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Apresentacao

A apostila foi organizada para desenvolver reflexdes criticas sobre as relagdes entre arte,
cultura, tecnologia e experiéncia estética na contemporaneidade. Os planos de aula
exploram diferentes linguagens artisticas e discutem como produgdes culturais dialogam
com identidade, memdria, consumo, representatividade e transformagdes sociais. Os
conteudos foram estruturados para estimular interpretacdo, experimentacdo criativa e
analise das multiplas formas de expressao presentes no cotidiano contemporaneo.

Os materiais contemplam textos explicativos com linguagem acessivele aprofundamento
conceitual adequado ao Ensino Médio, além de questbes abertas acompanhadas de
respostas comentadas, exercicios de fixagdo variados comggabarito e propostas de
atividades praticas organizadas em etapas progressivas. As.aulas abordam temas como
arte urbana, cultura digital, performance, industria cultural, arte sonora, experiéncias
imersivas e processos criativos experimentais, incentivando o desenvolvimento da
percepcao estética, da leitura critica das imagens. €'da analise das produgdes culturais
contemporaneas.

A proposta pedagodgica valoriza metodologias participativas e experiéncias artisticas
investigativas, promovendo integracao_entre analise cultural, produgao criativa e reflexao
coletiva. As atividades praticas foram elaboradas para ampliar o protagonismo dos
estudantes, explorando diferentes linguagens, materiais e recursos tecnologicos. Dessa
maneira, a apostila busca fortalecer experiéncias de aprendizagem mais dinamicas,
criticas e conectadas as transformacoées culturais e artisticas da sociedade atual.

apostilasdeeducacao.com
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Conteudo

2° Trimestre: Arte, Cultura e Experiéncia
* Arte, tecnologia e transformacao das experiéncias estéticas
* Corpo, identidade e performance na arte contemporanea
* Patrimdnio cultural, pertencimento e memoria coletiva
* Arte urbana e disputas pelos espacos da cidade
» Cultura digital e circulagéo de producgdes artisticas
* Diversidade cultural e representatividade nas artes
* Processos criativos e experimentagao emdinguagens artisticas
* Industria cultural, consumo e produc¢ao de sentidos
* Arte sonora, paisagem acustica e escuta sensivel

* Interatividade, publico ecexperiéncias imersivas na arte
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Habilidades

(EM13LGG101) Compreender e analisar processos de produgdao e circulagdo de
discursos, nas diferentes linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em funcéo de
interesses pessoais e coletivos.

(EM13LGG105) Analisar e experimentar diversos processos de remidiacdo de producdes
multissemiodticas, multimidia e transmidia, desenvolvendo diferentes. modos de
participacao e intervengao social.

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens (artisticas, corporais e verbais) em
diferentes contextos, valorizando-as como fendmeno social, cultural, histérico, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso.

(EM13LGG203) Analisar os dialogos e os processos decdisputa por legitimidade nas
praticas de linguagem e em suas produgdes (artisticas, eorporais e verbais).

(EM13LGG301) Participar de processos de produgao individual e colaborativa em
diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e
seus funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos.

(EM13LGG305) Mapear e criar, por meigrde praticas de linguagem, possibilidades de
atuagao social, politica, artistica e cultural para enfrentar desafios contemporaneos,
discutindo principios e objetivos dessa atuagdo de maneira critica, criativa, solidaria e
ética.

(EM13LGG501) Selecionar_ ‘e utilizar movimentos corporais de forma consciente e
intencional para interagir'socialmente em praticas corporais, de modo a estabelecer
relagdes construtivas, empaticas, éticas e de respeito as diferencas.

(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimbnio artistico de diferentes tempos e lugares,
compreendendos-a sua diversidade, bem como os processos de legitimagdo das
manifestagdes-artisticas na sociedade, desenvolvendo vis&o critica e histérica.

(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de criagdo autorais individuais e
coletivos nas diferentes linguagens artisticas (artes visuais, audiovisual, danca, musica e
teatro) e nas interseccbes entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e culturais,
conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, historicos, sociais e politicos) e
experiéncias individuais e coletivas.

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacéao, por meio de ferramentas e dos novos formatos de produgéao e distribuicdo do
conhecimento na cultura de rede.
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ARTE
2° ANO - ENSINO MEDIO
2° TRIMESTRE
TEMA AULA
Arte, Cultura e Experiéncia Arte, tecnologla e. transfc’)r.mag:ao das
experiéncias esteticas
Nome: Turma:

A relagdo entre arte e tecnologia transformou as experiéncias estéticas ao longo do
tempo. Pintura, fotografia, cinema, musica digital, realidade virtual e‘inteligéncia artificial
mostram que as formas de produzir e consumir arte mudaram conforme surgiram novos
recursos técnicos. Atualmente, muitas obras ultrapassam os espacos tradicionais, como
museus e galerias, circulando em redes sociais, plataformas digitais e ambientes
interativos. Essa transformagdo amplia o acesso as producdes artisticas, mas também
altera a maneira como o publico percebe imagens, sons)e narrativas.

A tecnologia nao funciona apenas
como ferramenta; ela também
influencia os sentidos e as emocgdes
envolvidos na experiéncia artistica. Em
instalacdes imersivas, projecoes
digitais e experiéncias em realidade
aumentada, o espectador deixa de
ocupar uma posi¢ao passiva €‘passa a
interagir diretamente com: & obra. Em
muitos casos, o publico” interfere no
resultado final da producdo artistica,
modificando imagens, sons ou movimentos em tempo real. Isso cria experiéncias mais
dindmicas e personalizadas, aproximando arte, participagéo e experimentagao.

Além das mudangas estéticas, a presenca da tecnologia gera debates sobre autoria,
criatividade e autenticidade. Ferramentas digitais permitem que diferentes pessoas
produzam conteudos artisticos sem depender de técnicas tradicionais complexas. Ao
mesmo tempo, surgem questionamentos sobre o papel do artista diante da inteligéncia
artificial, dos filtros automatizados e das produgdes feitas por algoritmos. Em vez de
substituir totalmente a criagdo humana, essas tecnologias frequentemente ampliam
possibilidades criativas e provocam novas formas de expressao.

As experiéncias estéticas contemporaneas também estdo ligadas a velocidade da
circulagao digital. Imagens, musicas e videos podem alcangar milhdes de pessoas em

5

Esta é a amostra da apostila. Saiba mais: apostilasdeeducacao.com



http://apostilasdeeducacao.com/
https://apostilasdeeducacao.com/

_;g’g;

Apostilas de
Educacdo

poucos minutos, influenciando tendéncias culturais, comportamentos e modos de
consumo artistico. Nesse cenario, a arte passa a dialogar intensamente com telas,
dispositivos moveis e ambientes virtuais. A tecnologia, portanto, ndo altera apenas os
instrumentos de criacdo, mas também redefine a relagcédo entre publico, obra e experiéncia
sensivel.

Questoes

1. Explique de que maneira as tecnologias digitais modificaram a relagde.-entre publico e
obra artistica nas producdes contemporaneas.

2. Como as experiéncias imersivas e interativas podem transformar a percepcgao estética
do espectador?
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3. Analise os impactos positivos e os desafios relacionados ao uso da inteligéncia artificial
na produgao artistica.

4. Por que a circulagdo rapida de imagens e videos nas-redes sociais influencia as
experiéncias estéticas atuais?

5. De que forma, a tecnologia amplia as possibilidades criativas sem eliminar
completamente a participagdo humana nos processos artisticos?
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Respostas

1. Esta é a amostra da apostila

2. Esta é a amostra da apostila

3. Esta é a amostra da apostila

4. Esta é a amostra da apostila

5. Esta é a amostra da apostila

Esta é a amostra da apostila. Saiba mais: apostilasdeeducacao.com

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:
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Exercicios de Fixacao

1. Observe a situagdo abaixo e assinale a alternativa que apresenta a analise mais
consistente sobre a relagao entre arte e tecnologia.

Em uma instalagao digital, sensores captam os movimentos do publico e modificam, em
tempo real, imagens projetadas nas paredes. Algumas pessoas apenas caminham pelo
espaco, enquanto outras testam gestos, ritmos e aproximagdes para perceber como suas
acgdes interferem na obra. A experiéncia final ndo é totalmente controlada pelo artista nem
totalmente definida pelo publico, pois depende da programacéo criada, dos recursos
tecnoldgicos utilizados e das escolhas feitas pelos participantes durante a interagao.

A) A tecnologia desloca a obra artistica para um funcionamento automatico, fazendo com
que a participacao do publico tenha valor apenas técnico, sem interférir na construcao de
sentidos.

B) A interagéo tecnoldgica amplia a experiéncia estética ao permitir que o publico participe
da configuragdo da obra, embora essa participagdo ainda‘ocorra dentro de limites
planejados pelo artista e pelo sistema digital.

C) A presenca de sensores e projegdes torna a obra ‘'menos aberta a interpretagéo
subjetiva, pois os efeitos visuais produzidos pelatecnologia conduzem todos os
participantes a mesma leitura.

D) A obra interativa reduz a importancia da.autoria artistica, ja que o sentido principal
passa a depender das reag¢des espontaneas do publico diante dos recursos digitais.

2. Complete o quadro abaixo relacionando cada recurso tecnoldgico ao possivel impacto
nas experiéncias estéticas.

Recurso tecnolégico Impacto nas experiéncias estéticas

Realidade virtual

Redes sociais

Inteligéncia artificial

Projecdes digitais

QR Codes em exposigdes
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3. Leia as afirmagdes e marque V para verdadeiro ou F para falso.

() As tecnologias digitais alteraram apenas os instrumentos artisticos, sem modificar a
relagao entre publico e obra.

( ) Experiéncias imersivas podem envolver sons, imagens e participagdo corporal do
espectador.

() Acirculagao rapida de conteudos digitais influencia tendéncias culturais
contemporaneas.

( ) Ferramentas digitais impedem completamente a criatividade humana nos processos
artisticos.

( ) Plataformas digitais ampliaram a circulagéo de diferentes produc¢des artisticas.

4. Relacione corretamente as colunas abaixo.

Coluna A Coluna B

() Uso de sistemas automatizados para gerar imagens,

1. Experiéncia imersiva
sons ou textos

2. Inteligéncia artificial ( ) Participagao direta do-espectador na construgéo da

experiéncia
3. Circulagéo digital () Presenca constante de imagens digitais no cotidiano
4. Interatividade ( ) Integracéointiensa entre ambiente, sons e imagens
5. Cultura visual ( ) Difusao ‘acelerada de conteudos artisticos em
contemporanea plataformas online

5. Analise o caso abaixo e responda:

Uma exposicdo artistica wutiliza pinturas fisicas acompanhadas de QR Codes que
direcionam os visitantes-para videos, depoimentos em audio e animagdes digitais
relacionadas as obras;

a) Qual caracteristica da arte contemporanea aparece nesse exemplo?
b) Como os recursos digitais podem modificar a interpretagao do publico sobre as obras?
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Respostas

1. Esta é a amostra da apostila

2. Esta é a amostra da apostila

3. Esta é a amostra da apostila

4. Esta é a amostra da apostila

5. Esta é a amostra da apostila

Esta é a amostra da apostila. Saiba mais: apostilasdeeducacao.com

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:

. Saiba mais:
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Atividade pratica

Exposi¢ao hibrida: arte fisica e experiéncias digitais
Objetivo

Desenvolver uma exposicao artistica hibrida que combine producdes fisicas e recursos
digitais, permitindo aos estudantes refletirem sobre como a tecnologia transforma a
criacdo artistica, a circulagao cultural e as experiéncias estéticas contemporaneas.

Aula 1 — Planejamento conceitual e organizagao da exposigao

Os estudantes iniciardao a atividade discutindo exemplos de .exposicdes interativas,
instalagdes digitais e experiéncias artisticas hibridas. O professor apresentara referéncias
de obras que utilizam QR Codes, videos, proje¢des, audios.Ou realidade aumentada. Em
seguida, a turma sera dividida em grupos responsaveis:pela criagdo de uma pequena
exposicao tematica.

Cada grupo devera escolher um tema relacionado- as transformagdes das experiéncias
estéticas, como identidade digital, inteligéncia_attificial, redes sociais, memoaria visual ou
arte interativa. Apos a definicdo do tema,-0s estudantes elaborardo um planejamento
inicial contendo:

* conceito central da exposi¢ao;

 tipos de obras fisicas que serao produzidas;
* recursos digitais que serao utilizados;

» formas de interagado’com o publico.

Ao final da aula, cada‘grupo apresentara oralmente sua proposta para receber sugestdes
do professor e dos-colegas.

Aula 2 — Producao das obras fisicas

Nesta etapa, os grupos iniciardo a criagdo das producgdes fisicas que integrardo a
exposicao. Poderao ser desenvolvidos cartazes artisticos, pinturas, fotografias, colagens,
esculturas simples ou instalagdes visuais. O professor devera incentivar a experimentacao
estética e o uso consciente de elementos visuais, cores, simbolos e composicéo.

Durante o processo, os estudantes também deveréo refletir sobre como as obras fisicas
dialogarao com os conteudos digitais posteriormente adicionados. Cada grupo registrara o
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processo criativo por meio de fotografias ou pequenos videos de bastidores, que poderao
integrar a exposigao final.

Ao término da aula, os grupos organizardo os materiais produzidos e revisardao o
planejamento da proxima etapa.

Aula 3 — Desenvolvimento dos recursos digitais

Os estudantes produzirdo os recursos digitais complementares da exposigdo. Cada grupo
devera criar pelo menos trés elementos digitais, podendo escolher entre:

videos curtos explicativos;

audios com comentarios artisticos;

animacgdes simples;

entrevistas;

QR Codes direcionando para conteudos online;

projecdes digitais.

O professor orientara questdes relacionadas a organizagcao estética, clareza das
informacgdes e relagédo entre linguagem viswal‘e linguagem digital. Também sera discutido
como os dispositivos tecnologicos alterarma experiéncia do publico ao consumir arte.

Ao final da aula, os grupos testardao os QR Codes, os videos e os audios para verificar
funcionamento, acessibilidade e qualidade da experiéncia interativa.

Aula 4 — Montagem da exposicao hibrida

Os grupos organizardo o espago expositivo, definindo a disposi¢cdo das obras fisicas e
dos recursos digitais. Sera necessario pensar em circulagado do publico, visibilidade das
produgdes, iluminagao e posicionamento dos QR Codes ou projecgdes.

O professor podera orientar ajustes relacionados a comunicagéo visual e a interagao dos
visitantes com as obras. Cada grupo devera preparar uma breve apresentagao oral para
explicar o conceito da exposicao e as escolhas estéticas realizadas.

Durante a montagem, os estudantes também deverdo observar como o ambiente
influencia a percepgao estética e a experiéncia sensorial do publico.
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Aula 5 - Visitagao, mediagao e reflexao coletiva

... Esta é a amostra da apostila. Saiba mais: apostilasdeeducacao.com

Para esta apostila completa (108 paginas), acesse:

https://apostilasdeeducacao.com/arte-20-ano-2o-trimestre-
ensino-medio-apostila-com-planos-de=aula/
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