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Resumo: O presente artigo busca refletir sobre uma abordagem adotada no ensino de His-
téria do Design Grafico em um Curso Técnico em Multimidia, compreendendo o desenvol-
vimento de competéncias criativas nos alunos. Utilizando uma metodologia qualitativa, a
pesquisa aborda sobre as experiéncias dos alunos em relagao as ferramentas empregadas.
A atividade proposta consistiu na criacdo de releituras de posteres de filmes, integrando
elementos caracteristicos dos filmes com movimento artistico delimitado, culminando em
uma exposicdo virtual. A analise revela o desenvolvimento criativo das atividades produzi-
das. Conclui-se que a integracao entre a tecnologia digital e arte na educac¢do pode contri-
buir para um aprendizado mais dindmico e reforcar a importancia de inovar nas praticas
pedagdgicas, especialmente no ensino virtual.
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Abstract: This article seeks to reflect on an approach adopted in teaching the History of
Graphic Design in a Technical Multimedia Course, understanding the development of crea-
tive skills in students. Using a qualitative methodology, the research addresses students'
experiences in relation to the tools used. The proposed activity consisted of creating rein-
terpretations of film posters, integrating elements characteristic of films with a delimited
artistic movement, culminating in a virtual exhibition. The analysis reveals the creative de-
velopment of the activities produced. It is concluded that the integration between digital
technology and art in education can contribute to more dynamic learning and reinforce
the importance of innovating in pedagogical practices, especially in virtual teaching.
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1 INTRODUCAO

A integracdo das tecnologias virtuais na educagao tem se mostrado um campo de in-
vestigacdo promissor, especialmente no contexto da educagdo profissional. Com esta pers-
pectiva, o presente artigo reflete sobre uma experiéncia pedagdgica desenvolvida com uma
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turma de Curso Técnico em Multimidia em uma instituicdo baiana. A atividade proposta
visou desenvolver conhecimentos tedricos sobre movimentos e estilos artisticos, através da
criacdo de releituras de poOsteres de filmes. Os trabalhos foram inseridos em uma galeria
ArtSteps.

De modo geral, a pesquisa busca refletir sobre o aprendizado tedrico através de
exercicios de criacdo, a qualidade técnica e criativa dos trabalhos criados usando ferramen-
tas digitais, bem como o potencial da ferramenta de galeria virtual.

Utilizando uma abordagem qualitativa, a metodologia deste estudo envolveu obser-
vacOes diretas, feedbacks dos alunos e discussGes construtivas, permitindo uma andlise
abrangente dos resultados obtidos. Este artigo esta estruturado em varias se¢des, come-
cando com a revisdo bibliografica, os procedimentos metodoldgicos, seguido pela descricdo
da atividade aplicada, andlise dos resultados obtidos e, finalmente, uma discussdo sobre as
implicagbes educacionais desta experiéncia. Ao final, sdo apresentadas as conclusdes e re-
comendagdes futuras.

2 REVISAO DE LITERATURA
2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

O avango das Tecnologias de Comunicagdo e Informagao (TCI) na educagdo tem pro-
porcionado a docentes a vasta possibilidade de enriquecer o processo de ensino- aprendiza-
gem. A UNESCO (2023), destaca que “[...] as tecnologias digitais estdo influenciando a forma
como os sistemas educacionais sdo projetados e redesenhando os parametros de como as
administracGes educacionais operam.” Dessa forma, ao adotar essas tecnologias, os educa-
dores se libertam das tarefas repetitivas e concentram seus esforgos nos aspectos mais re-
levantes da aprendizagem. No entanto, essa transicdo requer que os professores desenvol-
vam novas habilidades para navegar nesse ambiente digital, indo além do senso comum ao
analisar e escolher os recursos disponiveis (Carvalho, 2009, p. 2).

Além disso, as tecnologias digitais sdo recursos interessantes ndo apenas para o en-
sino, mas também para o desenvolvimento profissional dos educadores. Plataformas online
e comunidades de pratica oferecem recursos que apoiam a aprendizagem entre pares, a
aquisicdo de novas competéncias e a disseminacao de boas praticas (UNESCO, 2023).

A integracdo criativa dessas ferramentas possibilita a criagdo de novos significados
no discurso pedagdgico, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais rica e envol-
vente para os alunos (Axt et al., 2003, p. 255). Nesse sentido, as tecnologias digitais tém o
potencial de apoiar o campo do ensino, oferecendo métodos mais interativos e personaliza-
dos, facilitando o acesso ao conhecimento e promovendo melhor comunicagdo em sala de
aula.

Apesar dos beneficios, a implementagao de tecnologias digitais na educagao torna-se
um desafio prolongado, pois por um lado muitos alunos nao tém acesso a internet, ferra-
mentas digitais ou enfrentam dificuldades quanto ao letramento digital. Além disso, os edu-
cadores podem se sentir despreparados para integrar as novas tecnologias em suas praticas
de ensino, necessitando de treinamento formativo, diretrizes recomendadas e suporte ade-
guados.

Ademais, o uso de tecnologias digitais na educagao apresenta varias possibilidades. A
aprendizagem baseada em projetos, facilitada por tecnologias digitais, pode melhorar a co-

Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2024.2 —n° 16, Vol. 14 209
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

municacdo, a criatividade e a motivacdo dos alunos ao 210orna-los mais ativos no processo
educacional.

2.2 EXPOSICOES VIRTUAIS NA EDUCACAO

A area de artes e design utiliza de exposicdes de trabalhos como uma forma de di-
vulgar e comunicar produgdes autorais. Na educacdo, o uso de exposi¢des curriculares, ao
permitirem que os alunos desenvolvam projetos sobre temas contemporaneos de seu inte-
resse, promovem a criatividade, o senso critico e a formacdo integral dos estudantes (Uze-
da, 2020, p. 172).

As exposi¢des em formato virtual tém se destacado cada vez mais como ferramentas
digitais no campo da educacdo. A Realidade Virtual (RV), em particular, oferece uma experi-
éncia imersiva, permitindo que os alunos mergulhem em ambientes tridimensionais que
simulam a realidade de forma interativa. Além disso, as exposi¢des virtuais proporcionam
uma plataforma para que os alunos compartilhem suas criagdes artisticas com um publico
global, recebendo feedback em tempo real, o que pode ser altamente motivador. A tecno-
logia tem sido fundamental para a reinvengao dos museus, possibilitando uma abordagem
mais interpretativa e interativa do acervo (Motta, 2020, p. 243).

Essas exposigdes virtuais, muitas vezes classificadas como museus de aprendizagem,
interligam colegdes digitais e oferecem uma experiéncia Unica, nao limitada pelas restri¢cdes
dos museus fisicos (Eichler e Pino, 2007, p. 7). Dessa forma, a incorporacdo das exposi¢coes
virtuais no contexto educacional ndao sé amplia as oportunidades de acesso ao conhecimen-
to, mas também fomenta o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais fundamen-
tais para os estudantes em um ambiente cada vez mais digitalizado.

3 METODOLOGIA

O presente artigo foi desenvolvido como uma pesquisa qualitativa. A metodologia
adotada permite uma reflexdo das experiéncias dos alunos em relacdo as ferramentas apli-
cadas.

3.1 PUBLICO-ALVO

O projeto refere-se a uma atividade realizada com turma de Curso Técnico em Mul-
timidia, em uma instituicdo baiana. Foi realizada como avaliacdo final da unidade curricular
de “Histdria do Design Grafico”. A agcdo envolveu em torno de 20 estudantes, no qual se
engajaram efetivamente na entrega. O periodo ocorreu em setembro de 2021, quando as
aulas estavam sendo realizadas no formato virtual.

3.2 OBIJETIVO DA ATIVIDADE

O objetivo da atividade avaliativa foi desenvolver nos alunos os conhecimentos ted-
ricos e praticos sobre os movimentos e estilos artisticos estudados ao longo da disciplina.
Para isso, foi solicitado, através da criacao de releitura de um poéster A3 conceitual, que os
alunos aplicassem os elementos imagéticos e simbdlicos de um filme escolhido com um esti-
lo/periodo artistico especifico, usando ferramentas digitais. Ao final, as obras de arte digital
foram inseridas e exibidas em uma galeria virtual.
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3.3 ANALISE DOS DADOS

Para validacdo da atividade e adogcdo de um recurso digital diferente, foi criada uma
galeria virtual no ArtSteps pela docente. Os posters desenvolvidos pelos estudantes foram
hospedados na galeria para uma experiéncia imersiva semelhante a um museu real. Os alu-
nos participaram da exposicdo de seus trabalhos via Google Meet, enquanto a galeria era
projetada no ambiente. Cada aluno apresentou seu trabalho e explicou a escolha técnica e
criativa.

Os instrumentos utilizados para coletar dados foram observacgGes diretas referente a
producdo artistica dos alunos pela autora deste trabalho, bem como foi solicitado que ao
longo da apresentagdo os alunos explanassem comentarios e feedbacks sobre o processo de
criagdo adotado e a plataforma de exposigdo virtual. Também foram realizadas discussdes
em sala de aula sobre os desafios e possibilidades enxergadas pelo projeto, promovendo
uma reflexdo critica.

4 ATIVIDADE APLICADA E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir, serdo discutidos a atividade aplicada com os alunos e os principais desta-
gues dos resultados encontrados.

4.1 ESCOPO DA ATIVIDADE

Para o desenvolvimento da atividade, os alunos deveriam percorrer o seguinte pro-
cesso:

o Delimitacdo do tema: Cada aluno deve selecionar um filme de sua escolha.
Em seguida, escolher um movimento artistico de design, delimitado desde a
arte rupestre até o design contemporaneo. As escolhas precisavam ser uni-
cas, para evitar repetigdes.

e Pesquisa: Realizar uma pesquisa sobre o filme, identificando simbolos rele-
vantes. Além disso, estudar em livros, artigos académicos e busca online so-
bre as caracteristicas, tipografias, paleta de cores, composicdes visuais e for-
mas do movimento artistico selecionado.

e Atividade: Desenvolver a releitura de um poster existente (em formato A3
(29,7 cm x 42 cm), integrando elementos do filme ao movimento artistico.

e Composicdo e técnica: Utilizar softwares de design para criar o poster. Consi-
derar a inclusdo dos elementos de um filme, como o titulo, nomes do elenco,
estudio e outras informacdes relevantes.

e Envio da atividade: Submeter o pdster na plataforma Classroom até uma data
estipulada.

4.2 RESULTADOS DAS ATIVIDADES

As atividades foram analisadas com base em diversos critérios, incluindo a criativida-
de e originalidade das releituras, bem como a integracao das caracteristicas dos filmes com
os movimentos escolhidos. As figuras 1 e 2 mostram algumas das principais produgdes, sen-
do que no poster do “Coringa”, o aluno fez referéncia as cores, formas e tipografia do estilo
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artistico Pop Art, enquanto no poster de “Eu, Robd”, adotou as técnicas do pontilhismo do
Impressionismo.

Figura 1. A esquerda, poster do filme “Coringa” e a direita, poster do “Eu, Robd”.
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Fonte: Acervo da docente da diciplina, 2021.

Ja a figura 2, apresenta a esquerda a releitura do poster do filme “MIB Internacio-
nal”, inspirado nas formas impressionistas da noite estrelada do artista Van Gogh, enquanto
a direita interpretou o filme “Uma linda mulher pelas artes do movimento do Rococé, de-
marcado pelo estilo francés.

Figura 2. A esquerda, poster do filme “MIB Internacional” e a direita, poster do
“Uma linda mulher”.
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Fonte: Acervo d,é docente da disciplina, 2021.

A maioria dos alunos demonstrou o dominio das ferramentas de design grafico, sen-
do que grande parte dos posters apresentaram boa qualidade visual e técnica, evidenciando
a aplicacdo da tipografia, o uso correto de cores e uma composicdo visual coerente com os
fundamentos de design.

Quanto a criatividade e originalidade, os alunos se mostraram capazes de integrar de
modo coerente as caracteristicas simbdlicas dos filmes escolhidos com o movimento artisti-
co delimitado. Isto ficou claro através da selecdo de cores, formas e composi¢cdes harmoni-
cas que refletiam tanto o estilo artistico quanto a esséncia do filme. Portanto, as produgdes
mostraram o entendimento dos alunos sobre os conteddos dos movimentos artisticos estu-
dados, bem como a exploragdo criativa despertada. As figuras 3, 4 e 5 apresentam o ambi-
ente da galeria virtual criado para exposicao das artes dos alunos.
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Figura 3. Entrada da galeria virtual

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Figura 4. Area dos corredores da galeria, contendo outros posteres.

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Figura 5. Outros trabalhos expostos na galeria virtual

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Através dos resultados, percebe-se o impacto positivo na aprendizagem dos alunos.
Trabalhar em um projeto digital associado a uma exposicdao em galeria virtual foi comentado
positivamente pelos estudantes. Além disso, os alunos desenvolveram habilidades criticas
de andlise e interpretacdo artistica, necessarios para profissionais da area de design e mul-
timidia. A exposi¢ao criada em galeria virtual ofereceu uma experiéncia imersiva. Dessa
forma, foi facilitado a visualizagcdo dos trabalhos digitais. A partir dos comentarios expostos
na apresentacdo, muitos alunos mencionaram a importancia de ver um projeto autoral sen-
do exposto de forma similar a um museu, reforcando suas perspectivas sobre o uso de tec-
nologia na exposi¢do artistica. A possibilidade de ver suas criagdes expostas aumentou o
orgulho pelo trabalho realizado.

Os alunos também relataram sentir-se envolvidos durante o processo de criagdao das
obras de arte. Como docente, foi visto que os alunos demonstraram interesse pela ativida-
de, interagindo com colegas sobre suas ideias. Além disso, na apresentac¢ao, foi visto que a
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galeria virtual permitiu que alunos de diversas regidoes da cidade participassem e aprecias-
sem as obras de arte.

No entanto, é importante ressaltar os desafios identificados para garantir o uso mais
consciente e amplo dessas ferramentas no processo educativo. Um dos problemas comen-
tados foi a qualidade da conexdo a internet, especialmente denotado pelo programa ArtS-
teps ser pesado. Além disso, mesmo que tenha sido facil acessar o programa, nem todos os
docentes possuem as ferramentas ou técnicas necessdrias para superar as barreiras tecno-
Iégicas. A necessidade de treinamento para os professores deve ser priorizada.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo da atividade e da exposigao virtual neste estudo proporcionou resultados
significativos na apreensdo dos conceitos tedricos de Histéria do Design Grafico. Os alunos
demonstraram motivagao ao desenvolverem os projetos. Além disso, a experiéncia de expor
e apresentar seus trabalhos em uma galeria virtual estimulou o autorreconhecimento dos
estudantes, evidenciando uma sensacgao de realizagdo.

Apesar dos beneficios observados, algumas limitagdes foram refletidas, como os de-
safios relacionados a qualidade da conexdo a internet e a importancia da capacitagdao do-
cente em tecnologias digitais. Para futuros trabalhos, sugere-se a investigacdo demétodos
para superar essas limitacdes, bem como a elaboracdo e investigacdo de métodos educaci-
onais com analises quantitativas e aplicados a longo prazo com o uso de ambientes interati-
vos. Em resumo, esta pesquisa ressalta a relevancia de integrar a tecnologia de exposicdo
virtual e a producdo de arte na educagao, promovendo um aprendizado mais dinamico e
interativo. Os resultados obtidos reforcam a importancia de inovar nas praticas pedagdgi-
cas, utilizando as tecnologias digitais aliadas ao ensino mais interativo.
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