analisaram as habilidades selecionadas e
discutiram estratégias para representa-las artisticamente. Nesse momento, refletiram
criticamente sobre como a IAGen poderia enriquecer o processo criativo sem
descaracterizar os objetivos pedagogicos das habilidades escolhidas.

e (riagdo com apoio da [TAGen: As participantes utilizaram diferentes recursos de
IAGen para gerar imagens e conceitos visuais relacionados as habilidades atribuidas,
elaborando prompts inspirados em estilos artisticos, elementos visuais e padrdes
culturais. As imagens geradas serviram como referéncias e pontos de partida para
releituras e criagdes autorais, evidenciando o uso da A como recurso de inspiragao, e
nao de substituicao do fazer artistico.

e Socializagdo e reflexdo critica: No segundo momento da oficina, os grupos
apresentaram suas produgdes, explicando a relag@o entre as obras e as habilidades da
BNCC trabalhadas. A socializacao foi seguida de um debate coletivo sobre os desafios,
limites e possibilidades do uso da IA na produgdo artistica, bem como suas aplicagdes

pedagdgicas futuras.
Analise dos dados do questionario semiestruturado

Ao final das oficinas, foi aplicado um questiondrio semiestruturado, elaborado com o
apoio da IAGen e aprovado pelo Comité de Etica, com o objetivo de analisar as percepgdes
das participantes sobre o uso da IAGen na criagdo artistica e no desenvolvimento das
habilidades da BNCC em artes visuais.

Responderam ao instrumento 24 estudantes que participaram das oficinas. A analise
combinou procedimentos de estatistica descritiva para os dados quantitativos e andlise
tematica das respostas discursivas, permitindo uma compreensdo ampla das experiéncias

. vivenciadas. Os dados revelaram que, antes das oficinas, a maioria das participantes possuia

fam#liaridade moderada ou baixa com recursos de IAGen. Apds a experiéncia foeat'
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pedagogico, indicando o potencial das oficinas para fortalecer a autonomia docente no uso de
recursos digitais.

A percepcao da utilidade da IAGen para o desenvolvimento das habilidades da BNCC
em artes visuais foi amplamente positiva. As participantes destacaram que a tecnologia
contribuiu para a compreensao das habilidades, para a integragdo com materiais tradicionais
e para a ampliacdo do repertorio criativo. Esses achados dialogam com estudos que defendem
o uso consciente da I[AGen como apoio ao processo educativo, sem prejuizo a autoria € a
criatividade.

No que se refere a originalidade das produgdes, os resultados indicam percepgdes
diversas. Enquanto parte das participantes considerou que a IAGen ampliou a originalidade,
outras apontaram que ela manteve ou, em alguns casos, limitou a expressdo criativa. Essa
diversidade reforca a necessidade de mediacdo pedagogica e reflexdo ética no uso dessas
tecnologias, especialmente no campo das artes.

A analise qualitativa das respostas abertas evidenciou que as principais
potencialidades da IAGen estdo associadas a agilidade na geragao de ideias, a experimentacao
de diferentes estilos visuais e a ampliacao das possibilidades criativas. Por outro lado, os
limites referem-se a dificuldade na formulacdo de comandos, ao controle dos resultados
gerados, a reproducdo de esteredtipos culturais e a limitacdo de plataformas gratuitas

adequadas ao contexto brasileiro.
Contribuigoes formativas e implicagoes pedagogicas

As discussOes coletivas realizadas apos as oficinas revelaram que as participantes
passaram a compreender a [AGen como um recurso pedagdgico de apoio a criagdo, € nao
como uma ameaga a autoria ou ao trabalho manual. As experiéncias vivenciadas evidenciaram
que a integragdo entre [A e materiais concretos favorece o desenvolvimento do pensamento
critico, da criatividade e da sensibilidade estética.

Os relatos dos grupos demonstram que, embora a [AGen apresente limitagdes técnicas
e éticas, seu uso orientado pode enriquecer praticas pedagdgicas, promover abordagens
interdisciplinares e tornar o ensino de artes visuais mais acessivel, dindmico e conectado a
realidade tecnologica contemporanea. De modo geral, os resultados indicam que a integracao

. da TAGen na formacao inicial docente contribui para ampliar o repertorio pedagdgico das
futupas educadoras, fortalecendo sua capacidade de planejar praticas inovadoras, éticag e

C
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alinhadas as orientacdes da BNCC, especialmente no contex
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CONCLUSOES

A integracdo da Inteligéncia Artificial Generativa na formacdo inicial docente
contribui para o desenvolvimento das competéncias previstas na Base Nacional Comum
Curricular no ensino de Artes Visuais, ao ampliar as possibilidades de criagdo e
experimentacdo artistica. Nesse contexto, o uso pedagdgico da tecnologia favorece a
ampliagdo do repertorio criativo das estudantes e fortalece a articulagdo entre recursos digitais
e materiais tradicionais. Como resultado, observam-se avangos na autoria, na criatividade e
no pensamento critico durante os processos de criagdo. Além disso, as praticas formativas
mediadas por Inteligéncia Artificial Generativa promovem maior seguranga no uso consciente
das tecnologias digitais no contexto educacional. Essa atividade como um todo, possibilitou
estimular reflexdes éticas relacionadas a autoria, a originalidade e a responsabilidade no uso

da tecnologia.
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