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Resumeo: Virias instincias da sociedade vém sofrendo transformagdes diretamente relacionadas a evolucdo
das tecnologias digitais de informagdo e comunicagao, inclusive a educagio. E notério que a informatizagio
estabelece um novo regime das representacdes de conhecimentos e mudangas vém ocorrendo. Imersa no
ciberespago, a sociedade muda, e a escola precisa acompanhar este processo, reaprender a ser uma
organizacdo realmente significativa ¢ inovadora. Com a chegada das novas tecnologias a escola deixou de
ser a Unica detentora do saber, com isso € preciso pensar novas possibilidades de proporcionar a construgdo
do conhecimento com o auxilio dos meios digitais, fazendo com que essas possibilidades se ampliem ¢ se
aproximem da realidade do aluno. A a¢do docente pode usar estes recursos e servigos a seu favor, a fim de
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais integrado e principalmente, inovador. Organizar esse
processo pode nao ser tarefa simples, ha muitos desafios envolvidos, desde falta de estrutura fisica, pouco ou
nenhum conhecimento acerca da utilizacdo das tecnologias e ainda questdes de rejeicdo por parte de
professores que ndo sdo abertos a essas novas discussoes. Para tanto, este trabalho apostou na criagdo de uma
estratégia pedagogica fundamentada no uso de tecnologias digitais, através do uso de dispositivos moveis,
neste caso o celular. Uma vez que o mesmo esta presente no cotidiano do aluno, é preciso que se formulem
estratégias para inseri-lo nas aulas tornando-as assim mais proximas da realidade dos estudantes e
consequentemente despertando seu interesse. Sendo assim, pretendemos apontar contribuigdes do celular
como ferramenta de apoio pedagogico.

Palavras-chave: tecnologias digitais, ciberespaco, dispositivos méveis.

Introducio

A evolugdo tecnologica dos sistemas e redes de comunicagao vem interferindo diretamente na
sociedade, alterando, sobretudo os modos de pensar, comunicar ¢ aprender. A sociedade converge
para um Unico canal: as redes digitais. A imersdo no ciberespago provocou mudangas nos modos de
nos relacionarmos com o mundo: nossos habitos, a cultura, as formas de conhecimento e de
comunicacdo e, inclusive, as formas de perceber o mundo, pois expandiu as possibilidades e
diminuiu as distancias. Refletindo a educacdo, a luz dessas transformagdes, lembrando as antigas
tradi¢des, recorda-se que, pouco tempo atrds, acreditava-se que a escola tinha a tarefa exclusiva de
proporcionar a aprendizagem de informagdes e conceitos. Os conhecimentos tedricos eram, aos
poucos, apresentados pelos mestres aos alunos. Eram finitos e determinados. Ao final de um
determinado grau de escolarizagdo, considerava-se que o aluno estava formado, pronto para assumir
uma profissdo. A escola era capaz de, por si sO, garantir a cada pessoa o conhecimento suficiente
para viver em sociedade, desde que a pessoa se deslocasse ao encontro da escola. Deve-se lembrar

que as criangas e jovens que hoje habitam as escolas fazem parte de uma nova geragdo denominada
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Geragdo Y, ou ainda a geragdo dos nativos digitais. Segundo PRENSKY 2001, os estudantes de
hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet.
Pode-se descrever as pessoas dessa geracao, como aquelas que pensam e lidam com as informagdes
de uma maneira fundamentalmente diferente dos seus antecessores. Atualmente, o que se desloca
constantemente ¢ em alta velocidade ¢ a informacdo. Como a educac¢ao nao ¢ uma area em si, mas
uma ponte entre a escola e o universo social, é preciso que ela se adeque as transformagdes. Isso
impde novos ritmos e dimensdes ao processo de ensino-aprendizagem e gera vozes ativas aos
individuos que dele participam. Nesse sentido, as mudancas vao além dos métodos de ensino e
atingem suas concepcdes. A presenca das tecnologias digitais torna necessario o surgimento de
novos modelos de aprendizagem, em fungdo das mudangas nas concepgdes de tempo e espago. No
espaco virtual, ha lugar para todos, e a contribui¢do de cada interagente ¢ o que alimenta esse
ambiente (LEVY, 2000). Essa caracteristica favorece as praticas coletivas de construgio do
conhecimento. Diante deste fato, acreditamos ser imprescindivel a utilizacdo das tecnologias
digitais dentro da escola, estimulando novas maneiras de ensinar e aprender por caminhos ainda
desconhecidos por muitos professores e também levando em consideragdo que as mesmas ja nao
podem mais ser ignoradas, pois fazem parte da realidade dos alunos. Conhecidas também por
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo, as TDIC sdo definidas da seguinte forma por

Masetto (2000):

Por novas tecnologias em educacdo, estamos entendendo o uso da informatica, do
computador, da internet, do CD-ROM, da hipermidia, da multimidia, de ferramentas para
educagdo a distancia — como chats, grupos ou listas de discussdo, correio eletronico etc. — e
de outros recursos de linguagens digitais de que atualmente dispomos e que podem
colaborar significativamente para tornar o processo de educag@o mais eficiente ¢ mais
eficaz. (MASETTO, 2000, p. 152).

Este trabalho tem como objetivo discutir a utilizacdo de dispositivos mdveis como uma
ferramenta de apoio pedagogico, neste caso, o celular, acreditando ser esta uma ferramenta
poderosa de acesso a informagao, sempre a mao de nossos alunos. Apostamos ainda que o mesmo
pode ser considerado um recurso na constru¢do de novas estratégias e também conceitos,
modificando a metodologia e trazendo beneficios a aprendizagem fazendo com que o processo

ensino aprendizagem ocorra de forma mais agradavel e ludica.

Faz necessario apresentarmos o conceito de aprendizagem moével, mobile learning ou m-
learning uma vez que estamos tratando de tecnologias moveis na educagdo. A aprendizagem com
mobilidade consiste em aplicar objetivos pedagogicos a dispositivos moveis, tais como: celulares,

tablets e notebooks. O ensino a distancia tem se mostrado cada vez mais necessario e utilizado € a
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comunica¢do moével propicia maior interacdo e envolvimento pois encoraja e motiva os alunos a

empregarem esses recursos a favor de uma aprendizagem significativa e autdbnoma.

A aprendizagem modvel proporciona estratégias mais inovadoras e criativas fato este que esta
revolucionando ndo s6 a sala de aula, mas a experiéncia de aprendizagem. Utilizar esse método de
ensino-aprendizagem permite ao aluno otimizar o tempo utilizado para a aprendizagem, dando-lhe

maior flexibilidade e ampliando o espago da sala de aula. McQuiggan et al afirmam que:

A aprendizagem modvel é a experiéncia e oportunidade proporcionadas pela evolugdo das
tecnologias educacionais. Estd em qualquer lugar, a qualquer hora a aprendizagem ¢
possibilitada em instantes, o acesso sob demanda para um mundo personalizado cheio de
ferramentas e recursos que nds preferimos criar o nosso proprio conhecimento, satisfazendo
nossas curiosidades, colaborando com os outros, e cultivando experiéncias de outro modo
inacessiveis.! (McQUIGGAN, 2015, p. 8)

Considerando também que a utilizagao deste recurso em sala de aula ainda ¢ um tabu, ja que
muitos educadores ndo estdo abertos a esta nova realidade e por desconhecerem estratégias de
empregabilidade preferem se opor a utilizarem esta ferramenta em suas aulas, apresentaremos um
exemplo de aplicagdo bem-sucedida em uma turma do 9° ano do ensino fundamental, numa escola
publica federal no municipio do Rio de Janeiro. Acreditamos que nossa experiéncia possa estimular
o uso das ferramentas computacionais, especialmente os dispositivos moveis, dentro da pratica

pedagogica de outros professores em prol do aprendizado de seus alunos.

Metodologia

O presente trabalho ¢ um relato de experiéncia de uma parceria entre as disciplinas Ciéncias
Sociais e Informatica Educativa. Na escola publica federal onde o trabalho foi aplicado ¢ comum
que haja parcerias entre disciplinas. A equipe de Ciéncias Sociais sentiu a necessidade de utilizar
uma metodologia diferenciada e motivadora para apresentar a uma turma de 9° ano, contetidos que
versavam sobre temas que fazem parte da realidade dos alunos, como: ciberespaco, blogosfera,
quebra do monopdlio da comunicagdo e informagdo controlado pelas grandes midias e industria
cultural. Além de cibercultura, inteligéncia coletiva, sociedade de controle, rastreamento online,
espetacularizacdo da vida pessoal e politica em relagdo aos modos de controle social e as interagdes

pessoais e coletivas. Buscando esta metodologia diferenciada, foi firmada uma parceria com a

' (...) mobile learning is the experience and opportunity afforded by the evolution of educational technologies. It is anywhere,
anytime learning enabled by instant, on-demand access to a personalized world filled with the tools and resources we prefer for

creating our own knowledge, satisfying our curiosities, collaborating with others, and cultivating experiences otherwise unattainable.
(Nossa tradug@o) (McQUIGGAN, 2015, p. 8)
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equipe de Informatica Educativa, que estd habituada a formular estratégias metodoldgicas com o
uso das tecnologias digitais. Partindo dai, decidimos utilizar o celular como recurso motivacional
pois observamos que nossos alunos sdao jovens nativos digitais e possuem facil acesso e
familiaridade com os dispositivos mdveis e que, por isso, seria de grande proveito utilizar essa
ferramenta para fins pedagogicos. Nossa intencdo era que os estudantes tivessem acesso a
informagdo e que de posse dela, posteriormente criassem algum tipo de midia, que poderiam estar
no mesmo formato ou ndo, mas desta vez com suas impressoes, trabalhando a criatividade e poder
de sintese dos alunos.

Aproveitamos algumas informagdes que j& estavam online através de sites da Internet, na forma
de imagem, videos, musicas e textos, outros foram disponibilizados por nossa equipe. Para que os
alunos tivessem acesso a estas midias, decidimos utilizar QR Codes (sigla do inglés Quick
Response), que nada mais sdao do que codigos de barras bidimensionais que podem ser facilmente

escaneados usando a maioria dos telefones celulares equipados com camera, através de um

aplicativo que deve ser previamente instalado nos aparelhos.

Figura 1 - Exemplo de “QR Code
Fonte: https://pixabay.com/pt/

Com os contetudos de Ciéncias Sociais em maos, a equipe de Informatica Educativa criou os

codigos através do site: http.//br.qr-code-generator.com/, onde através de um cadastro gratuito, ¢

possivel gerar coddigos em diversos formatos. Os cddigos foram impressos para serem colados nos
espacos fisicos da escola a fim de promovermos uma “Caca aos c6digos”, onde os alunos deveriam
desvendar algumas charadas, que foram coladas em locais diferentes, para serem guiados até o

codigo seguinte. As charadas foram pensadas para tornar a caga mais dinamica e ludica.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br

-

i


http://br.qr-code-generator.com/

¢ - Il CONEDU

A CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCAGCADO

Dados de diferentes tipos e origens
Encontram-se na blogosfera

Livros, musicas e videos agora nas nuvens
Antes, eram guardados em outra atmosfera
Com prédios, estantes, fichas e personagens,

A proxima pista esta aonde o saber impera.

Figura 2 - Exemplo de charada. Resposta: Biblioteca

Seus papeis e drives guardam muitas
historias

Conselhos sdo dados a filhos e pais
Segredos sao guardados apenas na memoria

E apods o siléncio, fatos nao voltam mais.

Figura 3 - Exemplo de charada 2. Resposta: Coordenagao

Durante as aulas que antecederam a culminancia da atividade, os alunos que possuiam
celular e acesso a internet foram instruidos a baixarem um aplicativo que fizesse a leitura dos
codigos de acordo com o sistema operacional de seus aparelhos celulares, os aplicativos escolhidos
foram QR Reader para os portadores de sistema Android e o QR Reader for Iphone para os
portadores de 10S.

Chegado o dia da caga aos codigos, cientes da dindmica e de posse de seus celulares com o
leitor de QR code ja instalado, os alunos foram separados em grupos de até cinco estudantes para
realizarem a busca juntos, pensamos em formar grupos para eventualmente nao excluirmos alunos
que por ventura ndo tivessem um celular com acesso a internet. As charadas e os codigos impressos
foram espalhados pela escola e os grupos tiveram a autonomia de percorrer os espagos em busca das
informagdes de acordo com a interpretacdo que faziam das charadas, caso errassem, poderiam
retornar a charada e fazer uma nova interpretacao para encontrarem o codigo seguinte. Foi notoria a

empolgacao dos estudantes ao utilizarem seus aparelhos celulares numa atividade pedagogica.
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Figura 4 - Cddigo impresso e colado no patio da escola com charada para encontrar o c6digo seguinte.

Figura 5 - Alunos realizando a leitura dos codigos com seus aparelhos celulares.

Resultados

Apos terem realizado a caga aos cddigos, na segunda fase da atividade, os grupos de alunos
fizeram uma reflexao e criaram diferentes tipos de midias contando com a orientacao da equipe de

Informatica Educativa, destacando os conteidos que encontraram nos QR codes. Alguns deles
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criaram videos e disponibilizaram no YouTube, outros criaram poesias € colocaram on-line em

paginas pessoais, tiveram ainda os grupos que criaram sites discutindo o assunto.

€« (5 avidacomoumespetaculo.blogspot.com.br =

A vida como um espetaculo

uarta-feira, 4¢

A vida como um espetaculo

Arquivo do blog

5

Figura 6 - Exemplo de midia criada pelos alunos apds terem acesso as informacdes nos QR codes.

Discussao

Adequadas a pratica pedagodgica, as novas tecnologias podem gerar grandes mudancas na
educagdo. Mas para isto € necessario que haja uma mudanga nas formas convencionais de ensino.
Atualmente, o que presenciamos sdo as TDIC utilizadas como mero recurso didatico, apenas
auxiliares do processo. Mudar este cenario requer primeiramente que sejam quebrados velhos
paradigmas e praticas pedagogicas convencionais. Sobre mediacdo pedagdgica, Masetto (2000)
define:

Por mediacdo pedagbgica entendemos a atitude, o comportamento do professor que se
coloca como um facilitador, um incentivador ou um motivador da aprendizagem, que se
apresenta com a disposi¢do de ser uma ponte “rolante”, que ativamente colabora para que o
aprendiz alcance seus objetivos. (Masetto, 2013, p. 151)

Segundo Moran (2013), ¢ necessario que a pratica docente se mostre menos informativa e
seja mais experimentativa, ou seja, que o professor medeie a constru¢ao do conhecimento através de
aulas dindmicas em que o aluno seja sujeito ativo, que tenhas suas proprias experiéncias, € que as
relagdes de ajuda mutua sejam valorizadas.

Uma boa escola precisa de professores mediadores, motivados, criativos, experimentadores,
presenciais, virtuais. De mestres menos “falantes”, mais orientadores. De menos aulas
informativas, e mais atividades de pesquisa e experimentagdo. De desafios e projetos. Uma
escola que fomente redes de aprendizagem, entre professores e entre alunos, onde todos
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possam aprender com 0s que estdo por perto e com os que estdo longe — mas conectados — e
onde os mais experientes possam ajudar aqueles que t€ém mais dificuldades. (MORAN,
2013, p. 26-27)

Refletindo sobre o contexto apresentado, percebemos que ndo basta simplesmente inserir a
tecnologia nas aulas, mas sim usa-la de forma realmente pedagogica, além da revisdo da mediagao
pedagogica. Alguns educadores ainda discutem sobre o uso das tecnologias, pois a veem apenas
como recurso operacional, erradamente desvinculada da necessidade de trazer a realidade do aluno
para dentro da escola € do compromisso com o verdadeiro desenvolvimento intelectual dos
estudantes. E sobre essa questdo, Moran (2000, p. 24) afirma que “na sociedade da informacao,
todos estamos reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos, a ensinar; reaprendendo a integrar o
humano e o tecnoldgico; a integrar o individual, o grupal e o social. ”

A desvalorizagdo da tecnologia trouxe, muitas vezes, para o campo da educagdo, certo
descompromisso com o processo de aprendizagem, seus resultados e suas consequéncias na
formag¢do do homem e do cidaddo (Masetto, 2000, p. 136). Os beneficios alcancados com o
desenvolvimento do presente estudo constituem uma importante contribuicdo ao conhecimento
visto que esta atividade almejou buscar melhores recursos para que a aprendizagem realmente

0COITESSE.
Conclusoes

Colocando o aluno para interagir com os codigos espalhados pela escola, considerando que
retiramos o aluno dos limites da sala de aula, dando a liberdade para ele ser sujeito ativo, produtivo
e dialogico, uma vez que estamos em tempos de ampliar e integrar linguagens, vemos uma clara
possibilidade de ultrapassar a ideia aula “tradicional”, com quadro e pilot, dando espaco para uma
criacdo midiatica individual e conjunta. Assim, utilizando a comunicacdo mdvel como um recurso
pedagogico, pretendemos elaborar estratégias que possibilitem uma aprendizagem mais
significativa de maneira a associar tecnologia ao dinamismo do processo de ensino-aprendizagem
promovendo envolvimento e engajamento dos alunos. E importante destacar que o objetivo foi
incentivar os docentes a integrar os dispositivos moveis ao contexto de sala de aula, a fim de que se

possa refletir acerca dos beneficios da aprendizagem movel para a Educacao.
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