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RESUMO

Este artigo aborda as possibilidades de insercao da tecnologia Mobile
Learning, aprendizagem com dispositivos moveis smartphone no ensino-
aprendizagem de arte em escolas publicas e privadas da cidade de Séo
Paulo, nos anos do ensino fundamental I, Il e ensino médio. Tem como
propésito estimular os arte educadores na busca de metodologias
diferenciadas acompanhando as inovacfes tecnoldgicas, conduzindo
uma reflexdo sobre os beneficios do uso de jogos e aplicativos
interacionais no ensino da arte, fomentando no educando a nutricao
estética, a criticidade e a sensibilidade a arte. A partir de pesquisa de
campo a receptividade e viabilidade desta ferramenta foi avaliada entre
alunos e professores. Este artigo também apresenta algumas opcdes de
aplicativos que podem ser utilizados em sala de aula se mediados

corretamente pelo educador.

Palavras-chave: Arte, Mobile Learnig, Tecnologia, ensino-

aprendizagem.
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ABSTRACT

This article discusses the possibilities of insertion of the Mobile Learning
technology, learning with mobile smartphone devices in the teaching-
learning of art in public and private schools of the city of Sdo Paulo, in
the years of elementary education I, Il and high school. Its purpose is to
stimulate the art educators in the search of differentiated methodologies
accompanying the technological innovations, leading a reflection on the
benefits of the use of games and interactive applications in the teaching
of art, fomenting in the student the aesthetic nutrition, the criticality and
the sensitivity to the art. From the field research the receptivity and
viability of this tool was evaluated between students and teachers. This
article also presents some options for applications that can be used in

the classroom if mediated properly by the educator.

Keywords: Art, Mobile Learnig, Technology, teaching-learning.
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Introducéao

Com a introducdo do smartphone como ferramenta de
aprendizagem em sala de aula, o aprendizado ganha uma nova

‘roupagem” passando a ser mais interativo e significativo.

As Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TIC’s) possibilitam
gue os estudantes tenham acesso ao conteldo interativo em qualquer
momento, dentro ou fora do ambiente escolar, dando a este autonomia,
podendo criar ou compartilhar com outras pessoas. Dentro do ambito
escolar o smartphone pode ser utilizado como ferramenta auxiliadora
para pesquisas, sanando duvidas e despertando curiosidade dos

educandos quando determinado tema for abordado em sala.

A utilizacdo de aplicativos e jogos em sua grande maioria
gratuitos, e que nao necessitam de conexdao com internet para o seu
funcionamento, € uma forma incentivadora no ambito da aprendizagem
movel colaborativa e individual. No decorrer deste artigo o enfoque é
para os 3 ciclos de ensino, aplicativos selecionados com base nas faixas
etarias, caracteristicas e em como seria sua aplicabilidade de acordo
com cada ciclo, composto da seguinte forma: Ensino Fundamental | —
Minecraft, Ensino Fundamental Il - Estudio Stop Motion e Ensino Médio -
MAM Quebra-Cabeca Google Arts & Culture.

A despeito do tabu entre a tecnologia e o educador, em contextos
de competicdo e um possivel exterminio da profissdo de educador, o
propésito neste momento é fomentar a insercdo e a aplicacdo dos
smartphones como ferramenta de aprendizagem mével nas aulas de
arte, através de aplicativos trazendo elementos de jogos para as

atividades cotidianas, a fim de acompanhar os aprendizes do século
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XXI. Proibir ou incentivar? Trazemos essa questdo a tona, mostrando
que é possivel ter uma sala de aula interativa, mesmo com barreiras

econdmicas.

Entretanto, é valido observar que existe ainda um nimero elevado
de educadores resistentes quanto ao estimulo do uso dos aparelhos
tecnolégicos em sala, bem como a falta de preparo desses profissionais
da educacéo, que n&o conseguem lidar com esse novo quadro, onde o
aprendiz domina essas plataformas e dispbe de novas informacdes

diariamente.

Para nés, futuros arte educadores, é de essencial importancia se
apropriar das tecnologias, principalmente dos aparelhos moveis que
muitos jovens tém acesso. Trazendo este a favor da educacéao,
deixando de ser apenas um aparelho que interfere no andamento da
aula, mas o tornando uma extensao entre arte e tecnologia, rompendo o
estigma de que a implantacdo da tecnologia nas escolas se limita

apenas ao acesso a sala de informatica.

Estamos no século XXI e inovar é preciso. Em nosso objeto de
pesquisa, 0 ensino de Arte nas escolas revela que para os educandos,
giz e lousa tendem a ficar obsoletos frente a aprendizes que ja
nasceram na pés-modernidade®, e adequar o sistema de ensino ao
repertorio e ferramentas que os jovens de hoje estdo habituados é algo
benéfico. E necessario acompanhar o avanco da tecnologia,
possibilitando uma grande criacdo, inovacdo e acompanhamento de
conteudo, para ser aplicado na aprendizagem movel nos ciclos de

ensino, dado que a atual geracéao é fluida, liquida, ou seja, dinamica.

9 Estado ou condi¢do do ser moderno. Momento em que abre um leque de culturas, vozes para a
multiculturalidade onde ndo ha verdades absolutas.
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Para a academia, a relevancia se aplica aos futuros educadores,
gue tenham um entendimento sobre a tematica abordada e sua
complexidade, e o desejo de aprofundar seus conhecimentos e inovar
suas praticas. Este artigo estard disponivel na biblioteca do Centro
Universitario italo Brasileiro, e que sirva de material de apoio e
referéncia para estudantes visionarios, inovadores e profissionais

atuantes da area de Artes e Tecnologia da Comunicacao.

Educacéo Basica ou Basica Educacéo?

Apesar dos incontaveis problemas que o ensino no Brasil
apresenta, as escolas vém sofrendo mudancas ao longo do tempo e se
adaptando as novas realidades. Com o avanc¢o da ciéncia e tecnologia,
sempre em constante desenvolvimento, as adaptacdes ocorrem quase
gue naturalmente, ndo podendo ser ignoradas, mas sao quase
imperceptiveis diante da desordem que o0 ensino publico vive
atualmente.

Entre essa desordem encontramos o0 ensino da Arte sendo
comprimido pela ignorancia de pessoas que, como disse em entrevista
ao Portal Carta Maior em junho de 2006, Ana Mae Barbosa, referéncia
brasileira em arte-educacao, acredita que: “A Arte é enfeite para botar
na parede”, desconhecendo sua real importancia e 0s indmeros
beneficios que ela agrega ao sujeito e a sociedade. Ana Mae destaca e
esclarece que a arte desenvolve a construcao, cognicdo, capacidade de
interpretacdo que resulta na amplitude perceptiva do educando que
pode ser aplicada em qualquer area da vida.

A unido desses aspectos apresenta um fator potencial para a
analise, percepcéo, criatividade e criagdo em um século cercado e que
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flui através da tecnologia. O uso proposital da tecnologia pode oferecer
uma educacdo com maior expansao e qualidade, propiciando um
acumulo maior de conhecimento, interacdo em maior escala, visao
critica apurada, e uma difusdo mais rapida e globalizada de assuntos
concernentes a arte, pois “a distancia € um produto social; sua extensao
varia dependendo da velocidade com a qual pode ser vencida”
(BAUMAN, 1999 p. 19). O conhecimento e a compreensao da tecnologia
e da arte serdo necessarios para que este possa lancar mado dessas
linguagens sempre que necessario, sem, contudo, limitar a escola, as
metodologias, 0 ensino-aprendizagem, e o0 desenvolvimento da
inteligéncia como meio para alcancar determinado fim.

Segundo pesquisa feita em escola!® particular da regido de
Interlagos da cidade de Sao Paulo, 94% dos aprendizes de 1° ao 5° ano
responderam que as atividades artisticas se resumem a pintura e
desenho. Quase a totalidade dos educandos néo explora as
possibilidades que a arte como linguagem oferece. A maioria também
revela que ndo se lembra do que estudou na disciplina. Ja entre os
educadores, 100% declararam que a tecnologia € um excelente metodo
para ensino, pois, segundo a pesquisa, educandos se interessam por
tecnologia, a tendéncia é que a tecnologia cresca cada vez mais, e
essas ferramentas podem ser usadas de forma util e agradavel.

Apesar da visao positiva em relacéo a tecnologia como um método
de ensino, apenas 12% utilizam essa ferramenta em sala de aula.
Dentre esses mesmos aprendizes, 84% declarou que se interessava por
games, jogos e plataformas online, e 76% declarou que passa mais

tempo no celular e/ou computador do que em livros, revistas.

10 As instituigdes de ensino na qual foram realizadas as pesquisas ndo permitem divulgar seus respectivos
nomes.
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Em nova pesquisa realizada em colégio publico do ensino
fundamental, do 6° ao 9° ano localizado no Jardim Sao Luis, em S&o
Paulo, o arte educador foi questionado sobre ser favoravel ou ndo ao
uso do smartphone em sala de aula, sua resposta foi positiva, “eu sou a
favor sim, mas tém que ser algo planejado, como vocé pode ver, eles
nao usam o celular em sala, a menos que eu solicite para trabalho, ou
alguma davida que surja durante a aula. Também fiz um acordo com
eles, caso ndo mexam no aparelho na aula sem minha solicitacao, dou
10 minutos ao fim da aula para eles usarem a vontade, na maioria das
vezes, eles ficam tdo entretidos com a aula, que nem usam o aparelho
no final das contas®. Segundo o professor, este acordo funciona bem

com seus aprendizes do fundamental II.

Figura 1 — Questionario Digitalizado de Pesquisa de Campo —

Ensino Médio
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1 -0 que vocé mals gosta de fazer na aula de artes?

2 - Vocé |4 fol a algum Museu?
v )

3 - O que vocé acha / acharla de um Museu?
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Lévy, afirma que seu otimismo em relacdo ao assunto consiste em

reconhecer dois fatores.

Em primeiro lugar, que o crescimento do
ciberespaco resulta de um movimento internacional de
jovens avidos para experimentar, coletivamente, formas
de comunicacdo diferentes daquelas que as midias
classicas nos propdem. Em segundo lugar, que estamos
vivendo a abertura de um novo espago de comunicacao, e
cabe apenas a noOs explorar as potencialidades mais
positivas deste espaco nos planos econémico, politico,
cultural e humano. (LEVY, p. 11, 1999)

Na LDB (p. 11, 1996) no artigo 10, inciso VI - assegura a oferta do
ensino fundamental e oferece com prioridade o ensino medio, que
mesmo fazendo parte da estrutura de educacdo basica como diz no
artigo 21 (p.14) da mesma, ndo ha enfoque algum em outro artigo para o
uso da tecnologia em sala de aula, e sim enfoque na formacao de um

aluno vestibulando.

Art.36 84° A preparacdo geral para o trabalho e,
facultativamente, a habilitagdo profissional, poderdo ser
desenvolvidas nos préprios estabelecimentos de ensino
médio ou em cooperacao com instituicoes especializadas
em educacao profissional. (LDB, 1996, p. 19)

Pesquisas feitas em Escolas Publicas do Estado de Séo Paulo, na
Grande Sao Paulo em Taboao da Serra, indicam que os aprendizes do
Ensino Médio regular praticam copias de desenhos e passam mais
tempo colorindo impressdes previamente encontradas em sites de
busca, recortes e colagens.

Ao falar sobre tecnologia em sala de aula, a professora de ensino
fundamental Il, ensino médio regular e EJA (Educacdo de Jovens e
Adultos) de escola publica diz: “Estou no final da minha carreira, com 46

anos, cansada, com jornada tripla e apesar de saber que é essencial o
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uso da tecnologia na sala de aula eu ndo tenho dominio e acaba virando
baderna.” De acordo com Pimentel (2012, p.128) “...] O uso de
tecnologia em artes ndo acontece somente em nossos dias. A arte, em
todos os tempos sempre se valeu das inovacdes tecnoldgicas para seus
propositos [...]. A professora completa “eles ndo entendem, s&o
desinteressados e pintam mal os desenhos que proponho, sé querem
saber do celular. Eu abro mao, além de que eles precisam do ensino
tradicional.” E preciso que os profissionais da educacio, se apropriem
das linguagens artisticas como o teatro e danca; e as linguagens
audiovisuais como a musica, fotografia e cinema, para aproximar as
relagcdes em sala de aula a fim de utilizar as novas tecnologias no ensino

aprendizagem.

Curiosamente, a evolucéo da pedagogia artistica no Brasil
seguiu processo inverso a evolucdo da pedagogia geral,
na qual temos, de um lado, a preservacao do espirito da
educacdo antiga e, de outro, a introducdo de certo
namero de estratégias novas, arranjadas pelo esquema
da justaposicdo, que sao utilizados para manter uma
aparente modernidade, pouco convincente. Embora
operando de maneira inversa a dinamica do ensino da
arte denota a mesma falta de coeréncia interna.
(BARBOSA, 1975, p. 85)

Na busca em conquistar o interesse dos educandos, muitos
profissionais da educacdo buscam artificios para promover um ensino
de qualidade. Nessa busca, percebe-se que a tecnologia tem roubado a
atencdo de criancas, adolescentes e jovens em todo mundo com
diversos tipos de entretenimento, numa infinidade de jogos e aplicativos.

Para uma educacdo de qualidade, ndo basta apenas oferecer

todos esses recursos, € necessario um olhar critico para como o

processo de ensino-aprendizado acontece. A apresentacdo de uma area
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de conhecimento deve ser adequada, contextualizada e significativa
para 0 publico. Percebe-se que muitas vezes conteldos sao
apresentados sem reestruturacao e, para que a aprendizagem ocorra de
forma eficaz, € necessério planejamento e motivacdo. Com o intuito de
que educandos se sintam encorajados, € necessario criar condicdes
para estimula-los. O uso das ferramentas tecnoldgicas disponiveis, uma
boa didatica, novas metodologias de ensino, a adequacao da linguagem,
sao fatores que podem potencializar uma troca mais significativa da
relacao de ensino-aprendizagem.

Considerando o sujeito como protagonista de seu conhecimento e
gue os jovens e criangcas tém um amplo contato com aplicativos de
fotos, videos, audios e games, partiriamos do proprio repertério
tecnologico do aprendiz podendo aprimorar o seu olhar em busca do
conhecimento da arte.

Em uma palestra na Universidade de lllinois, nos Estados Unidos,
em 2004, Bill Gates disse: “Quando eu estava na escola, o computador
era uma coisa muito assustadora. As pessoas falavam em desafiar
aquela maquina do mal que estava sempre fazendo contas que nao
pareciam corretas. E ninguém pensou naquilo como uma ferramenta
poderosa.” Portanto se faz necessario diminuir a resisténcia do uso da
tecnologia na escola, a fim de eliminar essa visao de que ela pode ser

assustadora.
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Ensino Baseado em Aplicativos e Jogos

Segundo Rafael Soares!!, em termos gerais, o jogo é uma
atividade de recreacdo e entretenimento que possui regras ou
regulamentos que o0s participantes precisam respeitar. Requer
intervencdo mental, fisica, ou ambas, possuindo muitos recursos. E
voltado para diferentes faixas etérias, podendo ser usado como
ferramenta a servico da educacdo. O aplicativo € um programa ou
conjunto de programas criado para exercer determinada funcéo ou
atividade especifica. Ambos possuem interface grafica e podem ser
utilizados como ferramenta pedagogica. Apesar dessa diferenciacdo em
termos tedricos, nos smartphones sao divididos, geralmente, por
categorias, e nao necessariamente por definicdo; logo, dificilmente
veremos um programa definido especificamente como jogo, ou como
aplicativo.

Na educacdo é nitido trabalhar disciplinas separadamente assim
como a aspiracdo de educacdo presencial e a distancia em termos
tecnologicos, 0 que se torna o processo educacional ainda mais lento ou
qguase inerte as grandes transformacdes sociais tecnoldgicas. A escola
tradicional esta vinculada a ensinar saberes e ndo compartilha-los, a ser
conteudista e ndo criar conteddo juntamente com o aprendiz, além do
incentivo a competitividade, criando educandos passivos em massa, 0
gue é contraditério uma vez que a web 3.0 dispde de interatividade,
guestionamento e com diversos pontos de vista do educando, ja que o
mesmo tem acesso a informacédo que esta deliberadamente disponivel

em um clique por seu proprio dispositivo movel.

11 Rafael Clementino Araujo Soares possui bacharelado em Sistemas de informacao e curso de Playgame na
Saga (Escola de desenvolvimento de jogos, arte digital, design e efeitos visuais).
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O fato de se ter ao alcance das maos a abundéncia de
informacdes néo significa que o educando sabe discernir a combinacéo
entre conteudo, tecnologias e espacos interativos, desta forma o papel
do educador muda de detentor do saber para aquele que “ensina para” e

“aprende com”.

Os fundamentos da interatividade podem ser
encontrados em sua complexidade nas disposi¢cdes da
midia online. Sao trés basicamente: a) participacéo-
intervencado: participar ndo € apenas responder "sim" ou
"nao" ou escolher uma opcao dada, significa modificar a
mensagem; b) bidirecionalidade-hibridagéo: a

7

comunicacdo € producdo conjunta da emissao e da
recepcdo, € co-criacdo, os dois poblos codificam e
decodificam; c¢) permutabilidade-potencialidade: a
comunicacdo supfBe multiplas redes articulatorias de
conexdes e liberdade de trocas, associacbes e
significagdes (Silva, 2003: p. 100-155)

Para acompanhar essas mutacbes € necessario emergir novas
iniciativas educacionais, hdo somente dos governantes e ministérios,
mas, dos préoprios educadores rompendo as paredes internas e
externas, havendo a necessidade de capacitacdo constante, novas
percepcbes de pedagogias tradicionais e adequando-se ao uso da
tecnologia como ferramenta, assim explorando, pesquisando e
protagonizando uma mediacdo efetiva com uma mente pedagdgica
moderna uma vez que o professor € o mesmo de 20 anos atras.

Na aprendizagem movel é indispensavel o uso do celular neste
caso, tratando do smartphone, onde o aprendizado pode ser somente
com o dispositivo ou em combinacdo com outras Tecnologias de
Informacédo e Comunicacao (TIC’s) um conjunto de elementos e técnicas
utilizadas para a transmissdo de informacdes direcionada para a
informética, internet e telecomunicacdes (ZELAYA, 2013) que por sua
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vez favorece a sua inclusédo nos cenarios da sociedade, mesmo aqueles
menos favorecidos.

De acordo com as Diretrizes de Politicas para a Aprendizagem
Moével elaborado pela Organizacdo das Nacbes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e Cultura (UNESCO, 2014) afirma que a maioria
das politicas de TIC no campo educacional foi criada antes do advento
dos aparelhos moveis e ndo exploram os potenciais das tecnologias
moveis para aprendizagem.

Logo, a tecnologia movel altera a forma como vivemos,
interagimos, acessamos, e mais recentemente, a forma como
aprendemos. Além de auxiliar na formacdo do conhecimento, trabalha
areas como a memoria, atencao, autonomia, proatividade, pesquisa,
curiosidade e a motivacdo. E importante também, que o educador tenha
um planejamento pedagdgico de como, em que momentos utilizar a
tecnologia em sala de aula e, prudéncia com a banalizacao da Arte.

O prazer de jogar aproxima ao prazer em aprender, pois a
aprendizagem se da de forma dinamica e pratica. O desenvolvimento
neurolégico e cognitivo € trabalhado ao promover uma experiéncia
ludica aos educandos. O interesse é aflorado pelo desafio do jogo e vai
de encontro com a capacidade de compreensdo e apreensdo de
determinado conhecimento.

Dentre alguns aplicativos e jogos, destacamos o Minecraft. O jogo
traz um universo paralelo onde através da montagem por blocos, com
formato quadrado, o jogador cria explorando livremente esse mundo
virtual e cumpre as missdes designadas pelo jogo que € composto por
dois modos de uso, sendo um o modo de sobrevivéncia, que é o jogo
em si e como tal possui regras, e o0 modo criativo ideal para projetos em

sala de aula, onde é possivel fazer uma infinidade de criagdes utilizando
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uma diversidade de elementos, texturas e cores sem a condicdo das
regras do jogo.

Figura 2 — Releitura da obra “O Grito” por Educando no Minecraft

Pocke

O jogo também é utilizado pela Organizacdo das Nac¢des Unidas
em projetos sociais, disponibiliza também uma versdo vendida com 50%
de desconto, voltada para escolas, o MinecraftEdu. Necessita de uma
licenca prépria para esta modalidade e possibilita o ensino e atividades
em grupo no ambiente virtual, ja que foi criado para se jogar em grupo.

Ja o aplicativo, Estadio Stop Motion, possibilita a criagdo e edicao
de conteudo visual proprio. Em meio as midias sociais que invadem o
cotidiano, a sociedade torna-se cada vez mais sujeita a criagcao de
conteudo visual independente da tematica, e através deste aplicativo o
aprendiz consegue criar de forma livre videos em Stop Motion'? com
diferentes tempos entre as imagens e em qualquer lugar
instantaneamente.

O aplicativo permite que o usuario selecione e importe fotos de sua

propria galeria para a criacdo de sua animacao, além de possibilitar a

12 Técnica de animagdo utilizando disposicdo sequencial de fotografias diferentes do mesmo objeto, simulando
movimento do mesmo.
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captura de imagens por instante, organizando-as em segundos, criando
seu filme em stop motion. De interface e funcionalidade simples, possui
ainda efeitos sonoros, temas, mascaras, efeitos para uma edicdo
posterior que infelizmente € pago; em contrapartida estimula o olhar
criativo e inovador do educando com tais limites pré-definidos.

Para que os educandos nao se sintam perdidos ao desenvolver
sua animacao, sdo de suma importancia que o educador, realize uma
contextualizacdo, explanagcdes de criatividade, criagao de roteiro, Flip
Book, e conceitos de Story Board, e que traga referéncias fotograficas e
videograficas para os aprendizes, explanando sobre as diversas
técnicas de producdo de animacédo com recortes, Claymation, Pixilation
e com fantoches.

Os educando do ensino médio regular e EJA em escola da regiao
de Taboao da Serra, Grande Sao Paulo, estdao familiarizados com
desenhos e atividades de colorir, que em muitos casos hao Ss&ao
insignados pelo educador propondo uma aula monétona de ensino
individualista, competitivo e sem contextualizacdo sociocultural. Os
jovens e adolescentes de hoje sdo muito ativos, questionadores e
buscam contetdo, ndo necessariamente € um conteddo com fontes
confiaveis, mas, contudo, ele € um pesquisador ativo.

O Museu da Arte Moderna de Sao Paulo (MAM) criou em 2014 o
aplicativo “MAM Quebra-Cabec¢a” que transforma seu acervo em jogo.
Com 51 obras cada uma com 3 niveis de dificuldade onde vocé
seleciona obras, tenta solucionar, encaixar as pecas e ao terminar o
jogo vocé pode compartilhar em redes sociais a obra com uma moldura
personalizada a sua escolha; possui interface e informacbes basicas
sobre o nome do artista e obra, instigando a realizacdo de atividades

postumas de pesquisa, analise, fruicdo, contextualizacéo e reflexao.
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Os aplicativos acima sdo de uso gratuito, interface simples e nao
necessita da conectividade com a internet para funcionamento efetivo, o
gue facilita a metodologia em sala de aula. Contudo, ha aplicativos mais
elaborados e completos em conteudo tedrico e visual como o Google
Arts & Culture, com classificacdo livre e mais de 1.000 museus e
arquivos disponibilizados e organizados em artistas, tipos de materiais e
suas técnicas, movimentos da arte, figuras histéricas, lugares com
recursos de zoom, filtros por paleta de cores, artistas, entre outros, mas
gue necessita de conexdao com a internet o que € um desafio para o
educador que por sua vez deve ser flexivel, facilitador e mediador de tal
conjuntura.

Sendo assim, o0 objetivo do conhecimento da Arte nas instituicoes
de ensino de educacao basica é o proprio universo da Arte de modo a
aventurarem-se no na utilizacdo de aparelhos mdveis de jovens,
criancas e adolescentes com didaticas metodologicas modernas
aplicadas a Arte. Se bem exercida propaga o envolvimento do
educando, o tornando capaz de expressar e comunicar-se com a
interacdo de diversos materiais explorando possibilidades artisticas, tal
como buscar e organizar mais informacfes, estabelecendo relacdes
entre a sociedade multicultural tecnoldégica em que esta inserido,
favorecer a sua identidade, histéria e a pratica artistica nos ambitos
social, politico, econémico, cultural e tecnolégico, afirmando sua
responsabilidade como cidadédo sensivel, critico, estético, reflexivo,

criativo e responsavel pelo coletivo.
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Considerag0Oes Finais

O avanco tecnolégico proporciona melhoria em muitos aspectos
da vida humana. As tecnologias moveis estdo em constante modificacao
e cada vez mais diversificadas, portatil, personalizada e com grande
capacidade de acesso além de suas multiplas ferramentas e aplicativos
facilitadores para aprendizagem em qualquer hora e local. Pensando em
educacao, percebemos que em muitas instituicdes educacionais essa
ferramenta ndo tem sido utilizada, de forma que consideramos uma
negligéncia para com os educandos, pois certamente a tecnologia
contribui para o processo de ensino-aprendizagem se utilizada com
equilibrio, propésito, e de forma consciente.

Na aprendizagem Movel ou Mobile Learning, o educando tem a
possibilidade de aprender de forma isolada ou compartilhada com os
demais colegas de sala e até mesmo com outras tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TIC), e para nao haver excesso de
informacdo as Tecnologias de Aprendizagem e Convivéncia ¢€
necessaria para o educador realizar mediacdes aplicar metodologias
inovadoras. A aprendizagem movel pode ser possivel como também
significativa na realidade e no desenvolvimento dessa geragcao nativa
digital. Por mais que tenhamos uma visdo positiva a respeito dessa
utilizacdo, pensamos que plataformas tecnolégicas ndo podem tomar o
lugar da préatica nas aulas de artes. E também necessario e importante o
contato do ser humano com as linguagens artisticas de forma direta.
Defendemos que a tecnologia pode estender essa apropriacdo, porém
nunca substitui-la.

Pesquisas de campo realizadas em escolas publicas e particulares

do estado de Sao Paulo, nos trés ciclos de aprendizagem (Ensino
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Fundamental I, Ensino Fundamental Il e Ensino Médio), a fim de melhor
diagnosticar sobre a introducédo da tecnologia mével nas aulas de arte,
tanto para educandos e educadores notamos que existe pouco
investimento, apoio e parceria por parte das instituicdes e Estado, e isso
muitas vezes desmotiva o educador, pois ele sente que esta
desamparado, por outro lado os educandos utilizam diariamente — assim
como muitos outros educadores — as tecnologias moéveis e suas
diversas ferramentas de socializagao incluindo os jogos, muitas vezes
gratuitos.

Para que a aprendizagem movel se torne algo mais proximo a
realidade do aprendiz, € necessario que haja um aproveitamento total do
potencial que estes aparelhos poderiam ter na mao dos educandos,
sendo que boa parte destes utilizam para fim midiatico e socializagao, o
educador sendo inovador nas praxis e conscientizar a importancia do
aparato como ferramenta educacional em ambiente escolar.

Evidentemente, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC’s) devem ser trabalhados com cautela e vistos como desafios, em
gue o educador pratigue suas habilidades cognitivas de cooperacéo,
tolerancia e trabalho em equipe com interdisciplinaridade com o olhar de
artista inovador licenciado. A capacitacdo € um dos ou 0 passo mais
importante de um educador, ja que resulta em “aprender a aprender” e
“aprender para”, reafirmando a habilidade investigativa e pesquisadora
de formacdo continua, gerando praticas e metodologias inovadoras,
autonomia e alteridade de um todo.

Levando em consideracdo esses aspectos, muitas escolas se
enganam ao pensar que somente a sala de informatica, é o suficiente
para dizer que sua escola atende os parametros da era da interatividade

no ambito digital, e com esse artigo, prova-se que o aprendizado movel
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vai, além disso, sendo o celular smartphone uma ferramenta altamente
poderosa que aplicada de forma significativa, pode transformar o sujeito
do século XXI e as muitas aulas do século XIX. Abandonar o giz e a
lousa ndo é solucdo, mas sim a mescla de metodologias e criacdo de
novas, se apropriando de ferramentas presentes no repertorio dos
educandos, com técnicas de aprendizagem colaborativa e individual;
assim como o engajamento de educadores de outras disciplinas, familia
e comunidade, ocasionando uma educacdo comunitaria fortalecedora

autdbnoma e tecnoldgica de qualidade.
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