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Os smartphones como ferramenta de
pratica criativa nas aulas de arte

RESUMO

A presente pesquisa traz como objetivo apontamentos, reflexdes e estratégias sobre a
utilizacdo do celular como uma ferramenta tecnoldgica no campo educacional
contemporaneo. Por meio das perspectivas e possibilidades do uso deste aparelho
movel, iremos promover um movimento de utilizagdo de diversas nomenclaturas e
processos de manejo do smartphone, que possam atuar de maneira significativa
especialmente no ambito criativo e produtivo do alunado em sala de aula, para que este
aparelho possa ser utilizado de maneira estratégicas em sala de aula. Usaremos o
método bibliografico para levantarmos dados, que possam nos guiar neste movimento
de conhecimento sobre o assunto e abordar os seguintes problemas que surgem sobre a
utilizacdo da tecnologia e suas ferramentas em sala de aula, visto que as reflexdes
empregadas nesta pesquisa estdo direcionadas para a utilizagdo dos smartphones como
uma mola propulsora para estimular a criagdo artistica e a colaboragdo tecnoldgica no
fazer intuitivo dos alunos que, de certa forma, auxilie os mesmo para que possam
distinguir o uso correto e o desuso da tecnologia de maneira ndo instrutiva afim de usar
a tecnologia como uma linguagem palpavel inteligente para a vida.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia. Educagdo. Processos Criativos e Smartphones.
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INTRODUCAO

O presente artigo cientifico sobre educacdo tecnolégica traz alguns
qguestionamentos e reflexdes sobre o uso e o desuso de ferramentas tecnolégicas
em sala de aula, e que os questionamentos apresentados e reutilizados aqui devem
ser levados em consideracdo como um ponto de partida, para que possamos
utilizar a tecnologia como uma linguagem instrucional para a vida. Carvalho (2022.
P. 30) cria uma rede de estratégias a fim de compreender a utilizacdo correta da
tecnologia, ou seja, ndo a vé mais como um mero passatempo sem significancia,
mas sim de forma que possamos ter diferentes enfoques sobre o uso das
tecnologias, que nos leva a desenvolver melhores comportamentos ao utilizar esta
ferramenta. Seja ela no dia a dia ou em sala de aula, vale ressaltar que todos os
guestionamentos utilizados neste artigo, serdo direcionados especialmente para a
area das artes.

Um ponto evidente nos dias de hoje é que as tecnologias sdo excelentes
ferramentas e/ou linguagens aliadas na educacdo contempordnea, mas deve-se
tomar como nota que o uso da tecnologia com a educacdo em nosso pais ainda
enfrenta um imenso engessamento para se fazer compreender tal modalidade,
afinal tudo que é “novo” ainda caminha com uma certa desconfianca e disposicdo
apatica dos participantes em se utilizar ou manipular certos mecanismos
tecnoldgicos de maneira eficaz no cotidiano. Carvalho (2022. P. 30) diz que na
maioria dos casos o que vemos é a pouca aplicabilidade dos recursos tecnolégicos
de forma correta para os alunos ou até mesmo para a populacdo de modo geral,
isso se da gracas a falta de entendimento ou pré-disposicdo em estudar este

assunto que é de suma importancia social de modo geral.

Um dos casos de falta de competéncia ao entender esta modalidade
tecnoldgica em nosso tempo estd na recente lei criada sobre o n° 15.100/2025,
onde temos no artigo 2 os seguintes dizeres “Fica proibido o uso, por estudantes,
de aparelhos eletrénicos portateis pessoais durante a aula, o recreio ou intervalos
entre as aulas, para todas as etapas da educacdo basica”. Aqui vemos um retrato
do alto grau de despreparo com o basico tecnolégico empregado ou fornecido para
a populacdo de nosso tempo, mas onde também podemos compreender o motivo
de uma lei tdo fragil, afinal o celular é mal utilizado em diversas esferas mundiais.
Ja pararam para raciocinar o que podemos fazer com o celular além de postar fotos
em redes sociais e “bater papo” em aplicativos de mensagens? O exemplo mais
oportuno disso estd a respeito sobre os questionamentos iniciais do celular como
uma das pontes ou ferramentas de educacado tecnoldgica.

Entretanto para podermos alcancar ideias, que possam desenvolver uma
construcdo critica significativa sobre a educagdo tecnoldgica no tempo
contemporaneo para a sala de aula e a utilizacdo de certos aparelhos tecnoldgicos,
partiremos como estratégia o que temos de fato palpavel no tempo em que
estamos, como por exemplo: programas de computador a serem diluidos em mini
ferramentas moveis para os smartphones. Nascimento (2022. P. 78) afirma que a
tecnologia hoje se apresenta em diversas faces e nos mais diversos formatos,
especialmente influenciando variadas formas sociais e é nesta perspectiva que a
partir dessas formas variadas que os entendimentos aqui empregados possam ser
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o primeiro eixo de condu¢do ou entendimento de como utilizar a educacdo
tecnoldgica como uma preparacgdo para a producdo criativa e artistica em sala de
aula para os alunos contemporaneos.

Para podemos galgar com embasamentos sélidos que nos condicionem
refletir a fundo sobre a educacao tecnoldgica no tempo contemporaneo, alguns
autores nos auxiliaram na construg¢do deste pensamento para que possamos, de
uma maneira realista e positiva, entender o que de fato precisa ser utilizado como
ferramenta em sala de aula, que é a tecnologia como uma educacdo libertadora na
qual o alunado é protagonista de suas percep¢des e construcdes com as
tecnologias de nosso tempo, para que possamos diferenciar daquelas ideias
conservadoras que apenas criam cidaddos fantoches de facil manipulacdo e
emburramento social, como diz Freire (2020. P. 17) a educac¢do é um ato a ser
desinibidora, ou seja, é aquela forma educacional libertadora que nao restringe os
educandos de serem eles mesmos.

Este trabalho justifica que os processos aqui condicionados serdo eficientes
para que tenhamos, no futuro proximo, pessoas capacitadas a utilizar as
tecnologias de maneira sensivel e significativa, em especial o celular que estd em
nosso dia a dia, e dentro desta pesquisa abarcamos ideais de que, pelo tempo
corrido que temos neste mundo contemporaneo, ou algumas estratégias positivas
e construtivistas se perderam, ou estdo se perdendo neste tempo por falta de
entendimento sobre assuntos tdo necessarios ou estamos fechando os olhos de
maneira manipulavel.

Com base neste enfoque da positividade, a pesquisa traz um carater de
buscar como ponto de referéncia os smartphone como equipamento tecnoldgico
mal compreendido em nosso tempo contemporaneo, afim de promover uma ideia
diferente de uso e aplicacdo artistica deste aparelho para a sala de aula, e que por
meio destas tempestades de falta de clareza sobre o assunto que nos envolvem de
uma maneira negativa, tenhamos sapiéncia para produzir mecanismo artistico que
despertem nos alunos significancia, o que Carvalho (2022. P.32) expressa em “[...]
compreender este tipo de auséncia tecnoldgica ocorre por falta de ousadia de
como implantar de formar correta em sala de aula a linguagem tecnoldgica”.

Em contrapartida, para chegarmos a estes entendimentos profundos que
nos levam a refletir toda a trama da tecnologia aplicada de forma consciente em
sala de aula, é necessario levar em consideracdo solucdes possiveis que possam
encorajar e a destravar as nossas mentes com possiveis percalgos com os usos
tecnoldgicos nos dias de hoje. Sendo assim a escolha para usar o aparelho de
celular como ferramenta educacional, se deu em virtude das possibilidades de
utilizar o smartphone como um objeto similar a um computador, além de que, no
tempo em que vivemos, o smartphone é um dos aparelhos utilizados em diversa
escola em diversos ambientes. Na concepc¢do de Nascimento (2022, P. 81), com
relacdo as tecnologias em sala de aula,

[...] as tecnologias em sala de aula ndo se constituam apenas em uma
novidade e ndo se prestem ao disfarce dos reais problemas existentes, é
conveniente que os professores compreendam e aceitam que atualmente as
mudangas tecnoldgicas nos proporcionam os instrumentos necessarios para
respondermos a exigéncia quantitativa e qualitativa de educagdo. O que
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precisamos saber é como reconhecer essas tecnologias e adapta-las as nossas
finalidades educacionais. (NASCIMENTO, 2022, P.81)

E, tendo como objetivo geral, estimular a criacdo artistica e a colaboracdo
tecnoldgica por meio de diversas possibilidades criativas por meio do uso dos
smartphones, para que a partir deste dispositivo mével, possamos promover
abordagens tecnoldgicas e perspectivas significativas que condicionem os
envolvidos nestes processos de construcdo e criacdo, a desenvolver as suas
potencialidades intelectuais e artisticos no campo da tecnologia.

Seguindo as nossas estratégias de pesquisa, neste plano temos a nossa mola
propulsora das discussdes e inquietudes onde, de certa maneira, € o0 mecanismo
gue nos conduzird a resolver os nossos desafios e problemas desta pesquisa, por
meio das perguntas chaves que nos fizeram repensar se estamos de fato no
caminho certo, para resolver as demandas a serem desvendada neste trabalho,
sendo assim, esta pesquisa estd fundamentada nas seguintes perguntas:

1 - E possivel utilizar os smartphones como veiculo de criatividade artistica
em sala de aula?

2 — De que maneira os aplicativos de celular podem ser utilizados como
ferramenta educacional?

A respeito da metodologia, podemos classificar esta pesquisa como
exploratdria. Por este modo, a pesquisa pretende contribuir com trés demandas a
serem vencidas neste tempo contemporaneo sobre a tecnologia empregada com
as suas ferramentas educacionais:

1 — A primeira estd direcionada a forma como podemos utilizar os
smartphones de forma adequada em sala de aula, levando em consideracdo as
possibilidades criativas e artisticas aplicados as ferramentas que compdem o
aparelho;

2 — A segunda fase sera, a partir de um laboratdrio, elencar diversas
possibilidades de como desenvolver de forma positiva o celular em diversos
cotidianos, para que este tipo de modelo experimental, incentivem os alunos a
produzirem mecanismos artisticos de maneira autébnoma.

3 — A terceira serd o levantamento de dados biograficos que fazem
especialmente critica ao mal uso da tecnologia e a falta de competéncia ao
desenvolver estratégias corretas em se utilizar os smartphones em sala de aula.

PRATICA CRIATIVA-ARTISTICA A PARTIR DO USO DOS SMARTPHONES

Para podermos alcancar reflexdes acerca deste assunto de pratica criativa
artistica por meio dos smartphones, primeiramente temos que partir do principio
das ideias lancadas sobre o solo fértil, aqui no caso, como ponto de partida,
entender os diversos fluxos da tecnologia em nosso tempo contemporaneo, a
serem fundidos com o ato da criacdo humana, para podemos entender sobre este
ato de criacdo como um ato natural. Segundo Seelig (2015. P. 28) “o imaginar é um
ato substancia natural de todo o ser humano, que emerge na concepc¢do de
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conceber ideias”, ou seja, é esta ideia que me guiard como um movimento ou uma
mola propulsora, para me conduzir a alcangar um vislumbre significativo, e
reflexivo sobre as possibilidades criativas por meio do uso dos smartphones em
sala de aula de maneira adequada e eficaz.

Percebam que para podermos criar algo, evidentemente passamos por
estdgios naturais do ser humano como o imaginar, e é a partir deste imaginar que
surgem as primeiras ideias de um suposto produto que comecga a tomar forma ou
“vida”, ou seja, por meio desta imaginacdo que pode ser real ou irreal, aqui no caso
trataremos as imaginagdes como algo real a serem implantada na sala de aula para
o alunado contemporaneo, visto que este aparelho se advém de diversas diluicGes
sistémicas de um computador, ou seja, a partir dos aplicativos que sdao similares
com o sistema do computador, é onde que a nossa abordagem, criacdo e reflexdo
serd atuante em mostrar um caminho frutuoso ao utilizar o smartphone de
maneira adequada no tempo contemporaneo. Salles (2006, P. 32) diz que,

Devemos pensar, portanto, a obra em criagdo como um sistema aberto que
troca informagdes com seu meio ambiente. Nesse sentido, as interagdes
envolvem também as relagdes entre espago e tempo social e individual, em
outras palavras, envolvem as relages do artista com a cultura, na qual esta
inserido e com aquelas que ele sai em busca. A criagdo alimenta-se e troca
informagdes com seu entorno em sentido bastante amplo. Damos destaque,
desse modo, aos aspectos comunicativos da criagdo artistica. (SALLES, 2006,
P. 32)

Sobre o ato de imaginar, os proximos passos de realizar esta imaginacao,
serdo as formas ou micro técnicas que vamos aplicar para poder criar o produto
que foi gerado a partir da imaginacdo. Técnicas a serem aplicadas nos mecanismos
dos smartphones, ou seja, pensar diversas possibilidades, estruturas e micro
processos para a realizacdo do produto que foi originalmente imaginado como um
produto “parido” pelo smartphone, e no fim se torna um produto real a ser
utilizado de maneira social compartilhada entre os participantes. Salles (2006, P.
26) compartilha dessa ideia quando afirma que:

O pensamento em criagdo manifesta-se, em muitos momentos, por meios
bastante semelhantes a esse que aqui vemos. Uma conversa com um amigo,
uma leitura, um objeto encontrado ou até mesmo um novo olhar para a obra
em construgdo pode gerar essa mesma reagdo: varias novas possibilidades
que podem ser levadas adiante ou ndo. As interagGes sdao muitas vezes
responsaveis por essa proliferagdo de novos caminhos: provocam uma
espécie de pausa no fluxo da continuidade, um olhar retroativo e avaliagGes,
que geram uma rede de possibilidades de desenvolvimento da obra. Essas
possibilidades levam a sele¢des e ao conseqiiente estabelecimento de
critérios. (SALLES, 2006, P. 26)

Os préximos passos para perceber a real finalidade dos smartphones que
acabaram se dispersando, é analisar a forma, e os impactos que este produto pode
ou nao alcancgar para quem os observa ou os que escutam, como por exemplo: aqui
usaremos as sensagdes que este produto gerado pode impactar e inovar
positivamente ou negativamente em sala de aula, afinal, todo ser humano tem
capacidade psiquica suficiente para desdobrar sobre as suas sensacdes ou
emocdes ao ver, escutar ou tocar algo. Concorda-se com Seelig (2015. P. 29)
quando diz “[...] inovar sdo aquelas estratégias que impulsionam o mundo para
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novos olhares e novas perspectivas de conexdao com outras areas do
conhecimento”.

Uma das ideias que poderiamos utilizar em sala de aula para que
acontecesse de fato a educacdo tecnoldgica, é a utilizacdo de conhecimentos das
ferramentas que podem ser exploradas nos smartphones, como por exemplo os
aplicativos, e a partir dos aplicativos desenvolver o processo de criacdo.

Um dos aplicativos cldssicos que todos os smartphones tem, sdo os blocos
de notas. Neste aplicativo, qualquer pessoa pode criar diversos tipos de textos
como, resumos, textos académicos, teorias, poesias e entre outros. Outra tarefa
que seria interessante em sala de aula seria desenvolver a pratica de utilizar a
captura de imagens, utilizando também os aplicativos de captura de imagem ou de
video que vem instalado de fabrica em qualquer smartphone que possui cdmera
interna, para interpretar os textos produzidos ou ndo pelos alunos.

Entretanto se formos analisar os dois aplicativos aqui mencionados,
ambos poderiam atuar como parceiros no desenvolvimento de uma atividade
criativa em sala de aula com grupos de alunos, como por exemplo: um dos grupos
estaria incumbido de criar um texto, poesias ou mini histérias, e um outro grupo
coletar imagens que representasse este texto. Para um bom entendedor aqui
teriamos duas linguagens das artes cruzando entre si: a arte da escrita com as artes
visuais ou (para ser uma chamada mais satisfatéria), teriamos aqui uma producdo
artistica coletiva, onde diversas mentes pluralistas estariam produzindo infinitas
possibilidades de criacdo de texto e possiveis imagens.

Como podemos perceber, tarefas simples como estas, podem ser
executadas de maneira simples em sala de aula pelos alunos, e outros pontos que
poderiamos utilizar nos smartphones seria a coleta de dados da paisagem sonora
interna da escola, utilizando os préprios receptores do telefone para gravar estes
sons e depois criar partituras musicais ndo convencionais que representassem
estes sons. Salles (2006, P. 26) continua dizendo,

A interatividade é, portanto, uma das propriedades da rede indispensavel
para falarmos dos modos de desenvolvimento de um pensamento em
criagcdo. Em nossas preocupacdes relativas a construgao dos objetos artisticos
como objetos de comunicagdo, essas interagdes devem ser especialmente
observadas, pois as indagacOes recaem sobre esse pensamento, que se
constroi nas inter-relagdes, ou seja, como chamamos atenc¢do acima, o
processo de criacdo estd localizado no campo relacional. E importante
pensarmos no ato criador como um processo inferencial, no qual toda agdo,
que da forma ao novo sistema, estd relacionada a outras agdes de igual
relevancia, ao se pensar o processo como um todo. Estamos, assim, tomando
inferéncia como um modo de desenvolvimento do pensamento ou obtencgdo
de conhecimento novo a partir da consideragdo de questdes ja, de algum
modo, conhecidas. O destaque estd na visdo evolutiva do pensamento que
enfatiza as relagdes entre elementos ja existentes. (SALLES, 2006, P. 26)

Vale ressaltar que aplicativos de desenhos sdo comuns nas plataformas
internas de aplicativos e sdo encontrados em carater gratuito, ou seja, sdo
disponibilizadas ferramentas acessiveis para que qualquer pessoa queira utilizar
estes aplicativos para fins educacionais ou profissionais, levando em consideracao
esta parte musical, alguns aplicativos de instrumentos musicais estdo presentes
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também na referida pagina de compra e download dos smartphones. Sdo
aplicativos que dispde de plugins que imitam a sonoridades do violdo, Guitarra,
bateria, baixo, percussdo todos em carater virtual, ou seja, o smartphone hoje te
permite criar diversas formas artistica e instrucional em sala de aula, além também
de possibilidades de galgar de melhores ferramenta de producdo artistica que
caminha conosco em nosso dia a dia.

Nesta primeira secdo foi feita uma breve sintese sobre o ato de criacdo
desde a sua primeira fase, no caso a imaginacdo, até o alto grau chegando a sua
analise e seus impactos, e a partir deste ato usar as ferramentas tecnolégicas no
ambito educacional. J4 que temos os smartphones como um grande “vildo” em
sala de aula, neste primeiro tdopico foi demonstrado perspectivas e possibilidades
diferentes de uso de um celular em sala de aula, ou seja, usar este aparelho de
maneira adequada e significativa para que o mesmo possar ser usado de maneira
instrutiva para a vida.

Entretanto devemos pensar que para usar este tipo de aparelho temos que
compreender as diversas demanda e estudar com cautela formas de manipula-los,
e evidentemente usufruir de coletas informativas sobre aplicativos que possam ser
usados de maneira gratuita e de facil acesso ao alunado, por este modo esta
primeira se¢do trouxe o smartphone como um auxiliador no processo educacional
artistico e criativo afim de produzir melhores entendimentos sobre os recursos
tecnolégicos que podem ser empregados na educacdo.

LABORATORIOS EXPERIMENTAIS DE CRIACAO E PRODUCAO COM BASE NOS
APLICATIVOS NOS SMARTPHONES

Um dos mecanismos interessantes e de carater pratico empregado como
recurso educacional de qualquer escola, e onde diversas cabecas pensantes
podem estar reunidas para comungar de diversas atividades extracurriculares, sdao
os ditos laboratérios experimentais, onde temos diversos processos e formulas
“magicas” que podem entrar em agdo para auxiliar certas demandas educacionais
ou resolver um problema instalado onde precisa ser dado um certo engajamento
para uma escola para solucionar inquietudes dos alunados. Reis, Silva, Santos,
Oliveira, Lima e Rocha (2022. P. 34) afirmam, unanimemente, que “[...] a escola
aqui é empregada como um espago que promove agles inovadoras para o0s
discentes na qual os mesmos possam atuar em aulas mais significativas e
interessantes”.

Neste caminho de atividade experimental, botamos em pratica, todas as
necessidades basicas de uma construcdo de uma sala de aula, especialmente
colocar o aluno para externar as suas habilidades e suas possiveis criacdes por
meio das atividades proposta em sala de aula. E neste momento que o alunado
tem a oportunidade de externar tudo aquilo que ndo se pode externar em
determinada disciplina ou evento produzido pela escola, neste tipo de modalidade
experimental, os alunos participam de conceitos e producdes ativas, para que eles
possam perceber as suas produ¢des como um processo motivacional para a vida,
como concordam Reis, Silva, Santos, Oliveira, Lima e Rocha (2022. P. 38) as escolas

Revista Transmutare, Curitiba, v. 10, €20029, p. 1-13.



ARTr

Revista Transmutare

Pégina | 8

contemporaneas precisam ir além do compromisso de uma alfabetizacdo, elas
precisam estar engajadas também na alfabetizacdo tecnoldgica.

A prerrogativa utilizada neste processo é que o alunado, possa de uma
maneira imparcial, desenvolver as suas particularidades de maneira livre, que a
partir dos conceitos pré-estabelecido sobre certos conteudos, o alunado possa
desenvolver outras formas de mecanizacdo, conceitos e ideias que possar ser
utilizados ou reutilizado e que atenda de maneira significativa a
contemporaneidade do aluno, justamente para que neste movimento de trocas de
experiencia coletiva experimental todos os alunos possam se sentir a-vontade em
desenvolver cada processo estipulado pelo experimento. Temos em Freire (1996,
P. 45) a mesma ideia quando insiste que:

N&o tenho divida nenhuma do enorme potencial de estimulos e desafios a
curiosidade que a tecnologia pGe a servigo das criangas e dos adolescentes
das classes sociais chamadas favorecidas. (FREIRE, 1996, P. 45)

O exercicio da curiosidade convoca a imaginagdo, a intui¢cdo, as emogdes, a
capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da perfilizagdo do objeto
ou do achado de sua razdo de ser. (FREIRE, 1996, P. 45)

Os movimentos de experimentos geralmente vinculados a projetos
estratégicos sempre trazem ideias novas ou perspectivas que atendem melhor as
capacidade motivacionais do alunado, de certa forma, podemos entender este
movimento, ndo apenas como um modo de resolver certas teorias académicas,
mas como um ponto de referéncia para que possamos elevar a educacao a alto
graus de patamar, que todas as demandas lancadas sobre o nosso solo, possam
florescer expectadores capazes de refletir caminhos e possibilidades a serem
usadas as ferramentas tecnoldgicas como uma linguagem afim de colaborar com a
sociedade.

A instituicdo de ensino como espago de aprendizagem é responsavel pelo
processo de educagdo que envolvam o uso de novas ferramentas
pedagogicas. Geradas pelas transformagdes tecnoldgicas da atualidade que
requerem para o século XXI uma escola aberta as mudancas de paradigmas
com metodologias inovadoras. (NASCIMENTO, 2022, P. 37)

Por este modo, os programas experimentais poderiam ser também um
excelente aliado no processo de construcdo de novas formulas educacionais que
priorizem a cultura digital local, onde as informa¢cdes memoriais de um povo,
possam atuar como um radical na construcdo de novos pilares informativos e
educativos, que visem fomentar recursos comunicativos e tecnoldgicos para a
formacao do alunado e dos professores, em virtude que é nitido que a maioria dos
alunados e professores contemporaneo tem diversas dificuldades em se apossar
desta rede de possibilidades tecnoldgica. Assim como Carvalho (2022. P. 32),
acredito que a cultura digital contemporanea deve ser incentivada a buscar
conhecimento a respeito de tal modalidade, para que a tecnologia ndo seja
encarada como um tabu.

Um dos pontos a se observar nesta trama de construgdo e criagdo por meio
de laboratdrios experimentais sdo os aplicativos contidos nos smartphones, que
sdo um grande recurso que pode ser manipulado com certa facilidade, desde que
haja um certo estudo ou aten¢do na manipulagdo do mesmo, ja que a maioria dos
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aplicativos ndo vem com bula explicativa’ sobre o assunto, porém, na maioria dos
casos 0 que se Vé sdo pessoas que manipulam estes aplicativos e que criam as suas
proprias bulas explicativas de manejo do aplicativo, e de forma direta acabam
auxiliando outras pessoas a utilizar estes mini apps de forma “correta”. Segundo
Carvalho (2022, P.32)

E certo que existe resisténcia tanto de (alguns) alunos quanto de professores
quanto ao uso das novas tecnologias, mas, se as instituicdes ndo fizerem um
bom plano pedagogico, com estudos e planejamentos adequados sobre o
tema, a cultura digital ndo sera disseminada e o ensino tradicional continuard
reinando (valendo lembrar que essa forma bancaéria de ensinar ndo cabe mais
na sociedade atual). E preciso que todos se desafiem, é isso que a educagdo
propde. (CARVALHO, 2022, P.32)

Aqui o emprego da palavra “correta” que esta entre aspas, estd no sentido
de que pessoas podem encontrar fungdes que outras pessoas ndo encontram
antes nestes aplicativos. E o mesmo pensamento utilizado na interpretacdo de
uma obra de arte, que na maioria das vezes se encontra inacabada para quem
analisa, Salles (2006. P. 37) determina que devemos aprender de uma forma
solicita que as criacdes demandam de inumeras interpretacdes na perspectiva
temporal onde certas tendencias intervém de certos manuseios, ou seja, este tipo
de visdo é temporal e se advém pelo fato, que sempre temos ideias diferentes
sobre uma obra ou manipulacdao de um aplicativo quando se vé o novo.

Como mencionado na se¢do anterior alguns aplicativos fazem parte do
mecanismo do smartphone e nesta lista temos os seguintes aplicativos que
podemos iniciar o processo de criacdo e producdo a partir destas ferramentas.
Aqui temos alguns exemplos de aplicativos como os de camera, de audio, video,
colagens e de textos como os blocos de notas, e nestas perspectivas de aplicativos
em nossa disposicdo temos grandes possibilidades de producdao como base em
gravacOes de videos, recursos fotograficos, edicdo de dudios e videos, criacdo de
textos, resumos, poesias etc.

Por este modo as possibilidades de utilizacdo destes aplicativos como um
ponto de partida para aulas experimentais interessantes, e que venham a somar
na formacdo intelectual do alunado, para que estes mesmos possam em breve,
romper a barreira da falta de compreensdo com um assunto que é bastante
evidente em nosso tempo, e que boa parte desta tecnologia estd em nosso
convivio diario. Entdo, a utilizacdo dos smartphones seria um ponto a ser levado
como um primeiro ato de desconstrucdo sobre o referido assunto, e que as
possibilidades aqui empregadas nesta pesquisa possam ser um caminho para que
outros utilizem a tecnologia como uma linguagem formativa para a vida. Na
perspectiva de Carvalho (2022, P. 31),

E de conhecimento de todos que usar tecnologias associadas & construcdo do
saber, do conhecimento em novas ferramentas de linguagem e comunicagdo
ampliam e ressignificam o ambiente escolar, fazendo com ele fique mais
agraddvel, motivacional, e na mesma medica buscando interesse dos alunos
e professores envolvidos. (CARVALHO, 2022, P. 31)

O conhecimento é um dever primordial o qual o ser humano exala, gracas a
sua insisténcia na busca pelo conhecimento, fundamentado na construgdo da sua

formacao, no qual este ser, embebido de suas indagacbes promove um alicerce de
Pagina | 9
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preocupacdes que geram diversas informacgdes que resultam em reflexdes que
desafiam melhores condi¢des que possam atingir o aluno de maneira positiva.

Nesta ultima secdo buscamos alguns procedimentos que poderiam facilitar
a utilizacdo dos smartphones em sala de aula da melhor maneira possivel,
buscando estratégias educacionais e pedagdgicas, que pudessem viabilizar a
utilizacdo do aparelho mével de uma forma criativa, ou seja, que os envolvidos
inseridos nos laboratdrios pudessem desenvolver, se capacitar, dirigir, promover e
produzir resultados significativos ao utilizar um dispositivo mével, para que os
mesmos pudessem refletir o seu manejo de uma forma coerente e significativa.

CONCLUSAO

A referente pesquisa trouxe uma abordagem diferente para a utilizacdo dos
smartphones no tempo contempordaneo, como podemos perceber por meio do
nosso cotidiano. A maioria da populacdo e dos alunados utilizam os smartphones
para utilizar em redes sociais e aplicativos de mensagens em geral, entdo, esta
pesquisa traz algumas formas de utilizar os smartphones de maneira significativa,
ouU seja, uma maneira para que pessoas comuns possam se dispor, a produzir
artisticamente materiais educacionais ou com fins comerciais (os ditos
engajamentos de redes sociais).

De certo modo é inevitavel fugir da realidade, ja que estamos em uma era
em que produzir conteldo virou uma atividade extra de trabalho para qualquer
pessoa, mas esta pesquisa aborda questdes criativas a serem empregadas em sala
de aula, como vimos nas sec¢des, o nosso pilar ndo foi excluir o tal aparelho da sala
de aula, mas sim aproxima-los de uma realidade pouco explorada em nosso tempo
contemporaneo por diversos profissionais da educacdo que ndo utilizam o digital
como linguagem educacional. O maior cuidado nesta pesquisa foi exemplificar
alguns aplicativos que sao faceis de ser encontrados em plataformas, a fim de
exploracao artistica educacional.

Sendo assim, esta pesquisa traz diversas reflexdes e sugestdes de como
utilizar os smartphones em sala de aula, especialmente como uma ferramenta
educacional criativa e artistica, afim de promover diversas discursGes e
levantamento de dados e aplicativos que possam ser usados de maneira
instrucional para a vida e em sala de aula, aplicativos estes que possam de maneira
simples estimular os alunos a produzir conteudos significativos, além claro,
promover a troca compartilhada entre os alunos na construcdo de todos os
processos geridos por atividades mantenedoras, que proporcione aos alunos,
serem seres sauddveis e atentos ao desempenhar atividades cotidianas escrita em
um papel que possam ser transplantada a um smartphone.
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Smartphones as a tool for creative practice
in art classes

ABSTRACT

This research aims to provide notes, reflections and strategies on the use of cell phones
as a technological tool in the contemporary educational field. Through the perspectives
and possibilities of using this mobile device, we will promote a movement to use different
nomenclatures and processes for handling smartphones, which can act significantly,
especially in the creative and productive sphere of students in the classroom, so that this
device can be used strategically in the classroom. We will use the bibliographic method
to collect data that can guide us in this movement of knowledge on the subject and
address the following problems that arise regarding the use of technology and its tools
in the classroom, since the reflections used in this research are directed towards the use
of smartphones as a driving force to stimulate artistic creation and technological
collaboration in the intuitive work of students, which, in a certain way, helps them to
distinguish the correct use and disuse of technology in a non-instructive way, in order to
use technology as an intelligent, tangible language for life.

KEYWORDS: Technology. Education. Creative Processes and Smartphones.
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Los teléfonos inteligentes como
herramienta para la practica creativa en las

clases de arte

RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo proporcionar notas, reflexiones y estrategias
sobre el uso del teléfono celular como herramienta tecnoldgica en el ambito educativo
contempordneo. A través de las perspectivas y posibilidades de uso de este dispositivo
movil, promoveremos un movimiento de uso de diferentes nomenclaturas y procesos de
manejo del smartphone, que puedan actuar de manera significativa, especialmente en el
ambito creativo y productivo de los estudiantes en el aula, para que este dispositivo
pueda ser utilizado estratégicamente en el aula. Utilizaremos el método bibliografico
para recopilar datos que nos puedan orientar en este movimiento de conocimiento sobre
el tema y abordar los siguientes problemas que se presentan en torno al uso de la
tecnologia y sus herramientas en el aula, ya que las reflexiones utilizadas en esta
investigacidon estdn dirigidas hacia el uso de los teléfonos inteligentes como motor
dinamizador de la creacidn artistica y la colaboracidn tecnoldgica en el trabajo intuitivo
de los estudiantes que, de cierta manera, les ayuden a distinguir el uso correcto y desuso
de la tecnologia de forma no instructiva para utilizar la tecnologia como un lenguaje
inteligente, tangible y para la vida.

PALABRAS CLAVE: Tecnologia. Educacion. Procesos Creativos y Smartphones.
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NOTAS

1 Bula Explicativa funciona como uma espécie de lista de informag¢des ou procedimentos acerca
de resolugdo de tal tarefa ou simbolo a ser seguido ou manipulado.
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