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Arte Urbana, Rap e Inteligéncia Artificial: um relato de experiéncia no ensino

de Arte na Educacgao Basica

Katiane dos Santos

RESUMO

Este artigo apresenta um estudo qualitativo, no formato de um relato de experiéncia
que descreve um projeto desenvolvido com turmas de sétimo ano do Ensino
Fundamental de um colégio da rede publica de ensino. O objetivo da proposta foi
explorar a arte de rua, a partir do grafite como conteudo, desenvolvendo processos
criativos de producéao de raps e a utilizagao da Inteligéncia Atrtificial (IA) Suno para a
musicalizacdo. A pesquisa buscou compreender como a IA pode ser inserida na
educacao, de modo mais especifico, na Arte, mantendo a criticidade, a ética e sendo
algo significativo, sem substituir a autoria e a criatividade discente. Para tanto, discute-
se a criagao artistica dentro da cultura digital, a natureza da |A e suas implicagbes na
educacgao, bem como a arte urbana como conteudo pertencente a BNCC e a IA como
ferramenta de criagcdo que afirma a pratica da cultura digital como competéncia
também prevista nesse documento. Assim, a analise dos resultados evidencia o
protagonismo dos estudantes, o fortalecimento do repertério artistico-cultural e os
desafios estruturais e pedagdgicos que emergem da relacdo estabelecida entre a
pratica pedagogica em Arte e a tecnologia. Com a concluséo do estudo, foi possivel
identificar que a |A quando trabalhada com fins pedagogicos de criagdo em Arte, pode
ampliar as possibilidades expressivas, melhorando significativamente os resultados
produzidos, sendo que isso se da ao fato de se trabalhar com intencionalidade e
deixando claro o papel da tecnologia nesse processo.

Palavras-chave: Midias na educacao. Inteligéncia Artificial. Arte. Grafite. Rap.

ABSTRACT

This article presents a qualitative study, in the format of an experience report,
describing a project developed with seventh-grade classes in Elementary School at a
public school. The proposal's objective was to explore street art, specifically graffiti as
content, developing creative processes for rap production and using the Suno Atrtificial
Intelligence (Al) for musicalization. The research sought to understand how Al can be
integrated into education, more specifically in Art, maintaining criticality, ethics, and
being something significant, without replacing student authorship and creativity. To this
end, this paper discusses artistic creation within the digital culture, the nature of Al and
its implications in education, as well as urban art as content belonging to the BNCC
(National Common Curricular Base) and Al as a creative tool that affirms the practice
of digital culture as a competence also outlined in this document. Thus, the analysis of
the results highlights student protagonism, the strengthening of the artistic-cultural
repertoire, and the structural and pedagogical challenges that emerge from the



relationship established between pedagogical practice in Art and technology. With the
conclusion of the study, it was possible to identify that Al, when used for pedagogical
purposes of creation in Art, can expand expressive possibilities, significantly improving
the results produced. This is due to working with intentionality and making clear the
role of technology in this process.

Keywords: Media in education. Artificial Intelligence. Art. Graffiti. Rap.

1 INTRODUGAO

A insercédo de tecnologias digitais na educagao nas ultimas décadas tem
provocado transformacdes nas praticas pedagogicas, nas formas de ensinar e
aprender. No que se refere a Inteligéncia Atrtificial (IA) ndo poderia ser diferente, afinal
trata-se de uma ferramenta disponivel que pode amplificar o conhecimento e fortalecer
praticas pedagogicas, desde que seja utilizada com ética e de modo criativo. No
ensino da Arte, a IA representa ndo s6 um recurso técnico, mas uma nova
possibilidade de experimentacdo estética, auxiliando na expressao artistica e

incentivando o protagonismo dos estudantes.

Considerando tais aspectos, € que o estudo aqui apresentado, propds uma
experiéncia de ensino baseada na integragao entre arte urbana, musica e tecnologia.
Para tanto, trabalhou-se com o conteudo do Grafite, dando origem a letras de rap que
foram musicalizadas na Inteligéncia Artificial (IA) Suno' por alunos de turmas do
sétimo ano de um colégio da Rede Publica Estadual de Ensino do Parana.

Neste contexto, o problema que norteou esta investigagao foi: “Como o uso
de inteligéncia artificial, aliada ao estudo do grafite e a produgdo musical, pode
potencializar praticas pedagogicas autorais, criticas e engajadas no ensino de arte na
educacao basica?”. A hipotese formulada partiu do pressuposto de que, ao integrar
recursos tecnoldgicos baseados em |A no processo de criagéo artistica dos alunos,
€ possivel ampliar seu engajamento, promover letramento digital e artistico, e
desenvolver competéncias essenciais do século XXI|, como a criatividade, a
comunicagao e o pensamento critico.

A proposicao se justifica pela necessidade de aproximagao da Arte

contemporanea aos contextos juvenis, bem como a novas tecnologias. De acordo com

' Ferramenta digital que converte texto em musica de forma intuitiva.



Moran (2020), a instituicdo escolar que ndo ignora a cultura midiatica de seus
estudantes passa a ressignificar o espago pedagdgico, estabelecendo oportunidades
de aprendizagem mais significativas e conectadas a realidade.

Na sua organizacao, o presente trabalho apresenta uma revisao bibliografica
que se subdivide em trés partes: a primeira trata da Inteligéncia Artificial e a Educacao
Contemporanea; a segunda parte se destina a falar da criagao artistica e o papel da
mediagdo tecnologica; a terceira refere-se ao tratamento da arte urbana,
especialmente o grafite, como parte do conteudo previsto na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Segue-se com a descrigdo da metodologia utilizada, destacando,
principalmente o passo a passo do relato de experiéncia. E, finaliza com a

apresentacao dos resultados, onde é feita a reflexdo sobre a pratica.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 AINTELIGENCIA ARTIFICIAL E A EDUCAGAO CONTEMPORANEA

A Inteligéncia Atrtificial (IA) permeia a contemporaneidade nos mais diversos
aspectos. Santaella (2004) considera que a partir dos anos de 1980 iniciou-se o que
ela nomeia de conexionismo, uma espécie de réplica da inteligéncia humana, a partir
de redes neurais artificiais confeccionadas. De modo simplificado, ou reduzido, a

autora supracitada compreende que:

Quando adicionado a palavra inteligéncia, o adjetivo “artificial” significa
desenvolver computacionalmente maquinas capazes de funcionar a maneira
da inteligéncia humana, tais como aprender (aquisicdo de informacao e
regras para usar as informagdes), raciocinar (usar as regras para chegar a
conclusdes aproximadas ou definitivas), autocorrigir-se e resolver problemas.
Quando qualquer sistema se adapta as condi¢des impostas por um ambiente,
esse sistema é considerado inteligente. (Santaella, 2023, p. 14).

Como considerado pela autora, a |IA se refere ao desenvolvimento de
maquinas capazes de operar de forma semelhante ao cérebro humano, ou seja,
aprendendo informacgdes e sabendo como aplica-las, compreendendo suas formas de
uso, corrigindo-se quando necessario. Nao se trata de uma cépia do cérebro humano,
mas um modo de promover respostas tracando estratégias para determinados

objetivos.



Apesar de parecer Obvio, faz-se necessario discorrer sobre a ideia da
aproximacado da Internet e dos dispositivos midiaticos das salas de aula e,
paralelamente a esse fenbmeno, nota-se o distanciamento dos elementos tradicionais
da sala de aula. Nao se quer aqui assinalar pontos positivos ou negativos de tal
acontecimento, mas sim, verificar de que modo tais ferramentas podem ir ao encontro
de formas contemporéneas de aprendizagem.

Para Marques (2014), o aporte tecnolégico que se faz presente no cotidiano
dos alunos n&o deveria concorrer com o material didatico dos professores, mas sim
trabalhar em conjunto no intuito de aproveitar as potencialidades educacionais destes
dispositivos. Nota-se uma série de estudos referente aos diversos formatos de midias
digitais que podem ser utilizados em contextos de ensino e de aprendizagem, tais
como: infograficos, objetos digitais de aprendizagem e, inclusive Inteligéncia Artificial,

objeto de estudo deste trabalho.

2.2 A CRIAGAO EM ARTE E O PAPEL DA MEDIAGAO TECNOLOGICA

A criag&o artistica, por natureza, € um momento de reflexdo, criagdo e
subjetividade expressiva. Na escola, os alunos nao tém a pretensao de elaborar obras
tais como as perpetuadas na historia da Arte, mas sim se expressar dentro dos limites
e possibilidades que sao lhes proporcionados. Nesse sentido observa-se que tal fato
€ contemplado na BNCC a partir de seis dimensdes do conhecimento em Arte:
criagao, critica, estesia, expressao, fruigao e reflexdo (Brasil, 2018, p. 194-195).

Dentro do previsto, no processo de criagao destacam-se, pelo menos duas,
dessas seis dimensdes - a criagao e a expressao. Como previsto na BNCC, a criagao
€ 0 momento em que os sujeitos constroem, ndo so o0 objeto artistico, mas também
o conhecimento, segundo o documento: “Essa dimenséo trata do apreender o que
estd em jogo durante o fazer artistico, processo permeado por tomadas de decisao,
entraves, desafios, conflitos, negociacdes e inquietacdes” (Brasil, 2018, p. 194).

Da mesma forma, € imprescindivel considerar o que é visto como a dimensao
da expressao, na BNCC (2018, p.194): “[...] refere-se as possibilidades de exteriorizar
e manifestar as criagées subjetivas por meio de procedimentos artisticos, tanto em
ambito individual quanto coletivo”. Tal expressividade surge da experiéncia artistica
dada a partir da criagao, ou seja, elas estao interligadas, assim como as outras

dimensoes do conhecimento em arte.



No ensino de Arte, a introdugao de midias digitais desafia a légica tradicional
de producéo estética e propde novas formas de expressao. Lemos (2020) destaca
que a cultura digital esta intrinsecamente ligada a colaboragao e ao uso de interfaces
inteligentes que aproximam o publico do processo artistico. O uso da IA Suno, por
exemplo, permite a composi¢cao de musicas por estudantes, a partir de seus proprios
textos, transformando versos, rimas e ideias em produgdes sonoras completas com
batida, harmonia e voz geradas automaticamente, o que ressignifica o papel do aluno
como criador.

A utilizagdo da inteligéncia artificial, como parte do processo, ndo afeta o
objetivo da criacdo, tendo em vista que, no momento, o conteudo a ser tratado néo
era a composicdo melddica. E importante ressaltar esse fator pois, como percebido
por Hessel e Lemes (2023) a IA generativa, como € o caso da |IA Suno, pode trazer
muitos pontos positivos, mas pode ser questionada em relacéo a sua interferéncia na
originalidade, na autoria ou expressividade humana. Nesse sentido, assim como os
autores supracitados, compreende-se que “[...] a IA generativa pode ser um ponto de
apoio valioso para a criatividade humana, € essencial abordar essas preocupacoes
de forma ética e colaborativa, garantindo um uso responsavel e inclusivo da
tecnologia” (Hessel & Lemes, 2023, p. 125).

Do mesmo modo, Lemos (2020), considera que a cultura digital é
caracterizada pelas relagdes estabelecidas entre a interatividade e o processo de
coautoria. Quando utiliza-se a |A para transformar os versos criados em musica, tem-
se uma produgao hibrida, entre humano e maquina. Esse dialogo estabelecido,
quando bem mediado, torna-se uma forma de aprendizagem critica, pois percebem-

se questodes estéticas, padrdes, entre outros fatores nos resultados obtidos.

2.3 AARTE URBANA, O RAP E ABNCC

No que diz respeito ao conteudo que foi trabalhado para as composicdes
utilizadas no processo de criagao artistica, assume-se o que é privilegiado no ensino
da arte segundo a BNCC (Brasil, 2018). De acordo com o documento, o ensino da
Arte deve possibilitar o fazer, apreciar e contextualizar as produc¢des artisticas, de

modo a valorizar as diferentes linguagens bem como das culturas existentes.

Em sintese, o componente Arte no Ensino Fundamental articula
manifestacdes culturais de tempos e espagos diversos, incluindo o entorno



artistico dos alunos e as produgbes artisticas e culturais que lhes sao
contemporaneas. Do ponto de vista histdrico, social e politico, propicia a eles
o entendimento dos costumes e dos valores constituintes das culturas,
manifestados em seus processos e produtos artisticos, o que contribui para
sua formagéo integral. (Brasil, 2018, p.196-197).

A pratica estabelecida, toma como pressuposto a ampliagao do repertorio dos
alunos envolvidos no processo, bem como a promog¢ao da autoria e autonomia na
criacao artistica, tal como é estabelecido na BNCC e no CREP - Curriculo da Rede
Estadual Paranaense (2021).

Sendo assim, o grafite e o rap, conhecidos por fazerem parte da linguagem
urbana, sendo integrantes do cotidiano dos alunos, se encaixam num processo de
aproximacao dos conteudos com a realidade. Além disso, no CREP (Parana, 2021),
entre os conteudos relacionados para o sétimo ano nas Artes visuais esta previsto o
ensino de Arte de rua; Arte Urbana; Intervencdo Urbana e; Grafite; enquanto na
musica apresentam-se o Rap; Experiéncias sonoras e; Musica e tecnologia. Além
disso, tais conteudos se articulam com a competéncia especifica de Arte para o Ensino

Fundamental 3, prevista na BNCC:

Pesquisar e conhecer distintas matrizes estéticas e culturais — especialmente
aquelas manifestas na arte e nas culturas que constituem a identidade
brasileira —, sua tradigdo e manifestagdes contemporaneas, reelaborando- -
as nas criagdes em Arte (Brasil, 2018, p.198).

Propiciar tais praticas pedagogicas, ndo so privilegia o curriculo escolar, mas
faz com que o protagonismo juvenil seja explorado a partir da experimentagao artistica
articulada ao cotidiano. Na sequéncia, sera expandido o curso que foi tomado para
que os alunos articulassem o conhecimento, a criatividade e o pensamento critico.
Além disso, ao ser agregado ao processo criativo a utilizacdo da IA, mais que
letramento digital, também foi contemplada a competéncia especifica 5, que prevé:
“‘Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e criagao
artistica.” (Brasil, 2018, p. 198).

3 METODOLOGIA
A pesquisa desenvolvida é de cunho qualitativo, debrugando-se na
compreensao dos fendbmenos estudados a partir de referencial e tedrico e através da

pesquisa de campo dada por relato de experiéncia.



Knechtel (2014, p. 97) define pesquisa qualitativa como uma “[...] modalidade
de pesquisa voltada para o entendimento de fenbmenos humanos e cujo objetivo é
obter uma visdo detalhada e complexa desse fendbmeno, analisando a forma como os
respondentes os configuram e os aprendem”. De acordo com a mesma autora, esse
tipo de pesquisa, é realizada por meio de interagdes sociais e sua analise é efetivada
de forma subjetiva, em busca do significado do fendmeno que se esta pesquisando.

Sendo assim, o primeiro momento destinou-se a pesquisa bibliografica, onde
foi feito um levantamento das produgdes relacionadas as tecnologias digitais de
comunicagao e informacgao, principalmente no que diz respeito a Inteligéncia Artificial
e suas possibilidades interativas com o universo da arte e seu ensino.

O segundo momento é de descrigao do relato de experiéncia que, conforme
concebido por Thiollent (1986), € uma forma de refletir sobre a pratica, agindo sobre
a mesma. Nesse sentido, torna-se necessario detalhar a proposta, bem como o
publico de aplicagao e a sua contextualizagao.

O projeto foi aplicado em trés turmas do sétimo ano do Ensino Fundamental,
durante as aulas de Arte, no contexto de uma escola publica, integrando os estudos
tedricos da pds-graduagao em Midias na Educagéo. Os alunos em questao tém faixa
etaria entre 12 e 15 anos, séo residentes de um bairro e também vindos do interior do
municipio, sendo de classe média-baixa.

O local de aplicagdo, no momento da pratica, estava sem laboratério de
informatica e equipamentos de informatica disponiveis para serem levados para a sala
de aula. Foram usadas Educatrons? que eram compartilhadas entre as turmas, com
os demais professores e ndo estavam em perfeitas condigdes de uso e, um
computador da pesquisadora.

12 aula: O ponto de partida do projeto se deu a partir da apreciacao de slides
e insercao do contetido previsto no RCO+ aulas®. Apds a explanacao inicial, foi feita
a escuta ativa dos estudantes e a observagcao de seus repertorios culturais,

notadamente ligados a arte de rua.

2 Sao0 Kits compostos por smart TV 43", computador, webcam, microfones, teclado com mouse pad e
pedestal regulavel.

3 E um médulo de planejamento que esta disponivel no Registro de Classe Online (RCO). Nele, o
professor encontra planos de aula especificos para suas disciplinas e séries para as quais leciona,
com sugestdes pedagdgicas e encaminhamentos metodolégicos. (PARANA, 2025).
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Com base na escuta dos conhecimentos prévios, foi proposta a organizagao
de grupos, feitos por afinidade, com trés ou quatro integrantes, para que fossem
trabalhados oito eixos tematicos sobre o grafite: (1) Histéria do grafite; (2) Grafite no
Brasil; (3) Diferenga entre grafite e pichacgéo; (4) Estética do grafite; (5) Principais
nomes do grafite; (6) Mulheres no grafite; (7) Legalizagcao do grafite; (8) Grafite como
arte contemporanea. De modo que foi sorteado um tema por grupo.

22 aula: A primeira atividade foi de pesquisa, leitura de textos, analise de
imagens e discussdes em sala de aula. Foi solicitado que os alunos pesquisassem
em casa e levassem anotagdes para a aula sobre o0 assunto sorteado na aula anterior,
no entanto, muitos grupos nao levaram e, como ja era previsivel, a professora
disponibilizou materiais impressos previamente selecionados.

ApoOs um primeiro momento de compartilhamento interno dos grupos, foi
sugerido que cada grupo elaborasse uma lista de palavras-chave relacionadas a sua

tematica, no formato brainstorming.

FIGURA 1 — BRAINSTORMING

FONTE: O autor (2025).

Na sequéncia, foi dada a atividade de criagao de letras de rap com base nas
informacbes pesquisadas e nas palavras listadas, explorando rimas, ritmo e
linguagem poética. Nesse momento, foi explanado o que € a rima, como s&o as
estruturas ritmicas do rap e quais as possibilidades de organizagdo com base em

exemplificagcdes escritas na lousa e ouvidas no Educatron.

32 aula: Esse momento se destinou a criagdo das letras dos raps, onde cada
grupo deveria escrever as letras com base nas informagdes obtidas sobre a sua

tematica sorteada, considerando o que foi aprendido sobre versos e rimas.
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FIGURA 2 — EXEMPLO DE RAP CRIADO
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FONTE: O autor (2025).

42 aula: Apresentacdo da IA Suno. Foi apresentada a Inteligéncia Artificial
Suno na Educatron nas turmas, para que os alunos entendessem o funcionamento da
ferramenta e pudessem a utilizar na criacao da melodia das letras por eles criadas.
Também foi preparado e disponibilizado no Classroom das turmas um tutorial de como
utilizar a mesma IA, no caso de os alunos faltarem ou esquecerem algum passo para

a criagao. Nessa aula foram finalizadas as criagdes das letras.

FIGURA 3 — PRINT DA TELA DO TUTORIAL ELABORADO

< g_j Meu espaco de trabalho

FONTE: O autor (2025).
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52 e 62 aulas: Insergcédo das letras de rap na inteligéncia artificial SUNO e

escolha da melodia, entre as criadas pela IA.

FIGURA 4 — ALUNOS INSERINDO SUAS LETRAS DE RAP NO SUNO

FONTE: O autor (2025).

Ao final do projeto, as criagbes foram apreciadas coletivamente nas salas de
aula, acompanhada de reflexdes sobre o processo criativo e a experiéncia com a IA.
Também estava prevista a socializagdo das musicas com a comunidade escolar em
uma apresentagao coletiva, com as trés turmas, tal fase ainda nao se deu, pelo fato
de que a professora responsavel entrou em licenca médica. No entanto, a atividade

sera finalizada ainda neste ano letivo.

4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Neste estudo, desenvolvido no ambito da pds-graduagcdo em Midias
Educacionais, foi proposta uma abordagem inovadora em que os alunos ndo apenas
aprenderam sobre arte urbana, mas tornaram-se produtores de arte, utilizando a
inteligéncia artificial como aliada do processo criativo. A IA Suno foi fundamental para
a musicalizagdo das producgdes textuais dos alunos, promovendo acesso a uma
ferramenta tecnologica de forma simples, intuitiva e engajadora. A proposta reforgou
0 papel da escola como espaco de produgao cultural, expressdo subjetiva e
apropriagao critica das tecnologias emergentes.

Uma IA generativa, como é o caso do Suno, que converte letras escritas em

composi¢cdes musicais completas, com batidas, melodia e voz cantada, foi utilizada
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com a intengdo de dar vida sonora as letras musicais criadas. Essa mediagao
tecnologica teve como objetivo potencializar a autoria dos alunos, garantindo a
ampliagdo da experiéncia estética dos mesmos. A IA ndo substituiu o processo
artistico, mas foi uma extensao da imaginacao dos estudantes.

Com o desenvolvimento da pratica foi notério o engajamento dos alunos,
principalmente por se tratar de temas pertinentes ao repertorio cultural dos mesmos.
A pesquisa permitiu a ampliagdo do conhecimento, inserindo dados sobre a historia,
artistas, técnica, entre outros, que também auxiliaram na desconstrugdo de
esteredtipos relacionados a marginalizagao dada pela pichagao. Tal pratica foi ao
encontro do que Hernandez (2013) chama de relagao tautolégica, quando a atividade
artistica toma um propdsito investigativo, ou seja, de descoberta.

Também € necessario se falar dos processos criativos e a relacdo de autoria
com a IA. No processo de criagao das letras de rap, os alunos precisaram enriquecer
0s seus vocabularios, elaborar rimas, pesquisar elementos da cultura Hip-hop
articulando as suas expressividades. Desse modo, a |A atuou como ferramenta
complementar, responsavel pela musicalizagao, item esse também importantissimo
para a Arte e que pode ser muito bem explorado a partir das escolhas feitas pelos
alunos. Ou seja, a IA contribuiu significativamente para engrandecer a produgao
sonora dos envolvidos no projeto, além de colaborar com a escuta ativa dos mesmos
a partir de suas escolhas. Tais consideragbes foram notadas nos discursos dos

alunos:

Aluno(a) A: “Esse “negdcio” de fazer musica é muito legal. Eu nunca ia
conseguir cantar assim!”

Aluno(a) B: “Eu ja tinha usado o SUNO, mas nao tinha pensado que podia
fazer letra com assuntos sérios da escola!”

Aluno(a) C: “A nossa letra de rap depois de colocada no SUNO ficou com
cara de musica de verdade!”

Aluno(a) D: “Eu testei varios estilos no SUNO até achar o que combinava
com o nosso rap. Foi tipo brincar com musica."

Aluno(a) E: “No6s vamos mostrar para a escola toda as nossas musicas?”

Como visto, as percepcoes iniciais sobre a |IA utilizada foram bastante
positivas. A Suno fez com que os alunos assumissem suas produgdes como algo
relevante e tecnicamente surpreendente dentro do contexto em que estdo
acostumados a produzir. No entanto, ao longo da pratica também notou-se uma

natureza algoritmica na criagcdo musical, como exemplificado nos discursos abaixo:
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Aluno(a) F: “Professora, s6 tem voz masculina?”
Aluno(a) G: “Os ritmos das musicas ficam meio parecidos!”

Nota-se que algumas limitagdes na criagdo musical foram percebidas, mas
isso fez com que os estudantes explorassem mais a ferramenta. No caso da voz, foi
descoberto que poderia ser pedido voz feminina, mas o algoritmo predomina a voz
masculina. No que diz respeito aos ritmos, os alunos encontraram algumas variaveis,
mas a criacao na IA é limitada.

Tais reflexdes permeadas dentro do projeto se alinham ao que é disseminado
dentro da BNCC (2018) sobre cultura digital, afinal é previsto que os alunos tenham
letramento digital que favorega a utilizacdo das tecnologias de modo critico.

Outro fator determinante dentro do processo foram os desafios estruturais e
pedagdgicos. Foi identificada a falta de estrutura tecnoldgica, pelo fato de que a escola
aumentou, mas sua estrutura tecnologica n&o, o que tornou a pratica mais lenta. No
que diz respeito a parte pedagogica, notou-se que, mesmo inseridos no meio
tecnoldgico, os alunos tém dificuldade de digitacdo correta e necessitam de
intervencao docente constante dentro do acesso as plataformas. Tais limitagdes,
porém, nao inviabilizaram o desenvolvimento do projeto, concluindo que praticas
inovadoras sio possiveis, mesmo o contexto escolar ndo apresentando as melhores
condicoes.

Ao que toca o lado profissional, a experiéncia aqui relatada se configurou
como uma experiéncia formativa, a qual resultou em reflexdes sobre a pratica docente.
Ao integrar IA ao ensino de Arte, tornou-se evidente que ensinar e aprender na
contemporaneidade exige abertura ao novo. Além disso, ressignificou-se o papel
docente como mediadora da aprendizagem, proporcionando uma forma de ensino
ativa.

A reflexdo sobre o processo também revelou a importancia de se planejar
permitindo a flexibilizacdo na experimentagao e revisbes sobre o caminho tragado.
Deste modo, conclui-se que a proposta atingiu além de produtos finais, contribuindo
significativamente com competéncias artisticas e digitais, tanto dos discentes quanto
da discente. Ao articular Arte e tecnologia vivenciou-se uma praxis mais viva de

educacéo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo revelou-se como uma experiéncia significativa na compreenséo de
como a Inteligéncia Atrtificial pode ser integrada ao ensino de arte de modo a somar
na pratica pedagogica. A partir da proposta, foi possivel integrar os conteudos
curriculares propostos nos documentos oficiais a realidade dos alunos, bem como a
tecnologia.

Os resultados indicam que a IA utilizada enquanto ferramenta dentro do
processo criativo nao substitui a autoria humana, mas potencializa expressivamente
o resultado estético de criacdo na Arte. Entretanto, € indispensavel que se discutam
as suas limitagdes e possibilidades sem anulagdo da aprendizagem. Dentre tais
limitagbes, pode se destacar a dependéncia da infraestrutura tecnoldgica, a
superficialidade criativa, as barreiras éticas e de direitos autorais, as quais

demandam orientagdes claras sobre a sua utilizacao.

Com o projeto, foi possivel perceber que existem formas mais integradoras
e engajantes de se ensinar e aprender, pois, além dos conteudos, articulamos os
conhecimentos empiricos e a tecnologia. Mesmo nao tendo as condigdes ideais de
estrutura o objetivo principal foi atingido e a partir da continuidade do projeto,
especialmente, a socializagdo das composigdes sera possivel avaliar ainda melhor

o impacto na formacgao estética e critica dos estudantes.

Do ponto de vista da pratica docente, o estudo propiciou a compreensao que
ensinar Arte na contemporaneidade implica em assumir uma postura investigativa,
aberta e sensivel as transformacgodes culturais e tecnolégicas. Nesta experiéncia foi
necessario tomar decisdes constantes, reformular estratégias e acompanhar de
maneira muito proxima os processos criativos. No que se refere a analise geral do
desenvolvimento dos estudantes, o resultado superou as expectativas, se dando ao

fato dos mesmos apresentarem um alto nivel de engajamento e autoria.

A partir dessa pesquisa, abrem-se espago para investigagdes mais amplas,
que aprofundem a compreensao da IA no ensino da Arte, tal como: investigar seus
impactos ao longo do tempo na formacédo estética dos estudantes; comparar
diferentes abordagens tecnoldgicos e seus efeitos no engajamento escolar; ou
estudar a formacao docente para o uso ético e criativo das ferramentas disponiveis,

podendo integrar diversas areas de conhecimento.
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Conclui-se, portanto, que a integracédo de Arte, tecnologia e expressividade
juvenil tem forte potencial de repensar praticas pedagodgicas na area, fortalecendo o
espacgo escolar como propenso a criagao, ao dialogo e produgéao cultural. O projeto
mostrou que Arte Urbana, Rap e Inteligéncia Artificial podem encontrar na escola

caminhos legitimos de expressividade significativa.
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