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RESUMO

Compreendendo que a nova geracdo de estudantes pensa e aprende em modo digital,
domina amplamente as tecnologias e dita seus modelos de comunicacgdo, esta
constantemente conectada, é colaborativa e valoriza a troca de informacdes, faz-se
indispensavel salientar o uso das tecnologias digitais no contexto da sala de aula,
principalmente quanto a utilizagdo dos dispositivos moveis como ferramenta de ensino e
aprendizagem. Sao muitos os desafios para o profissional de educacéo que, diante desse
aluno, deve assumir o papel de mediador e facilitador do processo de aquisi¢do do

conhecimento.

Este trabalho investiga as potencialidades didaticas dos aparelhos celulares na pratica
pedagdgica de forma a despertar nos alunos a criatividade e promover a autonomia € a
colaboracdo em projetos de aprendizagem mais complexos que exigem deles uma
postura mais participativa e engajada. Além disso, consideramos avaliar como o celular
age como mediador no processo de ensino e aprendizagem e investigar como o0s alunos
aplicam o celular para ampliar os conhecimentos. Para alcancar esses objetivos foi
realizado um estudo de caso de natureza qualitativa com abordagem descritiva de cinco
Projetos Pedagodgicos de Aprendizagem que consistiu em avaliar como o celular age
como mediador no processo de ensino e aprendizagem; estudar como o celular contribui
para deixar as aulas mais dindmicas além de investigar como os alunos aplicam o
celular para ampliar os conhecimentos. A coleta de dados se deu com turmas do Ensino
Fundamental e Médio das redes municipal e estadual do Rio de Janeiro entre os anos de
2016 e 2019.

A partir das analises foi possivel perceber que o uso do celular como recurso didatico
contribuiu de forma positiva para deixar o processo de aprendizagem mais dinamico,
participativo e desenvolver nos estudantes algumas competéncias importantes para o
século XXI.

Palavras-chave: TIC, Educacdo, Dispositivos Moveis, Celular.



ABSTRACT

Understanding that the new generation of students thinks and learns in digital mode,
widely dominates technologies and dictates their communication models, being
constantly connected and collaborative, as well as valuing the exchange of information,
it is essential to emphasize the use of digital technologies in the context of the
classroom, mainly regarding the use of mobile devices as a teaching and learning tool.
There are many challenges for the education professional who, dealing with this
student, should assume the role of mediator and facilitator of the process of knowledge

acquisition.

This study investigates the didactic potential of cell phones in pedagogical practices in
order to awaken creativity in students and promote autonomy and collaboration on more
complex learning projects that require them to have a more participative and engaged
posture. In addition, we consider not only evaluating how mobile acts as a mediator in
the teaching and learning process, but also investigating how students apply the cell
phone to expand knowledge. To achieve these objectives, a qualitative case study was
carried out with a descriptive approach in five Pedagogical Learning Projects that
consisted of evaluating how the cell phone acts as a mediator in the teaching and
learning process; studying how the cell phone contributes to make classes more
dynamic, as well as investigating how students apply the cell phone to expand
knowledge. Data collection took place with elementary and high school classes of the
municipal and state school system of Rio de Janeiro between the years of 2016 and
2019.

From the analysis, it was possible to notice that the use of the cell phone as a didactic
resource contributed positively to make the learning process more dynamic

participatory, and to develop in students some important skills for the 21 st century.

Keywords: ICT, Education, Mobile Devices, Cell Phone.
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Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

I. INTRODUCAO

A evolucdo tecnolégica ao longo das dltimas décadas trouxe desafios
a educacdo contemporanea. Nao se pode ignorar a importancia do uso da
moderna tecnologia como  recurso  educacional.  Quando  bem utilizada
a tecnologia aplicada ao processo educativo promove a autonomia dos estudantes,
garante um acesso maior as informacdes e colabora no processo de construcdo do
conhecimento.

Assistir televisdo, navegar na Internet, falar ao celular sdo coisas do cotidiano da
maioria da popula¢do mundial. Vive-se em uma era tecnoldgica em que se veem ao vivo
acontecimentos no mundo inteiro. E essa tecnologia influencia todoo tempo a
sociedade e, em consequéncia, a educacdao.

E verdade que nossas escolas, em sua maioria, ndo tm estrutura para 0 uso mais
sofisticado e amplo de tecnologias e estdo longe de poder acolher o aluno do século
XXI como gostariamos. No entanto, introduzir metodologias mais criativas e aprender a
lidar com as tecnologias mdveis e as redes sociais ja é um passo importante nessa
direcdo. Por que ndo tirar proveito desses novos recursos, reinventar nossas praticas e
ficar mais proximos do aluno do século XXI?

No presente trabalho propomo-nos a analisar como o celular age como mediador no
processo de ensino e aprendizagem contribuindo para deixar as aulas mais dinamicas e

criativas de forma a enriquecer e ampliar os conhecimentos.
1.1. Breve enquadramento

Atualmente, temos um aluno que esta constantemente conectado, que desenvolve a
colaboracdo e a comunicacdo. Que acredita na troca de informacdes e que gosta de

trabalhar com propésitos definidos e com a resolucdo de problemas reais.

Diante desse aluno, o professor atual assume o papel de mediador, orientador e
facilitador da aprendizagem. Uma boa maneira de iniciar uma transformacao é permitir
gue o aluno leve para a sala de aula, celulares, tablets e notebooks. (Veen & Vrakking,
2009)

Os dispositivos mdveis sao fortes aliados de professores e alunos. Com esses aparelhos

é possivel fotografar, filmar, ouvir musica, usar as redes sociais, mandar e-mails, assistir
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a videos, gravar audio, agendar, anotar e escrever. Enfim, uma série de fungdes e

atividades que podemos, pouco a pouco, ir inserindo em nossas préaticas docentes.

Usar a tecnologia dentro e fora da sala de aula e planejar estratégias que coloquem o
aluno no centro da aprendizagem deixara a experiéncia mais interativa, dinamica e
estimulante. No entanto a pergunta mais recorrente ainda é: como comegar a inserir
essas mudancas na pratica docente sem causar uma grande confusdo?

Sendo assim, essa pesquisa Vvisa investigar como ocorre o uso do aparelho celular na
educacdo e de que forma essa ferramenta pode contribuir para o0 processo de ensino-

aprendizagem.
1.2. Definicao e justificativa do tema

Por haver um envolvimento profissional relacionado as novas tecnologias e a utilizagdo
das linguagens midiaticas no ensino de Lingua Portuguesa, surgiu a necessidade de

investigar melhores formas de trabalhar essas linguagens em sala de aula.

Inicialmente sabe-se que o envolvimento do profissional de educagdo ainda esta distante
da realidade dessa nova geracdo de alunos, a chamada geracdo Z, constituida por
individuos constantemente conectados, informados e que aprendem em rede.
Proporcionar uma educacdo condizente com esses comportamentos e investigar como as
0 uso dos smartphones podem contribuir para uma prética de sala de aula que atua sobre
a autonomia dos estudantes, estimule a criatividade e promova a colaboracdo entre os

estudantes, sdo os propdsitos desta dissertacéo.
1.3 Objetivos

Neste trabalho investigaremos 0s pontos positivos do uso das novas tecnologias em sala
de aula. Mostraremos principalmente como o uso do celular no processo de ensino pode
contribuir para uma aprendizagem mais efetiva, dindmica e criativa, além de incentivar

a autonomia, a colaboracgé@o e o empenho dos estudantes nos Projetos de Aprendizagem.

Esperamos que os resultados obtidos nesta pesquisa possam contribuir para responder se
o celular é uma ferramenta atil e motivadora para os alunos na realizacdo dos projetos

de sala de aula e se de fato colaboram para que eles aprendam melhor.

Objetivo geral: Provar com o Caso Préatico que o celular é uma importante ferramenta

de ensino e que contribui positivamente para que os estudantes desenvolvam autonomia,
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criatividade e espirito de colaboracdo em projetos de aprendizagem mais complexos que

exigem deles uma postura mais participativa e engajada.

Objetivos especificos: (1) Avaliar como o celular age como mediador no processo de
ensino e aprendizagem; (2) Estudar como o celular contribui para deixar as aulas mais
dindmicas e desenvolver nos alunos a criatividade, a autonomia e a colaboragéo;

(3) Investigar como os alunos aplicam o celular para ampliar os conhecimentos.
1.4 Fundamentacdo Teorica

O que vem se configurando na bibliografia estudada até aqui € que o cendrio escolar ndo
se mostra mais possivel sem as novas tecnologias, e a forma de aprender e de se

relacionar com o conhecimento esta muito diferente do que fora tempos atrés.

A fundamentacdo teorica utilizada para a execucdo deste trabalho se baseia,
principalmente, nas obras de Prensky (Nativos Digitais), Siemens (Conectivismo), José
Moran (Metodologias Ativas) e Veen & Vrakking (Homo zapiens). Esses autores sdo o
que melhor respaldam os casos praticos apresentados. A aplicacdo dos conceitos e dos
posicionamentos tedricos dos autores supracitados demonstrou empiricamente 0 sucesso

das atividades desenvolvidas e analisadas.

Além dos tedricos citados, consultamos também outras obras que foram comentadas no

decorrer do trabalho.
1.5 Metodologia

Para responder a questdo central sobre os beneficios do uso do celular na sala de aula e
suas implica¢Ges no processo de ensino e aprendizagem, inicialmente apresentamos um
contexto geral sobre a evolucdo tecnoldgica da sociedade atual e as diferentes geracdes
de aprendizes envolvidas no cenario educacional. Cientes de que estamos lidando com
transformacdes constantes nesses dois ambitos, procuramos analisar propostas tedricas
de autores especialistas em novas tecnologias aplicadas a educacdo. As obras dos
autores citados no item anterior serviram de base para o estudo do Caso Prético
fundamentado no método qualitativo de pesquisa de natureza descritiva. A metodologia
adotada na investigacdo do Caso Pratico consistiu em apresentar, descrever e analisar a
sequéncia didatica de cinco préaticas pedagogicas desenvolvidas com o uso do celular

em Projetos de Aprendizagem realizados na disciplina de Lingua Portuguesa. Ao final
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do Caso Pratico, foi realizada uma analise qualitativa de acordo com o0s resultados

alcancados.

Entre os cinco Projetos que serdo abordados com mais detalhes no capitulo 1V desta
dissertagdo estdo o Projeto Propaganda (P1) que consistiu em estudar e analisar a
linguagem publicitaria e produzir por meio de novas tecnologias andncios publicitarios.
O Projeto Telejornal (P2) que consistiu em estudar e analisar a linguagem jornalistica
culminando com a producdo de um telejornal. O Projeto Invasdo Poética (P3), pratica
pedagogica que versou sobre a pesquisa sobre as obras de poetas da Lingua Portuguesa
gerando um video sobre o tema. O Projeto Literatura (P4) que consistiu em pesquisar,
debater e apresentar estudos sobre o periodo roméantico da Literatura Brasileira. O
trabalho resultou na elaboracdo de uma apresentacdo digital. E por fim, o Projeto
Cenas Machadianas (P5) que consistiu em estudar, planejar e executar a adaptacéo de
um texto narrativo, no caso, contos de Machado de Assis, para multiplas linguagens

envolvendo tecnologias digitais.

Todos os Projetos foram analisados a luz de um eixo paradigmatico constituido por
quatro varidveis: metodologia (Projetos de Trabalho), tecnologia (celular como
ferramenta de aprendizagem), competéncias (autonomia, criatividade e colaboracéo) e

produto final (audiovisual como resultado).

1.6 Estrutura do trabalho

O presente trabalho esta organizado em cinco capitulos, com o objetivo de refletir sobre

a utilizacdo de dispositivos méveis em praticas pedagogicas de sala de aula.

e Capitulo | — Introducéo — Este capitulo traz um breve enquadramento, a definicdo e
justificativa do tema, os objetivos, a fundamentacdo tedrica, a metodologia,
terminando com a estrutura do trabalho.

e Capitulo 1l — Comunicacdo, educacéo e sociedade — Este capitulo trata da inter-
relacdo desses trés elementos: comunicagdo, educacdo e sociedade. De como 0s
aspectos das transformacdes sociais proporcionados historicamente pelo avanco das
novas tecnologias impulsionam a comunicacdo e influenciam a educacéo.
Apresentamos um breve histérico das Revolugdes Industriais, apresentamos a

Quarta Revolucdo Industrial e suas implicagbes na tecnologia, na educacdo e no
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mundo do trabalho e, por fim, abordamos o surgimento da internet, 0 mundo
conectado e a educagéo.

Capitulo 11l — Tecnologia e educacdo — Este capitulo trata das relacdes das TIC
com as novas geracOes de estudantes e a necessidade de se construir préaticas
pedagdgicas que atendam as demandas atuais. A escola de ontem e a escola de hoje,
a faléncia do modelo industrial, a formacdo de um novo paradigma para o papel
professor e novas metodologias que sejam adequadas aos Nativos Digitais. O uso de
celulares, blogs e midias sociais no processo de ensino e aprendizagem. Apos 0
resumo das ideias principais do referencial teorico que respalda este trabalho, expde-
se 0 estudo dos cinco casos praticos no capitulo seguinte.

Capitulo IV — Caso pratico, analise e discussdo de resultados - Este capitulo
explicita a metodologia adotada na investigacdo, apresentamos e descrevemos a
sequéncia didatica das cinco praticas pedagdgicas realizadas em sala de aula com o
uso de dispositivos mdveis e apresentamos as analises e a discussdo dos resultados
das atividades descritas.

Capitulo V — Conclusdo — Este capitulo apresenta as nossas conclusdes e
implicacdes do estudo realizado, partilhamos reflexdes e sugestbes para futuros

estudos.
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Il. COMUNICACAO, EDUCACAOQ E SOCIEDADE

Para Moran (2012, p. 59), “educar também ¢ ajudar a desenvolver todas as formas de
comunicacgdo, todas as linguagens”. Educar ¢ aprender a expressar-Se COm O COrpo,
coma mente, com todas as linguagens verbais e ndo-verbais e com todas as tecnologias

disponiveis. As tecnologias estéa reservado o papel de facilitar a interacao.

Vivemos em um mundo altamente conectado. O dia a dia da sociedade esta cada vez
mais dependente das novas tecnologias digitais. A quantidade de informacdo aumenta
cotidianamente e as mudangas ocorrem intensa e aceleradamente, o que favorece um

quadro de “agonia e incerteza” (Castells, 2016, p. I/11).

Segundo Castells (2016 p. I/1l), “a passagem dos meios de comunicacdo de massa
tradicionais para um sistema de redes horizontais de comunicagdo organizadas em torno
da internet e da comunicagdo sem fio” possibilitou transformacg6es na nossa cultura e na
forma de viver. A chamada revolucdo da tecnologia da informacao, ainda segundo este
autor, provoca uma sensacdo de desorientacao, ja que novas estruturas sociais surgiram,

modificando as relagdes econdmicas, culturais e de trabalho, por exemplo.

Antes de desenvolver um pouco mais o tema da revolugdo da tecnologia da informacao,

iremos resumir brevemente as duas revolugdes anteriores.
2.1. Um breve historico das Revolucdes Industriais

De acordo com Castells (2016, p. 89), a Primeira Revolucao Industrial ocorre por volta
dos trinta ultimos anos do século XVIII, predominantemente na Inglaterra, e essa
primeira revolucdo industrial se caracteriza, principalmente, por substituir as
ferramentas manuais pelas maquinas, tendo como seus representantes maximos a

maquina a vapor, a fiadeira e a metalurgia de forma geral.

A Segunda Revolugdo Industrial, conforme Castells (2016, p. 90) ocorre cem anos
depois e é marcada pelo desenvolvimento da eletricidade, da fundicdo do ago, do motor
de combustdo e pela invencao do telégrafo e do telefone. Outras formas de comunicagéo
vieram em seguida como o radio e a televisdo e nd0 menos importantes 0s NOvos meios
de transporte, o carro, 0s caminhdes e os avides. Segundo Rifkin (2016, p. 64) essa nova
matriz energia/comunicacdo/transporte dominaria todo o século XX e na concluséo de
Castells (2016, p. 94):



Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

“as duas revolugdes industriais difundiram-se por todo o sistema econdmico e permearam todo o
tecido social. Fontes moveis de energia barata e acessivel expandiram e aumentaram a forca do
corpo humano, criando a base material para a continuacao historica de m movimento semelhante

rumo a expansdo da mente humana.”

A revolucdo da tecnologia da informacdo, a que vivemos hoje, de acordo com Castells
(op. cit. p. 94), iniciou-se apds a Segunda Guerra Mundial como advento da eletrénica e
suas principais descobertas tecnoldgicas e tera seu ponto alto nas trés ultimas décadas
do século XX com a criagdo da internet.

A internet, nesse contexto, surge como elemento primordial para tecnologia da
informacdo. Segundo Castells (2016, p. 101), embora a criacdo e o desenvolvimento da
internet tenham sido consequéncia de uma estratégia militar tecnoldgica, mais tarde, ela
possibilitou horizontalizar a comunicacdo, seja pelo empacotamento de dados (som,

imagens e dados) ou ainda pela capacidade de universalizacdo da linguagem digital.

Em setembro de 1969, na Universidade da Califérnia, a Arpanet ficou conhecida como
a primeira rede de computadores aberta para 0s centros de pesquisa norte-americanos
mas, logo em breve, passou a ser utilizada por seus usuarios para trocarem mensagens 0
que, nas palavras de Castells (op. cit. p. 101) “a certa altura tronou-se dificil separar a
pesquisa voltada para fins militares das comunicacBes cientificas e das conversas

pessoais”.

O advento da Arpanet e sua vigéncia nos anos 70, a criacdo da CSNET na década de 80
e as novas tecnologias dos anos 90, o que Castells (op. cit. p. 101) chama de “o poder de
comunicacdo da internet, juntamente com 0s novos progressos em telecomunicacoes e

computagdo”, provocaram uma grande transformacao tecnolégica.

Como o presente trabalho trata de experiéncias no Brasil, € interessante ressaltar que,
diferentemente de outros lugares, a internet, no pais, completa apenas 30 anos. Foi a
partir de fevereiro de 1989, estendendo-se até 1994, que Ansp (Academic Network at
Séo Paulo) fez uma conex&o nacional a uma rede mundial de computadores. Porém, foi
somente em 1994, por vias comerciais, que a internet chega proporcionando ao grande

publico o acesso a informac&o através da rede. (Oliveira, 2019, Valor Econémico)

De acordo com Harari (2018, p. 24), a internet mudou o mundo a partir da década de
1990 mais do que qualquer outro fator, além disso, hd um consenso geral de que

estamos vivendo a Terceira Revolugdo Industrial. Segundo Ferry (2018, p. 161), no
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nacleo dessa Revolugdo estdo a nanotecnologia, a biotecnologia, 0 big data, a internet

das coisas e a inteligéncia artificial.

Mencdes a essas tecnologias serdo recorrentes ao longo do trabalho, portanto, faremos

uma breve conceituacao dos termos baseados nos autores citados.

A nanotecnologia € uma area que visa manipular, em escala atdbmica, materiais capazes
de construir estruturas e novos materiais a partir de atomos; e a biotecnologia
desenvolve produtos bioldgicos com a ajuda da ciéncia. Ferry (2018, p. 161) afirma que

as aplicac¢des dessas tecnologias no setor industrial, por exemplo, “sdo quase infinitas™:

“Vao da melhoria da capacidade das baterias ao melhor rendimento dos painéis solares, passando
por todo tipo de materiais mais leves, mais sdlidos ou dotados de qualidades inéditas — por
exemplo, a possibilidade de alguns “nanotecidos” de recuperar a energia do corpo (...), 0 que
permitiria que qualquer um recarregasse permanentemente seu celular ou, mais importante ainda,

seu marcapasso.”

Conforme Ferry (2018, p. 166-168), Big Data é o “volume gigantesco de dados brutos
ou ja estruturados, publicos ou privados, que circulam permanentemente em todas as
redes do mundo inteiro por causa da nossa troca de e-mails, de sms e das nossas
navegagdes na internet”. Todos esses dados armazenados podem auxiliar muito a
humanidade, mas também podem apontar para um lado “sombrio”, pois 0s dados que

julgamos privados podem se tornar publicos a qualquer momento.

Inteligéncia Artificial e Internet das Coisas sdo conceitos distintos, mas que caminham
juntos. Enquanto a Inteligéncia Acrtificial estuda como reproduzir em um sistema digital
uma inteligéncia similar a da mente humana (Boden, 2016, p. 1), a Internet das Coisas,
termo criado por Kevin Ashton em 1995, baseia-se na ideia de que as coisas estardo
conectadas entre si, em rede, de modo inteligente, e passardo a ‘“sentir” o mundo ao

redor e a interagir. (Ashton, 2015).

Para Harari (2018, p. 37), assim como as convulsdes da Revolucdo Industrial deram
origem as novas ideologias do seculo XX, a convergéncia dessas novas tecnologias com
a tecnologia da informac&o exigira novas visfes e conceitos bem como novos modelos

sociais e politicos.

Na visdo de Luc Ferry (2018, p. IX), estima-se para o futuro uma Revolucdo
Transumanista que se caracterizaria por um projeto de humanidade em que o ser

humano viveria com salde e por muito mais tempo gragas aos avancos da tecnologia,

8



Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

principalmente, da convergéncia entre as tecnologias digitais, fisicas e bioldgicas. Ja na
visdo de Harari (2018, p. 38), as revolugdes tecnoldgicas ndo sé ganhardo impulso nas
préximas décadas, como colocardo o género humano diante das provacGes mais dificeis

gue jamais encontraram.

Diante desse quadro, o desafio mais importante para a educacao é capacitar pessoas para
a nova realidade que ainda € incerta, em termos, por exemplo, de empregos, pois de
acordo com Rifkin (2016, p. 147), “as tecnologias de softwares mais sofisticadas irdo

levar cada vez mais a civilizagdo para um mundo sem trabalhadores”.
2.1.2 A Quarta Revolugao Industrial: tecnologia, educacédo e a crise do trabalho

Muito se fala em competéncias para o século XXI e é sabido que a formacéo
educacional para o trabalho foi um pensamento aplicado as primeiras revolucdes
industriais. Hoje se discute competéncias para formar pessoas que sejam capazes de
lidar com as transformacdes do mundo tecnoldgico que estardo dialogando com todos
0s setores de nossas vidas, as relagdes sociais, econdmicas, passando pela crise do
trabalho. Nenhuma dessas areas ficard inatingivel diante dos avancos tecnoldgico,

portanto, como a educacdo vai fazer as pontes entre individuo, tecnologia e sociedade?

Schwab (2016, p. 11), em seu livro A Quarta Revolucdo Industrial, afirma que estamos
no inicio de uma revolugdo que “alterara profundamente a maneira como vivemos,
trabalnamos e nos relacionamos e que precisamos compreender de forma mais
abrangente a velocidade e a amplitude dessas transformacgdes. Schwab sugere que
imaginemos as possibilidades ilimitadas de bilhGes de pessoas conectadas por
dispositivos moveis compartilhando conhecimentos sem precedentes, ou, ainda, a
imensa quantidade de novidades tecnoldgicas presentes na inteligéncia artificial,
veiculos automotores, impressao 3D, nanotecnologia e biotecnologia, para citar apenas
algumas. Ainda segundo o autor, “somos testemunhas de mudangas profundas em todos
os setores” da sociedade a qual j& apresenta uma “mudan¢a de paradigma na forma

como trabalhamos e nos relacionamos” (Schwab, 2016, p. 12).

A partir deste ponto, abordaremos 0s seguintes aspectos: como fica a relacdo entre
educacdo e mundo do trabalho? Como a educacdo pode formar as novas geragdes com o

atual cenario tecnologico?
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Para Schwab (op. cit.) as razdes por que a nova revolucdo tecnoldgica provocara mais
agitacoes do que as revolugdes industriais anteriores sdo a velocidade, a amplitude e a

profundidade, além da transformacédo completa de sistemas inteiros.

No que se refere ao emprego (ocupagdes laborais), antes de mencionarmos a questao
educacional, apresentaremos uma breve contextualizagdo da questdo do trabalho
atualmente. Segundo o autor, “a quarta revolugdo industrial parece estar criando menos
postos de trabalho nas novas industrias do que as revolucdes anteriores.” (Schwab,
2016, p. 43)

Harari (2018, p. 41), por sua vez, afirma que no passado as maquinas competiam com
os humanos em habilidades fisicas. Com a crescente automatizacao das funcdes, novos
trabalhos surgiram, mas privilegiando dessa vez a habilidade cognitiva. Sendo assim, o
setor de servico, por exemplo, requer dos humanos, aquilo que sO eles possuem: a
capacidade de “aprender, analisar, comunicar e acima de tudo, compreender as emogoes

humanas.”

De acordo com Fava (2018, p. 4) a evolucdo do trabalho se da da seguinte forma:

“(...) na fase agricola, o esfor¢o fisico foi comutado por instrumentos e ferramentas, na
Revolucéo Industrial, o trabalho fisico foi cambiado para maquinas mecanizadas. Na Revolugao
Pés-industrial, a ocupacdo repetitiva foi substituida por maquinas inteligentes (computador),
agora, todo o trabalho repetitivo estd sendo substituido pela automagéo, pela robotizacdo, pela

realidade virtual e pela inteligéncia artificial.”

Portanto, se a Primeira Revolucdo Industrial prezou pela mecanizacdo e produtividade,
a Quarta Revolucdo, com a Inteligéncia Artificial, estd modificando a vida do trabalho
de tal forma que Harari (2018, p. 43) chama a atencdo para as duas capacidades nédo
humanas muito importantes presentes na IA: a conectividade e a atualizacdo. Dessa
forma, a crescente automacdo exigiria uma necessidade de atualizacdo e adaptacdo
constantes do trabalhador. Rifkin (2016, p. 156) vai mais aléem e afirma que
“automagdo, robotica e inteligéncia artificial estdo eliminando o trabalho humano
rapidamente tanto no setor de servicos quanto no de manufatura e logistica”. Isto ¢é
entendido na medida em que surgem tecnologias capazes de extinguir fungdes.
Secretarias, arquivistas, telefonistas, agentes de viagens, caixas de banco e de lojas,

entre outras fungdes, seriam substituidas pela automacéo das atividades.
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Rifkin (op. cit.) chega ainda a afirmar que “exceto por um revés, muito da atividade
econdmica produtiva da sociedade ird cada vez mais para as “maos” da tecnologia
inteligente, supervisionada por pequenos grupos de profissionais altamente

qualificados” a medida que avangamos século XXI adentro.

Por outro lado, em perspectiva mais positiva, Ferry (2018, p. 115) afirma que “sdo as
tarefas (algumas ao menos) que serdo automatizadas pela digitalizacdo, mas bem mais
raramente as profissdes em si”, ja que e ele cita como exemplo, profissionais como as
secretarias, ndo precisardo cuidar de tarefas mecénicas, deixando-as para 0s

computadores enquanto cuidam de outras coisas.

De Masi (2017, p. 457) afirma que “as maquinas, por mais sofisticadas e inteligentes
que sejam ndo conseguem produzir ideias: portanto, resta a0 homem o monopélio da

criatividade, que até agora nenhum progresso tecnoldgico conseguiu lhe subtrair.”

Em uma conjuntura cercada de transformac6es e algumas discordancias por parte dos
autores sobre o futuro do trabalho, alguns pontos sdo consensuais: o primeiro deles, na
visdo de Fava (2018, p. 4), ¢ que “toda evolugdo tecnologica provoca o fim de copiosos
servigos e ocupacdes”. O segundo ponto ¢ aquele que diz respeito a educacdo e, nesse
contexto, deveriamos nos perguntar: qual seria o seu papel na formacdo de individuos
para o futuro do trabalho? Ainda de acordo com o autor, no inicio da Revolucdo
Industrial, a escola foi pensada para disciplinar, atendendo as demandas das fabricas que
possuiam “processos repetitivos, exaustivos e monotonos”. No entanto, embora esse
modelo ainda exista até hoje, ele ndo funciona mais com as novas geracbes que
“buscam mais liberdade para conceber, criar, labutar; aspiram ambientes flexiveis e

colaborativos, com estruturas organizacionais horizontais, fluidas.”

Nesse contexto de inovacdo tecnoldgica e de novas demandas para o mundo do
trabalho, os especialistas apontam alguns caminhos para a educacgdo. Harari (2018, p.
323) defende que as escolas deveriam “enfatizar habilidades para propésitos genéricos

da vida” e que o mais importante de tudo sera a “habilidade para lidar com mudangas.’

Ja na visdo de Fava (2018, p. 139):

“a educagdo deverd priorizar competéncias e nao conteudos, desenvolvimento da criatividade,
pensamento critico, comunicacdo, colaboracéo, reconhecimento e exploragdo do potencial das
novas tecnologias, habilidades de ajudar as pessoas a viver, trabalhar melhor e construir um

mundo mais humano e sustentavel.”
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Para Gabriel (2019, p. 263), pensamento critico, criatividade e experimentacdo, conexao
e resiliéncia sdo as principais habilidades que precisamos desenvolver no século XXI.
Afinal, passamos da era da informacdo para a era da inovacdo, a qual requer novas
habilidades. No entanto, a educagdo tradicional ndo nos prepara para os desafios
futuros. A autora sugere, entdo, que, enquanto o mundo se transforma, os profissionais
de educacdo devem assumir a responsabilidade de desenvolver tais habilidades, pois

esse é 0 caminho para se preparar para o futuro proximo.

Com o mundo cada vez mais dependente de tecnologia, o cenério educacional também é
influenciado pelas constantes transformacdes digitais. E preciso uma educagdo que
prepare as novas geracOes de estudantes para um futuro cada vez mais tecnoldgico,
digital e conectado. Uma educacdo que estimule e desenvolva habilidades e

competéncias capazes de enfrentar o mundo em constante transformagéo.

No préximo item apresentaremos um breve historico da internet, o que ela representa
para a comunicacao (social) em rede, a sua importancia para a educacao e sua relacao

com o dia a dia da sala de aula.
2.2 A internet, o mundo conectado e a educacao

Castells (2016, vol. 1, p. 19) define a internet como um “conjunto de nds
interconectados”, a base da comunica¢do em nossas vidas. Através dela podemos trocar
documentos (texto, audio, video), ter acesso aos meios de comunicacdo de massa
(televisdo, radio, jornais) e a produtos culturais (filmes, mdsicas, revistas, livros,
jornais). Castells (op. cit. p. 20) afirma ainda que a internet ja transformou, por
exemplo, a televisao, pois o0s adolescentes assistem a programas televisivos nas telas de

seus computadores, ndo mais obedecendo a um horario determinado por outra pessoa.

De Masi (2017, p. 214) se refere a internet como uma “teia de aranha planetaria” que
sendo tao grande quanto o mundo, “permite que cada ser humano se coloque em contato
com o restante da humanidade por meio da internet”. Segundo o autor, a Wikipédia ¢é
um étimo exemplo de um produto cultural elaborado por todos do qual todos, podem
usufruir. A nova Web ¢é ‘uma galaxia de aplicativos que permitem um elevado nivel de
interacdo. Para De Masi (2017, p. 515) a “poténcia da rede enriquece-Se COm uma nova

filosofia: a da sociabilidade e a do compartilhamento”.
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De acordo com Gabriel (2019, p. 133) a disseminagéo da internet acentuou o ritmo das
mudancas no mundo. Baseando-se na célebre reflexdo de Marshall McLuhan sobre o
impacto das tecnologias no ser humano, na qual ele diz que “ndés moldamos as
ferramentas e depois as ferramentas nos moldam” (op. cit. p. 229), Gabriel afirma que,
desde entdo, o “ritmo vertiginoso” das transformagdes reestrutura constantemente a
sociedade e a vida das pessoas. Dessa forma, a autora segue argumentando que,
inevitavelmente, os computadores e sua interface tém papel preponderante na forma

como criamos e nos comunicamos. (op. cit. p. 230).

Constantes transformacdes estdo ocorrendo no &mbito das tecnologias da informacéo e
da comunicacdo que interferem diretamente no modo como as pessoas estdo se

relacionando umas com as outras e com o mundo ao seu redor.

De acordo com Lévy (2010, p. 10):

“na maior parte dos paises industrializados, quase 80% da populacdo estd conectada a Internet
de casa (...). Entre as pessoas conectadas, quase 50% tém ou terdo, em breve acesso a Internet em
alta velocidade, e os préximos anos verdo essa propor¢do aumentar ainda mais. A primeira
geracéo nascida com a Internet banda larga em casa chegara cedo a idade adulta. Finalmente, os
acessos moveis e sem fios a Internet espalham-se rapidamente esperando a informética ubiqua
que verd 0s acessos ao ciberespaco inteiramente integrados aos dispositivos portéteis, aos

ambientes urbanos e as infraestruturas de transporte.”

Este autor exemplifica como a comunicacdo no ciberespaco altera as relacOes
humanas nas esferas publica e privada, na relacdo entre pares e na colaboragéo.
Enquanto as midias de massa apresentam um centro emissor, a nova comunicacao
apresenta uma outra face, a de pessoas que “fornecem, a0 mesmo tempo, os conteidos,
a critica, a filtragem e se organizam, elas mesmas, em redes de troca e de colaboragdo”

(Lévy, op. cit. p. 11).

As mudangas nos comportamentos também se desenvolvem mediadas pelas redes

sociais, como explica Lévy (2010, p. 12):

“no Facebook, MySpace, Orkut, Linkedin, Xing, Pulse ou nos milhares de comunidades criadas
(...) individuos constroem redes de contatos, de amigos e de relacdes, participam de clubes,
instauram grupos de trabalho, trocam mensagens, compartilham suas paixfes, tagarelam,
negociam coletivamente suas reputacfes, gerenciam conhecimentos, realizam encontros
amorosos ou profissionais, desenvolvem operacGes de marketing e entregam-se a todas as

espécies de jogos coletivos.”
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De acordo com Gabriel (2019, p. 134), no século XX, as mudancas tecnoldgicas foram
mais lentas, o radio, a tevé e o telefone, por exemplo, sofreram poucas mudangas. O
século XX foi a Era da Informacdo. No entanto, hoje, vivemos a Era da Inovacéo, as
mudangas podem ocorrer varias vezes ao ano, como no caso das TIC (Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo). A Era da Inovagdo € o cenario propicio para as pessoas
que tém criatividade e capacidade para aplicar solucOes para cada situacdo nova que se
apresenta. Gabriel (op.cit. p.134) afirma que a Era da Inovagao ¢ “regida por uma logica

do mundo fundamentada na conectividade, flexibilidade, efemeridade e resiliéncia.”

Parece consenso que vivemos numa sociedade da informagdo permeada pelas
tecnologias digitais rotineiras do dia a dia. No campo da educacao, por exemplo, Kenski
(2012, p. 46) nao tem davida “de que as novas tecnologias de comunicagdo e
informagdo trouxeram mudancas consideraveis e positivas para a educagdo.” Segundo a
autora, o que fard a diferenca na adequacdo das novas tecnologias ao processo

educacional é a forma qualitativa empregada para promover o conhecimento.

Nesse contexto, podemos perguntar: como essas constantes transformacgdes podem
refletir na educagéo atual?

Para Moran (2015, p. 28), por exemplo, as novas tecnologias da informagéo e da
comunicacdo ja estdo influenciando a adogdo de novas metodologias no processo de
ensino-aprendizagem, pois de acordo com ele, passamos de consumidores da grande
midia a produtores e consumidores de informacbes ao mesmo tempo. Utilizamos
“multiplas midias, plataformas e formatos para acessar informacdes, publicar nossas
historias, sentimentos, reflexdes e visdo de mundo. Somos o que escrevemos, 0 que
‘postamos’ ¢ o que ‘curtimos’”. H&, segundo o educador, uma emergéncia de se
incorporar metodologias capazes de envolver o aluno sem perder de vista o curriculo.
Dentre essas metodologias estdo, por exemplo, o ensino hibrido, a aprendizagem

baseada em projetos e a sala de aula invertida. (op. cit. p. 29).

Geraldi e Bizelli (2015) afirmam que hoje, a inclusdo de midias como DVD e televisao
0U 0 acesso a internet ndo provocam mais surpresas nos profissionais da educacao, pois,
cada vez mais professores estdo empenhados em atualizar e dinamizar suas aulas. Por
sua vez, 0s jovens estudantes também parecem bastante adaptados, ja que “sentem-se
socialmente conectados entre si, incluidos digitalmente, Gteis para os seus pares e para a
sociedade.” (Jenkins apud Petta et al., 2010).

14



Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

De acordo com Harari (2018, p. 319), “todas as nossas antigas narrativas estao ruindo e
nenhuma narrativa nova surgiu até agora para substitui-las”, logo ndo se tem ideia de
como sera 0 mundo daqui a trinta anos. Portanto, cabe refletir diante dessas mudancas
profundas e incertas se comunicacdo e educacdo ndo serdo cada vez mais campos
convergentes dentro desse contexto de transformacdo, visto que os alunos que ai estéo
“representam as primeiras geragdes que cresceram’” com as novas tecnologias da

informacao e da comunicacao (Prensky, 2001).

Para enfrentar essas transformacdes, Pierre Lévy (1999, p. 158) sugere um estilo de
pedagogia que seja capaz de favorecer a0 mesmo tempo as aprendizagens
personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede, pois no cenario atual onde o
conhecimento é produzido, transmitido e armazenado de forma exponencial, o papel do
professor devera ser mais de “animador da inteligéncia” e menos de fornecedor de

conhecimento.

Para 0 nosso propo6sito aqui, € importante observar que, se 0 acesso a informacao se
modificou e, por conta disso, as formas de ensinar e aprender estdo cada vez mais
influenciadas pelas TIC, e os smartphones séo o0s representantes mais evidentes dessas
transformacdes por sua polivaléncia e capacidade de desenvolver atividades no campo
da educacdo em que os alunos se tornam também comunicadores, produtores de

conteldo e capazes de dominar as maltiplas linguagens.

Isso ficara claro no capitulo 1V, em nosso estudo de caso, onde abordaremos o uso do
celular em cinco projetos de aprendizagem desenvolvidos em sala de aula. Nas préaticas
pedagogicas apresentadas, os alunos utilizam os smartphones para produzirem

conteddos de multiplas linguagens inseridas no universo das diferentes midias.
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I11. TECNOLOGIA E EDUCACAO

A escola do futuro ndo é mais permitido ignorar as transformacdes tecnoldgicas que
ocorreram nas ultimas décadas. Se vivemos em um mundo cada vez mais conectado e
dependente das novas tecnologias, a educacdo ndo pode deixar de incorpora-las. Como
ressalta Kenski (2012, p. 19), “as tecnologias invadem nossas vidas, ampliam a nossa
memoria, garantem novas possibilidades de bem-estar”, portanto toda escolha ou
selecdo de uma tecnologia iré interferir no processo educacional. Se lembrarmos que a
nova geracdo de estudantes pensa e aprende digitalmente, e estd conectada e domina
amplamente as tecnologias digitais, entendemos que a adocdo de novas tecnologias
passou a ser um imperativo nas praticas pedagogicas, principalmente no que diz respeito
as tecnologias moveis, assunto que tera uma abordagem mais especifica no item

posterior.

A escola antes da era digital e pos era digital sera assunto deste capitulo. E importante
observar essa trajetdria para entendermos as dificuldades que o processo de ensino e
aprendizagem vem sofrendo na tentativa de se adaptar as novas formas de aprender, € a
necessidade de desenvolver novas estratégias de aprendizagem na préatica pedagdgica
para atender as novas geragoes de alunos.

3.1 As novas tecnologias digitais e a educacao

Segundo Prensky (2001), a nova geracdo de estudantes constroi suas proprias
experiéncias e dita seus modelos de comunicacdo. Utilizar as tecnologias digitais €
estabelecer uma nova relacdo de didlogo com as atuais formas de aprender de nossos
alunos. Num mundo em que a tecnologia proporciona acesso facil e rapido a todo tipo
de informacdo, o papel da tecnologia é cada vez mais apoiar a aprendizagem e servir de
suporte para 0s novos paradigmas que se apresentam na educacdo. Ainda segundo
Prensky (2001), as criancas de hoje ensinam a si mesmas com a orientacdo do professor

e o papel da tecnologia é apoiar essa dinamica.

Marc Prensky cunhou o termo Nativos digitais para se referir a todos que nasceram
“falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet. Os
nativos digitais tém ao seu alcance uma quantidade enorme de informacdes, estdo
acostumados a processa-las rapidamente, a qualquer hora e em qualquer lugar, o que faz

deles, segundo Prensky (2001), estudantes altamente capazes de aprenderem novas
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linguagens com facilidade e muito resistentes em usar as velhas linguagens. Trataremos

especificamente desse assunto mais adiante.

Outro fator importante relacionado a tecnologia na educacao é o papel do professor que,
de acordo com Prensky (2001) s&o “instrutores, imigrantes digitais, que usam uma
linguagem ultrapassada (da era pré-digital) e estdo lutando para ensinar uma populacao

que fala uma linguagem totalmente nova.”

Por fim, ser4 observado o papel da tecnologia no processo de aprendizagem,
considerando a necessidade de inovar e incorporar ferramentas digitais, principalmente,

0 uso do celular nas praticas de sala de aula.
3.1.1 A escola antes e depois da era digital

Na visdo de Harari (2018, p. 38), “as revolugdes tecnologicas vao ganhar impulso nas
préximas décadas, e colocardo o género humano diante das provacdes mais dificeis que
jamais encontrardo”, ¢ preciso preparar o terreno educacional para lidar com as
transformacdes tecnoldgicas e sociais. Algumas escolas ja comegam a Se organizar para
responder as necessidades da “Indastria 4.0” ou da chamada Quarta Revolucdo

Industrial.

Existem varias formas de se compreender o termo tecnologia, logo, é preciso conceitua-
lo. Formalmente, Tecnologia € todo método, meio ou instrumento empregado para
facilitar a atividade humana, seja para o trabalho, a locomoc¢éo, a comunicacdo, 0s

estudos e tudo o mais que deixe os esfor¢cos mais amenos.

Para Kenski (2012, p. 44) “a evolugdo social do homem confunde-se com as tecnologias
desenvolvidas e empregadas em cada época.” Logo, se fizermos uma rapida
retrospectiva, veremos que a historia da tecnologia, da comunicacdo e da educacao

sempre caminharam lado a lado ao longo da histéria.

Em um breve historico da comunicacdo, 0 Homem comecou a se expressar oralmente e
por imagens desenhadas nas paredes das cavernas no periodo pré-histérico, cerca de
10000 anos a.C.. Em torno de 4000 a.C., os egipcios e Sumérios introduziram as
primeiras representacdes escritas. Dai em diante, a comunicagdo humana evoluiu até a
escrita alfabética, desenvolvida pelos fenicios, hebreus e gregos, por volta de 1200 a.C.
Mais tarde o pergaminho foi o principal suporte da escrita até a descoberta do papel, no

século XII1.
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Mas a grande revolucdo no campo da comunicacdo (Figura 1) ocorreu no século XV,
em 1447 quando o alemdo Johannes Gutenberg inventou a prensa, dando origem a
jornais, revistas e livros. Mais tarde o surgimento da fotografia permitiu uma mudanca
na relacdo do homem com a representacdo da realidade visual possibilitando-o a
eternizar o momento. Alguns anos mais tarde, em 1896, Guglielmo Marconi, criou um
sistema de comunicacdo sem fio, dando origem ao radio. A partir das invencGes de
Thomas Alva Edison (a lampada elétrica) e do dos irmaos Lumiére (cinematdgrafo), no
final do século XIX, ocorreu a primeira exibi¢do cinematografica em Paris. Em 1920,
surge a televisdo, uma sintese da eletricidade, da fotografia, da cinematografia e da
radiofonia. Dai em diante, a aceleracdo das novas invencdes se deu de uma maneira
muito acelerada com o advento do computador, do celular (telefone), da internet, do
celular com video e internet e por fim, os outros dispositivos digitais com acesso a
internet, jogos 3D, aplicativos, videos, jornais e revistas. (Retirado e adaptado de A
escola entre midias, 2011)

Nesse contexto, a informatica foi uma das grandes responsaveis por possibilitar o
desenvolvimento das novas tecnologias digitais. Segundo Gabriel (2019, prefécio, p.
XVII), os computadores abriram as portas ndo so para se transformarem na midia de

todas as midias, mas a que incorpora todos os tipos de linguagens, sons e imagens.

Evolugdo das Midias

Celular ‘ nene ‘
com video e

Prensa Fotografia Computador Celular Internet e internet Tablet
1447 926 1946 1973 1989 2000 2010

A invengzio da Possibilitou Proporcionou Disseminou Revelou-se um Possibilitou a Tornou possivel a 0 surgimento Possibilitou a Suporte digital
prensa favoreceu a captura do a aplicagao a informagao poderoso meio realizagdo de comunicagao da WWW (World convergéncia & pessoal para

a demanda de real por meio da técnica da transmitida de propaganda, célculos com telefénica Wide Web ou, midiaica acesso a internet,

circulagso de do registro da imagem em oralmente a informacao e extrema rapidez. independentemente simplesmente, completa, com a jogos 3D, fotos,
informaaes. Em imagem. movimento e o distancia. entretenimento de pontos fixosde  Web) democratizou acesso 4s redes videos, jornais e

1702, surgiu 0 desenvolvimento instalagdo. 0 acesso a internet, sociais, que revistas.
primeiro jornal. da industria do antes restrito a0 surgiriam a partir

entretenimenta. circulo académico de 2004.

Figura 1: A evolugdo das midias
Fonte: A escola entre midias (2011, p. 30)

No campo educativo, a historia da tecnologia na sala de aula n&o ¢ algo recente, pois ela
sempre procurou acompanhar as inovagdes que pudessem ser aplicadas no processo de

ensino e aprendizagem.

Segundo Bruzzi (Jonassen, 2007, apud Bruzzi, 2016) é importante perguntar quando

surgiram as tecnologias na educacéo, ja que sua utilizacdo contribui para a construgéo e
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a apropriacdo de conhecimentos dos sujeitos, com a finalidade de permitir que

professores e alunos compreendam e transformem a realidade.

Nesse cenario, € possivel afirmar que ao longo dos anos a tecnologia fez parte do

contexto escolar e sofreu muitas transformacGes até chegarmos ao panorama digital de

hoje. O esquema (Quadro 1) a seguir especifica a sequéncia das inovagdes tecnoldgicas

pelas quais a escola vem passando:

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NA EDUCAGAO
AO LONGO DOS ANOS

QUADRO
DE GIZ

O quadro de giz pode ser considerado o primeiro marco tecnolégico da
educacdo. Embora ndo existam dados exatos, sabe-se que sua introdugdo na
escola ocorreu em meados do século XVI. No Brasil, a introducdo do quadro de
giz aconteceu em 1927, quando um dos mestres da corte oficializou sua presenga
nas escolas.

RETROPROJETOR

Sua primeira utilizacio foi durante a Segunda Guerra Mundial, para instruir o
exército americano. Por ja existirem recursos mais elaborados e de beneficios
similares, ndo é comum atualmente o uso do retroprojetor em ambiente escolar.

PROJETOR
DE SLIDES

O projetor de imagens estéaticas foi, por muitos anos, muito utilizado nas aulas de
Geografia e Artes, uma vez que, através dele, se conseguiu a reproducao nitida
de figuras. Hoje a projecdo é feita por meio do projetor de tela, que pode ser
conectado ao computador e outros dispositivos.

TELEVISAO

Desde muito tempo, a cultura televisiva é muito influente na vida de criangas e
jovens. Inventado no ano de 1928, alguns registros comprovam que o aparelho
de televisdo foi utilizado pela primeira vez na escola brasileira em 1950. Apesar
de ndo parecer, a TV ainda possui um grande impacto quando utilizada para
principios pedagdgicos.

COMPUTADOR

O computador, além de presente na realidade de muitos brasileiros, é uma
méaquina de muitas funcionalidades que apresentou tecnologias inéditas para o
ambito da educacdo — como producdo de contetdos audiovisuais diversos e
acesso a multimidias. Embora varios programas e games sejam aplicaveis ao
ensino, a melhor forma de utiliza-lo atualmente inclui o acesso aos recursos
virtuais.

INTERNET

Apesar de ndo ser um instrumento fisico, a internet alterou completamente o
conceito de tecnologia, logo, modificou a utilizacdo de métodos tecnolégicos na
escola. Impulsionadora das comunicagdes e informacdes, faz-se fundamental na
escola, uma vez que pode ser utilizada, entre muitos pontos, como: * fonte de
pesquisa; * meio de comunicagao; * registro de informagdes (banco de dados).

LOUSA DIGITAL

A lousa digital é uma evolucd interessante do quadro de giz. Pode ser utilizada
em todos os segmentos de ensino. A ferramenta fez e ainda faz sucesso em
muitos paises, como UK, por mesclar inovacao e tradicdo, reforcando o papel do
professor na sala de aula e facilitando o0 acesso aos recursos multimodais.
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Por muito tempo condenado, os aparelhos celulares podem contribuir com o
processo de ensino-aprendizagem se bem utilizados. Além de acessiveis e
presentes, 0s smartphones permitem novos processos educacionais e estratégias
CELULAR pedagdgicas inovadoras. Hoje em dia, o celular facilita 0 acesso ao material
exposto pelo educador, além de proporcionar experiéncias que extrapolam o
livro didatico. A utilizagdo do aparelho em sala de aula propicia uma
aprendizagem mais interessante, contextualizada e dindmica.

Quadro 1: Ferramentas tecnolégicas da educacgdo ao longo dos anos. Adaptado pela autora.
Fonte:https://www.sistemadeensinoph.com.br/wp-content/uploads/2019/07/ph-retrospectiva-o-que-
mudou-no-uso-da-tecnologia.pdf. Acesso em 07/01/2020

Com a Quarta Revolucdo Industrial, a Inteligéncia Artificial, a Internet das Coisas
(interconexdo digital de objetos cotidianos com a internet), big data (analise de grandes
volumes de dados) e a computacdo na nuvem (centros de dados disponiveis para muitos
usuarios pela Internet), todas essas transformacdes tecnolégicas tem potencial para
estabelecer novos paradigmas no ambiente escolar, ndo a toa que novas metodologias
educacionais mais ativas estdo tomando conta do cenario da sala de aula; ensino hibrido,

aprendizagem baseada em projetos, sala de sala invertida, por exemplo.

Essa nova realidade tecnologica digital representa uma oportunidade para se pensar (ou
se colocar em pratica) metodologias capazes de “modificar a forma de ensinar ¢ de
aprender.”. As tecnologias, principalmente as teleméticas, poderdo nos ajudar muito a
desenvolver um ensinar mais compartilhado e orientado pelo professor e com profunda

participacdo dos alunos, individual ou em grupo. (Moran, 2000)

De acordo com Rifkin (2016, p. 153), a automacao, a robdtica e a inteligéncia artificial
estdo eliminando o trabalho humano. Atividades como as de secretério, telefonista,
agente de viagem, caixa de loja, por exemplo, entre outras, tendem a desaparecer e a
serem substituidas por méaquinas de autoatendimento. Além disso, ainda segundo o

autor, até mesmo o trabalhador do conhecimento é dispensavel.

Entretanto, De Masi (2017, p. 455), aponta uma diferenca de faixas e tipos de
trabalhadores composta “de cientistas, artistas, professores, jornalistas, profissionais
liberais, empresarios, banqueiros, diretores, gerentes com tarefas estratégias e assim por
diante” que sdo chamados por ele de trabalhadores criativos, 0s quais ndo produzem

bens de servigo usando a forga fisica, mas a criatividade e a capacidade intelectual:
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“trata-se de funcdes expressivas e prestigiadas, cortejadas pelos meios de comunicagdo, mais
bem remuneradas e garantidas que outras; atividades que, por sua natureza, lidam com
informagdes, exigem muito preparo, ndo se prestam a restricGes em termos de lugares,
procedimentos, tempos e ritmos predefinidos rigidamente, que recorrem a tecnologias
informaticas cada vez mais complexas e a redes de conhecimento cada vez mais ramificadas, que
necessitam continuamente de estimulos e de formacdo, produzem novidades e emogdes,
antecipam necessidades, requerem “tempos mortos” de incubagdo, comportam uma continua
tendéncia criativa que nem sempre se traduz na produtividade constante de ideias. Como essa

faixa emergente de trabalhadores representa a verdadeira novidade do sistema p6s-industrial.”

Segundo De Masi (2017, p. 455), esses trabalhadores flexiveis nunca serdo substituidos

inteiramente pelas maquinas e nunca serdo totalmente intercambidveis entre si.

De acordo com a pesquisa O futuro das habilidades: empregabilidade em 2030%,
realizada pelo grupo Pearson, a crise do trabalho vem tomando for¢ca com a automagao

que forca destruicdo ou criacdo de empregos.

De qualquer forma € importante observar que em futuro bem préximo devido as
transformacdes apontadas para 2030, as novas geragdes ndo estdo certas de que tipos de
profissdes poderdo exercer e nem que postos de trabalho irdo ocupar. A educacdo sera
afetada diretamente por esse cenario, nos fazendo pensar que devemos optar por uma
educacdo que desenvolva habilidades e competéncias no sentido de que as novas
geracOes estejam preparadas para enfrentar as incertezas do presente e do futuro. Ao
mesmo tempo, as transformacfes tecnoldgicas exigirdo uma educacdo focada nas
chamadas “habilidades do século 217, as quais estio recomendadas na BNCC? (Base
Nacional Comum Curricular), como por exemplo, criatividade, autonomia e

colaboragéo.

Kumer (Porvir, 2017)% levanta uma duvida de como aplicar e desenvolver no aluno
essas habilidades e competéncias do século XXI e como isso deve ser feito na pratica é
uma coisa que praticamente parece impossivel em turmas com mais de 30 alunos, por

exemplo.

! Pearson, Robds vao tirar os nossos empregos? N&o ha razéo para alarmismo, aponta pesquisa. Disponivel em:
https://br.pearson.com/imprensa/noticias/robos-vao-tirar-0s-nossos-empregos-nao-ha-razao-para-alarmismo-aponta-
pesquisa.html (Margo 13, 2018)

2 BNCC (2018). BRASIL, MEC, Base Nacional Comum Curricular — BNCC, versdo aprovada pelo CNE, novembro
de 2017. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/imagessBNCC_EI_EF 110518 _versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 08/11/2020

3 Kumar, Amar, (2017). Pense em trabalhar habilidades, esqueca a profissdo. Entrevista concedida. Disponivel em:
https://porvir.org/pense-em-trabalhar-habilidades-esqueca-a-profissao/. Acesso em: 08/11/2020
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Observamos que para vencer essas possiveis contradi¢cBes, as metodologias ativas
podem cumprir esse papel, bem como os espagos de sala de aula destinados a debater,
pesquisar e trabalhar em equipe utilizando-se das tecnologias que estdo ao alcance das
méaos, como os aparelhos de dispositivos moveis, celulares. Segundo Moran (2000)
“podemos ensinar e aprender com programas que incluam o melhor da educagéo
presencial com as novas formas de comunicagdo virtual” e que “o poder da interagcdo
ndo esta fundamentalmente nas tecnologias, mas nas nossas mentes. Portanto, “ensinar
com as novas midias serd uma revolucdo (...) caso contrario, conseguiremos dar um

verniz de modernidade, sem mexer no essencial.”

Na chamada Educacdo 4.0, a principal mudanca é o foco no estudante. O professor
deixa de ser o detentor do conteldo e assume o papel de orientador, facilitando o
percurso de aprendizagem do estudante. Vai mostrando os caminhos ao aluno e
indicando como ele pode aprender por conta propria.

A Educacdo 4.0 apresenta um novo paradigma onde a informacdo encontra-se na rede e
encontra-se acessivel a todos de forma horizontal e circular, sem limite de tempo e
espaco geografico. Nesse contexto o educador é um orquestrador e o educando o autor

do conhecimento proposto nos projetos interdisciplinares. (Fuhr, 2018)

Nessa perspectiva, é importante adotar novas metodologias e formas de construir o
conhecimento, pois 0 aluno passa a se preocupar com Seus processos € a sua propria
forma de aprender. De certa forma, o estudante passa a ter mais autonomia e mais

liberdade para criar projetos individuais ou em grupo. (Moran, 2012, p. 52)

Na Educacdo 4.0 é importante o aluno se sentir parte do processo e a tecnologia entra

para reforcar essas praticas pedagogicas mais dindmicas e condizentes com a atualidade.

A Escola 4.0 tem uma perspectiva de fazer o aluno criar, colocar a mdo na massa. O
estudante é estimulado a participar ativamente, a desenvolver uma ideia e a dar conta de
cada etapa do processo de aprendizagem vivenciando as dificuldades e encontrando
solugdes. As novas metodologias chamadas ativas contribuem para uma aprendizagem

colaborativa, baseada em projetos de investigag&o.

E importante diversificar as praticas pedagdgicas e inovar as estratégias de ensino e

aprendizagem fazendo com que o aluno se sinta construtor do proprio conhecimento.
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A internet, nesse sentido, contribui com o processo de investigacdo, fazendo parte da
comunicacdo entre professores e alunos e entre os préprios alunos. Além disso, ira
facilitar, otimizar e potencializar a aprendizagem numa velocidade que néo é encontrada
apenas nas aulas presenciais. Logicamente que as redes sociais sdo parte importante
desse processo de comunicacdo. Naturalmente, essa € uma das vantagens/mudancas da

Educacdo 4.0.

Nesse contexto, € importante ressaltar que o celular € uma das ferramentas mais faceis
de implementar em sala de aula, pois € uma tecnologia que os alunos ja dominam, além
de apresentar diversos recursos, como aplicativos e programas gratuitos que facilitam a
aula do professor. O celular na educacdo sera tratado em outro item (3.2) de forma

especifica.
3.1.2 A nova geracdo de alunos: os nativos digitais

Como vimos até aqui, inimeras mudancas ocorrem diariamente no mundo, portanto, é
inevitavel que a educacdo também se transforme para atender as exigéncias das novas
geragdes de alunos. E por geragdo se entende “conjuntos indefinidos de individuos que
nascem em um periodo similar de anos (aproximadamente entre dez e trinta anos sao
tempo suficiente para marcar uma geragdo) e que compartilham elementos culturais,
morais ou de crengas que marcaram suas vidas™*. De acordo com Prensky (2010, p. 58),
o0s estudantes de hoje séo a primeira geracdo a crescer com as novas tecnologias digitais,
pois passaram a vida inteira, desde a pré-escola até a faculdade, cercados por
computadores, videogames e celulares, sendo estas partes integrantes de suas vidas

desde o nascimento.

Mas nem sempre foi assim, pois nos ambito das geracdes (Figura 2), as anteriores
apresentam caracteristicas distintas das atuais como é possivel observar de acordo com

0s estudiosos abaixo.

A Geragdo Baby Boomers nasceu depois da Segunda Guerra Mundial, sobretudo nos
Estados Unidos. E uma referéncia aos que vieram depois da explosdo de bebés que o
fim da guerra trouxe. Segundo Cortella (2014, p. 69), os babies boomers criaram uma
forte transformacdo social com o movimento hippie, os direitos civis e o feminismo.

Além disso, sdo caracterizados por preferirem um padrao de vida estavel.

4 Editorial Que Conceito. Sdo Paulo. Disponivel em: https://queconceito.com.br/geracao. Acesso em: 11/08/20
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A Geracdo X abrange os nascidos no inicio dos anos 60 até 1982 que, segundo
Cortelazzo (2018, p. 59), “buscam individualidade sem perder a convivéncia em grupo”.
Foram influenciados pela televisdo, romperam com as geracbes anteriores e se
dedicaram a busca de direitos. S0 os “imigrantes digitais”, individuos que nasceram

antes da popularizagéo das tecnologias atuais.

A Geracgdo Y compreende aqueles que nasceram na década de 80 e final dos anos 90.
De acordo com Cortelazzo (2018, p. 59), os Milennials, como sdo conhecidos, nao
gostam muito de televisdo - preferem o computador, pois podem interagir e agir como
sujeitos ativos do processo. Estdo sempre em busca de novas tecnologias, vivem

conectados, fazem varias tarefas ao mesmo tempo.

A Geragdo Z compreende os nascidos entre 1990 a 2010 e esta ligada intimamente a
expansdo exponencial da internet e dos aparelhos tecnoldgicos. De acordo com
Cortelazzo (2018, p. 60), possuem um aprofundamento das caracteristicas da geracao
anterior, pois convivem com a tecnologia desde que nasceram. Prezam pela liberdade e
personalizacdo além de terem transformado as redes sociais na base da comunicacéo
com seus amigos. A Geracdo Z sera tratada com mais énfase no capitulo seguinte, pois

sera o foco das praticas pedagdgicas descritas neste trabalho.

Por fim, ainda temos a Geracdo Alpha que compreende os que nasceram depois de
2010. O que os diferencia das geracOes anteriores € a interacdo natural com a tecnologia
desde o nascimento. A linha do tempo abaixo (Figura 2) nos permite ter boa

visualizagdo dessa trajetdria de geracgdes:

1940 1960 1980 1995 2010
@
geracaoY
(millennials) geracio aIpha
geracao X
geragao Z
baby boomers

Figura 2: Linha do tempo das geracgdes
Fonte: Colégio Constelacdo, https://url.gratis/irH00. Acesso em 07/01/2021
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Sob a perspectiva das trajetdrias geracionais e suas respectivas caracteristicas, podemos
seguir e entender o que alguns dos estudiosos que fundamentam este trabalho pensam

sobre nova geracdo de estudantes e sua relagdo com a educacao e as tecnologias digitais.

Marc Prensky (2010), por exemplo, € um autor norte-americano, conferencista e
consultor nas areas de aprendizagem e educacdo. Como apontado anteriormente, 0
escritor cunhou o termo Nativos Digitais que designa aqueles que nasceram e cresceram
cercados pelas novas tecnologias digitais, como se internet, celular e computador

sempre tivessem existido.

Em seu texto “Nativos Digitais, Imigrantes Digitais”, Prensky (2010) afirma que os
alunos mudaram radicalmente e que ndo sd0 0S mesmos para 0S quais O sistema
educacional foi criado. Isso porque os alunos de hoje representam as primeiras geragoes
que cresceram com esta nova tecnologia. “Eles passaram a vida cercados e usando
computadores, videos, games, tocadores de musica digitais, cameras de video, telefones

celulares e tudo o mais da era digital” (op. cit, 2010).

Ainda segundo esse autor, aqueles que ndao nasceram no mundo digital e tiveram gue se
adaptar aos aspectos das novas tecnologias sdo denominados Imigrantes Digitais.
Embora o Imigrante Digital tenha conseguido se adaptar, a sua forma de lidar com as
novas tecnologias difere muito da forma dos Nativos Digitais.

Essas diferencas ficam mais que evidentes no ambiente escolar quando a forma de
ensinar ndo condiz com quem aprende. Prensky (2010) elucida alguns casos para que
possamos entender essas discrepancias geracionais. Para o autor, os Imigrantes Digitais,
no papel do professor, escolnem ensinar vagarosamente, adotam uma forma linear e
optam pelo trabalho individual. J& os Nativos Digitais, contrapondo-se a esse perfil,
recebem muitas informacdes rapidamente, realizam diversas tarefas simultaneamente e

preferem trabalhar ligados a uma rede.

Para uma melhor compreenséo foi elaborado o quadro comparativo abaixo (Quadro 2)
no qual relacionamos mais detalhadamente os elementos que explicam como os

Imigrantes Digitais ensinam e como os Nativos Digitais aprendem.
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IMIGRANTES DIGITAIS NATIVOS DIGITAIS

Escolhem ensinar vagarosamente Recebem muitas informacgdes rapidamente
Usam 0 passo a passo Realizam multiplas tarefas simultaneamente
Anunciam uma coisa de cada vez Processam mais de uma coisa por vez
Preferem o individualismo Trabalham ligados a uma rede de contatos
Preferem ensinar “seriamente” (sem jogos ou Gostam de gratificacGes

brincadeiras)

Preferem jogos

Preferem trabalhar se divertindo

Preferem gréaficos antes do texto

Preferem acesso aleatorio

Quadro 2: Imigrantes Digitais e Nativos Digitais. Elaborado pela autora
Fonte: Prensky (2010). “Nativos Digitais, Imigrantes Digitais”

Para reduzir a distancia entre as geracGes na forma de ensinar e aprender, este autor
propGe que sejam adotadas novas estratégias metodoldgicas de ensino capazes de
abarcar os interesses dos Nativos Digitais, ja que tais estudantes tém muito mais
desenvoltura para lidar com as demandas provenientes das novas tecnologias do que

Seus professores.

Outro pensador que propGe que sejam adotadas novas estratégias de ensino e
aprendizagem é George Siemens. Em seu artigo “Conectivismo, uma teoria de
aprendizagem para a Idade digital”, ele sugere que a aprendizagem estaria focada em
conexdes e que ocorreria em ambientes de constantes transformac6es. De acordo com
Siemens, no Conectivismo, o conhecimento se da através da “integracdo de principios
explorados pelo caos, pela rede e pelas teorias da complexidade e pela auto-

organiza¢ao”. (Siemens, 2008)

Resumidamente, os principios do Conectivismo envolveriam uma aprendizagem e um
conhecimento apoiados na diversidade e na capacidade de se conectar a ambientes e
fontes de informacdes. Além disso, envolveria também tomada de deciséo, habilidade
de perceber conexfes entre diversas areas e consciéncia de que as decisbes tidas
corretas hoje podem néo estar amanhg, ou seja, Segundo Siemens (2008), esse quadro

de constante transformacédo do mundo atual nos capacitaria a aprender mais.

Para concluir, Siemens (op. cit.) argumenta que o Conectivismo apresenta um modelo

de aprendizagem que tem implicagbes em todos os aspectos da vida. As novas
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ferramentas e as constantes mudancas na sociedade alteram o modo como as pessoas

trabalham e funcionam.

Como podemos perceber, tanto Prensky (2010) como Siemens (2008) ndo descartam as
indmeras vantagens que a tecnologia pode trazer para o ensino como um todo. Além
disso, os dois pensadores ndo deixam de propor alternativas de abordagens para atingir
os novos estudantes. Prensky (2010) defende especificamente uma ‘“‘aprendizagem
centrada no aluno” e “baseada em resolver problemas”, isso porque, em sua visao, o
professor deve ser considerado um “Guia ao Lado” (Prensky, 2010), um orientador, ja
que as tecnologias atuais oferecem aos alunos ferramentas eficientes para aprenderem

$0zinhos ou mesmo uns com 0s outros.

Como seriam essas metodologias e como desenvolvé-las e aplica-las ao novo publico?
Para tentar resolver essa questdo, o primeiro ponto levantado por Prensky (2010) é a
questdo dos conteudos. Para ele ha o contetdo “Legado”, que € o conteudo do curriculo
como: ler, escrever, aritmética, raciocinio logico entre outros; e o contetido “futuro”, ou
seja, tudo aquilo que além de incluir o digital e o tecnolégico também possa incluir
ética, politica, sociologia, linguas, entre outros.

O segundo ponto apontado por Prensky (2010) é o de que educadores precisam pensar
como ensinar o conteudo “Legado” e o “Futuro” na lingua dos Nativos Digitais. Nesse
sentido, ele sugere que € preciso inventar novos métodos, mas ressalta que o0s

educadores s6 terdo sucesso se incluirem os estudantes na tarefa de guia-los.

O autor destaca ainda que o processo ja comecou e que muitos educadores estdo
lancando méo de jogos para ensinar todo o tipo de matéria, por exemplo, e conclui
afirmando que, se os educadores querem realmente alcancar os Nativos Digitais, devem

parar de se lamentar e comecar a mudar.

Corroborando com as visdes de Prensky (2010) e Siemens (2008) sobre as
caracteristicas que distinguem as geracOes frente as tecnologias e as relagcdes de
aprendizagem, seus comportamentos e as relacbes com a aprendizagem, Veen &
Vrakking (2009), nos apresentam no livro Homo zappiens, educando na era digital, o
conceito do termo Homo zappiens. Fazem uma reflexdo rica e sofisticada de como essa
nova geracdo que aprendeu a lidar com as novas tecnologias se comporta, se relaciona

com a aprendizagem e 0 que a escola pode fazer.
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De acordo com Veen & Vrakking (2009, p. 12) “o Homo zappiens é um processador
ativo de informac&o, resolve problemas de maneira muito habil, usando estratégias de
jogo, e sabe se comunicar muito bem” ja que aprendeu a lidar com as novas tecnologias
desde que nasceu. Desde a infancia teve oportunidade de manusear recursos que lhe
dessem controle sobre o fluxo de informacGes de acordo com sua necessidade. Podemos
dizer que € uma geracao que j& possui autonomia. Nesse sentido, ainda de acordo com
os autores, os adolescentes “homo zappiens consideram a escola apenas um dos pontos
de interesse em suas vidas. Muito mais importantes para eles sdo suas redes de amigos,

seus trabalhos e encontros de finais de semana.”

Sob essa perspectiva, Veen & Vrakking (2009, p. 14) sugerem que a escola precisa
“reconhecer as habilidades e as estratégias de aprendizagem que o Homo zappiens esta
desenvolvendo principalmente fora da escola (...) e responder de acordo com as
necessidades desses novos clientes.” Os autores ainda ressaltam que reconhecer a
importancia da tecnologia de rede no processo de aprendizagem, trabalhar com temas
interdisciplinares e basear a aprendizagem na pesquisa sdo algumas das propostas que,
embora parecam simples, fazem toda a diferenca para esses novos alunos. Ja que, de
acordo com os estudiosos, “a sociedade do futuro exige que seus cidaddos sejam

capazes de lidar com a complexidade, tanto na vida particular quanto na social.” (0p. Cit,

pg. 14)

Para Veen & Vrakking (2009, p. 14), toda essa preocupacdo em adaptar a escola aos
novos alunos se deve ndo apenas a complexidade do mundo atual e suas tecnologias
digitais, mas também as mudancas visiveis adotadas por essa geracdo. Algumas dessas
mudangas, de acordo com os autores, sdo, por exemplo, a habilidade de executar
multiplas tarefas, ter um comportamento ndo-linear, possuir habilidades colaborativas
(tanspor e resolver problemas), icdnicas (incorporar simbolos e icones na busca das
informacdes) e finalmente, a autonomia para zapear (assistir a seis ou mais canais de

televisdo a0 mesmo tempo, por exemplo).

Para uma melhor visualizacdo dessas caracteristicas apresentadas pelos autores,
elaboramos o quadro 3 a seguir no qual relacionamos mais detalhadamente os elementos
que explicitam como o Homo zappiens aprende e como se relaciona com as novas

tecnologias.
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Homo zappiens

Habilidades iconicas

Procedem de maneira diferente ao clicar e navegar na internet.
Incorporam os simbolos e icones que veem na tela a sua busca
de informagéo.

Multitasking Realizam muitas tarefas ao mesmo tempo, em fila ou em séries
@ (Multitarefas) rapidas.
(&S] 7 7 - B ~
= Zapear Zapear é um método para aumentar a densidade de informac6es
= interessantes no menor tempo possivel; é uma forma eficiente
+ a
§ de gerenciamento do tempo.
13
© Habilidades Preferem trabalhar em rede.
colaborativas
Comportamento nao- Primeiro jogam, depois consultam o manual do jogo, por
linear exemplo.
De maneira divertida Através do brincar.
c Jogando Veem o0s jogos de computador como um desafio para encontrar
2 estratégias adequadas para resolver problemas, definir e
§ categorizar problemas.
=3
o Em rede Filtram as informac@es e aprendem os conceitos em redes de
% amigos/parceiros com quem se comunicam com frequéncia.
© Eles pensam em rede e de maneira mais colaborativa do que as
geragdes anteriores.
c Processador ativo Veem a tecnologia como uma aliada e considera todas as
s de informacéo possibilidades que ela oferece de fazer coisas antigas e novas.
S8
g2 Ew—" : :
= & A tecnologia existe para servi-los; quando isso ndo acontece, 0
_ D 2 .
@ = problema € da tecnologia.
o
£ 5
o o
O

Quadro 3: Homo zappiens, elaborado pela autora
Fonte: Veen e Vrakking (2009). Homo zappiens.

Além de mostrar as caracteristicas do Homo zappiens, Veen e Vrakking (2009, p. 28),

levantam uma importante questdo: afinal o que uma escola deve fazer para estimular a

aprendizagem em “alunos que se comunicam com o mundo inteiro através da internet

sem limites nem fronteiras” e que “cresceram em um mundo onde, informacdo e

comunicacdo estdo disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser utilizadas de

maneira ativa”?

De acordo com estes autores:

“A educagdo sempre tratou da preparagdo dos individuos para seu papel na sociedade. Ao longo
da dltima década, a primazia da educacdo formal decaiu porque agora vemos 0 surgimento de

uma aprendizagem que se estende por toda a vida. (...) O que aconteceu na verdade, é que a
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sociedade esta mudando tdo rapidamente e ha tanto espaco para a inovacdo e para as
contribui¢cdes individuais que nosso velho sistema ndo é mais suficiente. O resultado é que
muitas pessoas ja qualificadas continuam a se especializar, desenvolvendo seus talentos e

habilidades enquanto trabalham.” (op. cit., pg. 108)

Diante do cenario apresentado, para tentar resolver os dilemas da escola atual, os
autores propdem alternativas para uma educacdo do futuro baseada em novos
paradigmas. Nessa proposta, eles sugerem os sete principios fundamentais: confianca,
relevancia, talento, desafio, imersdo, paixdo e autodirecionamento. Além desses
principios, os autores ainda ressaltam a importancia de haver nas escolas tutores em vez
de professores e temas em vez de matérias, afinal, o0 Homo zappiens, prefere aprender
através de jogos e em rede.

Somando-se as teorias anteriores, José Moran (2015) em seu artigo “Mudando a

iz

educagdo com metodologias ativas” considera que os modelos educacionais atuais
devem sofrer modificacdes de modo que estejam alinhados com as transformacées da
sociedade. Para isso, o professor Doutor da Universidade de Sdo Paulo propfe que as
escolas mesclem sala de aula e ambientes virtuais de modo a trazerem o mundo para
dentro dela. Além disso, Moran observa que os professores precisam ter um papel ativo
atuando mais como curadores e orientadores e menos como transmissores do
conhecimento. Em termos de estratégias pedagogicas, ele defende o uso de
metodologias ativas com foco na aprendizagem do aluno. Segundo o autor, em escolas
com menos recursos, por exemplo, ¢ possivel “desenvolver projetos significativos e

relevantes para os alunos, ligados a comunidade, utilizando tecnologias simples como o

celular, por exemplo.” (Moran, 2015)

O que queremos com as Vvisdes apresentadas até aqui € entender como podemos buscar,
dentro da escola, melhores formas de aprender e, consequentemente, de ensinar. A
complexidade do mundo atual exige novas estratégias de aprendizagem. Nao se pode
ignorar as transformagdes globais nem tampouco as de uma geracdo, é preciso seguir
em frente dialogando, adaptando, transformando. Caso contrario, nas palavras de Sibilia
(2012, p. 13), a escola se transformaria em uma maquina antiquada, “tanto seus
componentes quanto seus modos de funcionamento ja ndo entram facilmente em

sintonia com os jovens do século XXI.”

O arcabouco tedrico que relaciona TIC e Educacdo é extenso e ja vem sendo

desenvolvido por inimeros estudiosos ha algum tempo. No entanto, apresentamos aqui
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as quatro principais referéncias que embasaram nossos estudos envolvendo o uso dos
dispositivos moveis no processo de ensino e aprendizagem em sala de aula através de
Projetos de Aprendizagem. Prensky (2001), Veen &Vrakking (2009), Moran (2012) e
Siemens (2004) nortearam a construcdo das praticas pedagogicas que serdo descritas e

analisadas mais adiante no capitulo IV.

Veremos a seguir, mais detalhadamente, como fica o papel do professor e da tecnologia
no processo de ensino e aprendizagem, bem como algumas estratégias metodoldgicas
que podem ser utilizadas para alcangar com sucesso as novas geracgoes de alunos. Em
seguida, mais especificamente, serdo apresentadas algumas praticas pedagdgicas de sala
de aula que envolvem a utilizacdo de metodologias ativas que impactam de forma

positiva 0 processo de ensino e aprendizagem.
3.1.3 O papel do professor: a relacdo professor-aluno

Todos os caminhos percorridos até aqui sobre a nova geracdo de alunos e as novas
tecnologias educacionais foram fundamentais para podermos pensar o papel do
professor no contexto atual, o lugar que ele ocupa e 0 modo pelo qual é possivel atuar
para percorrer os caminhos da aprendizagem em parceria com as transformacgdes

sociais.

Diante do avanco acelerado das novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo, da
internet e das redes sociais, serdo exigidas dos alunos novas habilidades além das
conhecidas por todos nas areas de ciéncias, matematica e artes e linguagens. Essas
novas habilidades® consistem em desenvolver pensamento critico, lidar com resolugées
de problemas, ter persisténcia, curiosidade e saber colaborar. Nesse cenario, as
tecnologias cumprem um papel fundamental na educacdo a medida que podem
complementar abordagens pedagégicas e apoiarem métodos de aprendizagem que

buscam facilitar o ensino das habilidades tdo necessarias para o século XXI.

5 Do latim habilitas, que significa “aptiddo, destreza, disposi¢do para alguma coisa” (Saraiva, 1993, p.539). Ou seja,
“notavel desempenho e elevada potencialidade em qualquer dos seguintes aspectos, isolados ou combinados:
capacidade intelectual geral, aptiddo especifica, pensamento criativo ou produtivo, capacidade de lideranga, talento
especial para artes e capacidade psicomotora (Ferreira, 1999, p.1024).
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Segundo o Relatdrio do Férum Econdmico Mundial® o século XXI exige pelo menos 16
habilidades que devem ser levadas em conta para que se possa enfrentar um mundo de
profundas e constantes transformacdes. Dentre elas estdo duas das habilidades que serdo
abordadas especificamente neste trabalho em outra secdo mais adiante: a criatividade e
a colaboragd@o. As outras habilidades mencionadas no Relatdrio supracitado como
podemos ver (Figura 3) sdo: “Literacy, Numeracy, Scientific literacy, ICT literacy,
Financial literacy, Cultural and civic literacy, Critical thinking/problem-solving,
Creativity, Communication, Curiosity, Initiative, Persistent/grit, Adaptability,

Leadership, Social and culture awareness.”

21st-Century Skills

Character Qualities
Howv students approach
their changing environment

Foundational Literacies Competencies
How students approach
complex challenges

How students apply core skills
10 everyday tasks

[z 7. Critical thinki
1. Literaoy @ prroblam-sglvri:%

@ 8. Creativity
@ 9. Communication

11, Curiosity

2. Numeracy

& 3. Scientific
literacy

4. ICT literacy

12. Initiative

13. Persistence/
grit

@ 10. Collaboration

14, Adaptability

% 5. Financial

literacy 15. Leadership

6. Cultural and

civic literacy 16. Social and cultural

awareness
Lifelong Learning

Figura 3. Habilidades para o século XXI.
Fonte: http://www3.weforum.org/docs/WEF_New_Vision_for_Education.pdf. Relatério do Férum.
Acesso em 07/01/2021

A BNCC’ (Base Nacional Comum Curricular), por sua vez, que esta chegando as
escolas publicas e privadas em 2020, define os conhecimentos, competéncias e

habilidades que todos devem desenvolver ao longo da Educagéo Baésica: Infantil, Ensino

6 World Economic Forum. (2016). http://www3.weforum.org/docs/WEF_New_Vision_for_Education.pdf

7 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto organico
e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades
da Educacdo Bésica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educacéo escolar, tal como a define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo
Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formacdo humana integral e a construgdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva, como fundamentado nas
Diretrizes  Curriculares Nacionais da Educagcdo Béasica (DCN). (BNCC, 2018). Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518 versaofinal_site.pdf
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Fundamental e Ensino Médio. A BNCC propbe a “mobiliza¢do de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno

exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.” (BNCC, p. 9)

Dentre as competéncias sugeridas pela BNCC que podem ser conferidas no quadro
abaixo (Quadro 4), estdo duas competéncias que sdo de extremo valor para este
trabalho, ja que englobam Comunicacdo e Cultura Digital. Ambas as competéncias
apontam fundamentalmente para a educacdo do século XXI. A competéncia
Comunicacao sugere que o estudante deve utilizar diferentes linguagens para expressar-
se, partilhar informacGes, experiéncias e ideias; a competéncia Cultura Digital,
menciona que o aluno deve compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética para comunicar-se, acessar e produzir informacdes e

conhecimentos exercendo protagonismo e autoria. (BNCC, p. 9)

COMPETENCIAS GERAIS - BNCC

O QUE?

PARA QUE?

1. Conhecimento

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital

Entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar
com a sociedade

2. Pensamento cientifico,
critico e criativo

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade

Investigar causas, elaborar e testar
hipdteses, formular e resolver
problemas e criar solucdes

3. Repertorio cultural

Valorizar as diversas
manifestagdes artisticas e
culturais

Fruir e participar de préaticas
diversificadas da produgdo artistico-
cultural

4. Comunicacao

Utilizar diferentes linguagens

Expressar-se e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias, sentimentos e
produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo

5. Cultura digital

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética

Comunicar-se, acessar e produzir
informagdes e conhecimentos,
resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria

6. Trabalho e projeto
de vida

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias

Entender o mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas a cidadania e ao
seu projeto de vida com liberdade,
autonomia, criticidade e
responsabilidade

7. Argumentacio

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confiaveis

Formular, negociar e defender ideias,
pontos de vista e decisdes comuns,
com base em direitos humanos,
consciéncia socioambiental, consumo
responsavel e ética
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8. Autoconhecimento e Conhecer-se, compreender-se na | Cuidar de sua saude fisica e
autocuidado diversidade humana e apreciar- | emocional, reconhecendo suas
e emocdes e as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar
com elas
9. Empatia e cooperacdo | Exercitar a empatia, o dialogo, a | Fazer-se respeitar e promover o
resolucdo de conflitos e a respeito ao outro e aos direitos
cooperagao humanos, com acolhimento e

valorizacdo da diversidade, sem
preconceitos de qualquer natureza
10. Responsabilidade e Agir pessoal e coletivamente Tomar decisdes com base em
cidadania com autonomia, principios éticos, democraticos,

responsabilidade, flexibilidade, | jclusivos, sustentaveis e solidarios
resiliéncia e determinacdo

Quadro 4: Competéncias Gerais - BNCC. Adaptado pela autora.
Fonte: https://porvir.org/entenda-10-competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular/.
Acesso em 07/01/2021

Como se pode notar, ambos os documentos supracitados preocupam-se em definir
habilidades e competéncias necessarias as novas geracfes de alunos capazes de fazer
frente as complexidades do mundo atual, pois de acordo com Coll e Monereo (2010, p.
100):

“O futuro ao que parece ndo ¢ mais 0 principal pdlo que orienta a vida do individuo. As TIC
promovem decididamente essa necessidade de imediatismo, de que as coisas acontecam “aqui ¢

agora”, que parece dominar a conduta dos cidaddos do século XXI.”

Portanto, diante das TIC, das novas tecnologias e das novas geracOes de alunos, que
papel assume o professor e quais relacdes ele devera manter com o conhecimento e com

os estudantes?

Em tempos de transformagdes constantes, o papel do professor precisa ser repensado e
estar pautado por novos paradigmas. Como apresentado até aqui, as mudan¢as nao
ocorreram apenas nos ambitos social, politico e econdmico, mas também nas relacGes
humanas e, principalmente, tém influenciado uma geracdo de alunos que ja pensa
digitalmente e precisa lidar com grandes volumes de informagdo e conhecimento
(Prensky, 2010). Nesse contexto, portanto, o papel do professor se “amplia
significativamente”, de informador de conteudo passa a “orientador de aprendizagem e
gerenciador de pesquisa e comunicagdo, dentro e fora da sala de aula”, sem perder de

vista a participacdo do aluno. (Moran, 2000)

Tendo a tecnologia como aliada, as possibilidades pedagdgicas aumentam. O professor
gerenciador pode incrementar a comunica¢do com o0s alunos através do uso de recursos

digitais dentro e fora da sala de aula fazendo uso de Redes sociais, blogs plataformas de
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acesso livre como o Google Classroom e o0 Google Docs, por exemplo. Segundo Moran
(2000), séo ferramentas colaborativas que contribuem para deixar o processo de ensino-
aprendizagem mais dindmico e de acordo com o0s anseios das novas geracOes de
estudantes, pois de acordo com Prensky (2018), os novos estudantes “ndo sdo apenas
estudantes, sdo pessoas com cérebros estendidos pela tecnologia” conectados uns aos
outros. Para ensinar cérebros dessa natureza, segundo o autor, é preciso inventar e

experimentar.

De acordo com Moran (2012, p. 81), o professor do século XXI precisa ter o perfil de
“professor-aprendiz”, ou seja, aquele que propde aos alunos novos caminhos, desafios e

roteiros ndo previsiveis.

Na visdo de Robinson (2019, p. 94), “o principal papel de um professor é facilitar a
aprendizagem”, ¢ como tal, espera-se que ele execute quatro papeis principais: o papel
de motivar (inspirar e entusiasmar os alunos criando condicdes para que eles estejam
dispostos a aprender), o de possibilitar (direcionar a aprendizagem: as vezes para a
turma inteira, para grupos menores ou individualmente), o de cobrar (se o professor
transmite a expectativa de que terdo bons resultados, aumenta a probabilidade de que
eles os alcancem) e, finalmente, o de empoderar (elevar a confianca dos alunos,

ajudando-os acreditar em si mesmos).

Ja na visdo de Kenski (2012, p. 103), “a relagdo professor-aluno pode ser
profundamente alterada pelo uso das TIC, em especial se estas forem utilizadas

intensamente na resolugdo de um problema ou na realizagdo de um projeto.”

De acordo com Rifkin (2016, p. 134),

“Professores estdo passando de palestrantes para facilitadores. Transmitir conhecimento tem se
mostrado menos importante do que criar habilidades fundamentais de aprendizagem. O

questionamento tem sido mais valorizado que a memorizacgdo”.

Segundo o autor, na era colaborativa os estudantes passardo a pensar o conhecimento
como algo compartilhado e os professores atuardo como guias que propde desafios aos
estudantes trabalhar em grupos com o objetivo de estimular a aprendizagem
colaborativa e a criatividade colaborativa. O autor ainda argumenta que esse estilo de
aprendizado mais igualitario prepara melhor o jovem para o trabalho e para a vida. (op.
cit. p. 134)
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Diante desse cenario de novas habilidade e competéncias, transformacdes tecnoldgicas e
geragOes conectadas, os desafios para o profissional de educagdo sdo muitos. E preciso
ter em mente que o professor de hoje assume o papel de mediador e facilitador da
aprendizagem. Portanto, é urgente a adaptacdo das praticas docentes e a adocao de
metodologias ativas, de forma a estabelecer uma nova relacdo de didlogo com as atuais
formas de aprender de nossos alunos. Aceitar e utilizar as novas tecnologias do dia a
dia, principalmente as mais acessiveis, como os dispositivos moveis, ja € um grande

passo nesse sentido.

Com o que acabamos de revisar, podemos constatar que o papel do professor de hoje
estd estreitamente ligado a adocdo de novas tecnologias e de metodologias ativas de
aprendizagem. Analisaremos como esses elementos contribuem para o processo de

ensino na segao seguinte.

3.1.4 Novas Metodologias

A educacdo comeca a sofrer transformacdo na transicdo da era capitalista para a
sociedade da informacdo e do conhecimento, pois 0 modelo educacional de instrucéo
autoritaria e hierarquizada passa a dar lugar a uma experiéncia de aprendizagem mais
colaborativa. (Rifkin, 2016, p. 134)

De acordo com Webber (2010):

“O termo aprendizagem colaborativa ¢ predominantemente utilizado para descrever uma
configuracdo na qual alunos trabalham em grupos em um problema ou tarefa compartilhada, para
a qual se espera que todos tenham igual contribuicdo e participacdo. (...) Em cenérios de
colaboracdo, as tecnologias assumem papéis na comunicacdo, mediagdo e motivacdo dos

participantes, contribuindo nos processos de interacdo e aprendizagem.”

Nesse sentido, é preciso incrementar as metodologias utilizadas para enfrentar as
transformacdes e mudancas relacionadas as tecnologias e para que se possa obter

sucesso nos processos de ensino e aprendizagem.

Pensando em estratégias que atendam a essas demandas, Moran (2018) destaca as
Metodologias Ativas e avalia que elas sdo o caminho para desenvolver uma
aprendizagem criativa, autbnoma e colaborativa. Segundo o autor é fundamental que os
estudantes “estejam em ambientes ricos de experimenta¢do” para “entrarem em contato

com o mundo real, inserindo-se na cidade e no mundo.” (op. cit. 2018)
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Mattar (2017, p. 19-22) destaca que a expressdao Metodologias Ativas “ndo sdo uma
novidade” dado que, Paulo Freire (1921-1997), por exemplo, “ja defendia uma postura
mais ativas dos alunos no processo de aprendizagem” se contrapondo ao que o tedrico
“chama de educacgdo bancéria” (memorizagdo mecanica de conteudos passados pelo
educador). Logo, Mattar avalia que as Metodologias ativas “convidam o aluno a
abandonar sua posicao receptiva” e leva-o a “participar do processo de aprendizagem”
assumindo também o papel de “decisor, criador, jogador, professor.” Nesse sentido,
para compor o cenario do que foi mencionado até aqui, reunimos a seguir algumas

tendéncias educacionais que estdo sendo incorporadas em ambientes de aprendizagem:

e Ensino hibrido - ¢ um modelo de ensino no qual sala de aula e espaco virtual se
tornam complementares. O uso da tecnologia digital complementa o que foi dito
em sala de aula e intensifica a troca de experiéncias que ocorre no espago fisico.
(Bacich, Tanzi Neto e Trevisani, 2014, p. 52)

e Aprendizagem baseada em projetos - “é¢ um modelo de ensino que consiste
em permitir que os alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo real
que consideram significativos, determinando como aborda-los, entdo agindo
cooperativamente em busca de solu¢des.” (Bender, 2014, p. 9)

e Aprendizagem baseada na resolucdo de problemas - consiste na proposicao
de um problema a ser resolvido de forma colaborativa entre os alunos, ao longo
de um periodo ou atividade curricular de um dado curso. O método incentiva a
habilidade investigar e refletir, além de promover a criatividade para solucionar
problemas. (Cortelazzo et. al, 2018, p. 35)

e Sala de aula invertida — “¢ a logica da aula expositiva seguida de exercicios de
fixacdo, ou de outras atividades, como discussoes, debates etc.” Espera-se que 0
aluno consiga, em casa, realizar a leitura do assunto e que faga os
questionamentos em sala de aula. (Cortelazzo et. al, 2018, p. 37)

e Aprendizagem baseada em games ou jogos - € uma metodologia pedagogica
que se foca na concepcdo, desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na
educacdo e na formacgdo. “Com os games se pode falar em interagdo ludica.”

(Mattar, 2017, p. 79)
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e STEAMS®- sigla em inglés para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (Science, Technology, Engineering, Art e Mathematics). A
abordagem propde integrar todas essas areas de conhecimento para potencializar
as experiéncias de aprendizagem dos alunos. A ideia central é a de que uma
aprendizagem integrada € mais atrativa e eficiente do que aquela na qual cada

componente curricular esta isolado.

Todos os metodos apresentados acima prezam pela participacdo ativa, colaboracéo,
criatividade e pelo compartilhamento de informacdo, promovendo o protagonismo do
aluno durante o aprendizado. Segundo Moran (2018), as Metodologias Ativas, embora
sejam mais complexas em sua execucao, ja que exigem “uma atitude mais colaborativa,

de planejamento em conjunto”, se mostram também mais eficientes.

A seguir vamos examinar como as midias sociais podem contribuir para ampliar a
pratica docente, promover uma aprendizagem colaborativa, deixar o professor mais
préximo dos alunos, e potencializar a comunicacgdo entre as partes envolvidas ao longo

do processo de ensino e aprendizagem.
3.1.5 Midias sociais

As midias sociais cumprem um importante papel hoje de dar visibilidade a uma série de
pecas criativas e comunicativas que vao desde podcasts passando por videos,
quadrinhos, spots, cartazes entre outros, possibilitando seus criadores conectarem e
expandirem conhecimentos. Afinal, hoje, ja ndo somos apenas meros consumidores,

mas também produtores de informacédo e conhecimento. (Han, 2018, p. 36)

De acordo com Kaplan e Haenlein (apud Bates, 2017, p. 244), midias sociais “sdo um
conjunto de aplica¢des baseadas na internet que permitem a criagdo e troca de contetdo
gerado pelo usuario.” As midias socias englobam uma série de diferentes tecnologias e
dentre as mais populares citadas por Bates (op. cit. p. 244) estdo o Twitter, o Facebook,

os blogs, os wikis e os videos do Youtube.

8 Rico, Rosi. Entenda o que é STEAM e como leva-lo para sua pratica. Revista Nova Escola. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/18246/entenda-0-que-e-steam-e-como-traze-lo-para-sua-pratica
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Ainda segundo o autor, as midias sociais estdo muito associadas aos millenials e as
novas geracOes fortalecendo a aprendizagem em rede através da criacdo de
comunidades ou mesmo para facilitar a comunicacdo entre professores e alunos e

otimizar o trabalho de sala de aula. (op. cit. p. 244)

Na educacdo € preciso integrar as tecnologias, aproximando as midias das atividades de
sala de aula. Se como citado anteriormente, hoje em dia ha uma série de ferramentas
digitais disponiveis das quais se é possivel lancar médo na sala de aula, os professores

devem fazer isso com propdsito e planejamento definidos. (Moran, 2000, p. 31).

Deve-se considerar que as novas midias podem ser acessadas e utilizadas pelos alunos
facilmente em sala de aula através dos dispositivos moveis. Portanto, € proveitoso para
o0 professor incorpora-los em suas praticas pedagogicas. Veremos a seguir como o blog
e as redes sociais podem contribuir para ampliar o alcance do professor na divulgagéo
de suas idéias e propostas incentivando os alunos e promovendo uma aprendizagem
mais colaborativa. De acordo com Moran (2000, p. 45), “o importante é que professor e

alunos tenham um espacgo, além do presencial, de encontros e visibilizagao virtual.”

e Oblog

De acordo com Jenkins (2009, p. 295), “o termo blog € a abreviatura de weblog (diario
da web), uma nova forma de expressdo alternativa pessoal”. Blogs sé@o sites na internet
onde diversos contetdos sdo publicados: textos, videos, imagens, musicas e links. N&o é
preciso que o professor seja um especialista da blogosfera, mas € importante ter
disposicdo para ser um professor facilitador de novas experiéncias que envolvam as

redes sociais.

Destacamos a seguir alguns motivos pelos quais ainda vale a pena o professor ter um
blog e os beneficios dessa ferramenta para as atividades de sala de aula. Os exemplos
apresentados foram retirados do blog da autora, Memoria de Trabalho®. Inicialmente, a
pagina foi construida para ser um portifdlio das préaticas pedagogicas realizadas em sala
de aula, mas acabou assumindo status de ferramenta de ensino a medida que passou a
seu usado para compartilhar informacdes, objetos de aprendizagem de madltiplas

linguagens, producdes de alunos além de textos e artigos.

% Blog Memoria de Trabalho, disponivel em: https://claricemenezes.com.br/2017/03/20/professor-5-motivos-para-
voce-ter-um-blog/

39


https://claricemenezes.com.br/2017/03/20/professor-5-motivos-para-voce-ter-um-blog/
https://claricemenezes.com.br/2017/03/20/professor-5-motivos-para-voce-ter-um-blog/

Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

Em primeiro lugar, o blog como portfélio favorece a pratica docente porque ao final do
ano letivo o professor tera acesso a tudo o que foi produzido, podendo refletir sobre a
sua pratica com o intuito de aperfeicoar a metodologia de trabalho e alcancar melhores
resultados. Além disso, ter um espago proprio para publicar artigos, textos e

apresentacdes permite interagir com ouros profissionais de educacgéo. (Staa, 2011, p. 19)

Em segundo, o blog como repositorio de objetos de aprendizagem (Figura 4) promove o
enriquecimento das aulas dado que aos alunos é possivel ter acesso a um universo que
ndo € o deles ampliando assim o repertorio cultural através de textos, videos e imagens.
Além disso, compartilhar recursos educacionais ajuda a acelerar o processo de ensino
ndo sendo preciso esperar pelos encontros presencias para a troca de informagdes. Na
figura 4 podemos observar um exemplo de objetos de aprendizagens compartilhados
com os alunos atraves do blog. A professora disponibilizou o link do texto a ser lido em
sala de aula, juntamente com a proposta de atividade a ser realizada, além de links sobre
avida e a obra do autor em questdo e videos ilustrativos sobre o conto estudado.

Em terceiro e ultimo, o blog como vitrine incentiva a participacdo discente, pois ao
publicar textos, trabalhos, pesquisas dos alunos o professor esta incentivando-os a serem
produtores e ndo s6 consumidores de informacéo e conhecimento. Dando visibilidade as
producdes ha uma maior possibilidade de todos aprenderem com todos. Na figura 5
podemos observar a producdo de uma resenha critica desenvolvida por uma aluna para
um livro em questdo e na sequéncia o comentario feito pela propria aluna no espago de

comentarios da postagem em resposta a repercussao de seu trabalho. (Staa, 2011, p. 21)

A CARTOMANTE

julho 23, 2014 Sala de Aula Clarice Menezes Comentarios desativados

A cartomante e os elementos da narrativa
Atividade do 3o. bimestre Link do conto A
cartomante
ﬁ [f;n-mmnn-:-f http: //www.domiriiopublico.gov. br/dox/»vnload /texte
Mschado e Assls Responda: 1 - Voce observou que o inicio do conto
ja nos apresenta a trama perto do epilogo. O conto

ndo € narrado numa sequéncia linear - comeco,

meio e fim. Localize e transcreva a passagem em

[.]

Figura 4: Postagem do blog Memoria de Trabalho: objetos de aprendizagem
Fonte: https://claricemenezes.com.br/2014/07/23/a-cartomante/. Acesso em 07/01/2021
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CRITICA: ACONTECEU EM PARIS

julho 30, 2014 Critica, Oficina de texto Clarice Menezes 2 Comments.

Imperdivel! Critica do livro feita pela aluna
Fabiana Santana (C.E.Visconde de Cairu - 3o0.ano.
Turma 3012 - 2014) Aconteceu em Paris Molly
Hopkins - Editora Novo Horizonte Em seu primeiro
romance, Molly nos proporciona uma historia de
amor que envolve varias outras e que pode

surpreender. Para nao deixar o leitor tao curioso

contarei [...]

~ disse:
agosto 1, 2014 as 4:51 pm
Obrigada por publicar minha resenha espero poder sempre ajudar

com dicas de outros livros.

Figura 5: Postagem do blog Memoria de Trabalho: critica e comentério
Fonte: https://claricemenezes.com.br/2014/07/30/critica-aconteceu-em-paris/. Acesso em 07/01/2021

Nesse cenario, a utilizacdo de blogs facilita o trabalho do professor e estimula no aluno
a participar e agir de forma mais ativa, pois ele passa a se sentir parte do processo a
medida que podem produzir e compartilhar o que descobrem.

e As redes sociais: o Facebook

De acordo com Lemos (2010, p. 101), o desenvolvimento de comunidades e redes
sociais online, é provavelmente um dos maiores acontecimentos das Ultimas décadas.
As redes sociais sé@o hoje uma das principais formas de conectar pessoas e grupos, obter
e trocar informagdes, aprender e ensinar. Tudo isso mais potencializado ainda pelo uso

das tecnologias moveis.

O desafio, para o profissional de educacdo é desenvolver estratégias de aprendizagem
que o aproximem dos alunos e ndo a toa, o uso das redes sociais na pratica docente vem
ganhando cada vez mais espaco. Facebook, Whatsapp, Twitter e Instagram, por
exemplo, estéo entre os preferidos dos alunos para a comunicacdo do dia a dia. Portanto,
utilizar as redes sociais para promove interacdo entre professor e alunos, a colaboracéo,
autonomia e permite aos alunos ampliar a troca de informacGes, na propor¢do em que
permite aos professores se informar a respeito do repertério cultural dos aprendizes. Por
isso, criar estratégias pedagdgicas capazes de atrai-los para as aulas ajuda a promover

um maior interesse pelo conhecimento.
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Em um mundo em que as geragdes tendem a se afastar, quanto mais proximas as
praticas pedagdgicas estiverem dos alunos, melhor. Utilizar as redes sociais é uma
forma de fortalecer os lagos de relacionamento com os estudantes e utilizar o ambiente

virtual para ensinar e aprender de forma colaborativa.

Nessa perspectiva, a rede social Facebook (criada em 2004 por Mark Zuckerberg, como
rede privada universitaria e em 2006 se estendeu a todos os internautas) tem mostrado
potencial educativo na medida em que se apresenta como um contexto de comunicacao

e troca de ideias, ampliando as possibilidades pedagogicas.

Destacamos abaixo alguns exemplos de estratégias pedagdgicas que desenvolvemos
com a rede social Facebook com o intuito de promover uma aprendizagem mais
participativa e colaborativa, obtendo mais engajamento e comprometimento por parte
dos estudantes durante o processo de trabalho. Todos os exemplos foram retirados da
pagina criada pela autora com o objetivo de acompanhar sua turma de sétimo ano no
periodo letivo de 2016. Primeiramente convidamos os alunos a participar e em seguida
apresentamos o propo6sito do grupo estabelecendo as regras de convivéncia (Figura 6) O
grupo criado no Facebook serviu como canal para que os alunos pudessem publicar sua
producdes, compartilhar informacbes e acompanhar o processo de trabalho realizado

pelo grupo. As postagens giraram em torno das seguintes dos seguintes objetivos:

e Divulgar tarefas - Aproveitamos o grupo para divulgar as atividades de sala de
aula que foram registradas. Procuramos manter a todos informados dos Gltimos
acontecimentos. (Figura 7 e Figura 8)

e Criar desafios - Dispomos de alguns desafios contextualizados para incentivar
os alunos a pesquisar informaces. (Figura 9)

e Incentivar as boas ideias - Promovemos as boas ideias e divulgamos as
descobertas com o objetivo de incentivar os alunos na busca do conhecimento.

e Explorar temas transversais - Utilizamos o grupo para divulgar e tratar de
temas transversais que eram de interesse dos alunos. Foi uma oportunidade

Unica de conseguir o engajamento e a participacdo dos estudantes.
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Aviso - 1 Ver tudo

Clarice Menezes
@ Administrador - 6 de maio de 2016 - Rio de Janeiro - @

Queridos alunos da turma 1702, criei este grupo para
compartilharmos aqui pesquisas, produgdes e informacdes de forma a
enriquecer ainda mais o nosso trabalho. Postem, curtam e comentem!
Sejam bem-vindos e um abraco a todos! "Porque ndo devemos
desistir dos nossos jovens jamais!!"

Figura 6: Postagem Grupo Facebook: regras
Fonte: https://www.facebook.com/groups/1716492298607326. Acesso em 07/01/2021

Clarice Menezes
© Administrador - 1 de novembro de 2016 - Rio de Janeiro - &

ATENCAO! Por motivo de realinhamento de PROJETO, faremos na
quinta-feira, dia 3, uma pré-apresentacdo das pesquisas. Levem os
materiais que ja possuem: textos, fotos, links, videos, musicas, letras
das musicas, bandas, cantores, pendrives etc. Até quinta-feira, alunos!

Figura 7: Postagem Grupo Facebook: atividade
Fonte: https://www.facebook.com/groups/1716492298607326. Acesso em 07/01/2021

‘ 14 de julho de 2016 - @

S6 pra lembrar, hoje é dia de apresentar trabalho!! Bjoos até daqui a
pouco¢s ¢s

Figura 8: Postagem Grupo Facebook: lembrete
Fonte: https://www.facebook.com/groups/1716492298607326. Acesso em 07/01/2021

Clarice Menezes
© Administrador - 24 de junho de 2016 - @

Queridos alunos, mais um desafio, agora com dica! Qual é o nome
deste quadro? Dica: o artista nasceu na Holanda.

R L WY TR
Figura 9: Postagem Grupo Facebook: desafio
Fonte: https://www.facebook.com/groups/1716492298607326. Acesso em 07/01/2021

O Facebook, assim como as demais redes sociais, € muito bem vindo em sala de aula

desde que seja utilizado para fins pedagdgicos. O convite que deve ser feito aos

profissionais de educacdo é que possamos experimenta-lo com o intuito de nos

conectarmos aos nossos alunos, ndo somente em relacdo ao Facebook, mas no que diz

respeito a todas as redes sociais utilizadas pelos jovens atualmente.
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De acordo com a Agéncia Brasil*!, a Gltima pesquisa realizada no Brasil (TIC Kids
Online Brasil 2018) aponta que o Whatsapp superou o Facebook nessa faixa etaria,

deixando o Instagram em terceiro lugar.

Independentemente das preferéncias dos jovens pelas midias sociais, € preciso
considerar que elas oferecem oportunidades diversas de participacdo e de
relacionamento entre as pessoas. Portanto, cabe ao profissional de educacdo tirar o
melhor proveito desse recurso direcionando-o no sentido de alcancar resultados

desejados.

Doravante trataremos das potencialidades dos dispositivos mdveis nas atividades
pedagogicas, seus beneficios para a aprendizagem e como essa ferramenta abre um
campo de possibilidades ao exercicio da pratica docente.

3.2 O celular como ferramenta de ensino-aprendizagem

Em 2014, A UNESCO (Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura) editou o Guia de Diretrizes de Politicas para a Aprendizagem Movel no qual
aponta 12 beneficios que evidenciam a importancia do uso dos dispositivos moéveis na
educacdo, especialmente celulares e tablets. Dentre os beneficios que o documento
aponta estdo: (a) facilitar a aprendizagem individualizada, a qualquer hora e em
qualquer lugar; (b) potencializar o conhecimento e (c) assegurar 0 uso produtivo do
tempo na sala de aula. (UNESCO, 2014)

No inicio, os dispositivos mdveis ndo eram bem-vindos por serem considerados uma
interferéncia negativa no espaco da sala de aula. Essa percepcédo se devia mais a falta de
habilidade em inclui-los na pratica pedagdgica do que propriamente a presenca de
prejuizos educacionais. Muitos professores ndo sabiam como utiliza-los, e acabavam
ndo atraindo os alunos para as aulas. Mas, felizmente, tais recursos deixaram de ser

indesejados e passaram a aliados da préatica docente.

No entanto, como mencionado anteriormente, a nova geracdo de estudantes pensa e
aprende em modo digital, domina amplamente as tecnologias e dita seus modelos de
comunicagdo. Além de estar constantemente conectada, ¢ também colaborativa e

valoriza a troca de informacGes. (Prensky, 2001; Veen &Vrakking, 2009)

Diante desses alunos, sdo muitos os desafios para o profissional de educacdo, que deve

assumir o papel de mediador e facilitador do processo de aquisi¢cdo do conhecimento.
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Portanto, é urgente a adaptacdo das nossas praticas com o objetivo de estabelecer uma
nova relacdo de didlogo com as atuais formas de aprendizagem. Aceitar e utilizar as
tecnologias do dia a dia, principalmente os dispositivos moveis, ja € um grande passo

nesse sentido.

Para deixar as aulas mais interativas, dindmicas e atraentes, é possivel utilizar os
aparelhos celulares de varias maneiras. Suas multiplas funcbes (Figura 10) permitem
realizar tarefas como fotografar, filmar, ouvir musica, usar as redes sociais, mandar e-
mail, ver tevé, gravar audio entre outras coisas, ampliando, assim, as ac0es

pedagogicas.
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Figura 10: Fungdes do celular. Elaborado pela autora.

Dessa forma, o professor pode planejar atividades mais significativas e deixar o aluno
no centro da aprendizagem, promovendo a sua autonomia e trazendo o "seu mundo"

para dentro da escola.

Por conta disso, imaginamos que os celulares podem ser excelentes aliados de
professores e alunos na sala de aula, principalmente no contexto das escolas publicas,
onde temos atuado e é sabido de todos que o aparato tecnoldgico disponivel para os

alunos esté distante de ser o ideal ou o desejado.

A Lei Estadual do Governo do Estado do Rio de Janeiro, em ementa N° 5453, DE 26
DE MAIO DE 2009%°, ainda proibe o celular em sala de aula, salvo com a autorizagio

do estabelecimento e para fins pedagdgicos. E consenso que, enquanto ferramenta

10 LEI N° 5453, DE 26 DE MAIO DE 2009. Disponivel em http://www.silep.planejamento.rj.gov.br/lei 5 453 -
_26052009.htm (Acesso em 30/11/2020)
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pedagogica e com a orientacdo e o aval do professor em sala, o celular pode ser
amplamente utilizado. A recente pesquisa realizada pela TIC Kids Online Brasil 2019
aponta que 89% da populacdo de 9 a 17 anos € usudria de Internet no Brasil, 0 que
equivale a 24,3 milhdes de criancas e adolescentes conectados e que o celular é o
principal dispositivo de acesso a Internet, sendo utilizado por 23 milhdes de criancas e
adolescentes brasileiros. Cabe destacar que, mesmo diante de tanta tecnologia e
possibilidades, a pesquisa aponta a necessidade de os governos darem mais atencdo as

politicas pablicas de investimento no acesso a internet.

Notadamente, € uma ferramenta que ndo pode ser dispensada no contexto da escola
publica brasileira, até porque, os estudantes de hoje ja& dominam plenamente as
tecnologias digitais e suas funcionalidades. Sendo assim, essa realidade abre espaco
para que o celular seja utilizado de diversas maneiras a fim de engajar os alunos em uma
aprendizagem mais significativa e participativa seja assistindo a videos de
aprendizagem, compartilhando informacGes, consultando o dicionario, registrando a
aula, pesquisando sobre temas de aula, agendando tarefas, organizando o conhecimento
ou apresentando trabalhos. Enfim é preciso gerenciar o acesso e fazer acordos para que

0 Seu uso seja produtivo e eficaz.

No capitulo seguinte veremos como o celular dinamiza o tempo do professor e do aluno
na sala de aula, promove a interatividade e o compartilhamento de informacdes e facilita
a aprendizagem tornando-a mais criativa e participativa. Inicialmente tracaremos o0s
procedimentos do percurso metodoldgico deste estudo e em seguida apresentaremos 0s
procedimentos e as analises dos cinco Projetos de Aprendizagem desenvolvidos com o
uso do celular em sala de aula: o Projeto Propaganda (P1) que consistiu em estudar e
analisar a linguagem publicitaria e produzir por meio de novas tecnologias anincios
publicitarios; o Projeto Telejornal (P2) que consistiu em estudar e analisar a
linguagem jornalistica e produzir um telejornal; o Projeto Invasdo Poética (P3) que
consistiu em estudar a linguagem poética e produzir videopoemas; 0 Projeto
Literatura (P4) que baseou-se em pesquisar, debater e apresentar sobre literatura e
elaborar uma apresentacdo digital e por fim, o Projeto Cenas Machadianas (P5) que
consistiu em estudar, planejar e executar a adaptacdo de um conto machadiano para as
maltiplas linguagens envolvendo tecnologias digitais. (video, radionovela, fotonovela,

animacéo, quadrinhos.).

1 pesquisa TIC Kids Online Brasil 2019. Disponivel em https:/cetic.br/pesquisa/kids-online/ Acesso em 30/11/2020
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IV. CASO PRATICO, ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Este capitulo apresenta a metodologia e a descricdo dos casos praticos, a analise e a
discussdo dos resultados observados em decorréncia do uso do celular nos projetos de
sala de aula, estabelecendo-se os importantes beneficios dessa pratica no processo de

ensino e aprendizagem.
5.1 A metodologia adotada

Os alunos com os quais trabalhamos estéo inseridos em um contexto escolar tradicional,
no qual, na maioria das vezes, as estratégias de ensino e aprendizagem se resumem em
passar conteudo, copiar da lousa e utilizar testes e provas convencionais para as
avaliacdes. Com isso, percebemos que ndo seria mais possivel seguir estritamente esse
modelo de ensino, pois apenas contribui para tenhamos alunos desmotivados e

desinteressados, aulas macantes e professores exaustos.

Diante desse cenario, optamos por inserir o celular nas praticas pedagogicas para deixar
as aulas mais dinamicas, despertar a criatividade e promover a autonomia dos alunos,
além de incentivar a colaboracdo e um maior engajamento na realizacdo das atividades
escolares. Para isso, foram realizados cinco Projetos de Trabalho (P1, P2, P3, P4 e P5)
em escolas publicas da cidade do Rio de Janeiro, na disciplina de Lingua Portuguesa.
As turmas de Ensino Fundamental e Médio envolvidas nos Projetos perfizeram um total

de 170 alunos.

O proposito deste estudo é provar com o Caso Pratico que o celular € uma importante
ferramenta de ensino e que contribui positivamente para que os estudantes desenvolvam
autonomia, criatividade e espirito de colaboracdo em projetos de aprendizagem mais
complexos gque exigem deles uma postura mais participativa e engajada. Além disso, 0s
casos relatados aqui, nos permitem avaliar como os alunos se apropriam dos recursos do
celular para realizar atividades que ndo seriam possiveis sem ele, dadas as exigéncias do
produto final. Além disso, quando utilizado em sala de aula, o celular permite ao
professor idealizar projetos mais complexos e elaborados que vao ao encontro dos
anseios dos alunos de hoje, pois, de acordo com Marc Prensky (2010) e Veen e
Vrakking (2009), tedricos que fundamentam esta pesquisa, a nova geracao de estudantes

ndo sO possui conhecimentos prévios das novas tecnologias como ja esta totalmente
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adaptada a elas. Ambos estdo de acordo que, para os Nativos Digitais e o Homo

zappiens, é preciso inventar novos métodos e estratégias de aprendizagem.

Os objetivos especificos a que nos propomos investigar neste estudo com o relato do

Caso Pratico séo os seguintes:

1. Avaliar como o celular age como mediador no processo de ensino e aprendizagem;
2. Estudar como o celular contribui para deixar as aulas mais dindmicas e desenvolver
nos alunos a criatividade, a autonomia e a colaboracao;

3. Investigar como os alunos aplicam o celular para ampliar os conhecimentos.

O presente estudo baseou-se no método qualitativo de pesquisa de natureza descritiva.
O método qualitativo é o mais adequado para estabelecer entre o sujeito e o objeto real
de estudo a construcdo de subjetividades que ndo podem ser traduzidos em nimeros
(Costa e Costa, 2019). Sendo assim, esta investigacdo busca constituir saberes
organizados com a intengéo de colaborar com o enriquecimento e o aperfeicoamento de

praticas pedagogicas que envolvem o uso do celular na sala de aula.

De acordo com Chizzotti (2017, p. 105), algumas pesquisas qualitativas ndo dispensam
a reunido de dados quantitativos. Em alguns pontos da pesquisa se fez necessario
recolher e organizar informacdes quantitativamente para que os dados pudessem servir

de base para o entendimento do estudo e da analise dos casos praticos.

A abordagem qualitativa nos permitiu verificar no &mbito de todos os casos a presenca
de pelo menos trés competéncias necessarias para o0 século XXI: autonomia,
criatividade e colaboracdo. Temos em mente que 0 esquema representado abaixo
(Quadro 5), composto por seis variaveis: Projeto, tecnologia, autonomia, criatividade,
colaboracéo e produto final, nos servira como parametro na descri¢cdo e analise dos
cinco projetos apresentados neste estudo. Os projetos seguiram basicamente a mesma
estrutura de organizacdo e realizacdo das atividades pedagogicas. Este modelo buscou
orientar 0 processo de ensino e aprendizagem, garantindo um padrdo para que

pudéssemos obter os resultados desejados.

48



Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

AUTONOMIA

J

N 4
Tecnologias PRODUTO
PROJETO Digitais Méveis CRIATIVIDADE FINAL

J - |

.

COLABORACAO

- J

Quadro 5: Pardmetro de Andlise do Caso Pratico. Elaborado pela autora.

O esquema paradigmaético acima, composto por seis variaveis, se estrutura basicamente

da seguinte forma: metodologia, ferramenta, competéncias e resultado.

- em metodologia, optamos por trabalhar com Projetos de Trabalho;
- em tecnologia, utilizamos o celular como ferramenta de aprendizagem;
- em competéncias, priorizamos autonomia, criatividade e colaboragéo;

- em resultado, priorizamos o audiovisual como produto final.
Vejamos a seguir, como cada uma das varidveis apresentadas é conceituada.

De acordo com Sena (2011), Projeto de Trabalho constitui “uma proposta educacional
que visa a articulacdo entre a pesquisa e o trabalho coletivo, em prol da aprendizagem e
da autonomia do aluno.” Essa estratégia de ensino favorece a atividade coletiva e
participativa em sala de aula, permite que o processo de ensino seja mais motivador e
contribua para a constru¢do conjunta de novos conhecimentos. Geralmente, a
organizacdo de um Projeto de Trabalho consiste na escolha de um tema, no
planejamento das atividades, na busca por informac&o, na estratégia de execucao e, por
fim, na documentacéo e apresentacdo do produto final.

Nesse contexto, para Bacich e Moran (2018, p. 11), as tecnologias digitais visam
facilitar a aprendizagem colaborativa, entre pares, trocando informacdes, participando

de atividades em conjunto, resolvendo desafios e realizando projetos.

Portanto, este cenario de tecnologias integradas ao Projeto de Trabalho estimula os
grupos a serem mais autbnomos, criativos e colaborativos na realiza¢do das tarefas e na

busca por melhores resultados de aprendizagem.
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Diversos estudiosos consideram 0s conceitos de autonomia, criatividade e colaboracgéo
como competéncias essenciais aos alunos do século XXI. Tal entendimento aparece de

diferentes maneiras em variados autores.

Para Prensky (2001), autonomia se expressa na forma como os Nativos Digitais
aprendem através das novas tecnologias, sozinhos e em pares. Veen e Vrakking (2009,
p. 102), por sua vez, entendem que o Homo zappiens quer estar no controle de seu

processo de aprendizagem decidindo o que, como e quando aprender.

Por criatividade Robinson (2019, p. 123) entende a capacidade de produzir novas ideias
e coloca-las em préatica. A medida que os desafios enfrentados pelos alunos tornam-se
mais complexos, é essencial que a escola os ajude a desenvolver capacidades
especificas de pensamento e acdes criativos. Por sua vez, Teresa Amabile (2012), no
artigo Teoria Componencial da Criatividade, atribui a producdo criativa trés
componentes determinantes: (1) habilidades de dominio, que englobam elementos de
conhecimento inatos e adquiridos; (2) processos criativos relevantes, que incluem estilo
cognitivo, estilo de trabalho e caracteristicas de personalidade e (3) motivacéo, que é o
componente (intrinseco e extrinseco) responsavel pelos niveis de interesse do individuo
pela atividade. Sendo assim, para Amabile, criatividade € a producdo de uma resposta,
produto ou solugdo nova e apropriada para uma tarefa em aberto que engloba tanto

caracteristicas pessoais como fatores situacionais.

O conceito de colaboracdo abordado por Robinson na aprendizagem (2019, p. 125)
destaca que o trabalho colaborativo aumenta a autoestima, estimula a curiosidade,
aumenta a criatividade, eleva o desempenho e promove um comportamento social

positivo. Somando-se a isso, Gokhale (1995) define Aprendizagem Colaborativa

“como um método de instru¢cdo em que os alunos em vérios niveis de desempenho trabalham
juntos em pequenos grupos em direcdo a um objetivo. Os alunos sdo responsaveis pela
aprendizagem uns dos outros, bem como por suas proprias. Assim, o sucesso de um aluno ajuda

outros alunos a terem sucesso.”

Quanto ao Produto Final, a sexta e ultima variavel do paradigma apresentado (Quadro
5), Mogo (2011) ressalta que €& muito importante que todo projeto tenha um

encerramento e, quando isso acontece na forma de um produto (video, exposicéo,
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seminario etc.), entende-se que esse procedimento valoriza o trabalho do aluno e

melhora o processo de aprendizagem.

Finalmente, 0s cinco casos praticos mencionados serdo descritos e analisados adiante a
luz das seis variaveis abordadas acima: Projeto, tecnologia, autonomia, criatividade e

colaboracéo e produto final.

5.2 Apresentacao dos casos

O estudo envolve alunos de cinco turmas do Ensino Fundamental e Médio de escolas
publicas do Rio de Janeiro correspondente aos anos letivos entre 2016 e 2019. S&o
cinco casos diferentes envolvendo o uso de celular na realizagdo de Projetos

Pedagogicos na disciplina de Lingua Portuguesa.

O Primeiro caso, Projeto Propaganda, consistiu em estudar e analisar a linguagem
publicitéria e produzir por meio de novas tecnologias anuncios publicitarios. O segundo
caso, Projeto Telejornal tratou de estudar e analisar a linguagem jornalistica e produzir
por meio de novas tecnologias um telejornal. O terceiro caso, Projeto Literatura,
consistiu em pesquisar, debater e apresentar estudos sobre o periodo do Romantismo na
Literatura Brasileira. O trabalho resultou na elaboracdo de uma apresentacéo digital.

Ja o quarto caso, Projeto Invasdo Poética versou sobre as obras de poetas da Lingua
Portuguesa gerando um video-poema sobre o tema. E, finalmente, o quinto caso,
Projeto Cenas Machadianas, consistiu em estudar, planejar e executar a adaptacéo de

contos de Machado de Assis para maltiplas linguagens envolvendo tecnologias digitais.

Todos os cinco casos descritos acima tiveram o celular como ferramenta aliada da
pratica pedagdgica baseada na metodologia de Projeto, o qual tem como principal
caracteristica deixar o aluno no centro do processo de aprendizagem, incentivando o

despertar das seguintes habilidades: autonomia, criatividade e colaboracao.

De acordo com Prensky (2018), o papel do professor é ajudar o aluno a realizar projetos
e oferecer um novo paradigma de ensino. Nos dias de hoje, “as crian¢as podem realizar
coisas no mundo com sua tecnologia e suas ferramentas que antes as criangas jamais

teriam conseguido”.

Siemens (2004) entende que “o0 modo como a pessoa trabalha e funciona sdo alterados

quando se utilizam novas ferramentas”. Para ele, o campo da educacdo tem sido lento
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em reconhecer o impacto das novas ferramentas na aprendizagem, no entanto, o
relatério da UNESCO (2014) incentiva o uso do celular em sala de aula e apresenta
doze beneficios para a sua utilizacdo no processo de ensino, entre eles estdo: 1) expandir
0 alcance e a equidade da educacgdo; 2) facilitar a aprendizagem individualizada; 3)
fornecer retorno e avaliagdo imediatos; 4) permitir a aprendizagem ubiqua; 5) otimizar o
tempo da aula; 6) criar novas comunidades de estudantes; 7) apoiar a aprendizagem fora
da sala de aula; 8) potencializar a aprendizagem; 9) facilitar a educacdo em areas de
conflito; 10) auxiliar estudantes com deficiéncias; 11) melhorar a comunicacdo; 12)
melhorar a relagdo custo-eficiéncia. Segundo a UNESCO (2014), aparelhos moveis séo
digitais, facilmente portéteis, de propriedade e controle do individuo com capacidade de
acesso a internet e podem facilitar um grande nimero de tarefas, principalmente aquelas

relacionadas a comunicacao.

Foi partindo dessa lista de beneficios e funcionalidades que incorporamos o celular em
uma metodologia ativa de trabalhno que promova a autonomia, criatividade e
colaboracdo dos estudantes. Separamos algumas consideracfes sobre essas variaveis
para que mais adiante elas possam ser analisadas nos cinco casos propostos neste

estudo.

No artigo de Gois e Monteiro (2017) encontra-se um resumo da proposta de Paiva
(2006) que consiste nos doze parametros mais comuns para o estudo da autonomia na

aprendizagem. Consideramos mais importante para o nosso trabalho os seguintes:

o A autonomia envolve o uso de estratégias individuais de aprendizagem;

o A autonomia depende da vontade do aprendiz em se responsabilizar pela propria
aprendizagem;

e A autonomia esta intimamente relacionada as estratégias metacognitivas de

planejar/tomar decisdes, monitorar e avaliar.

Em seu livro “Somos Todos Criativos”, Robinson (2019, p. 16) define criatividade
como sendo “o processo de desenvolver ideias originais que tenham valor”. Embora
ressalte que criatividade ndo é uma habilidade exclusiva do século XXI, enfatiza que ela
tornou-se ainda mais essencial atualmente ja que a participacdo em questdes sociais,
econbmicas e ambientais é muito exigida dos jovens de hoje em diferentes ambientes de
trabalho. Nesse sentido, tornou-se imprescindivel que escolas e professores promovam a

criatividade dos estudantes. Além do conceito de criatividade elaborado por Robinson
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(2019), o autor elaborou ainda algumas consideragdes acerca da habilidade das quais
destacamos para 0 nosso trabalho as seguintes:

o Criatividade é a imaginacao aplicada e envolve explorar novas possibilidades;

« E mais comum a criatividade ser um processo do que um evento;

o Criatividade envolve trabalhar duro em ideias e projetos, mas também em
elaborar, testar, refinar, desenvolvendo-os da melhor maneira possivel, sempre

avaliando ao longo do caminho.

Para Robinson (2019, p. 125), colaboracdo € a “capacidade de trabalhar de maneira
cooperativa”. Por sermos seres sociais, o autor entende que aprendemos em companhia
de outros e que é preciso criar condigdes necessarias para que 0s jovens trabalhem
juntos, pois o trabalho colaborativo aumenta a autoestima, estimula a curiosidade,
aumenta a criatividade eleva o desempenho e promove comportamento social positivo.

O trabalho em grupo promove, entre outros beneficios, a possibilidade de os alunos:

e Aprenderem a cooperar uns com o0s outros na resolugéo de problemas;
o Compartilharem e desenvolverem idéias;

« Aprenderem a negociar, a resolver conflitos e apoiar solu¢des consensuais.

As definigdes e consideracOes apresentadas até aqui, nos permitirdo relatar, demonstrar
e avaliar as experiéncias de aprendizagens que foram desenhadas para 0s cinco casos a
seguir nos moldes do paradigma inicial (Quadro 5) desta pesquisa. Tais experiéncias de
aprendizagens foram desenhadas tendo em vista os objetivos relacionados aos temas da
disciplina de Lingua Portuguesa. Apresentaremos o percurso metodoldgico de ensino
através do qual os estudantes se apropriaram dos recursos e das potencialidades das

tecnologias moveis para trabalhar nos projetos propostos.
5.2.1 Projeto Propaganda (P1)

O Projeto Propaganda foi desenvolvido com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental,
no ano letivo de 2016, nas aulas de Lingua Portuguesa, durante os estudos sobre
Linguagem Publicitaria. Os alunos se organizaram em grupos e utilizaram o celular
como principal ferramenta para realizar o projeto que consistia basicamente em criar
um produto e desenvolver uma campanha publicitéaria para ele. Seus objetivos foram os

seguintes:
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1) Realizar reflexdes acerca da influéncia da linguagem publicitaria em nossas vidas;

2) Produzir textos publicitarios, individual e coletivamente, combinando elementos
verbais e ndo verbais da linguagem;

3) Incentivar a criatividade e o protagonismo juvenil;

4) Promover o trabalho colaborativo;

5) Oportunizar a utilizagao do celular de forma responsavel e criativa.

Para alcancar os objetivos tracados, desenhamos uma sequéncia didatica dividida em
trés etapas principais, as quais possibilitariam aos estudantes executar as atividades
pedagogicas propostas. Da idéia ao produto, as etapas foram: 1) estudar e analisar a
linguagem publicitaria; 2) criar uma campanha publicitaria; 3) produzir o video de um

anuncio publicitario.

A primeira etapa do projeto consistiu em um estudo dirigido sobre a linguagem
publicitaria e suas caracteristicas. Através de objetos de aprendizagem utilizados em
sala de aula (comerciais, anuncios etc.), os estudantes puderam observar o carater
dindmico, apelativo, coloquial e direto da publicidade. Durante os estudos, eles foram
incentivados a investigar algumas questdes de linguagem relativas a publicidade como,

por exemplo, o tratamento de imagens, a presenca de ofertas ou o apelo para compra.

Apo6s compreenderem 0s conceitos relativos a linguagem publicitaria, os alunos
passaram para a segunda etapa do projeto que consistiu em desenvolver uma campanha
publicitaria e que teve como ponto de partida a criacdo de um produto capaz de

melhorar a vida das pessoas.

Para nortear os grupos na criacdo e na confeccdo dos produtos, foi apresentado o
seguinte briefing: Que produto €? Para que ele serve? Quais sdo suas as caracteristicas?

A que publico esté destinado? Qual o nome, o logotipo e do design do produto?

Respondidas as perguntas e confeccionados os produtos, na terceira etapa do projeto,
os alunos deveriam produzir os andncios na seguinte ordem: 1) escrever o roteiro; 2)

filmar; 3) editar; 4) apresentar.

Nesse momento, a autonomia, a criatividade e a colaboracdo séo potencializadas nos
estudantes pelo uso do aparelho celular como ferramenta que eles dominam e que se
sentem muito a vontade em utiliza-la. Isso pode ser percebido nos resultados dos trés

videos apresentados pelos grupos de trabalho, pois de acordo com Bacich e Moran,
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(2018 p. 17), a grande vantagem de se gerar um produto final em um projeto, € criar
oportunidade para o aluno aplicar o que esta aprendendo e também desenvolver algumas

habilidades e competéncias.

O grupo 1 idealizou o Pura Beleza, um produto de beleza para o publico feminino com

o0 seguinte texto: “A mais pura beleza. Eu quero! Garanta ja o seu! Funciona.”

Figura 11. Video apresentado pelo Grupo 1. Disponivel em: https://youtu.be/t-jo-djEIsO.

O grupo 2 idealizou uns 6culos para deficientes visuais com 0 Seguinte texto: “Perfect
Vision sdo Oculos que permitem que deficientes visuais consigam enxergar ou que
possam enxergar novamente. Garanta logo o seu por apenas R$20,99. Apenas nas lojas
The Vision Perfect.”

Figura 12. Video apresentado pelo Grupo 2. Disponivel em: https://youtu.be/dixsZF6CJSo

O grupo 3 idealizou uma mascara que deixa a pessoa invisivel com o seguinte texto:
“InvisibleMask te deixa completamente invisivel. Basta coloca-la em seu rosto e ela sera
ativada automaticamente. Essa novidade é mais uma inovacgdo de Linux. InvisibleMask
custa apenas R$5.000,00. A mascara tem duas cordas nos lados para amarrar e facilitar
0 seu uso. VVocé pode encontra InvisibleMask nas lojas mais proximas de vocé. Adquira

jdasua.”
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Figura 13. Video apresentado pelo Grupo 3. Disponivel em: https://youtu.be/_4muFXaScP8

Moran (2000, p. 23) destaca que alunos curiosos e motivados facilitam enormemente o
processo, pois “aprendemos melhor quando vivenciamos e experimentamos”. Como
podemos observar na figura abaixo a qual representa 0 mapa do processo de criacao e
execucdo do projeto, desde o briefing até o produto final que foi o video, os alunos
fizeram um longo percurso que lhes permitiu entrar em contato com recursos

diversificados, ampliar a aprendizagem e desenvolver diferentes habilidades.

As etapas planejadas para serem cumpridas foram iguais para todos 0s grupos, como
podemos conferir na figura 14. No entanto, cada grupo apresentou suas particularidades
durante a elaboracdo e execucdo das atividades. A escolha dos aplicativos de producéo e
edicdo de video, por exemplo, seguiu o critério da familiaridade, j& que cada grupo

utilizou aquele que ja conheciam ou utilizavam no dia a dia em producdes recreativas.

Mapa do processo de criagdao e execug¢ao

Briefing ] Publico
Criar um produto ) Produto \ Feminino
que seja capazde | Pura Beleza " :
melhorar a vida S e
das pessoas | X T [ Protétipo

e N >
T v

Para que serve?

: Slogan
5 FENEFE R Beleza ndo
‘ Divulgagdo ‘ mais feliz com PR—
I = sua aparéncia | \ )
% P
; v N : B
T . N N ”
Revista —_— d
feminina Comercial Logotipo

T i

WL
’ B d i BELEZA
. J J ///

Figura 14. M'apa (P1). Elaborado pela autora.

Para que possamos ter um panorama completo do conjunto de elementos e agOes

envolvidos na operacionalizacdo do projeto, apresentamos no quadro abaixo (Quadro 6)
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0s objetivos tragados,

as atividades

realizadas,

as tecnologias utilizadas,

as

competéncias e as habilidades estimuladas e os produtos finais derivados da experiéncia

de aprendizagem.

- Realizar reflexGes acerca
da influéncia da linguagem
publicitaria em nossas
vidas;

-Incentivar a criatividade
dos alunose o
protagonismo juvenil;

- Produzir textos
publicitarios, individual e
coletivamente,
combinando elementos da
linguagem verbal e/ou da
linguagem ndo verbal,
utilizando recursos
persuasivaos;

- Utilizar as tecnologias
moveis de forma
responsavel e criativa.

Atividades:

- Pesquisaram na internet
- Produziram e editaram
textos;

-produziram e editaram
imagem e udio;
-produziram e editaram
video.

imagem e video.

. VIVAVIDEO
. KINEMASTER
. MOBIZEM

- focaram na concluséo do
trabalho;

- apresentaram um produto
final.

CRIATIVIDADE

- Foram criativos ao aplicarem
idéias na construgdo de um
projeto.

- desenvolveram novas
possibilidades e aplicabilidades
para os recursos do celular;

- elaboraram, testaram,
refinaram, desenvolvendo o
projeto da melhor maneira
possivel, sempre avaliando ao
longo do caminho.

COLABORACAO

- Aprenderem a cooperar uns
com os outros na resolugéo de
problemas;

- compartilharam e
desenvolveram idéias;

- aprenderam a negociar, a
resolver conflitos e apoiar
solugbes consensuais.

PROJETO PRODUTOS
PROPAGANDA P1 TECNOLOGIA AUTONOMIA FINAIS
Objetivos: - Aplicativos de celular | - Cumpriram as etapas - Propagandas
para edicdo de audio, propostas; produzidas:

. Video 1: Pura Beleza
. Video 2: Perfect
Vision

. Video 3:
InvisibleMask

- Protétipos dos
produtos idealizados
que foram produzidos
para serem usados nos
anuancios:

. embalagem do
cosmético;

. 6culos;

. mascara.

Quadro 6. Pardmetros (P1)

Diante dos resultados obtidos, pudemos observar que tivemos uma turma mais criativa,

motivada, participativa e comprometida com sua aprendizagem. De acordo com Coll e
Monereo (2010, p. 134):

“o conceito de competéncia destaca os conhecimentos de diversos tipos que sdo imprescindiveis

para se desenvolver atividades relevantes e significativas em contextos variados e funcionais,

mas importantes para uma comunidade de pratica. Da mesma maneira, integra conhecimentos e

capacidades muito variados,(...) assim como significativos e pertinentes, para a solucdo de

tarefas ou problemas dos quais ndo se conhece solugédo a priori.”

Nesse sentido, O celular foi uma ferramenta facilitadora e que contribuiu para ampliar

competéncias em um cendrio de experiéncias de aprendizagem.
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5.2.2 Projeto Telejornal (P2)

O Projeto Telejornal foi desenvolvido com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, no
ano letivo de 2016, nas aulas de Lingua Portuguesa, durante os estudos sobre linguagem
Jornalistica. Os alunos se organizaram em grupos e utilizaram o celular como principal
ferramenta para realizar o projeto que consistia basicamente em criar um telejornal a
partir de um tema. Seus objetivos foram os seguintes:

1) Realizar reflexdes acerca da influéncia da linguagem jornalistica em nossas vidas

2) Produzir textos jornalisticos, individual e coletivamente, combinando elementos
verbais e ndo verbais da linguagem;

3) Incentivar a criatividade e o protagonismo juvenil;

4) promover o trabalho colaborativo;

5) oportunizar a utilizacdo do celular de forma responsavel e criativa.

Para alcancar os objetivos tracados, a sequéncia didatica foi dividida em trés etapas
principais de estudo e execucdo: 1) estudar e analisar a linguagem jornalistica; 2)

planejar um telejornal 3) produzir um telejornal.

Na primeira etapa do projeto foram apresentados aos alunos 0s conceitos e as
caracteristicas relativos a linguagem jornalistica. O grupo conversou sobre guanto o
jornalismo esta presente em nossas vidas e a necessidade de estudarmos sua linguagem
para compreendermos como ela funciona. Em seguida lemos e interpretamos algumas
noticias de jornais, fizemos uma analise estrutural do texto, identificamos suas partes
principais e apontamos os elementos do lide: o qué? Quem? Quando? Onde? Como?
Por qué?
Na segunda etapa foram tracadas as linhas gerais para a execucdo das atividades. Foi
preciso preparar e planejar 0 passo a passo para que cada momento pudesse ser
acompanhado e monitorado, ndo sé pelo professor, mas também pelos alunos.
O roteiro a ser seguido por todos os grupos igualmente consistiu em:

e Preé-producéo:

- organizacao das equipes de trabalho

- reunido de pauta para e definicdo dos temas dos telejornais

- pesquisa sobre os temas

- construcdo dos roteiros
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e Producéo:

- escolha dos recursos digitais
- gravagao

- edicéo

- apresentacgéo

Nesse cenario, foi criado um grupo de trabalho virtual no Facebook para apoiar 0s
alunos durante o percurso: tirar davidas, postar fotos, compartilhar informacoes,
materiais de pesquisa e ampliar a comunicagéo dos alunos com o professor e entre eles.
Segundo Prensky (2010, p. 77), o compartilhamento é parte importante da vida dos
Nativos Digitais, pois eles acreditam que sdo 0s primeiros a ganhar quando
compartilham. Sendo assim, a rede social permitiu que o trabalho se expandisse para
além da sala de aula, ndo se resumindo aos encontros presenciais, enriquecendo ainda

mais o trabalho.

Na pré-producdo, as equipes se reuniram para definir os temas que seriam abordados
nos telejornais 0s quais variaram entre: musica, moda, gastronomia, esporte, games,
séries e filmes. Em seguida, fizeram uma reunido de pauta para decidir o que iriam
pesquisar no laboratério de informética da escola. Apds as pesquisas, redigiram 0s

roteiros e se prepararam para as gravagoes.

Na terceira e Gltima etapa do projeto, as equipes partiram para as gravacfes dos
telejornais e, em seguida, para a edicdo dos videos. Todos os grupos editaram 0
programa nos proprios celulares e tablets. Optaram por aplicativos e programas que ja

conheciam e que ja costumavam utilizar para outras atividades fora da escola.

No total foram cinco telejornais gravados, no entanto, selecionamos aqui para
exemplificacdo, trés deles: o Jornal Estudantil Ativo que explorou os temas série,
musica e moda; o Jornal Joaquim que noticiou sobre cinema e gastronomia e o Jornal
Geracdo Jornalista que optou por histérias de famosos, alimentacdo e esporte. Todos 0s

telejornais foram gravados e editados nos proprios celulares dos alunos.
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Figura 15. Vinhetas dos telejornais

Todas as etapas foram igualmente cumpridas por todos como € possivel observar na
figura 16, que representa 0 mapa do processo e criagdo do projeto, Desde o
planejamento, passando pela pesquisa, roteiro, gravacédo e edicdo até que se chegasse ao

produto final: o telejornal.

Mapa do processo de criagcao e execucao
‘ Projate = Planejamento
Linguagem > ' x
jornalistica ‘ TELEJORNAL | I
Estudo_dos - Definigdo
BENCEITaS P . dos temas
/ ' Telejornal )
JORNAL 4 E—
T —o ESTUPANTIL G
’ A ATIVe -
interpretacao
notiTias ‘
Produgdes ‘ Edicit;ri Gravugio

A

| textuais
g

Figura 16. Mapa (P2). Elaborado pela autora.

Para que possamos ter um panorama completo do conjunto das acfes e dos elementos
envolvidos na operacionaliza¢do do projeto, apresentamos no quadro abaixo (Quadro 7)
0s objetivos tracados, as atividades realizadas, as tecnologias utilizadas, as habilidades

trabalhadas e os produtos finais derivados das experiéncias de aprendizagens.
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PROJETO PRODUTOS
TELEJORNAL P2 TECNOLOGIA AUTONOMIA FINAIS
jetivos:
Oleflz s - Computadores do - Cumpriram as etapas - Telejornais produzidos:
laboratério de propostas;
1) Realizar reflexdes acercada | informética para - Focaram na concluséo do | - Video 1: JEA: Jornal
influéncia da linguagem pesquisar na internet. trabalho: Estudantil Ativo.

jornalistica em nossas vidas
- Apresentaram um

- Aplicativos de celular . Video 2: JJ: Jornal

2) Produzir textos jornalisticos, produto final.

individual e coletivamente, ?;;2:?;9:3?;;@'0’ Joaguim

combinando elementos verbais '

e ndo verbais da linguagem; CRIATIVIDADE | video 3: Jomal Geragao
. VIVAVIDEO Jornalista

3) Incentivar a criatividade e 0  KINEMASTER

. . . - Foram criativos ao
protagonismo juvenil

VIDEOSHOW aplicarem idéias na _
4) Promover o trabalho construgdo de um projeto.
colaborativo; - Desenvolveram novas
possibilidades e
5) Oportunizar a utilizacdo do aplicabilidades para os
celular de forma responsavel e recursos do celular;
criativa. - Elaboraram, testaram,

refinaram, desenvolvendo
0 projeto da melhor
maneira possivel, sempre
avaliando ao longo do

caminho.
COLABORACAO
Atividades:
- Cooperaram uns com 0s
outros na resolucédo de
- Pesquisaram na internet; problemas;
- Compartilharam fotos e - Desenvolveram e
informag@es em ambiente compartilharam ideias;
virtual - Aprenderam a negociar, a
- Produziram e editaram textos; resolver conflitos e apoiar

- Produziram e editaram solucdes consensuais.

imagem e udio;

- Produziram, filmaram e
editaram o telejornal

- Produziram e editaram
vinhetas

Quadro 7: Pardmetros (P2)

E importante ressaltar que a deficiéncia da infraestrutura ndo desmotivou os alunos, ao
contréario, os problemas técnicos foram encarados por eles como desafios a serem
vencidos. De acordo com Veen & Vrakking (2009, p.35), o Homo zappiens sabe baixar
e usar uma nova ferramenta quando precisa e, se surgir um problema com o software ou
0 programa, ele os substitui por outros até que as suas exigéncias necessidades sejam
atendidas. Portanto, diante dos resultados obtidos, percebeu-se que, durante todo o
processo, os alunos foram mais solidarios, atuantes e comprometidos uns com 0s outros

e com o trabalho realizado.
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5.2.3 Projeto Invasdo Poética (P3)

O Projeto Invasdo Poética foi desenvolvido com alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, no ano letivo de 2018, nas aulas de Lingua Portuguesa, durante os estudos
sobre Poesia. Os alunos se organizaram em grupos e utilizaram o celular como
principal ferramenta para realizar o projeto que consistia em criar um videopoema. Seus

objetivos foram os seguintes:

1) Realizar estudos e reflexdes acerca da linguagem poética;

2) Fomentar a pesquisa e ampliar o repertdrio poético e cultural;
3) Produzir um videopoema

4) Incentivar o protagonismo juvenil;

5) Promover o trabalho colaborativo;

6) Oportunizar a utilizacao do celular de forma responsavel e criativa.

Para alcancar os objetivos tracados, desenhamos uma sequéncia didatica dividida em
trés etapas principais, as quais possibilitariam aos estudantes executar as atividades
pedagdgicas propostas. As etapas foram: 1) estudar, pesquisar e analisar a linguagem
poética através da obra de autores renomados; 2) elaborar poemas; 3) produzir um
videopoema; 4) Avaliagdo continua e sistemética que permite promover melhorias e

aperfeicoar as acdes além da avaliacdo final: o produto final.

A primeira etapa do projeto consistiu em um estudo dirigido acerca da linguagem
poética e suas caracteristicas e em pesquisar a vida e a obra de poetas renomados da
Lingua Portuguesa. Para tanto, foi necessario criar um ambiente favoravel que
envolvesse o0s estudantes a se lancarem no universo da poesia, e isso foi feito através

dos recursos disponiveis no ambiente escolar: livros, internet e celulares.

Em seguida, os alunos participaram de uma atividade de escrita que consistiu em
elaborar uma pequena poesia para um amigo ou uma amiga baseada no poema “Marisa”
de Manuel Bandeira. Os alunos usaram o celular par encontrar palavras na internet que
rimassem com 0s nomes dos amigos e amigas escolhidos e fizeram as alteracfes

necessarias na poesia original.

E interessante observar que alguns alunos modificaram o necessario, outros foram mais
criativos e enalteceram o amigo com as melhores rimas que encontraram e, alguns

poucos, mais encantados com as novas descobertas, optaram por construir seus proprios

62



Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

poemas “desobedecendo” todas as regras propostas para a realizagdo do trabalho, mas

alcancando resultados além do esperado.

Com as pesquisas realizadas e 0s poemas escritos, os estudantes ficaram encarregados
de organizar o material para apresentacdo dos trabalhos. Alguns preferiram
confeccionar cartazes, no entanto, outros optaram por organizar a pesquisa em
programas digitais como o processador de texto Microsoft Word e o Power Point,

destinado a apresentacgdes graficas.

A segunda etapa do projeto foi destinada a montagem da exposicdo de todos os
trabalhos realizados pelos alunos até aquele momento até o momento, além dos

cartazes, foram exibidas ilustracOes e trechos de poesias.

Na terceira etapa do projeto, os alunos foram desafiados a elaborar, produzir e editar
videos-poemas.As produgdes audiovisuais variaram entre jograis, leituras individuais e
podcasts musicados. A titulo de exemplificacdo, selecionamos trés trabalhos:
Videopoema 1, Videopoema 2 e Videopoema 3.

No videopoema 1, o grupo responsavel pelo trabalho, elaborou uma peca com leituras,
legendas, trilha sonora e incluiu até mesmo imagens com erros de gravacdo e 0 making
of. Os alunos desse grupo exploraram ao maximo a linguagem audiovisual com os

recursos tecnoldgicos de que dispunham.

Nos dois trabalhos seguintes (videopoema2 e videopoema3), 0S grupos combinaram
diferentes linguagens, aproximaram a musicalidade do Funk a poesia dos artistas e

imprimiram & peca audiovisual visdes de mundo particulares.

As gravacdes e edicbes/montagens dos videos foram realizadas com o0s proprios
celulares dos alunos que, dentro dos limites, apesar da caréncia de recursos, resultou em
produtos finais expressivos. Além disso, o celular se mostrou bastante eficaz em
ampliar os aspectos mais tradicionais da pesquisa escolar, pois apoiou 0s estudantes no
uso das competéncias linguisticas, uma vez que ndo ficaram limitados a procurar apenas

os significados dos vocabulos, mas a articula-los no campo semantico da poesia.

O carater multimidia do aparelho permitiu com que os alunos travassem um didlogo
entre a poesia e masica, principalmente aquelas que ja fazem parte do seu dia a dia.
Como observa Kenski (2012, p. 109), “a escola do aprender precisa estar em

consonancia com as multiplas realidades sociais nas quais seus participantes se
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inserem”, nesse sentido, portanto, de acordo com a pensadora, ¢ importante que a

pratica pedagogica reflita e interaja com as realidades e va além.

Todas as etapas foram igualmente cumpridas por todos os grupos como € possivel
observar na figura 17 abaixo, que representa 0 mapa do processo de criagdo do projeto,
Desde o planejamento, passando pela pesquisa, elaboracdo de roteiros, gravacdo e
edicdo até que se chegasse ao produto final: o videopoema. Além disso, os alunos
fizeram um registro de todo o processo de trabalho relatando as etapas percorridas, as

ferramentas utilizadas e também as impress6es que tiveram do projeto.

Mapa do processo de criagao e execucao

Aula expositiva
e estudo dirigido

Videopoema:
apresentagao

Pesquisa

Apresentacao Exposicio ‘ Atividade de Gravagdo
dos trabalhos escrita poética

Figura 17: Mapa (P3) Elaborado pela autora.

Para que possamos ter um panorama completo do conjunto das acbes e dos elementos
envolvidos na operacionalizacdo do projeto, apresentamos no quadro abaixo (Quadro 8)
0s objetivos tracados, as atividades realizadas, as tecnologias utilizadas, as
competéncias e habilidades trabalhadas e os produtos finais derivados da experiéncia de

aprendizagem.
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PROJETO
INVASAO POETICA TECNOLOGIA AUTONOMIA PRISRXIQJOS
P3
Objetivos: -Celular para filmar, | - Cumpriram as etapas - Trés videopoemas

1) Realizar estudos e reflexdes
acerca da linguagem poética;

2) Fomentar a pesquisa e ampliar o
repertdrio poético e cultural;

3) Produzir um videopoema;

4) Incentivar o protagonismo
juvenil;

5) Promover o trabalho
colaborativo;

6) Oportunizar a utilizacdo do
celular de forma responsavel e
criativa.

Atividades:

- Pesquisaram na internet;

- Produziram e editaram textos;

- Produziram e editaram imagem e
audio;

- Filmaram, musicaram e editaram
videopoemas.

fotografar e editar;

- Computadores do
laboratério de
informatica para
pesquisar na internet.

- Aplicativos de celular
para edicdo de audio,
imagem e video:

. VIVAVIDEO

. KINEMASTER
. POWERPOINT
. MICROSOFT
WORD

propostas;
- Focaram na concluséo do
trabalho;

- Apresentaram um produto
final.

CRIATIVIDADE

- Foram criativos ao
aplicarem idéias na
construcao de um projeto.
- Desenvolveram novas
possibilidades e
aplicabilidades para os
recursos do celular;

- Elaboraram, testaram,
refinaram, desenvolvendo o
projeto da melhor maneira
possivel, sempre avaliando
ao longo do caminho.

COLABORACAO

- Cooperaram uns com 0S
outros na resolucédo de
problemas;

- Desenvolveram e
compartilharam ideias;

- Aprenderam a negociar, a
resolver conflitos e apoiar
solugbes consensuais.

produzidos:
. videopoema 1
.videopoema 2

. videopoema 3

Quadro 8. Parametros (P3)

De acordo com Moran (2000, p. 127):

“Os projetos de aprendizagem possibilitam a produg@o do conhecimento significativo. Os alunos

que se envolvem nesses processos de parceria tema oportunidade de desenvolver competéncias e

habilidades e aptiddes que serdo tteis a vida toda.”

Seguindo a reflexdo do autor, percebe-se que as trés competéncias, autonomia,

criatividade e colaboracdo aparecem mais coordenadas quando o processo de

aprendizagem se da& com projetos de aprendizagem, com base nos quais os alunos

puderam entrar em contato com recursos diversificados que complementaram o

aprendizado e deixaram as aulas ainda mais interessantes e dinamicas, além de poderem

desenvolver habilidades como aprender a trabalhar em grupo, resolver problemas e ter

mais autonomia e criatividade na realizacéo das tarefas.
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5.2.4 Projeto Literatura (P4)

O Projeto Literatura foi desenvolvido com alunos de uma turma de 2° ano do Ensino
Médio. Esta pratica consistiu em pesquisar, debater e apresentar estudos sobre o0s
periodos Realista e Naturalista da Literatura Brasileira. O trabalho resultou na

elaboracdo de quatro apresentacOes digitais e seus objetivos foram os seguintes:

1) Realizar pesquisas, leituras e reflexdes acerca do Realismo e Naturalismo, tendo
como foco os escritores brasileiros;

2) Elaborar apresentacdo digital das pesquisas;

3) Incentivar a criatividade e o protagonismo juvenil;

4) Promover o trabalho colaborativo;

5) Utilizar as tecnologias moveis de forma responsavel e criativa.

Para alcancar os objetivos tracados o projeto foi dividido em quatro etapas: 1) estudo do
contexto literario, autores e obras; 2) pesquisa, selecdo e compartilhamento de

informacdes; 3) producédo de material digital; 4) apresentagéo final.

A primeira etapa consistiu na apresentacdo dos conceitos referentes ao periodo/estilo
literario Realismo/Naturalismo, seguido do estudo do conto A Cartomante de Machado
de Assis, o qual foi disponibilizado para os alunos no blog da professora. Outros objetos
de aprendizagem também foram compartilhados no blog, tais como videos, textos e

exercicios.

A segunda etapa consistiu em dividir a turma em grupos para que pudessem pesquisar a
vida e a obra dos principais escritores. Para selecionar, organizar e anotar as
informacdes relevantes, os alunos utilizaram o celular para terem a acesso a internet. Ao
fim das pesquisas, 0s grupos tinham a responsabilidade de compartilhar e debater com a

turma o que haviam descoberto (figura 18).

Como os alunos utilizaram o celular

Pesquisando 2 Selecionando Compartilhando

otema informagdes informagdes

Figura 18. Como os alunos utilizaram o celular. Elaborado pela autora.
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Ao todo foram cinco artistas escolhidos e, durante as aulas, era fundamental selecionar,
organizar e anotar as informac0es relevantes para que, ao final desta etapa, 0s grupos

pudessem montar um seminario e uma peca digital a ser compartilhada na internet.

A terceira etapa foi destinada a elaboracdo do seminario e a producédo do material de
apresentacdo. Para dar mais dinamismo ao projeto e facilitar a troca de informagoes
entre todos, foi criado um grupo no Facebook para facilitar e apoiar o monitoramento
dos trabalhos e prazos de entrega. Em sala de aula, o atendimento por parte do professor
foi realizado grupo a grupo, auxiliando na revisdo das apresentacdes e proporcionando

atendimentos mais personalizados.

Os grupos decidiram o que ficaria registrado, como esse registro seria feito e qual
recurso digital utilizariam. Em sua maioria, 0 PowerPoint foi o programa escolhido

pelos alunos para o registro da pesquisa.

A quarta e Gltima etapa ficou reservada a apresentacdo final para a turma e a
publicacdo das pecas na conta do Slideshare da professora (figura 19). A avaliacdo dos
grupos cumpriu nove itens de observagédo: 1) Postura; 2) clareza; 3) selecdo de textos e
informacdes relevantes; 4) organizagdo sequencial do assunto; 5) uso de
recursos/suporte na apresentacdo; 6) participacdo, respeito e tolerancia; 7) tempo

estipulado para a apresentacao; 8) trabalho escrito; 9) habilidade das respostas do grupo.

Realismo

REALISMO

Contexto;

Avutores ;

Obras.

NATURALISMO

NATURALISMO

Movtiwemto Bores rie  Baogratle e\ o de Arevede

Princquan ehee ¢ Cecacteristhns i saber

Naturalismo Naturaliseno

Figura 19. Trabalhos dos alunos compartilhados no Slideshare.
Disponivel em: https://pt.slideshare.net/Profclarice
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Para que possamos ter um panorama completo do conjunto de elementos e agOes
envolvidos na operacionaliza¢do do projeto, apresentamos no quadro abaixo (Quadro 9)
0s objetivos tracados, as atividades realizadas, as tecnologias utilizadas, as
competéncias e habilidades estimuladas e os produtos finais derivados da experiéncia de

aprendizagem.

PROJETO
PRODUT
LITERATURA TECNOLOGIA AUTONOMIA OO
FINAIS
P4
Objetivos: - Celular para ter acesso a | - Cumpriram as etapas - Quatro
internet. propostas; apresentagdes digitais:
1) Realizar pesquisas, - Focaram na concluséo do
leituras e reflexdes acerca do | - Aplicativos de celular trabalho; - Realismo 1
Realismo e Naturalismo, para edicao das - Apresentaram um produto
tendo como foco 0s apresentagdes: final . Realismo 2
escritores brasileiros; . POWERPOINT inal.
. Naturalismo 1
. MICROSOFT WORD
2) Elaborar apresentagao CRIATIVIDADE
digital das pesquisas; . Naturalismo 2

- Midias sociais: .
) o - Foram criativos ao

3) Incentivar a criatividade e aplicarem idéias na

0 protagonismo juvenil; construgdo de um projeto.
- Desenvolveram novas
possibilidades e
aplicabilidades para os
recursos do celular;

- Elaboraram, testaram,
refinaram, desenvolvendo o
projeto da melhor maneira
possivel, sempre avaliando
ao longo do caminho.

COLABORACAO
Atividades:

@
- Pesquisaram na internet; - Cooperaram uns com os

. . outros na resolucédo de
- Produziram e editaram ¢

4) Promover o trabalho
colaborativo;

5) Utilizar as tecnologias
moveis de forma
responsavel e criativa.

ext problemas;

tos:

extos, . - Desenvolveram e

- Elaboraram apresentacdes; compartilharam idéias;

- Com_partllharfam material - Aprenderam a negociar, a
pesquisado na internet. resolver conflitos e apoiar
solugdes consensuais.

Quadro 9. Pardmetros (P4)

As atividades tiveram total ades@o dos alunos que participaram ativamente e de forma
colaborativa. O celular, como ferramenta, foi versatil e também fundamental em todo o
percurso de trabalho, promovendo a interacdo e dinamizando as aulas. N&o foi
necessario deslocar toda a turma para o laboratério de informatica, por exemplo, e nem
mesmo para a biblioteca. Ja que os aparelhos celulares sdo companheiros inseparaveis

dos estudantes, podem ser também seus maiores aliados nos estudos de sala de aula.
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Os estudantes aprendem mais e executam melhor as tarefas quando recebem um roteiro
de aprendizagem e podem realiz&-lo com autonomia. Nesse sentido, o celular com
ferramenta € um importante aliado. Os jovens estudantes de hoje estdo todo o tempo
conectados a rede, mas muitas vezes ndo sabem quais sites pesquisar ou em quais
informac@es confiar. E neste momento que o principal papel do professor surge, o de
ajudar o aluno a interpretar os dados, relaciona-los e contextualiza-los levando em conta

a relevancia e a qualidade das informacdes pesquisadas. (Moran, 2000, p. 30).

5.2.5 Projeto Cenas Machadianas (P5)

O projeto Cenas Machadianas foi realizado com alunos do segundo ano do Ensino
Médio em comemoracao aos 180 anos de Machado de Assis. Este projeto consistiu em
estudar a obra do escritor e planejar e fazer a adaptacdo dos contos do autor para
diferentes géneros, contemplando mdltiplas linguagens e envolvendo tecnologias
digitais.

O projeto teve a duracao de um bimestre e 0s seguintes objetivos principais:

1) Realizar leituras e reflexbes acerca do género conto, tendo como foco a obra de
Machado de Assis;

2) Produzir a adaptagdo de um conto machadiano para multiplas linguagens;

3) Incentivar a criatividade e o protagonismo juvenil;

4) Promover o trabalho colaborativo;

5) Utilizar as tecnologias moveis de forma responsavel e criativa.

Para alcancar os objetivos tragados, este projeto foi dividido em cinco etapas principais:
1) estudo do periodo literario e seu contexto histérico; 2) leitura e estudo dos contos do
autor: 3) desenvolvimento dos projetos pelos grupos de alunos; 4) apresentacdo final

dos trabalhos; 5) aplicacdo de questionario avaliativo

Embora os projetos apresentados pelos grupos tenham contemplado mdaltiplas
linguagens a escolha dos alunos, todos os trabalhos seguiram a mesma sequéncia de

execucdo como é possivel conferir a seguir:

1. Pesquisa, selecdo e leitura do conto a ser adaptado

2. Elaboracdo do mapa mental do conto

3. Escolha da linguagem para a adaptagéo

4. Planejamento do cronograma de execucdo do trabalho
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5. Elaboragédo do Roteiro de adaptagao
6. Producéo, ensaio, gravacao e edicéo
7. Apresentacao final

8. Avaliacdo e autoavaliacao

A primeira etapa do processo consistiu na apresentacdo dos conceitos referentes ao
periodo/estilo literario Realismo/Naturalismo, assim como o estudo dos elementos
narrativos necessarios para se contar uma historia: enredo, personagens, lugar, tempo,
narrador. As partes que delimitam a estrutura necessaria para a construgdo do género
como apresentacdo, complicacdo, climax e desfecho, também foram objetos de estudo.
(Soares, Anggélica, 2001, p. 54)

Em seguida, os alunos foram apresentados a trés contos especificos de Machado de
Assis através da leitura coletiva em sala de aula. Essa atividade permitiu que eles
aplicassem os conceitos explicitados anteriormente, assim como os auxiliou a obter

instrumentos para dar inicio a construcao de seus projetos.

Na segunda etapa, a turma se dividiu em grupos e cada um pesquisou e escolheu o
conto que gostaria de adaptar. Em seguida, foi apresentado a turma algumas
possibilidades de géneros para os quais a obras deveriam ser transpostas. Entre eles:
video, fotonovela, radionovela e peca de teatro. Quanto aos contos, os escolhidos pelos
alunos foram: Pai Contra Méae, A Igreja do Diabo, A Cartomante, Noite de Almirante,
Um Apologo, Conto de Escola, O Espelho, O Enfermeiro, A Causa Secreta e Addo e

Eva.

Apbs a leitura dos contos escolhidos, cada grupo elaborou um mapa mental de acordo
com a estrutura e os elementos da narrativa observados nas obras, apresentando, em
seguida, este mapa para a turma. Nesse ponto, é importante destacar que trabalhar com
mapas mentais em sala de aula proporciona um resultado muito positivo na
aprendizagem, pois organizam o pensamento, facilitam a aprendizagem, séo aliados no
processo criativo, além de serem muito motivadores e ajudarem na memorizacdo
(Buzan, 1996 apud Keidann, 2013). O resultado do uso dessa ferramenta didatica deu-se
positivamente, facilitando a organizacéo do trabalho como pode ser observado na figura
20.
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Figura 20. Mapa mental do conto Pai contra mae (grupo Fotonovela 2)

Tecnologias integradas a pratica pedagdgica: o uso do celular na sala de aula

A condrvo de enkiecor
o ‘oo, ele eomTQ

' o fuarttve { zor Y aNOl

oy S0 e

: eIRTEQLY &
/‘E‘:* e @ “esorcic”

A seguir, os grupos apresentaram o plano de execucdo do projeto, 0s roteiros, e as

estratégias de ensaio, producdo, gravacdo e montagem do produto final.

Na terceira etapa, 0s grupos produziram e montaram os produtos finais. A titulo de

exemplificacdo, selecionamos cinco trabalhos audiovisuais (figuras 21 e 22) com

linguagens e estilos bastante diversificados dentro do que foi realizado

Video 1, A Causa Secreta - adaptacdo do conto para a linguagem audiovisual
em formato de episodio de série de servicos de streaming*2.

Video 2, Um apologo - adaptacdo do conto para a linguagem audiovisual no
estilo de filmes cinematogréficos.

Video 3: Conto de escola — adaptagdo do conto para a linguagem audiovisual
seguindo o género animacdo, realizada com teatro de bonecos.

Fotonovela 1, O enfermeiro - adaptagdo do conto para o género fotonovela
digital.

Fotonovela 2, Pai contra M&e — adaptacdo do conto para o género fotonovela
digital que, diferentemente da Fotonovela 1, envolveu montagem e sonorizagao.

12 Streaming é uma forma de distribuicéo digital utilizada para distribuir conteido multimidia da Internet. Disponivel
em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Streaming
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Figura 22. Fotonovela 1, O enfermeiro e Fotonovela 2, Pai contra Mée

A quarta etapa foi destinada a apresentacdo final dos trabalhos para as turmas e, na
quinta e ultima etapa, os alunos foram convidados a responder dois questionarios
online, elaborados no Google Docs e compartilhado através do grupo de Whatsapp da
turma. Os formularios serdo analisados detalhadamente mais adiante nas consideracdes

finais.

As etapas planejadas para serem cumpridas foram iguais para todos 0s grupos, como
podemos conferir na figura 23, no entanto, cada grupo apresentou suas particularidades
acerca da elaboragdo e execucdo das atividades, isso se explica, naturalmente, devido a
natureza diversa das propostas de trabalho e da multiplicidade das linguagens

apresentadas.
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Figura 23. Mapa (P5). Elaborado pela autora.

Hé& ainda dois pontos que precisam ser considerados acerca deste Projeto (P4), os quais
dizem respeito a Internet e ao compartilhamento nas redes sociais. De acordo com Veen
&Vrakking (2001, p. 96), o Homo zappiens prefere aprender em ambientes que estejam
em acordo com sua forma de comunicar e isso envolve enviar e compartilhar
informacdes. Sendo assim, foi possivel observar que mesmo ap6s a apresentacdo oficial,
0s grupos envolvidos na elaboracdo dos videos, organizaram sessdes extras de exibicdo
das obras para outras turmas da escola. Os alunos confeccionaram cartazes (figura 23)
para divulgar o evento e, posteriormente, publicarem seus videos na internet, em canais

do Youtube, para que mais pessoas pudessem assistir as suas producoes.

Para que possamos ter uma visao geral do P5, o quadro abaixo (Quadro 10) nos permite
compreender os elementos envolvidos na sua execucdo, em consonancia com o

paradigma inicial desta pesquisa (Quadro 5).
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PROJETO CENAS

1) Realizar leituras e
reflexdes acerca do género
conto, tendo como foco a
obra de Machado de Assis;

2) Produzir a adaptacdo de
um conto machadiano para
multiplas linguagens;

3) Incentivar a criatividade e
0 protagonismo juvenil;

4) Promover o trabalho
colaborativo;

5) Utilizar as tecnologias
moveis de forma responsavel
e criativa.

Atividades:

- Pesquisaram na internet
- Produziram planos de
execucdo

- Produziram roteiros

- Produziram cartazes

- Produziram e editaram
imagem e udio;

- Produziram e editaram
video.

- Programa e aplicativos de
celular para edicéo de
video e foto:

. ADOBE PREMIERE
. KINEMASTER

. INSHOT

. PHOTOSNACK

- Midias sociais utilizadas:

- Cumpriram as etapas
propostas;

- Focaram na conclusédo do
trabalho;

- Apresentaram um
produto final.

CRIATIVIDADE

- Foram criativos ao
aplicarem idéias na
construcdo de um projeto.
- Desenvolveram novas
possibilidades e
aplicabilidades para os
recursos do celular;

- Elaboraram, testaram,
refinaram, desenvolvendo
0 projeto da melhor
maneira possivel, sempre
avaliando ao longo do
caminho.

COLABORACAO

- Aprenderem a cooperar
uns com 0s outros na
resolucéo de problemas;

- Compartilharam e
desenvolveram idéias;

- Aprenderam a negociar, a
resolver conflitos e apoiar
solugdes consensuais.

MACHADIANAS TECNOLOGIA AUTONOMIA PRODUTOS
P4 FINAIS
Objetivos: - Videos produzidos:

. Video 1: A causa secreta
. Video 2: Um apélogo

. Video 3: Conto de escola
- Fotonovelas produzidas:

. Fotonovela 1: O
enfermeiro

. Fotonovela 2: Pai contra
Mae

Quadro 10. Parametros (P5)

Para finalizar, ndo podemos deixar de mencionar que as redes sociais (em especial o

Instagram) mostraram-se importantes para manter os alunos engajados e informados

sobre o andamento do projeto. O Instagram permitiu ampliar a comunicagdo com 0s

estudantes para alem dos encontros presenciais de sala de aula. Atraves dele foi

possivel acompanhar, orientar e apoiar os estudantes em suas producdes. Além disso, a

rede colaborou para que os trabalhos pudessem ser publicados durante o processo,

valorizando e dando visibilidade as suas producdes.
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5.3 Consideracdes finais

Apos realizados os cinco projetos, é importante observar que consideramos o P5 o de
maior complexidade e diversidade entre todos. Por conta disso, reservamos a ele duas
fichas de avaliacdo (ANEXO 1 e 2) com perguntas objetivas aplicadas aos grupos. As
fichas tiveram o propdsito de sondar a opinido dos alunos sobre os beneficios do uso do
celular no processo de ensino e aprendizagem. Através das respostas fornecidas
observou-se que nosso trabalho produziu resultados positivos entre os estudantes e as

informacdes geradas podem ser conferidas a seguir.

A primeira ficha de avaliagdo (ANEXO 1), utilizada para investigar os beneficios do
uso do celular na sala de aula, demonstrou receptividade dos alunos em relacdo a
ferramenta. A maioria achou étimo poder usar o celular durante o processo de trabalho
porque ele contribuiu para melhorar a atencdo (ANEXO 3.5), compreender melhor a
matéria (ANEXO 3.6), e facilitar o relacionamento entre professor e aluno (ANEXO
3.7).

A segunda ficha, a de autoavaliacdo (ANEXO 2), destinada a investigar a atuacdo dos
estudantes no projeto de aprendizagem, evidenciou que a maioria apontou conquistas
positivas com o trabalho de grupo, ja que puderam expressar e defender suas opinides,
participar ativamente, colaborar com os colegas, usar a criatividade e até ser solidario e

sentir orgulho dos produtos elaborados por eles (ANEXO 4.6).

Houve consenso entre os alunos de que o uso do celular foi importante para o trabalho
de grupo, pois a ferramenta facilitou a comunicacao entre aluno e professor, auxiliou a
interacdo entre os alunos, agilizou o trabalho dentro e fora da escola e favoreceu o

compartilhamento de informacoes entre todos.

Depois dos trabalhos finalizados, podemos dizer que todos os casos praticos (P1, P2, P3
P4 e P5) evidenciaram o quanto o celular foi incorporado a pratica pedagogica de forma
produtiva, possibilitando aos estudantes ampliar as formas de aprender. Afinal, muitos
exibiram diferentes facetas de atuacdo, ja que puderam, entre tantas atividades,

escrever, fotografar, gravar, encenar, dirigir e editar.

Sendo assim, podemos exemplificar a escrita dos pequenos textos de propaganda em

P1, as fotografias produzidas para a montagem das fotonovelas em P4, a gravacao dos
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telejornais em P2, a encenacao e a direcdo dos videos em P4 e por fim, da edicdo dos
videopoemas em P3.

Em todos os cinco projetos apresentados, trés pontos positivos foram observados acerca
do uso do celular como mediador da aprendizagem. Primeiramente, percebemos que ele
contribuiu para um maior interesse dos alunos as aulas de Lingua Portuguesa
apresentando uma postura mais participativa e engajada, comportamentos que se
encaixam no perfil dos estudantes nativos digitais. Em segundo lugar, consideramos a
maneira como os alunos utilizam do celular quando estdo em sala de aula, pois o fato de
manejarem os aplicativos com desenvoltura e dominarem um arsenal de ferramentas
contribui para que a producdo fique mais agil e o alcance dos resultados bastante
satisfatorios. Por Gltimo, notamos que os estudantes ao perceberem que os resultados
dos trabalhos se apresentavam como um cendrio favoravel, eles acabavam por encontrar

motivacOes a fim de superar obstaculos e dificuldades.

Vale ressaltar que todos os projetos envolveram a utilizacdo dos recursos multimidia do
celular na aplicacdo de contedos aprendidos. Os recursos digitais colaboraram para a
superacdo e construcdo do conhecimento dentro de uma cultura digital que é propria da
vida dos jovens de hoje, visto que eles exercitaram o manuseio de recursos digitais de
forma criativa e colaborativa, buscaram informacdes em diversas fontes na internet,
encontraram solugdes criativas utilizando os recursos de que dispunham e, por fim,

tiveram autonomia para decidir como executar seus projetos de aprendizagem.

Finalizamos nossa avalia¢do do caso prético, ressaltando que os resultados obtidos com
0s produtos finais e a opinido dos alunos vado ao encontro dos objetivos desta pesquisa.
A utilizacdo do celular como ferramenta de trabalho contribuiu para desenvolver nos

estudantes a criatividade, a autonomia e a colaboracao, ampliando seus conhecimentos.
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V. CONCLUSAO

Esta dissertacdo teve como objetivo investigar as potencialidades didaticas dos
aparelhos celulares na pratica pedagogica de forma a despertar a criatividade, promover
a autonomia dos alunos e incentivar a colaboracdo em projetos de aprendizagem mais

complexos que exigem deles uma postura participativa e engajada.

A investigacdo consistiu em avaliar o papel do celular como mediador no processo de
ensino e aprendizagem; estudar como ele contribui para deixar as aulas mais dindmicas
além de investigar como os alunos aplicam o dispositivo mével para ampliar os

conhecimentos.

Para alcancar esses objetivos foi realizado um estudo de caso de natureza qualitativa,
com abordagem descritiva de cinco Projetos Pedagdgicos de Aprendizagem
desenvolvidos por alunos do Ensino Fundamental e Médio da rede publica do municipio

da cidade do Rio de Janeiro entre os anos de 2016 e 2019.

Cientes das constantes transformacgdes que estdo ocorrendo no ambito das tecnologias
da informacéo e da comunicacdo e como estas interferem diretamente no modo como as
pessoas se relacionam umas com as outras e com o mundo, com reflexos no mundo da
Educacdo, tragcamos inicialmente um panorama histérico, contextualizando essas

relacoes.

Em seguida, para compreender melhor a importancia dos dispositivos méveis como
ferramenta de aprendizagem, apresentamos um breve histérico das revolugdes
industriais nos fixando na Quarta Revolucdo Industrial. Além disso, comentamos sobre
0 surgimento das redes sociais digitais e sua importancia para as relagdes sociais,
pessoais e de trabalho no mundo contemporaneo, bem como a relevancia dos

dispositivos moveis e toda a gama de elementos que se associam a eles.

Diante desse cenério que se mostra desafiador para o profissional de educacdo, nos
perguntamos o que fazer entdo para proporcionarmos aos nossos estudantes aulas mais
dindmicas, criativas e que promovam a autonomia e a colaboracdo. Sendo assim, faz-se
urgente a adaptacéo das nossas praticas com o objetivo de estabelecer uma nova relacao
de dialogo com as atuais formas de aprendizagens para gue possamos nos conectar com
nossos alunos que como visto no capitulo 1V, trata-se de uma geracdo de estudantes

nativos digitais dispostos a aprender de maneira conectada e colaborativa. Portanto,
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lancar mao das tecnologias do dia a dia, principalmente, os dispositivos mdveis, ja € um

grande passo nesse sentido.

Partindo desse contexto desenvolvemos nas aulas de Lingua Portuguesa préaticas
pedagogicas capazes de incluir os dispositivos mdveis que se mostraram como uma
Otima e indispenséavel ferramenta para se trabalhar os componentes curriculares da
disciplina, e a0 mesmo tempo, despertar o interesse dos alunos e promover um maior

engajamento dos jovens no processo de ensino e aprendizagem.

O referencial tedrico utilizado para embasar nossos estudos permitiu abordar as relacdes
entre novas tecnologias e educacdo, analisar a nova geracdo de aprendizes a partir da
perspectiva dos nativos digitais e estudar novas metodologias de ensino e
aprendizagem. Mark Prensky (2010) e Veen & Vrakking (2009) contribuiram para
compreendermos a nova geracdo de estudantes, José Moran (2012) contribuiu no
ambito da aplicabilidade de metodologias ativas e George Siemens (2004) cuja teoria da

aprendizagem apontou para o conhecimento em rede.

O escopo teorico utilizado nos permitiu analisar o caso pratico (capitulo 1V) a partir de
um parametro elaborado para a execugdo dos cinco projetos apresentados. Na escolha
da metodologia, optamos por trabalhar com Projetos Pedagodgicos utilizando o celular
como ferramenta mediadora da aprendizagem. Investimos no desenvolvimento das
habilidades autonomia, criatividade e colaboracéo e priorizamos a criacdo de produtos

finais envolvendo multiplas linguagens.

No Projeto 1, sequindo um roteiro de produgédo, os estudantes criaram comerciais se
valendo de recursos dos dispositivos moveis. No Projeto 2, o processo de aprendizagem
se deu através da elaboracdo de Telejornais que abarcaram temas dos interesses do
grupo em uma abordagem educacional. No Projeto 3, os alunos produziram
videopoemas com elementos da literatura brasileira entrelagando-os com elementos da
cultura musical local como o funk, por exemplo. No Projeto 4, a abordagem pedagdgica
teve como foco tratamento da informacédo através da pesquisa na internet com o uso do
celular promovendo a producdo, a divulgacdo e o compartilhamento de materiais
digitais sobre literatura. No Projeto 5, em uma perspectiva mais ampla, os estudantes
desenvolveram produtos de maltiplas linguagens com os dispositivos maveis
alcancando resultados excelentes. Filmes, séries, fotonovelas e radionovelas foram

alguns dos trabalhos apresentados.
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Consideramos que a pesquisa alcancou os objetivos tragados, pois, de acordo com o
objetivo geral, (provar que o celular é uma importante ferramenta de
ensino/aprendizagem), verificou-se que o uso do celular na sala de aula incentivou os
estudantes a terem maior autonomia no controle do processo de aprendizagem, maior
gerenciamento dos percursos de realizacdo das tarefas e mais responsabilidade no
cumprimento das etapas dos projetos. Isso ficou bem claro com a apresentagdo dos

trabalhos finais que alcancaram resultados satisfatérios.

Com relagdo aos objetivos especificos, no primeiro deles (avaliar o celular como
mediador no processo de ensino/aprendizagem), evidenciou-se que a ferramenta
digital colaborou para melhorar a aprendizagem, desenvolver importantes habilidades

socioemocionais, despertar o interesse e promover 0 engajamento dos estudantes.

No que concerne ao segundo objetivo especifico (estudar como o celular contribui
para deixar as aulas mais dinamicas), verificou-se que a ferramenta possibilitou forte

engajamento dos alunos na realizacdo dos projetos.

Levando-se em conta o terceiro e Ultimo objetivo especifico (investigar como 0s
alunos aplicam o celular), constatou-se que os estudantes utilizam o celular para
pesquisar contetdos da disciplina, trocar informacGes com os colegas, aprender por
meio de videos e games, participar de grupos de aprendizagem, trocar informagdes com
os professores, além de utiliza-lo para editar videos, produzir conteudo para as redes

sociais digitais.

A medida que professores conseguem se distanciar do modelo atual, a tradicional de
sala de aula com carteiras enfileiradas e a passam a trabalhar com metodologias mais
dindmicas e voltadas para os alunos, hd uma tendéncia de que eles se aproximem, pois
todos querem participar e contribuir como é caracteristico da geracdo nativa digital
comunicativa e conectada. Transformar o espaco da sala de aula em um ambiente que
valorize a aprendizagem sem dispensar a criatividade promovendo producdo de
conhecimento de forma colaborativa e aproveitando o que de melhor as tecnologias
digitais podem oferecer é 0 que se deseja para a educagdo do século XXI. Por tudo o
que foi apresentado até aqui, € consenso que as TIC e, principalmente os dispositivos
moveis, ndo sao os responsaveis pelas metodologias inovadoras, mas é importante frisar

que sdo indispensaveis para fomentar a educacao dos dias atuais.
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Finalmente, esperamos ter contribuido para o ensino abordando o tema das tecnologias
digitais como mediadoras da aprendizagem. Desejamos que cada vez mais as préaticas de
sala de aula possam se apresentar para 0s estudantes como uma oportunidade de
elaborar produtos significativos e para os profissionais de educacdo uma oportunidade

de inovar e permitir a constru¢do de um conhecimento mais coletivo.
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ANEXO
1. Ficha de Avaliacdo do aluno - O celular na sala de aula

Prezado (a) aluno (a), este formulario pretende recolher informacdes sobre as atividades
realizadas em sala de aula com o uso do celular. N&o ha respostas certas ou erradas. A

sua opinido é que tem valor. Obrigada!

1. Nome:
2. ldade:
3. Turma:
4. NUimero da chamada
5. Vocé possui?
O Celular
[0 Smartphone
[l Tablet
1 Na&o possuo

(o2}

. Vocé possui internet?
[0 Pré-paga
[0 Po6s-paga
1 Na&o possuo

~

. O que vocé achou de poder usar o celular em todo o processo de trabalho?
O Otimo

Bom

Regular

Ruim

[ R I I

Né&o fez diferenca

o

. Quais redes sociais vocé possui ou utiliza?
Facebook

Twitter

Instagram

Whatsapp

Snapchat

OoO0o0o00o0oaod

N&o possuo ou utilizo
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9. O celular contribui para melhorar a sua atengéo nas aulas?
O Sim
O Néo
[0 Nao faz diferenca
10. O celular contribui para que vocé possa compreender melhor a matéria?
O Sim
O Néo
[0 Nao faz diferenca
11. O celular contribui para melhorar o relacionamento entre professor e aluno?
0 Sim
1 Naéo
[0 Nao faz diferenca
12. Indique com que frequéncia utiliza o celular nas seguintes atividades

Sempre As vezes Nunca

agendar tarefas

pesquisar contetdos das disciplinas

registrar a lousa

consultar o dicionario

trocar informagGes com os colegas

aprender por meio de games

aprender por meio de videos

tomar nota das aulas

participar de grupos de aprendizagem

ler e-books

criar videos

fazer dudios

editar video e dudio

trocar informagdes com o professor
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2. Ficha de Autoavaliagédo do aluno

Prezados alunos, este formulario pretende recolher informacGes sobre as atividades
realizadas em sala de aula. N&o hé respostas certas ou erradas. A sua opinido é que tem
valor. Obrigada!

1. Nome:

2. ldade:

3. Turma:

4. Numero da chamada

5. Indique o grau de suas conguistas no trabalho de grupo.

Sempre As vezes Nunca

Fui SOLIDARIO

RESPEITEI a opinido dos outros

EXPRESSEI e DEFENDI minhas opinides

SUPEREI minhas dificuldades

Fui AUTONOMO nas tarefas

PARTICIPEI ATIVAMENTE

COLABOREI com os colegas

Pude usar a CRIATIVIDADE nas tarefas

6. Quais tecnologias digitais utilizei?
OO celular
[0 tablet
[0 notebook
[0 nao utilizei

7. Utilizei aplicativos de celular para realizar trabalhos em sala de aula?
O Sim
1 Naéo

8 — (Né&o héa questdo)

9. Quais aplicativos utilizei?

10. Assinale as alternativas que indicam a importancia do uso do celular no trabalho de

L1 Facilitou a comunicacao entre aluno e professor
[0 Auxiliou a interacéo entre os alunos

O Agilizou o trabalho dentro e fora da escola

[0 Favoreceu o compartilhamento de informacgdes
0O N&o foi importante
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11. Marque as alternativas que se aplicam: O celular ajudou a

Melhorar a minha aprendizagem

Melhorar a minha relacdo com os colegas
Melhorar a minha relacdo com o professor
Melhorar minha atencéo nas aulas

Sentir orgulho do meu trabalho

N&o me ajudou

ooooood
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3. Gréficos da Ficha de Avaliacéo - O celular na sala de aula

5. Vocé possui?

69 respostas

@ celular
@ smartphone
O tablet
@ nio possuo

3.1

é. Vocé possui internet?

09 respostas
@ pré-paga
@ pos-paga
© niio possuo
3.2

7. O que voceé achou de poder usar o celular em todo o processo de trabalho?
69 respostas

@ dtimo
@® Bom
@ Regular

‘ ® Ruim
> @ nao fez diferenga

3.3
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8. Quais redes sociais vocé possui ou utiliza?
659 respostas

Facebook 50 (T2,5%)

Twvitter 48 (69,69

Instagram 54 (7B.3%)
WhatsApp 63 (34.2%)
Youtube 52 (7H,4%)
Snapchat 23(33.3%)
Mo possuo ou utilizo
4] 20 40 &0 a0
3.4
9. O celular contribui para melhorar a sua atengao nas aulas?
69 respostas
@ sim
@ nao

® néo far diferenca

3.5

10. O celular contribui para que vocé possa compreender melhor a matéria?
69 respostas

®sm
® nao
® nao faz diferenca

3.6
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1. O celular contribui para melhorar o relacionamento entre professor e aluno?
69 respostas

®sm
® nio
@ nao faz diferenca

3.7

3. Incigum rom cue teguncis uslics © osular nes segUinie athicdacn

3.8
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4. Gréficos da Ficha de Autoavaliacdo do aluno

5, Incicue © grau de suss conguistas no trabaiho de grupo.

po EEE SEMPRE BN AS VETES I MUMGA

whhadll

Fui SOLIDARID EXPRESSEl & DEFENDN mirbas cpinides i ALTCIROMO ras laeslns COLABOREI cam o culegas

e
-1

4.1
. Quais tecnologias digitais utilizei?
66 respostas
celular 64 (7%
tablet
notebook 18 (27.3%:)
nao ulilizei
0 20 40 &0 RO

4.2

7. Utilizei aplicativos de celular para realizar trabalhos em sala de aula?
63 respostas

® Sim
® Nao

4.3
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9. Quais aplicativos utilizei?
63 respostas
10,0
75 9 (14%3%)
5(7,9%)
50
3 (4.8%) 4,8%)
25 2 (3,2%) 2(3,2%)
v
L T R R Y TR R (R A e B B R B e TR I s A R BT A RO E R TR EEA B8 Y M e R A R BT P R A MR ]
0,0
MNao ultilizei Eu utilizei a internel  Google e Whatsapp Mao utilizei ‘Whatsapp google
Brainky Google Chrome Manhum Crue eu ma lembr...  YouTube,Google, ..

4.4

10. Assinale as alternativas que indicam a importancia do uso do celular no trabalho de grupe
63 respostas

facilitou a comunicagio entre
aluno & p...

auxilou a interagio entre o
alunos

agilizou o trabalho dentro & fora
daes...

favareceu o compartihamenio de
Inferma. ..

36 (57.1%)

38 (80,3%)

49 (77 8%,

55 (87,3%)
0 {0%)

Mao fai importantie

favareceu o compartihamento 1(1.6%)

4.5

1. Margue as alternativas que se aplicam: O celular ajudou a

63 respostas

malhorar a minha aprendizagem 45 (T1,4%)
’ 38 (57,1%)
malhorar a minha relagio com o 21 (33.3%)
professor
22 (34.9%)
sentir orgulho do meu irabalho 26 (41,3%)
N0 me ajudou 3 (4.8%)
_ ) 1{1.8%)
Me ajudou 8 me inteirar mais no 101,6%)
trabalk. .
1(1,6%)
abscrver mals informagtes ll—1 (1,8%)
0 10 20 ao 40 50

4.6
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