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INTRODUCAO

Pode parecer redundante falar de “possibilidades
inovadoras do uso de smartphones e tablets para o
ensino”, uma vez que associamos estes equipamentos tao
corriqueiramente com inovacgao. Sim, smartphones e
tablets sdao instrumentos tecnologicos inovadores. Com
eles realizamos atividades que ha alguns anos nos
pareciam impossiveis. Nos comunicamos
instantaneamente, criamos e compartilhamos todo tipo de
arquivos, tiramos fotos, nos divertimos com jogos variados
etc. Porém, o simples uso de um smartphone ou tablet em
atividades de ensino nao implicam necessariamente em
uma atividade pedagogica inovadora. Pode-se repetir todo
um modelo arcaico e tradicional de ensino utilizando-se
das mais modernas salas de aula com tablets disponiveis
para os alunos e lousas digitais de tltima geragao.

A inovagao na educagao requer muito mais do que o
uso de tecnologias educacionais. Sim, acredito que a
implantacdo de projetos que trazem as tecnologias digitais
para o seio das atividades pedagogicas de ensino sao
fundamentais para uma educacdo de qualidade neste
inicio de século. A escola de educagdo basica possui trés
fungdes primordiais. Primeira, a escola tem a funcao de
garantir o acesso dos alunos ao saber produzido pela
humanidade. Segunda, a escola tem wuma funcdo
socializadora. Nela os alunos aprendem, além das
disciplinas e contetdos do curriculo, a ser, a conviver, a
respeitar, a compartilhar. A terceira, mas nao menos
importante, é a funcao de garantir cidadania aos alunos.



Na escola, principalmente para os alunos de meios sociais
mais pobres, a escola é a Unica oportunidade que eles
possuem, por exemplo, de terem acesso e conhecimento
aos meios digitais. Nossa sociedade esta imersa em um
mundo digitalizado. Servigos publicos, financeiros,
juridicos e a informagdo em geral estdo disponiveis em
plataformas e meios digitais. Desta forma, é funcao da
escola permitir que todos os alunos possam ser
alfabetizados digitalmente e possam ter garantidos seus
direitos de cidaddao quanto ao acesso de informagoes e
servigos essenciais. Dentro desta questao de cidadania ha
também o fator mercado de trabalho. Grande parte dos
alunos do ensino médio procuram este nivel de estudo com
expectativas de que terdo, ao concluirem esta etapa, mais
chances de conseguir uma vaga de trabalho. Nao
precisamos aqui lembrar que o mercado de trabalho esta
cada vez mais exigente e, também, altamente digitalizado.

Além destas trés fungdes, é também notdrio que
muitos processos de ensino e aprendizagem ficam
facilitados com o uso de ferramentas digitais. O objetivo
deste livro é mostrar que se pode utilizar tablets e
smartphones  para  potencializar as  atividades
educacionais, facilitando aprendizagens, facilitando o
acesso ao conhecimento e  possibilitando o
desenvolvimento de habilidades e competéncias
requeridas pela sociedade do século XXI.

Neste livro iremos apresentar alguns modelos de
atividades com o uso de tablets e smartphones que
transformam o ato de ensino em uma ac¢ao pedagodgica
inovadora. Iremos quebrar alguns paradigmas tais como:



® Preciso de sinal de internet sem fio para utilizar
tablets e smartphones como ferramentas de ensino e
aprendizagem;

e Preciso instalar aplicativos que muitas vezes sao
pagos para realizar as atividades pedagogicas com tablets
e smartphones;

® Preciso de equipamentos supermodernos e de
ultima geragao para fazer a coisa acontecer;

e Tenho que ser expert em tecnologias digitais para
poder desenvolver uma atividade pedagogica utilizando
tablets e smartphones em sala de aula.

As ideias, reflexdes e atividades aqui apresentadas
foram construidas dentro de uma pesquisa de doutoramento
no curso de pds-graduacao em Educagao (CAPES nota 6) da
UFPR (Universidade federal do Parand). A pesquisa foi
realizada no periodo 2015-2018, mas com o advento da
pandemia do corona virus, com milhares de alunos tendo que
utilizar tecnologias digitais para seus estudos de forma
remota, os dispositivos moveis sem fio (smartphones e
tablets) tiveram sua importancia e uso aumentados como
nunca antes. Os smartphones, antes considerados um vilao
na sala de aula por grande parte dos professores, se
transformou em uma tecnologia indispensavel nas atividades
pedagogicas em tempos de pandemia.

Nos capitulos a seguir vocé serd levado a estudar
conceitos relacionados a cibercultura, sociedade
contemporanea, defini¢gbes sobre o que ¢ tecnologia,
conhecerd um pouco de teoria sobre o uso de Tecnologias
digitais sem fio (teoria do mobile learning), discussoes
sobre ensino tradicional e ensino inovador e um pouco
sobre epistemologia (acredite, vocé nao pode deixar de ler
esta parte!). Todos estes temas sdao de extrema importancia



para vocé poder ter uma base tedrica soélida acerca do uso
de tecnologias educacionais na educagao.

Além disso, no quarto capitulo, ‘Praticas pedagogicas
inovadoras com utilizagao de tablets e smartphones para o
ensino de matemadtica”, apresentamos quatro projetos
desenvolvidos por professores de matematica do ensino
fundamental, onde € utilizado tablets e smartphones para
a construgdao de conceitos matematicos, e os alunos sao
colocados como o centro da atividade pedagogica. Este
ultimo capitulo também serd de grande valia para
pesquisadores que possuem interesse em trabalhar com
pesquisa qualitativa na educagao com uso do software de
analise qualitativa AtlasTi. Apresentamos, além da
descricao de cada atividade, o modus operandis de nossa
pesquisa em que utilizamos o processo de codificagao em
textos, imagens e videos com o auxilio do Atlasti.
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Capitulo 1

CIBERCULTURA E EDUCACAO

“O futuro ndo é mais como era antigamente”
Renato Russo

Nossos alunos desta segunda década do século XXI
sao nativos digitais. Ao contrario de nds adultos que
nascemos nas décadas de 1980, 1970 e 1960, que somos
imigrantes digitais. Ou seja, enquanto nossos alunos ja
nasceram com a tecnologia digital na palma de suas maos,
nos tivemos que nos adaptar, ou ainda estamos nos
adaptando ao uso corrente e presente das tecnologias
digitais em nossas vidas. Nossos alunos possuem grande
adaptacao e similaridade com computadores, tablets,
smartphones, consoles de jogos digitais, etc. Porém, ao se
levar a tecnologia para a escola hd um choque de geragoes
e de perfis de usudrios: os professores querem utilizar as
tecnologias de um modo formal, estatico e controlado, e os
alunos que estao acostumados com o uso livre, inovador,
criativo e modvel das tecnologias digitais se sentem
desmotivados a realizarem tarefas monotonas com as
tecnologias. Um grande erro do uso de tecnologias digitais
no ensino ¢é utiliza-las para realizar acoes e tarefas que se
pode fazer sem elas. Por exemplo utilizar um tablet para
ler uma apostila.

E necessario que noés professores, antes de qualquer
acao pedagodgica com utilizagdo de tecnologias digitais
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estejamos engajados a estudar e compreender o universo
de nossos jovens e a suas relagdes com as tecnologias
digitais. Portanto trazemos aqui um estudo que busca
conhecer, analisar e compreender o universo da
CIBERCULTURA.

O compositor da musica Indios, “Renato Russo, ao trazer
O futuro ndo é mais como era antigamente”,
dialoga com o leitor trazendo a metafora da colonizacao

"

em sua letra

portuguesa e seu encontro com os indios de nosso pais,
contrastando-a os “indios” e os “conquistadores”
contemporaneos que somos nos todos em nossas relacoes de
amor, odio, poder, conquistas, disputas territoriais,
ideoldgicas e politicas. O futuro nunca mais foi o mesmo para
os indios que na sua ingenuidade aceitaram os espelhos como
presentes e viram “um mundo doente!”, assim como o
mundo e a sociedade nunca mais foram os mesmos depois do
surgimento das tecnologias digitais. Flas mudaram nossa
maneira de ser, de se relacionar, de ir e vir, de consumir, de
se entreter, etc. A tecnologia nos mudou, mudamos a
tecnologia e vivemos em uma simbiose constante onde corpo,
mente e tecnologia se enlacam continuamente. Castells (1996)
acrescenta neste sentido:

No fim do segundo milénio da Era Crista, varios acontecimentos
de importancia historica transformaram o cenario social da vida
humana. Uma revolugao tecnoldgica concentrada nas tecnologias
da informagao comecou a remodelar a base material da sociedade
em ritmo acelerado. (CASTELLS, 1996, p. 39)

Borba e Villareal (2005) criaram o termo “Seres humanos
com midias” e nos mostram que a cognigao ¢ formada pela

! Trecho da musica Indios: “Nos deram espelhos e vimos um mundo
doente”.
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interacao entre homens e midias. As midias se tornam uma
extensao da cognigao humana, e ao utilizar a do lapis e papel
estamos prolongando nossa memdria para além de nossa
mente. Semelhante a isso, Levy (1993) escreve:

A inteligéncia ou a cogni¢ao sdo o resultado de redes complexas
onde interagem um grande niimero de atores humanos, biologicos
e técnicos. Nao sou "eu" que sou inteligente, mas "eu" com o grupo
humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma
heran¢a de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais, o
uso da escrita). (LEVY, 1993, s.p.)

O futuro nao é mais previsivel como era antigamente.
Podemos dizer que até a década de 1980 era possivel (ou
assim se pensava) prever como seria a sociedade em 3 ou 4
anos. Até entdo as mudancas eram, ao menos
aparentemente, mais lentas. Comecei a década de 1980
assistindo seriados americanos em uma televisdao de preto
e branco e terminei a mesma década assistindo outros
seriados americanos em uma colorida. Mudou a qualidade
do video e o tipo de seriado, porém, minha relagdo com a
tecnologia e com a sociedade continuou a mesma.

Ainda nao vivemos em um episddio da série Black
Mirror?, entretanto, estamos cada vez mais perto do ponto
de virada da singularidade da inovagdo tecnologica.
Segundo Vinge (1993), a singularidade tecnoldgica é um
ponto no tempo em que a partir dele, pequenos acréscimos
finitos de tempo levarao a mudangas exponencialmente
dréasticas na tecnologia, e, consequentemente, na

2 Segundo a Wikipedia “Black Mirror é uma série de televisao britanica
antologica de ficgao cientifica criada por Charlie Brooker e centrada em temas
obscuros e satiricos que examinam a sociedade moderna, particularmente a
respeito das consequéncias imprevistas das novas tecnologias”.
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sociedade. O crescimento exponencial tem esta
caracteristica: cresce muito vagarosamente no seu inicio,
porém, a partir de um determinado ponto da curva o
crescimento € muito acelerado.

Bonilla (2009) acrescenta neste mesmo sentido,

A velocidade das transformacdes que estdo ocorrendo nos mais
diferentes ambitos da vida social marca o contexto contemporaneo.
Cada transformagao provoca e é provocada pelas outras, de forma
que a complexidade é uma de suas caracteristicas basicas.
Especialmente, as mudangas nos processos tecnoldgicos provocam
transformacgOes na economia, nas relagdes com o saber, nas rela¢oes
de poder, nas relagdes entre os sujeitos. (BONILLA, 2009, p. 23).

Mudangas drasticas na sociedade ja aconteceram por
meio de outras tecnologias como a imprensa, as
navegagoes, o radio, a tv. Em cada uma delas podemos
observar que as mudangas acarretadas se tornaram cada
vez mais velozes e drasticas. De 1455, ano da criacdo da
imprensa por Guttenberg, até o final da segunda guerra
mundial, quando efetivamente teve inicio a popularizagao
dos livros impressos em nosso pais (SOUZA; CRIPPA,
2014), foram quase 500 anos. J& o computador pessoal
levou apenas 20 anos, da década de 1970 aos anos 1990
para se tornar parte do cotidiano de grande parte da
populacao mundial e transforma-lo drasticamente.

Neste exato momento, no ano de 2021, a maior
empresa de transportes no mundo é uma empresa de
aplicativos — UBER - que liga, por meio da rede e
aplicativos de smartphones, passageiros e motoristas e nao
possui um Unico automdvel. A maior empresa de
publicidade e propaganda é o Google, que nao possui
nenhum jornal, revista ou portal de conteido. Nao
necessitamos mais da intervencdo de empresas de
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hotelaria para hospedarmo-nos em nossas viagens, pois
outro aplicativo digital chamado Airbnb nos liga
diretamente a pessoas de toda parte do planeta que alugam
seus quartos ou casas e apartamentos. A Airbnb pode ser
considerada a maior rede de hospedagem do planeta e nao
possui nenhum quarto sequer. Nosso dinheiro virou bits
de computador e esta armazenado na nuvem. A frase do
socidlogo Manuel Castells em seu livro Sociedade em rede
(2005) nunca esteve tao atual: “As mudangas sociais sao tao
drasticas quanto o0s processos de transformagao
tecnoldgica e econdomica.” (CASTELLS, 2005, p. 40).

Miquel Barceld, no prologo do livro A vida digital
(1995), de Nicholas Negroponte (1995) acrescenta,

Na verdade, a tecnologia (qualquer tecnologia), juntamente com a
ciéncia, produziu nas tltimas décadas uma mudanga claramente
notavel no nosso modo de viver e de compreensao da realidade.
O inexoravel desenvolvimento da ciéncia nos permitiu conhecer
cada vez mais coisas sobre o mundo que nos rodeia, sobre nos
mesmos e sobre organizagdes sociais que construimos. Mas a
tecnologia também nos permite transformar o mundo, nossas
sociedades e até nds mesmos. Sem duivida, os efeitos ambientais e
sociais do que alguns tém dado a chamada tecnociéncia estao se
tornando cada vez mais evidentes. Provamos grandes mudangas
no mundo que nos rodeia, e também em nossas sociedades. E,
mais importante ainda, trouxemos mudangas importantes em nds
mesmos. (NEGROPONTE, 1995, p. 1)

Vivemos um processo de virtualizacao de tudo o que
podemos imaginar. Trabalho, relacionamentos, estudo,
tarefas burocraticas, gerenciamento financeiro, acesso a
informacao, sexo, religido, enfim, tudo se encaminha para
se tornar virtual. Tudo estd a um toque na tela de um
smartphone. A virtualizagdo s6 acontece gracas as
tecnologias digitais. E por meio de computadores,
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smartphones e tablets, e com a conexdo em rede pela
internet, ou seja, por meio de tecnologias digitais, que se
torna possivel a virtualizacdo dos processos humanos e
sociais. Deste modo, nos parece importante neste momento
pensarmos sobre o que € a tecnologia.

1.1 Conceitos de técnica e tecnologia

Afirmamos entdo necessario diferenciar os conceitos
de técnica e tecnologia que muitas vezes se confundem e se
sobrepdem. Técnica, na sua origem etimologica, é oriunda
do Grego tekne, ou seja, arte. Segundo Lemos (2013): “A
tekné compreende as atividades praticas, desde a
elaboracao de leis e a habilidade para contar e medir,
passando pela arte do artesdo, do médico ou da confec¢ao
do pao, até as artes plasticas.” (LEMOS, 2013, p. 26)

A tekne é um conceito tedrico que descreve entao
atividades praticas, o saber fazer humano, modos de fazer
algo. Ja o conceito de tecnologia, muitas vezes confundido
com o proprio conceito de técnica, possui uma dimensao
polifacetada. Para Cupani (2013, p. 12), a tecnologia é
representada “[...] ndo apenas em forma de objetos e
conjuntos de objetos, mas também como sistemas, como
processos, como modos de proceder, como certa
mentalidade”. Mitchan® (apud CUPANI, 2013, p. 16),
apresenta tecnologia como quatro diferentes
manifestagdes: objetos; modos de conhecimento; formas
especificas de atividade; e como voli¢ao, ou seja, atitude

3 Mitcham, C. Thinking through technology: the path between engineering
and philosophy. Chicago: The University of Chicago Press, 1994.
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humana perante a realidade ou processo cognitivo que
leva o sujeito a praticar uma agao.

A primeira ideia de tecnologia é aquela mais utilizada
e entendida pelo senso comum: objetos. Na percepgao de
Mitchan* (apud CUPANI, 2013, p. 16), entram nesta classe
“[...] todos os artefatos materiais fabricados pelo homem
cuja fungao depende de uma especifica materialidade
enquanto tal”. Temos como exemplo roupas, utensilios de
cozinha, estruturas como habita¢des, utilidades como
pontes, estradas, usinas, ferramentas como maquinas de
cortar, liquidificador, etc.

A segunda categoria da nogao de tecnologia abrange
os modos de conhecimento do mundo fisico, pois a
produgao e o uso dos objetos tecnoldgicos nos levam a criar
conhecimentos que vao desde o saber fazer até o saber
tedrico. O que Mitchan chama de conhecimento
tecnoldgico é dividido em quatro categorias:

Em primeiro lugar (em nivel mais préximo da agao) estao as
habilidades sensdério-motoras, adquiridas mediante aprendizado
intuitivo ou por ensaio erro. Valem como exemplos: aparafusar,
usar uma espingarda, trabalhar com um torno mecanico, etc. Logo
depois vem as maximas técnicas, que representam uma primeira
tentativa de articular o fazer bem-sucedido, por exemplo, para
facilitar o desempenho do motor do automdvel em dias de frio,
deixe-o funcionar alguns minutos antes de iniciar a marcha. A
seguir temos as regras tecnoldgicas, que podem consistir em na
transposi¢do pratica de leis cientificas ou em generaliza¢oes
empiricas, ndo s6 para a produgao como também para o uso de
artefatos, por exemplo, se se quiser transformar agua em gelo,

deve-se fazer com que a temperatura alcance 0 °C. Por fim, existem
teorias tecnoldgicas, vinculadas igualmente aos dois tipos de

* MITCHAN, C. Thinking through technology: the path between engineering
and philosophy. Chicago: The University of Chicago Press, 1994.
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atividade tecnologica (fazer e usar), como as teorias sobre o voo de
avides”. (CUPANI, 2013, p. 18)

Finalmente, além de objetos e conhecimentos
poderem ser sindnimos de tecnologia, também temos
como exemplo “[..] formas especificas de atividade
humana, em que o conhecimento e a voligao se unem para
colocar em existéncia artefatos ou para usa-los.” (CUPANI,
2013, p. 19). Podemos exemplificar isso de varias maneiras:
adquirir habilidade, inventar, projetar, manufaturar,
trabalhar, operar e manter.

Para exemplificar a nogao de tecnologia apresentada
aqui podemos pensar em uma geladeira. Ela, em si, como
um artefato, uma criagao material, € uma tecnologia — ou o
que podemos chamar de artefato tecnoldgico. Porém, o
congelamento, uma das fun¢des da geladeira, pode ser
realizado de diversas maneiras. A ciéncia dos alimentos
pesquisou e criou tecnologias de congelamento, por
exemplo: o congelamento por ar, por gases, lento, rapido,
por contato, por imersdo, por nitrogénio. Estes modus
operandi, sao na verdade tecnologias de congelamento que
foram estudadas e desenvolvidas pela ciéncia para melhor
congelar cada tipo de alimento. J& alguém que gosta de
culindria e usa uma técnica de congelamento lento da
massa de sorvete e sucessivos batimentos e Congelamentos,
estd também utilizando uma tecnologia, aquela que ¢é
desenvolvida por meio de uma habilidade adquirida e que
¢ usada na manufatura de um alimento, ou seja, a
tecnologia da producao do sorvete caseiro.

Sancho (1998) também nos traz o conceito de
tecnologia de uma maneira ampla. Para esta autora as
tecnologias podem ser divididas em trés grupos:
Tecnologias  fisicas, tecnologias organizadoras e

18



tecnologias simbolicas. A classificacao de Sancho (1998) é
definida conforme descrito a seguir:

* Tecnologias Fisicas: Sao os equipamentos ou
artefatos fisicos criados por meio da manipulagao de
elementos da natureza (minerais, vegetais, gases, liquidos)
tais como: Livro, Caneta esferografica, computador,
televisao, Radio, foguetes espaciais, remédios, etc.

* Tecnologias organizadoras: Sao os modos de
relacionamento pessoais, no mundo do trabalho, nos
sistemas produtivos e organizacionais. Os sistemas de
qualidade e planos de cargos e carreiras implantados em
organizagdes empresariais sdo exemplos deste tipo de
tecnologia.

e Tecnologias simbodlicas: Sao as formas de
comunica¢ao pessoais que iniciaram com as formas de
linguagem escritas e faladas até os simbolos modernos e
interfaces de comunicagao. Linguagens de programacao de
computadores, cédigo morse e alfabeto Braile sao bons
exemplos deste tipo de tecnologia.

Percebe-se que tanto as defini¢des de tecnologia de
Cupani (2013) como os de Sancho (1998) convergem para
uma defini¢do ampla muito além da ideia de artefato ou
ferramenta tecnoldgica, e vao em direcao a defini¢ao de
Bueno (Apud Brito; Maziero 2015, p.15239) que nos diz que
tecnologia pode ser considerada como um “processo
continuo através do qual a humanidade molda, modifica e
gere a sua qualidade de vida”.

Esta formagao ampla do conceito de tecnologia — nao
sO0 como artefato fisico — nos ajuda a entender que a
virtualizacdo é também uma tecnologia. Uma tecnologia
baseada em artefatos tecnoldgicos (computadores, tablets,
smartphones, redes de telefone, redes de fibra otica, sinais
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de satélites e de Radio, etc.); no compartilhamento de
dados e informagdes por meio da rede de internet; e pela
volicio humana, ou seja, o impeto que o homem
contemporaneo possui em compartilhar informacoes e
conhecimento, estar em uma rede de relacionamentos,
saciar as necessidades do ego humano, buscar conforto e
comodidade e ter recompensa financeira.

1.2 Cibercultura: a génesis

Toda esta juncdo de tecnologias da informagao e
comunicagao, de técnicas e toda a gama de relagdes e
conexdes possiveis e novas, nos leva a um panorama que
chamamos de ciberespagco e cibercultura. Para Levy (1999), o
advento da internet e a popularizacdao dos computadores e
sua rapida e gigantesca renovagao tecnologica, juntamente
com a massificagdo das comunicagoes digitais e, ainda, toda
a populagao ativa na rede e as relagdes e conexdes formadas
entre eles, formam o que chamamos de Ciberespago:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de
comunicagao que surge da interconexdo mundial dos computadores.
O termo apenas especifico ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo ocednico de
informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. (LEVY, 1999, p. 17)

Ainda, para Lemos (2013): “[.] a cultura
contemporanea, associada as novas tecnologias digitais
(ciberespaco, simulagao, tempo real, processos de
virtualizagao etc.), vai criar uma nova relagao entre a técnica
e a vida social que chamaremos de cibercultura”. (LEMOS,
2013, p. 15) A cibercultura se cria entao no ambito do
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ciberespago. Ela € fruto das novas formas de relacionamento
e conexdes que a rede e toda tecnologia digital e suas técnicas
oferecem ao ser humano. Para Levy (1999, p. 17):

O neologismo “cibercultura” especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago. (LEVY, 1999, p. 17).

Para Rudiger (2016) a cibercultura:

[...] pode ser entendida como uma formacao histérica de cunho
pratico e cotidiano, cujas linhas de forca e rapida expansao,
baseadas nas redes telematicas, estdao criando, em pouco tempo,
ndo apenas um mundo préprio, mas, também, um campo de
interrogagao intelectual pujante, dividido em varias tendéncias de
interpretacdo. (RUDIGER, 2016, p. 7)

A cibercultura é uma formagao historica porque possui
sua génese ligada ao desenvolvimento da microeletronica e
dos computadores. Os primeiros computadores surgiram
como maquinas de calcular utilizadas na segunda guerra
mundial na década de 1940. De uso exclusivo de militares
chegou aos anos de 1960 como uma grande mdaquina que
precisava de centenas de metros quadrados de espago para
ser instalado. A informdtica nesta época era somente
utilizada por grandes empresas e universidades para
calculos matematicos e estatisticos. (LEVY, 1999). Conforme
afirma Rudiger (2016):

Inventados em meados dos anos 1940, os computadores, primeiro
valvulados, depois eletronicos, eram até entdo maquinas de emprego
nas empresas e burocracias publicas, que s6 raramente interessavam
a um publico mais abrangente. (RUDIGER, 2016, p. 18)
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A imagem a seguir nos mostra-nos uma sala com a
instalacao do langcamento da IBM no ano de 1956, o IBM
305 RAMAC com sua enorme capacidade (para a época) de
armazenamento de dados de 4MB?! (quatro megabites).

FIGURA 1 - COMPUTADOR IBM 305 RAMAC DE 1956

Fonte: Disponivel em: < https://pplware.so.pt/internet/a—hitoria—do—
armazenamento-digital/ >.

A segunda onda do advento dos computadores ocorreu
nos anos de 1970 com a criagao do computador pessoal. Os
pioneiros desta investida foram Steve Jobs e Steve Wosniak,
criadores da empresa Apple. Agora, os computadores que
antes estavam restritos a poucas pessoas e locais, baseados
em maquinas de calcular gigantes, com o desenvolvimento
de placas microeletronicas passaram a se aproximar cada vez
mais do cidaddao comum (RUDIGER, 2016). Levy (1999)
afirma que:

[...] a virada fundamental data, talvez, dos anos 70. O
desenvolvimento e a comercializagdo do microprocessador
(unidade de calculo aritmético e 16gico localizada em um pequeno
chip eletronico) dispararam diversos processos econdmicos e
sociais de grande amplitude. (LEVY 1999, p. 31).
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O aperfeicoamento dos microprocessadores e suas
aplicacdes nos computadores pessoais levaram a uma
corrida acelerada das empresas em automatizar calculos e
processos e a robdtica (unidao da mecanica, da eletrénica e
da informatica) comega a expandir a automagao industrial
(LEVY, 1999). Este ciclo de expansdao dos computadores
adentra os anos de 1980 e chegamos ao inicio dos anos de
1990 com computadores pessoais ainda restritos a
empresas, universidades e a uma pequena parcela da
populagao. Porém, inicia-se em 1990 a criacdo de um
sistema de interligacdo de todos os computadores do
mundo, recebendo o nome World wide web, o famoso www,
uma rede de comunicacao digital por meio de
computadores (RUDIGER, 2016). Logo em seguida ¢
criado o primeiro navegador de internet, o Netscape, que
apos algum tempo foi substituido pelo navegar da empresa
Microsoft. Segundo Rudiger (2016)

O ano de 1994 pode, por isso, ser tomado como o de nascimento
da internet, tal como o publico a conhece atualmente. Em 1991,
notemos, havia 376 mil sites. Quatro anos mais tarde, eles pularam
para 4.852 milhoes e, em 2000, chegariam a 72.398 milhdes.
(RUDIGER, 2016, p. 19)

Entramos no século 21 com a aceleragdo continua da
popularizagdo dos computadores pessoais, o surgimento
dos tablets e o aperfeicoamento dos smartphones que se
tornaram um item presente na vida de grande parcela da
populagao do planeta. No ano de 2014, quando iniciamos
os primeiros passos deste trabalho, a ONU? estimava que

5 Fonte: <https://tecnologia.uol.com.br/noticias/redacao/2014/05/05/
onu-numero-de-linhas-celulares-alcancara-o-de-habitantes-no-mundo-
em-2014.htm>. Acesso em 25 de agosto de 2017.
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até seu final, haveria cerca de 7 bilhdes de aparelhos
celulares no planeta. Vimos também a migracao efetiva de
dados, informagdes, processos, servicos publicos,
entretenimento, finangas, educacgao, etc.,, sendo levadas
para esta rede em um processo de virtualizagao. Como
afirma Yanaze (2012):

No contexto atual, em plena era da informagao, as tecnologias
digitais ndo podem ser consideradas somente como partes do
“fazer” (da produgao, da facilitacdo dos servigos), mas alcancam a
esfera da percepg¢ao e do conhecimento. Podemos afirmar isso pelo
fato de que as transagdes econdmicas, a busca de informagoes
gerais na rede, até mesmo as formas de entretenimento e
praticamente todas as nossas atividades estarem atreladas a agdes
permeadas pelas tecnologias digitais, mesmo que indiretamente
(pelo uso do celular, pela troca de e-mails, pela consulta de sites,
etc.). (YANAZE, 2012, p. 17)

O estilo de vida baseado no uso de tecnologias digitais e
na virtualizagao leva a uma mudanga de estilo de vida.
Mudam hdbitos, costumes, o jeito de ser e de estar neste
mundo, ou seja, mudou a cultura. Vivemos imersos quase
sem querer nha cibercultura — uma cultura cibernética que se
transforma e se molda juntamente com o ser humano, com os
processos de fabricagao de bens, com o consumo, com o lazer,
com a educagao, etc. Vivemos em um mundo em rapida
transformacgdo onde as tecnologias mudam a cultura, que
muda os homens, e estes criam novas tecnologias para
resolver problemas que até recentemente nao existiam.

Levy inicia a sua obra Cibercultura (1999) criticando a
ideia langada por muitos pesquisadores do impacto das
novas tecnologias da informagdo e comunicagao sobre a
sociedade e a cultura. Para ele nao podemos ver as técnicas
e as tecnologias como algo externo ao ser humano, a
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sociedade e a cultura, mas como algo pertinente, imbricado
e inseparavel destes entes:

E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim
como dos signos e das imagens por meio dos quais ele atribui
sentido a vida e ao mundo. Da mesma forma, ndo podemos
separar o mundo material — menos ainda sua parte artificial — das
ideias por meio das quais os objetos técnicos sdao concebidos e
utilizados, nem dos humanos que os inventaram, produzem e
utilizam. (LEVY, 1999, p. 22)

Desta forma, Levy afirma que o melhor termo a ser
usado para esta relacao entre as tecnologias, a sociedade e
a cultura é uma relagdo complexa que nao pode ser
pensada como uma relagao de determinagao, mas como
uma forma de condicionamento:

Uma técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade
encontra-se condicionada por suas técnicas. E digo condicionada,
nao determinada. Essa diferenca é fundamental. A invencao do
estribo permitiu o desenvolvimento de uma nova forma de
cavalaria pesada, a partir da qual foram construidos o imaginario
da cavalaria e as estruturas politicas e sociais do feudalismo. No
entanto, o estribo enquanto dispositivo material, ndo é a “causa”
do feudalismo europeu. Nao ha uma causa identificavel para um
estado de fato social ou cultural, mas sim um conjunto
infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de
processos em interagdo que se auto assumem ou se inibem.
Podemos dizer em contrapartida que, sem o estribo, é dificil
conceber como cavaleiros com armaduras ficariam sobre cavalos
de batalha e atacariam com langa em riste. (LEVY, 1999, p. 25)

Vemos aqui que a técnica do uso do estribo nao pode
ser analisada pela otica do impacto que ela possa ter
causado ao sistema cultural daquela época, pois este seria
impossivel de ser mensurado. Apenas podemos dizer que
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a referida técnica ofereceu possibilidades para a
transformacdo cultural daquela sociedade, ou seja,
condicionou-a para novas mudangas. Dentro desta ideia
Castells (2005) também aponta que:

E claro que a tecnologia nio determina a sociedade. Nem a
sociedade escreve o curso da transformagao tecnoldgica, uma vez
que muitos fatores, inclusive criatividade e iniciativa
empreendedora, intervém no processo de descoberta cientifica,
inovacao tecnologica e aplicagdes sociais, de forma que o resultado
final depende de um complexo padrao interativo. Na verdade, o
dilema do determinismo tecnoldgico é, provavelmente, um
problema infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a
sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas. (CASTELLS, 2005, p. 43)

Também nao podemos criar um juizo de valor para uma
técnica ou tecnologia, pois nao podemos afirmar se elas sao
boas ou mas, pois isto depende do contexto histérico, dos
seus usos e de opinides pessoais. Também nao podemos
afirmar que uma tecnologia € neutra, uma vez que pode
condicionar ou restringir a cultura e a sociedade e pode abrir
ou fechar um leque de possibilidades. Por exemplo, o que
dizer da energia nuclear provinda do enriquecimento de
uranio? Por um lado, possibilita a geracao de energia e a
aplicacdo em diversos equipamentos médicos que salvam
milhares de vidas por ano. Porém, esta mesma energia que
salva vidas pode ser utilizada em uma arma nuclear que pode
aniquilar uma cidade inteira. Para Levy (1993): “Nao se trata
de avaliar seus ‘impactos’, mas de situar as irreversibilidades
as quais um de seus usos nos levaria, de formular os projetos
que explorariam as virtualidades que ela transporta e de
decidir o que fazer com ela”. (LEVY, 1993, p. 26).
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Observamos que a sociedade como um todo foi
transformada pelo condicionamento imposto pelas
tecnologias, principalmente as digitais. Gabriel (2013) afirma,

Inquestionavelmente estamos vivendo uma nova revolugao, a
Revolugdo Digital, que esta nos levando a uma nova era: a era
digital. Os impactos das tecnologias digitais em nossa vida sao
sem precedentes na histéria da humanidade, pois, diferentemente
de qualquer outra revolugao tecnoldgica do passado, a atual tem
causado uma modificagao acentuada da velocidade da informacao
e desenvolvimento tecnoldgico, acelerando em um ritmo
vertiginoso o ambiente em que vivemos. (Gabriel, 2013, p. 3)

Como podemos observar neste tdpico, a tecnologia
tem o poder de condicionar a sociedade. Diversos autores
vem estudando de que modo a sociedade contemporanea
se estrutura e reponde as demandas geradas pelas
tecnologias. No proximo topico iremos buscar entender a
sociedade em que vivemos e de que modo a cultura digital
se insere e se relaciona com as demandas sociais e
educacionais da contemporaneidade.

1.3 Em que sociedade vivemos?

Diferentes autores tém trazido defini¢des para a
sociedade contemporanea: sociedade do conhecimento
(HARGREAVES, 2004); sociedade da aprendizagem
(POZZO, 2004); sociedade pos-industrial (COUTINHO,
2011); sociedade da informacao (CASTELLS, 2005); e
sociedade em rede (CASTELLS, 2005). Vivemos em um
mundo em constante transformagao e que por meio da
globalizacao permite ndo apenas o acesso a bens, servigos
e culturas em escala global, mas que também socializa
desigualdades, fundamentalismos e conservadorismos
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(JUNIOR, 2012). Segundo Bauman (1999), a sociedade p9s-
industrial, ou o que chama de sociedade pos-moderna, é
uma sociedade que existe em “tempos liquidos”, ou seja,
tempos em que as verdades, as grandes narrativas, a ética,
a moral e até mesmo o amor sao fluidos, mutantes,
multireferenciais, incertos. Para De Massi (2014) o termo
pos-industrial na verdade é usado por falta de
entendimento preciso do que seria a nossa sociedade
contemporanea. Assim como aconteceu no periodo da
revolugao industrial, naquela época foi mais usado o termo
pos-rural para definir uma sociedade que de certa forma
ainda ndo se apresentava em sua totalidade como
industrial. Neste sentido De Massi (2014) acrescenta:

Alguma coisa semelhante estd acontecendo hoje: somos
conscientes de que a nova sociedade nao se caracteriza mais pelo
modo de produgdo industrial, mas ndo esta ainda claro para nds o
fator ou processo que podera ocupar, na nova sociedade, a posi¢gao
central que a industria manteve nos ultimos duzentos anos. Para
alguns atores sera o setor de servigos; para outros, a informagao;
para outros, ainda, o conhecimento ou a estrutura da
personalidade ou a incidéncia da programagao ou a
desestruturacdo do tempo e do espago ou a virtualidade. (DE
MASSI, 2014, p. 538)

Em nosso trabalho dialogamos e entendemos a
sociedade pelo viés de Castells (2005), que relaciona as
caracteristicas da sociedade da informacao e da sociedade em
rede; mas também faremos interlocu¢des com as ideias de
sociedade do conhecimento e sociedade da aprendizagem.
Entendemos que as ideias de informagao, aprendizagem,
conhecimento e rede estdo intimamente imbricadas. O
conhecimento surge de uma relagao entre informagao e
aprendizagem. A aprendizagem necessita de informacao
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para acontecer e se potencializa quando acontece em redes de
aprendizagem. O conhecimento ¢ construido e
compartilhado em redes de sujeitos e instituigoes.

Castells (2005) em sua obra Sociedade em Rede, descreve
cinco caracteristicas do que chama de paradigma da
tecnologia da informagdo e mostra que a sociedade da
informacao é formada em sua base por estes itens. As cinco
caracteristicas sao:

a.O paradigma da tecnologia da informacao ¢
formado essencialmente pela informacdao e por todo
aparato tecnoldgico criado para armazenar, organizar e
distribuir o conjunto de informagdes.

b. O paradigma da tecnologia da informagao teve uma
penetralidade em todas as acdes da atividade humana,
visto que os processos e relacionamentos humanos
(financeiro, profissional, politico, social, cultural) sao
simbidticos com a informacao.

c.O paradigma da tecnologia da informagao ¢é
baseado em um sistema de redes, onde a informacao,
“viajando” por meios tecnologicos inovadores e ageis,
permite a troca de informacdes em grande escala, a
interacdo entre os atores da rede e a implantagao deste
novo modelo em “todos tipos de processos e
organizagoes”. (CASTELLS, 2005, p. 108)

d.O paradigma da tecnologia da informacao ¢é
baseado na flexibilidade, tanto os processos quanto as
instituicdes, que podem passar por processos de
reconfiguragao, modificagao e reorganizagao.

e.O paradigma da tecnologia da informagao ¢é
baseado na convergéncia das tecnologias e midias em um
sistema altamente integrado.
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Segundo Coutinho (2011) as caracteristicas da
sociedade da informacao trazem consigo algo de positivo,
pois possibilitam o acesso amplo ao saber produzido pela
humanidade por meio da disponibilidade da informagao
em diversos tipos de midias e a quebra de barreiras que
impediam ao cidadao ter também “acesso a bens de
consumo, produtos e comunicagao”. (COUTINHO, 2011.
p. 8). Baseando-se na ideia de “desterritorializacdo do
presente” (LEVY, 1996), Coutinho (2011) acrescenta:

Estas caracteristicas estdo diretamente ligadas ao processo de
democratizagdo do saber, fazendo emergir novos espagos para a
busca e o compartilhar de informagdes, apontado por Lévy (1996)
como processo de “desterritorializagdo do presente”, visto que
ndo ha barreiras de acesso a bens de consumo, produtos e
comunicag¢ao. O importante nesta sociedade nao é a tecnologia em
si, mas as possibilidades de intera¢do que elas proporcionam
através de uma cultura digital. (COUTINHO, 2011. p. 8).

Dentro destes aspectos da sociedade da informacao
surge a cibercultura ou cultura digital. Todo os aspectos
tecnoldgicos, culturais e sociais da cibercultura que estao
atrelados a todos os modos de ser, agir e pensar do homem
contemporaneo, tiveram (e ainda tem) seu “motor
propulsor” ligado a trés aspectos da cultura digital que
foram desenvolvidas nos ultimos 50 anos. Estamos falando
de (i) a convergéncia das midias; (ii) a cultura da conexao
em rede e (ili) a liberagdo do polo de emissdao da
comunicacdo gerado em muito pelos aspectos (ii) e (iii).
(LEMOS, 2007; JENKINS, 2014 e 2015; PRIMO, 2013).

Hargreaves (2004) apresenta a ideia de sociedade do
conhecimento. Para ele “vivemos em uma economia do
conhecimento, em uma sociedade do conhecimento”.
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Citamos alguns pontos importantes desta definicao de
sociedade trazida por este autor:

» Na sociedade do conhecimento a “mola propulsora” do
desenvolvimento sao a criatividade e a inventividade.” (p. 28);

¢ O conhecimento é uma commodity que gera lucros e
¢ vendido, consumido e desejado;

e O conhecimento é “um recurso flexivel, fluido, em
processo de expansao e mudanga incessante.” (p. 32);

e Na economia da sociedade do conhecimento “as
pessoas nao apenas evocam e utilizam o conhecimento
especializado externo, das universidades e de outras
fontes, mas conhecimento, criatividade e inventividade sao
intrinsecos a tudo o que elas fazem.” (p. 32);

e A sociedade do conhecimento “processa informacao
de forma a maximizar a aprendizagem, estimular a
criatividade e a inventividade, desenvolver a capacidade
de desencadear as transformagdes e enfrenta-las.” (p. 19);

¢ O conhecimento nao ¢ apenas a base para o trabalho
e a producdao, mas € o proprio trabalho e produto.
Profissdes que trabalham com informacgdes, ideias,
comunica¢do, marketing, criagdo de softwares e games
digitais, etc., sdo exemplos disso;

e Na economia da sociedade do conhecimento riqueza
e prosperidade surgem de capacidades como superagao,
sintonia e adaptabilidade. O sujeito da sociedade do
conhecimento deve superar seus concorrentes em
criatividade, ter sintonia com as novas demandas e
possibilidades que surgem a cada instante e adaptar-se em
um mundo em constante mudanga;

e As capacidades citadas no item anterior sao
propriedades nao s6 de pessoas, mas também de
institui¢oes. (HARGREAVES, 2004, p.17).
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Hargreaves (2004) nos alerta para a forma obsoleta
como as escolas de maneira geral se apresentam diante
deste quadro da sociedade do conhecimento. Podemos
observar isso quando ele afirma:

Em lugar de estimular a criatividade e a inventividade, os sistemas
educacionais se tornam a cada dia mais obcecados com a
imposigao e a microgestao da uniformidade curricular. Em vez de
missOes ambiciosas baseadas na compaixdo e na comunidade, as
escolas e os professores tém sido espremidos na visao estreita de
provas, das metas de desempenho. (HARGREAVES, 2004, p.18).

O papel da escola e professores € essencial para uma
mudanca em direcdo a uma educagao para a sociedade do
conhecimento. A ideia é transformar as escolas em centros
de desenvolvimento e criacao de atividades inventivas e
criativas, onde alunos e professores possam juntos
experimentar serem atores da sociedade do conhecimento
(HARGREAVES, 2004).

Ensinar na sociedade do conhecimento é mais do que
simplesmente conhecer um determinado conceito, é o
desenvolvimento de capacidades que permitam que os
sujeitos se desenvolvam de acordo com o ritmo e
demandas da sociedade. Hargreaves (2004) acrescenta
neste sentido:

Ensinar para a sociedade do conhecimento, na minha opinido,
envolve o cultivo dessas capacidades nos jovens, o
desenvolvimento da aprendizagem cognitiva profunda, da
criatividade e da inventividade entre os estudantes, a utilizacdao da
pesquisa, o trabalho em redes e equipes, a busca de aprendizagem
profissional continua como professores e a promogao da solugao
de problemas, da disposi¢ao de correr riscos, da confianga nos
processos cooperativos, da capacidade de lidar com a mudanca e

32



do compromisso com a melhoria continua nas organizagoes.
(HARGREAVES, 2004, p. 19).

Pozzo (2007) relaciona alguns dos termos que
caracterizam nossa sociedade (informacgao, conhecimento e
aprendizagem) quando afirma:

Vivemos em uma sociedade da informagao que sé se converte em
uma verdadeira sociedade do conhecimento para alguns, aqueles
que puderem ter acesso as capacidades que permitem
desentranhar e ordenar essa informagao. (POZZO, 2007, p. 35).

Pozzo (2007) vé que esta demanda por aprendizagem
se dd no contexto da sociedade do conhecimento. Uma
sociedade onde se exige que seus participantes aprendam
cada vez mais coisas novas, e que também exige novas
formas de aprender, pois estamos “[...] no ambito de uma
nova cultura da aprendizagem, de uma nova forma de
conceber e gerir o conhecimento, seja da perspectiva
cognitiva ou social”. (POZZO, 2007, p. 1).

Assim como Hargreaves, Pozzo também trabalha
concomitantemente com as ideias de sociedade do
conhecimento e sociedade da aprendizagem. Para Pozzo
(2004), nunca a humanidade esteve tao imersa em situagoes
de aprendizagem como na sociedade contemporanea, e
desta maneira, “[..] podemos concebé-la como uma
sociedade da aprendizagem”. (POZZO, 2007, p. 1).

Neste sentido, é importante ressaltar que em meio a
uma sociedade largamente informatizada, onde
informacoes em grande escala sao transmitidas em grande
velocidade a qualquer lugar do planeta, e onde podemos
de nossas casas ter acesso a todo tipo de informacao, é
essencial aprendermos novas habilidades para entao saber
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lidar com tais situagdes. Dentro desta ideia Pozzo (2004)
acrescenta:

[...] para desvendar esse conhecimento, dialogar com ele e nao
simplesmente deixar-se invadir ou inundar por tal fluxo
informativo, exigem-se maiores capacidades ou competéncias
cognitivas. (POZZO, 2007, p. 1).

Vale lembrar aqui que a escola ja nao é mais o lugar
privilegiado de acesso a informacao e conhecimento. Os
alunos buscam a todo momento no ciberespaco aquilo que
necessitam em se tratando de informacao e aprendem em
espagos e momentos diversos ao da escola. Desta forma, de
acordo com Pozzo (2004, p. 2), na sociedade da aprendizagem
o papel da escola é “[...] formar os alunos para terem acesso e
darem sentido a informagao, proporcionando-lhes
capacidade de aprendizagem que lhes permitam uma
assimilacao critica da informagao”. (POZZO, 2004, P. 2).

E, ainda, em relagdo aos alunos, se nosso objetivo for
formar cidaddos com responsabilidade democratica
precisamos

[...] dota-los de capacidades de aprendizagem, de modos de
pensamento que lhes permitam utilizar estrategicamente a
informa¢do que recebem, para que possam converter essa
informag¢do — que flui de maneira cadtica em muitos espagos
sociais — em conhecimento verdadeiro, em um saber ordenado.
(POZZO, 2004, P. 1).

Percebemos com clareza que as nogdes de sociedade
da informacdo, conhecimento, aprendizagem e rede sao
interligadas e se completam. Em todas elas vemos que a
escola tem um papel decisivo em desenvolver o sujeito
para as novas demandas da contemporaneidade. Na fala
de Hargreaves (2004) em seu livro O ensino na sociedade do
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conhecimento e Pozzo (2007) no seu artigo intitulado A
sociedade da aprendizagem e o desafio de converter informagio
em conhecimento podemos observar a critica em relagao as
escolas que ndo acompanham as necessidades e novas
demandas sociais. Desta forma, acreditamos que nosso
trabalho de pesquisa-acdo que visa oportunizar a
aprendizagem metodoldgica, tedrica e pratica do uso de
tecnologias digitais em sala de aula, contribuird para
aproximar os professores participantes da pesquisa dos
conhecimentos, habilidades, competéncias e ideias da
sociedade da informacédo em rede.
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Capitulo 2

A TEORIA DO MOBILE LEARNING

O Mobile Learning é uma teoria desenvolvida
recentemente. Crompton (2013) nos mostra que foi a partir
do inicio dos anos 2000 que pesquisadores como Quinn
(2000), Soloway et al. (2001), Traxler (2005), Sharples,
Taylor, & Vavoula (2007), entre outros, iniciaram estudos
mais aprofundados sobre esta teoria e buscaram uma
defini¢ao precisa para ela. A teoria do M-learning vem
trazer um olhar metodoldgico para atividades
pedagdgicas, formais e ndo formais, que sao desenvolvidas
com o auxilio de dispositivos digitas mdveis (tablets,
smartphones, celulares, laptops educacionais).

O M-learning® surge da ideia do e-learning, que
inicialmente se desenvolveu no contexto da cibercultura e
aprendizagem, mais especificamente no contexto de
educacao online. Com o advento e popularizacao dos
laptops, calculadoras graficas, notebooks educacionais, e,
mais recentemente, dos tablets e smartphones, o Mobile
learning surgiu como um campo de pesquisa e estudo
sobre as possibilidades educacionais de se ensinar e
aprender com tecnologias que podem ser carregadas
facilmente para todos os lugares, e até mesmo manter-se
conectado a uma rede de internet sem precisar ficar preso

¢ Iremos de aqui para frente utilizar o termo M-learning para designar
Mobile Learning.
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especificamente a um espago confinado. Almeida (2014)
acrescenta neste sentido,

Os usos das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao
(TDIC), em especial dos dispositivos portateis, com mobilidade e
conexao sem fio a internet (laptop, netbook, celular, tablet...),
associados com os recursos gratuitos e de facil manuseio, como as
ferramentas e interfaces da web 2.0 (Google, Wikipedia, Youtube,
Blog, Twiter, Orkut, Facebook, etc.) expanden-se na sociedade,
propiciando as pessoas a busca de informag¢des por meio de
mecanismos automaticos, as comunica¢des pessoal, social e
profissional, o compartilhamento de experiéncias, a navegagao e a
colaboragdo. (ALMEIDA, 2014, p. 20)

O M-learning tem forte influéncias das ideias do U-
learning (Ubiquos learning ou aprendizagem ubiqua).
Uma aprendizagem ubiqua poderia ser traduzida como
aprendizagem aberta, que de acordo com Santaela (2010)
significa:

[...] processos espontaneos, assistematicos e mesmo caoticos,
atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades
contingentes e que sdo possiveis porque o acesso a informagao é
livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite. Por meio dos
dispositivos moveis, a continuidade do tempo se soma a
continuidade do espago: a informacgao é acessivel de qualquer
lugar. E para essa diregio que aponta a evolucao dos dispositivos
moveis, atestada pelos celulares multifuncionais de ultima
geracdo, a saber: tornar absolutamente ubiquos e pervasivos o
acesso a informagdo, a comunicagdo e a aquisicdio de
conhecimento. (Santaela, 2010, p. 19).

Vale lembrar que uma atividade ou aprendizagem
Ubiqua ou aberta nao necessariamente depende do uso de
dispositivos mdveis ou de tecnologias digitais. Pode-se
realizar uma atividade de aprendizagem aberta com
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recursos simples como lapis papel. Entretanto, uma
atividade de m-learning deve ser sempre uma atividade
aberta, ou seja, baseada nas ideias de u-learning.

Nao ha, contudo, um consenso sobre o conceito de m-
learning. Pacher et al. (2010) compreendem que o m-
learning nao se trata de uma nova aprendizagem. O que ha
de novo, neste sentido, sdo as funcionalidades das
tecnologias moveis sem fio com a convergéncia de diversas
midias em um tunico aparelho, a portabilidade e a
possibilidade de criagao de contextos de aprendizagem
que extrapolam o espago e o tempo da sala de aula.
Segundo Valente (2014):

O objetivo do m-learning é explorar a mobilidade, a conectividade
sem fio e a convergéncia tecnologica para prover acesso a
informacao e poder interagir com professores e colegas de curso
de modo que a aprendizagem possa acontecer em qualquer lugar
e a qualquer momento. (VALENTE, 2014, p. 40).

Todavia, uma visao simplista e tecnocéntrica pode nos
levar a pensar que o simples uso de dispositivos digitais
moveis na escola pode ser considerado uma atividade de m-
learning: um professor que utiliza tablets em sala de aula para
acessar um livro didatico digital ndo estd necessariamente
utilizando ou aplicando as ideias de m-learning.

Além de se utilizar da convergéncia de midias, da
portabilidade e mobilidade, para a atividade pedagogica
poder se enquadrar dentro do conceito de m-learning,
deve haver atengao para a questao da criagao de
conversagoes e contextos de aprendizagem.

Sharpless, Taylor e Vavoula (2007) entendem o m-
learning, ou seja, a aprendizagem para a era da
mobilidade, como “[...] processos de vir a conhecer por
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meio de conversagdes entre multiplos contextos de pessoas
e tecnologias interativas pessoais”. (SHARPLESS;
TAYLOR; VAVOULA, 2007, p.2) Conversagoes sao as
multiplas possibilidades de que o aluno tem de comunicar,
informar e compreender suas ideias, teorias e
conhecimentos, e a de seus colegas. Contextos sao os temas
emergentes de projetos de aprendizagem que servirao de
base para o trabalho curricular e aprendizagem do aluno.
A tecnologia movel sem fio entra aqui como uma
ferramenta catalisadora do processo de conversagao entre
os multiplos contextos de aprendizagem.

Como podemos perceber, uma atividade pode se
caracterizar como uma atividade de Mobile Learning, ou
baseada nas ideias do M-Learning, se utilizar em sua
concepgao e aplicagao os conceitos de mobilidade — mover-
se com as TMSF por diversos espagos a fim de coletar e
registrar informagdes —; conectividade —utilizar redes sem
fio para comunicar e transmitir informacdes para a
aprendizagem —; aprendizagem ubiqua - possibilitar
aprendizagem em espagos e momentos diversos na escola
e fora dela —; e a criagao de contextos de aprendizagem.

O termo TMSF é apresentado no texto de Valente
(2014) e representa aqui tecnologias digitais como tablets,
smartphones, celulares, laptops educacionais que podem
ser levados de um lado para outro sem a necessidade de
estarem ligados por um fio a eletricidade. Sao tecnologias
moveis, usam baterias recarregaveis e possuem acesso a
rede de internet sem fio. Talvez a melhor expressao para
estes aparelhos tecnoldgicos seria TDMSF — Tecnologias
moveis digitais sem fio. Digo isso porque um martelo e um
alicate também sao tecnologias moveis sem fio, porém, nao
sao digitais como as que estamos utilizando aqui no
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contexto da aprendizagem modvel. Mas para nao inventar
mais uma sigla iremos neste trabalho adotar TMSF para
designar todas as tecnologias digitais portateis como ja
citamos neste paragrafo.

Podemos observar que o conceito de m-learning é
entendido e trabalhado de diferentes maneiras por
diferentes autores. Em nosso trabalho de revisdo
sistematica sobre o conceito de m-learning (LUIZ; SA,
2018b) encontramos cinco principais conceitos que
descrevem a teoria aqui estudada. A tabela 1 nos mostra
estes resultados:

TABELA 1 - DEFINICOES DE M-LEARNING MAIS COMUNS NOS
ARTIGOS DE BANCO DE DADOS INTERNACIONAIS

Dgﬁqigéo Definigdes do M-learning
Niveis

1 Maobile learning € o uso de tecnologias mdveis sem fio para a
aprendizagem
Maobile learning € um caso especifico do e-learning

Maobile learning € uma atividade de aprendizagem onde se tem acesso
a mobilidade e a informagéo por meio de tecnologias méveis sem fio

Fonte: Luiz e Sa (2018).

O primeiro nivel, o mais basico, é aquele que
considera uma atividade baseada no M-learning qualquer
atividade educacional que utiliza um dispositivo movel
sem fio. Assim, o uso de calculadoras simples em sala de
aula para a realizacdo de calculos matematicos simples é
considerado uma atividade de M-learning. Para Valente
(2014, p. 43) no Mobile Learning: “[...] a aprendizagem
realizada por intermédio de dispositivos moveis, como
mencionado anteriormente, enfatiza uma visado
tecnocentrista da aprendizagem”. Ou seja, o simples fato
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de utilizar tecnologias méveis sem fio em uma atividade
pedagogica nao garante uma atividade inovadora ou
significativa.

O segundo nivel de conceitualizagdo do Mobile
Learning € aquele que o considera um caso especifico do e-
learning ~ (VALENTE, 2014). Neste nivel de
conceitualizacgdo o m-learning ¢é todo tipo de
aprendizagem eletronica (e-learning), ou seja, aquela
aprendizagem que se da com o auxilio de TDCI, mas que ¢
“realizado por meio de dispositivos moveis”
(RONCHETTI, 2003 apud VALENTE, 2014, p. 40).
Trinfovona (2003) acrescenta que o m-learning é a
conjungao de duas dreas promissoras da tecnologia digital:
a computacado movel e o e-learning.

O avango desta segunda conceitualizagao se da pelo
fato de que uma atividade e-learning nao é qualquer
atividade que utilize dispositivos mdveis como no
primeiro nivel. Uma definicdo simples, mas bastante
precisa de e-learnig nos é dada por Horton (2006) quando
afirma: “E-learning is the use of information and computer
technologies to create learning experiences””. (HORTON, 2006,
p- 1). Ou seja, existe e-learning quando utilizamos as TDIC
para criar experiéncias de aprendizagem novas e
diferentes daquelas que sdo tradicionais. Deste modo, o
uso de um tablet em sala de aula para acessar e ler uma
apostila digitalizada é um tipo de Mobile Learning de nivel
1, pois ndo acrescenta nada de novo ao contexto
pedagogico. Porém, se o tablet for utilizado para acessar
um aplicativo que realiza uma simulagao de um conceito

7 “E-learning é o uso de informagdes e tecnologias computacionais para
criar experiéncias de aprendizado” (Tradugado nossa).
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fisico em uma aula de ciéncias, estd assim sendo uma
ferramenta de e-learning e criando uma nova experiéncia
de aprendizagem, e por isso, ¢ uma atividade de m-
learning de nivel 2.

Quando a atividade e-learning com o dispositivo movel
(atividade m-learning de nivel 2) ganha mobilidade e
conectividade por meio de rede de internet (wi-fi ou rede
movel de celular), extrapolando o espago da sala de aula e
possibilitando o acesso as informagdes armazenadas na
internet, temos uma atividade de e-learning avangada.
Enquanto que no nivel 2 temos um tablet sem conectividade
e atividades presas ao espago da sala de aula, no nivel 3 a
atividade de e-learning se torna livre e quebra os limites da
sala de aula. Neste sentido, para Valente: “O objetivo do m-
learning € explorar a mobilidade, a conectividade sem fio e a
convergéncia tecnoldgica para prover acesso a informagao.”
(VALENTE, 2014, p. 41).

No quarto nivel de uma atividade m-learning, temos
o e-learning rompendo nao s6 as barreiras do espago, mas
também do tempo. Aqui temos a aprendizagem ubiqua
sendo proporcionada por meio de dispositivos moveis sem
fio. Como ja apresentado no inicio deste capitulo, a
aprendizagem Ubiqua definida por Santaela (2010) é uma
atividade e-learning que utiliza:

[...] processos espontaneos, assistematicos e mesmo caoticos,
atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades
contingentes e que sdo possiveis porque o acesso a informagao é
livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite. Por meio dos
dispositivos moveis, a continuidade do tempo se soma a
continuidade do espago: a informacao é acessivel de qualquer
lugar. E para essa diregio que aponta a evolucio dos dispositivos
moveis, atestada pelos celulares multifuncionais de ultima

geracao, a saber: tornar absolutamente ubiquos e pervasivos o
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acesso a informagdo, a comunicagdo e a aquisicio de
conhecimento. (SANTAELA, 2010, p. 19)

Assim, ndo basta apenas utilizar mobilidade e acesso
a informacdo de um dispositivo moével sem fio. E
necessario proporcionar experiéncias em que o aprendiz,
ao utilizar estas TDIC moveis, possa ter uma experiéncia
de aprendizagem que rompa os limites de espago e tempo
das salas de aula e escola. Por exemplo, em Luiz e Sa (2016)
¢ proposta uma atividade para o ensino do conceito de
escalas numéricas e proporcionalidade utilizando mapas
do google. Como forma de introduzir o conceito de
distancia entre dois pontos foi recomendado que os
professores solicitassem aos seus alunos que registrassem
o percurso realizado de sua casa até a escola como forma
de problematizacao entre os conceitos de distancia entre
dois pontos em linha reta e distancia pratica. Desta forma,
a aprendizagem € movel e rompe com os limites de espago
e tempo da sala de aula.

No ultimo nivel de uma atividade m-learning temos
as que envolvem dispositivos modveis e atividades que
permitem a aprendizagem que utiliza a “conversagao entre
multiplos  contextos” (SHARPLESS, TAYLOR e
VAVOULA, 2007, p.3). Neste quinto nivel de atividade m-
learning, utilizam-se os dispositivos mdveis sem fio com
sua gama de possibilidades de mobilidade e conectividade;
a aprendizagem é ubiqua, e, ainda, faz-se possivel que
contextos da vida do aprendiz se tornem parte ativa do
trabalho pedagdgico. No exemplo citado anteriormente em
Luiz e Sa (2016), ndo apenas se trabalha o conceito
matematico fora do tempo e do espaco de sala de aula, mas
também se realiza um didlogo entre os contextos de vida
do aprendiz. Na atividade de ensino e aprendizagem do
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conceito de escalas de mapas, pode-se utilizar o contexto
da cidade e da mobilidade urbana como um tema gerador
para um projeto de ensino no qual os dispositivos moveis
sem fio trardo para o espago de sala de aula os diversos
contextos da tematica. Uma atividade deste tipo engloba
todos os outros niveis de atividade m-learning.
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Capitulo 3

ACAO PEDAGOGICA INOVADORA E
ENSINO DE MATEMATICA

D’ambrosio (1989) na década de 1980 ja apontava para
as mazelas que a tipica aula de matematica, em sua maioria
nos moldes do ensino tradicional, pode trazer para o
ensino desta disciplina. O modelo como o professor
apresenta o conteuido a ser estudado por meio de uma aula
expositiva, escrevendo no quadro aquilo que julga ser
importante; onde o aluno copia e repete uma lista de
exercicios padroes semelhantes aqueles apresentados pelo
mestre, traz para o ensino de matematica algumas
consequéncias marcantes que acabam por estigmatizar
esta disciplina como algo abstrato, dificil e mondtono
(D’AMBROSIO, 1989). Veja a seguir alguns destes pontos:

¢ A matematica é confundida com férmulas e algoritmos.
Por exemplo, ao estudar divisao entre dois nimeros inteiros, o
algoritmo da divisdo tem uma centralidade tao grande que
acaba por ser confundida com o conceito de divisdao. O
algoritmo de divisao estudado em escolas brasileiras é apenas
uma das maneiras, ou férmula pratica, de se resolver um
problema de divisao entre dois nimeros.

e A matemadtica € vista como um conjunto de verdades
prontas e acabadas — uma verdade universal — que nao
pode ser criticada ou questionada. Ao contrario disso a
matematica é na verdade uma constru¢ao humana e
histoérica que evolui ao longo do tempo. E mais ainda,
podemos falar de matematicas, pois povos de culturas
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diferentes ao redor do mundo criam suas proprias ideias,
conceitos e praticas para contar, registrar e resolver
problemas matematicos.

e A supervalorizagao do status da matematica formal
que leva a um conceito onde sempre ha apenas uma
solugdo e resultado possiveis para um problema
matematicos, nao desenvolve senso critico, intuigao,
criatividade em resolugdao de problemas e ligacao dos
conceitos com a realidade.

e Conceitos matematicos sao ensinados somente com
a motivagao de sua utilidade futura em outra série de
ensino ou para ser utilizados em provas de concursos de
acesso. Deste modo, o ensino é planejado para o estudo de
um extenso curriculo e no acdmulo de um grande niimero
de exercicios padrdes.

Como afirma Brettas (2005), muitos professores ainda
hoje ministram suas aulas de modo muito parecido com os
pontos levantados aqui. Porém, outros tantos tém buscado
inovar em suas atividades pedagdgicas, buscando novas
formas de ensinar que possibilitam uma melhor
aprendizagem por parte dos alunos. Brettas (2005) nos
afirma neste sentido:

[...] alguns educadores da area tém buscado novas alternativas de
como abordar os contetidos que se julgam importantes para a
formagao dos jovens. A principal preocupacao é com a perspectiva
utilizada: enquanto, tradicionalmente, a tarefa de ensinar é
centrada no professor, em contraposicio a isso, as novas
tendéncias buscam retomar o caminho por onde a aprendizagem
realmente acontece: é o aprendiz quem aprende e é a partir dele
que se devem construir os saberes. (Brettas, 2005, p. 15).
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Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998),
importante documento norteador da educacao basica no final
do século XX traz em seu texto voltado para os anos finais do
ensino fundamental na &rea de matematica, algumas
metodologias, chamadas “novas metodologias para o ensino
de matematica”, que eram propostas alternativas ao ensino
tradicional por meio exclusivo de aulas expositivas e
dialogadas. Segundo Luiz (2009):

A resolucdo de problemas como uma proposta metodoldgica,
assim como a abordagem Etnomatematica, o uso de tecnologias,
amodelagem matematica e o uso de jogos matematicos no ensino
constituem abordagens que também acabam valorizando o aluno
como um ser ativo, participando do préprio processo de
construcao do conhecimento matematico. (LUIZ, 2009, p. 1095)

Mais recentemente, o plano de metas do PNE (2014-
2024) — Plano Nacional de Educagao — traz na meta 7.2 o
objetivo de relacionar o uso de tecnologias e praticas
pedagdgicas inovadoras como forma de garantir uma
educacao de qualidade no nivel de escolarizagao basico:

Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar
tecnologias educacionais para a educacdo infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio e incentivar praticas pedagogicas
inovadoras que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a
aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagogicas, com preferéncia para softwares livres e recursos
educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos
resultados nos sistemas de ensino em que forem aplicadas.

Somos levados entdo a analisar e refletir acerca do que
se trata uma agdo ou pratica pedagdgica inovadora. Uma
acao pedagodgica inovadora é aquela que rompe com as
ideias do ensino tradicional e coloca o aluno como polo
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ativo do processo de ensino e aprendizagem. Entendemos
aqui que o conhecimento nao pode ser transferido de uma
pessoa para outra, mas é uma construcao intima e
particular do sujeito aprendente quando se relaciona e age
sobre o objeto do conhecimento. Podemos dizer que uma
agao pedagdgica inovadora tem uma base epistemoldgica
construtivista.

Charlot (2014), tratando da relacdo dos professores
com as ideias epistemoldgicas, nos mostra que de modo
geral os professores brasileiros sao tradicionais. Mais do
que isso, em seus discursos eles sao impelidos a declararem
que sao construtivistas. Charlot (2014) afirma:

As professoras brasileiras, como a maioria dos docentes, no mundo
inteiro, sdo basicamente tradicionais. Entretanto, essas professoras
tradicionais sentem-se obrigadas a dizer que sdo construtivistas.
Tém praticas tradicionais porque a escola é organizada para tais
praticas e, ainda que seja indiretamente, impde-nas. Declaram-se
construtivistas para atenderem a injuncdo axioldgica: para ser
valorizado, o docente brasileiro deve dar-se por construtivista. A
contradi¢do permanece suportavel, haja vista que, por um lado,
trata-se das praticas e, por outro, de simples rétulos. No entanto, ela
entretém certo mal-estar ou até cinismo entre professores e tende a
ocultar, atrds daquela oposi¢do entre “tradicional” e
“construtivista”, as verdadeiras dificuldades e contradi¢des que
enfrenta a professora brasileira. (CHARLOT , 2014, p. 7).

A agao pedagogica tradicional se revela por meio de
algumas atitudes e agoes por parte dos professores em suas
relagd0es com estudantes e com o conhecimento. A escola e
sua organizagdo também sdo reflexos da concepgao
epistemoldgica predominante do corpo técnico e docente
da institui¢ao de ensino. Em nossa experiéncia profissional
ja tivemos contato com uma escola particular instalada em
um prédio moderno e com mobiliario tidos como de tltima
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linha. Para nossa surpresa ao chegarmos na escola para
realizarmos uma oficina pedagogica, percebemos que nas
salas de aula era impossivel realizar atividades em grupos,
pois além das carteiras terem os tampos com uma
inclinagdo consideravel, elas possuiam pés dianteiros
também inclinados que sobressaiam para a frente e
impediam a jungao de carteiras para formacao de grupos.
Pode parecer algo simples, mas nos pareceu algo muito
bem pensado para que a atividade pedagdgica naquela
sala fosse direcionada para agdes onde os alunos deveriam
estar isolados um dos outros e em fila (CHARLOT, 2014).

A concepgao epistemoldgica do ensino tradicional
segundo Becker (1994) é baseada em uma ideia sobre a
aquisi¢ao do conhecimento denominada empirismo. Esta
concepgao é segundo este autor “a doutrina segundo a qual
todo conhecimento tem sua origem no dominio sensorial, na
experiéncia”. (BECKER, 1994, p. 7). Desta forma, em uma
sala de aula onde a agao pedagogica é predominantemente
orientada pelo paradigma empirista os professores sao
vistos como detentores do conhecimento e por meio de
atividades  dialogadas e recursos &udios-visuais
“transmitem” o seu conhecimento internalizado para os
alunos que sao considerados “tabulas rasas”, ou seja, estes
possuem uma mente que deve ser impressa com o0s
conhecimentos do mestre. O conhecimento segundo o
paradigma empirista é algo exterior ao aluno que, por
exposi¢ao a atividades que estimulam seus sentidos, é
transmitido de alguém que o possui para outrem que o
necessita ou deseja té-lo. Becker (2012) completa neste
sentido em relacao a epistemologia empirista:
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Segundo a epistemologia que subjaz a pratica desse professor, o
individuo, ao nascer, nada tem em termos de conhecimento: é uma
folha de papel em branco; é uma tdbula rasa. E assim o sujeito na
visdo epistemoldgica desse professor: uma folha em branco, um
HD, um CD ou um pendrive sem nada gravado.

O Conhecimento assim surge, tanto em forma de
conteudo (o que se conhece) como a estrutura (capacidade de
conhecer), impulsionado ou (BECKER, 1994, p. 15).
Pressionado pelo meio social e fisico (BECKER, 2012). Em
uma sala de aula onde o paradigma empirista direciona a
acao pedagogica, o polo ativo do processo de aprendizagem
¢ deslocado do aluno para o professor. Este tltimo, fala, age,
atua, e cabe ao aluno ser um mero espectador; aquele que
recebe passivamente o “conhecimento”. De acordo com
Micotti  (1999), o paradigma empirista confunde
conhecimento com informacao. A informacgao pode sim ser
transferida, pois ¢ exterior ao sujeito. Pode ser armazenada e
com isso pode ser dispensada de um sujeito para outro. Ja o
conhecimento é algo pessoal, intimo, construido pelo sujeito
nas suas relagdes com o objeto do conhecimento. Micotti
(1999) acrescenta:

Informagao, conhecimento e saber sdo distintos, apesar de serem
inter-relacionados. Uma informagao pode, objetivamente, estar
presente no meio ambiente (ela é exterior a pessoa e pode ser
estocada, isto é , gravada, registrada num computador, escrita em
livros, etc.), no entanto, se um individuo (o sujeito) nao se der
conta dela, para este individuo, ela ndo se transformara em
conhecimento. O conhecimento é uma experiéncia interior -
envolve a relacdo do sujeito com o objeto de conhecimento;
envolve também interpretagao pessoal -, um mesmo discurso ou
os dados de uma observagao podem ser interpretados de modos
diferentes por diversas pessoas. Mas, para serem admitidas como
saber pela coletividade, estas interpretacdes sao submetidas, por
outros, a analise rigorosa. (MICOTTI, 1999, p. 115).
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O paradigma construtivista, ao contrario do empirista,
coloca o aluno como polo ativo do processo educativo e
considera que o conhecimento nao pode ser transferido de
um sujeito a outro, mas sim, ele é o resultado de relagdes
entre o sujeito e o objeto do conhecimento. Conhecimento
¢ construido e nao recebido. A respeito da acao pedagogica
de um professor que possui uma base epistemoldgica
construtivista Becker (2012) acrescenta:

Por que o professor age assim? Porque ele acredita, ou, melhor,
compreende (teoria), que o aluno s6 aprendera alguma coisa, isto
¢, construirda algum conhecimento novo, se ele agir e
problematizar a prépria agdo, apropriar-se dela e de seus
mecanismos intimos. (BECKER, 2012, p. 21).

Para podermos situar e orientar nossa analise de dados
iremos aqui criar demarcagdes que nos ajudem a delimitar o
que é uma agao pedagogica inovadora. Os trabalhos de
Moran (2015), Silva Pinto et al. (2013), Carbonell (2002), Farias
(2006), Filatro e Cavalcanti (2018), Hargreaves (2001) nos
ajudaram a propor uma lista de caracteristicas que uma agao
pedagdgica inovadora deve conter:

e Uma acdo pedagodgica inovadora coloca o aluno
como polo ativo do processo de aquisigao do
conhecimento;

e Uma acdo pedagdgica inovadora proporciona ao
aluno oportunidades de protagonismo e criatividade;

e Uma agao pedagdgica inovadora oportuniza o
trabalho cooperativo;

e Uma agao pedagogica inovadora proporciona uma
aprendizagem contextualizada;

e Uma acao pedagogica inovadora oportuniza a
aprendizagem ubiqua;
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e Uma agao pedagdgica inovadora oportuniza o
desenvolvimento da autonomia do estudante;

e Uma acao pedagdgica inovadora oportuniza ao
professor o deslocamento de um papel de detentor do
conhecimento e polo central do processo de ensino e
aprendizagem para um outro onde atua como planejador,
organizador, facilitador e mediador entre o sujeito e o
objeto do conhecimento.

Para Farias (2006) inovacao pedagogica pode ser
caracterizada como:

[...]desenvolvimento de propostas pedagdgicas que sao
demarcadas pela novidade em sua constituicdo e execugao; tem
relagdes com a constru¢ao de uma gestao inovadora na educagao
e com um compromisso da sociedade e das institui¢des educativas
em  desenvolver  naturalmente  propostas  educativas
comprometidas com o processo de mudangas sociais, valorizagao
dos sujeitos e de suas aprendizagens, o que exige investimentos
em recursos humanos e materiais, além de ac¢bes sociais, no
desenvolvimento de projetos educativos. (FARIAS, 2006, p. 6).

De acordo com Carbonell (2002), inovagao pedagogica
pode ser entendida como “um conjunto de intervengoes,
decisdes e processos, com certo grau de intencionalidade e
sistematizacdo, que tratam de modificar atitudes, ideias,
culturas, contetdos, modelos e praticas pedagdgicas”.
(CARBONELL, 2002, p. 19)

Uma agao pedagdgica inovadora € aquela que rompe
com as ideias do ensino tradicional e coloca o aluno como
polo ativo do processo de ensino e aprendizagem. Dentro
desta ideia Moran (2015) afirma:

Podemos fazer mudangas progressivas na direcio da
personalizagao, colaboragdo e autonomia ou mais intensas ou
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disruptivas. S6 ndo podemos manter o modelo tradicional e achar
que com poucos ajustes dara certo. Os ajustes necessarios — mesmo
progressivos - sao profundos, porque sao do foco: aluno ativo e
ndo passivo, envolvimento profundo e ndo burocratico, professor
orientador e ndo transmissor. (MORAN, 2015, p. 22).

Filatro (2018) mostra, em sua obra Metodologias inov-
ativas, que uma metodologia ativa, que gera uma agao
pedagogica inovadora, ou seja, que foge do padrao
tradicional de ensino, que coloca o aluno como polo ativo
do processo de aprendizagem, deve focar em aspectos
relacionados ao protagonismo do aluno, a colaboracgao e a
agao-reflexao. Deste modo, Filatro (2018) afirma:

As metodologias ativas sao estratégias, técnicas, abordagens e
perspectivas de aprendizagem individual e colaborativa que
envolvem e engajam os estudantes no desenvolvimento de
projetos e/ou atividades praticas. Nos contextos em que sao
adotadas, o aprendiz é visto como um sujeito ativo, que deve
participar de forma intensa de seu processo de aprendizagem.
(FILATRO, 2018, p. 12).

Para Silva Pinto et al. (2013), uma atividade
pedagogica inovadora, baseada em uma metodologia de
ensino ativa, tem relagdes profundas com a
colaboratividade, protagonismo do aluno e uma mudanga
no papel do professor na relagdo com o aluno e com o
conhecimento:

De forma geral, o trabalho desenvolvido com as metodologias
ativas é colaborativo, destaca o uso de um contexto ativo para o
aprendizado, promove o desenvolvimento da habilidade de
trabalhar com outro(s) aluno(s) formando um par, aprendizagem
entre pares ou em grupo, e também estimula o estudo individual,
de acordo com os interesses e o ritmo de cada estudante. O
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aprendizado passa a ser protagonizado pelo aluno e os
professores atuam como mediadores de todo o processo. (Silva
Pinto et al., 2013, p. 68).

Carbonell (2002, p. 95) afirma que “As pedagogias
inovadoras descobriram as enormes virtudes da
cooperagao, o trabalho em equipe, a dinamica de grupos
ou a agao colaborativa para o desenvolvimento da
inovacao na escola”. Este autor também traz a importancia
da contextualizacdo que deve estar presente em uma
atividade pedagogica inovadora:

Umanova cultura pedagogica da escola integrada no projeto educativo,
e que a equipe docente assuma o compromisso de trabalhar
cooperativamente para pensar um novo ensino, que tem como objetivo,
entre outros, a compreensao critica da realidade como via para a
formagao de uma cidadania mais livre, ativa e democratica. Isso supde
adotar opgdes ideoldgicas e morais na hora de priorizar alguns valores
e combater outros. Um tratamento multidimensional do conhecimento
que per- mite uma compreensao mais complexa e totalizadora da
realidade, no qual se pdem em circulagdo os diferentes valores,
ideologias, interesses, enfoques, pontos de vista e as diversas
informagdes e conhecimentos presentes ou latentes em todas as
questdes humanas, cientificas e sociais. Uma relagdo mais estreita entre
os conhecimentos que sao trabalhados na escola e as necessidades dos
alunos, de maneira que possam ser utilizados em diferentes contextos e
situagdes de sua vida cotidiana. (CARBONELL, 2002, p. 95)

Hargreaves (2001) traz a lembranca da importancia da
contextualizagdio para uma atividade pedagdgica
inovadora:

A construgdo da propria compreensao das criancas tem ocorrido
sobre bases superficiais, sobre a rocha impermedavel de nosso
sistema educacional. Os jovens e, de fato, todas as pessoas,
aprendem bem ao prestar atengao ao proprio aprendizado, ao
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monitorar a propria compreensao, ao se concentrar nos proprios
pontos fortes e ao trabalhar suas fraquezas. O aprendizado pode
ser particularmente efetivo ndo apenas quando esta relacionado a
vida além da escola, mas também quando é semelhante a prépria
vida real ou parte integrante dela. (HARGREAVES, 2001, p. 186).

Hargreaves (2001) ainda nos traz a ideia de que uma
atividade pedagogica inovadora deve romper limites
espaciais e temporais para que a aprendizagem acontega
de forma efetiva (aprendizagem ubiqua). Neste sentido ele
acrescenta:

[...] situagOes criticas no ensino e no aprendizado estdo préximas
e, muitas vezes, integrados a outros tipos de aprendizado e éxito
fora da escola e ganham reconhecimento dentro de um mundo
mais amplo. [...] as situagdes criticas no ensino e na aprendizagem
podem atingir “experiéncias de pico” e sentimentos de
descobertas importantes, e éxito para os alunos. Eles constituem
éxito auténtico facilmente perceptivel. Cria-los requer liberagao de
exigéncias de cumprimento de contetdo e flexibilidade de
horarios e da estrutura da escola de um modo mais geral.
(HARGREAVES, 2001, p. 186).

Entende-se aqui que o conhecimento ndo pode ser
transferido de uma pessoa para outra, mas é uma
construcao intima e particular do sujeito aprendente, e
podemos dizer que uma agao pedagogica inovadora tem
uma base epistemoldgica construtivista.
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Capitulo 4

PRATICAS PEDAGOGICAS INOVADORAS COM
UTILIZACAO DE TABLETS E SMARTPHONES PARA
O ENSINO DE MATEMATICA

Nesta etapa principal de nosso trabalho de pesquisa
analisamos a agao pedagdgica de quatro professores que
criaram e aplicaram projetos de ensino baseados no conceito
de mobile learning. Nosso objetivo aqui foi o de analisarmos
se as agOes pedagogicas destes professores possuiam
caracteristicas de uma agao pedagogica inovadora. Caso isso
tenha ocorrido, podemos afirmar que a teoria do mobile
learning € uma aliada para o desenvolvimento de “praticas
pedagogicas inovadoras”, praticas estas que sao relatadas na
meta 7.2 do PNE - 2014-2020.

Nosso objetivo entdo foi o de analisar quais
caracteristicas de uma agao pedagogica inovadora podem
ser observadas em uma atividade de ensino de conceitos
matematicos baseada na teoria do mobile learning. Para
tanto analisamos separadamente os quatro trabalhos dos
professores selecionados.

Para esta andlise criamos unidades de andlise
relacionadas com as caracteristicas de wuma acao
pedagogica inovador. Este trabalho é baseado no processo
de codificacdo apresentado na obra “The Coding Manual
for Qualitative Researchers” de Jhonny Saldana
(SALDANA 2013).

A tabela 2 nos apresenta estas codificagoes:
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TABELA 2 — LISTA DE CODIFICACOES DE SEGUNDA ETAPA DO

PRIMEIRO CICLO DE CODIFICACAO

Codificagcao | Unidade de analise

INVO01 Uma agao pedagdgica inovadora coloca o aluno
como polo ativo do processo de aquisicdo do
conhecimento

INV02 Uma agao pedagdgica inovadora proporciona
ao aluno oportunidades de protagonismo e
criatividade

INVO03 Uma agao pedagogica inovadora oportuniza o
trabalho cooperativo

INV04 Uma acgdo pedagogica inovadora proporciona
uma aprendizagem contextualizada

INV05 Uma agao pedagogica inovadora oportuniza a
aprendizagem ubiqua

INVO06 Uma agdo pedagdgica inovadora oportuniza o
desenvolvimento da autonomia do estudante

INVO07 Uma agao pedagoégica inovadora oportuniza ao

professor o deslocamento de um papel de
detentor do conhecimento e polo central do
processo de ensino e aprendizagem para um
outro onde atua como planejador, organizador,
facilitador e mediador entre o sujeito e o objeto
do conhecimento.

Fonte: Luiz e Sa (2018).

Nesta etapa da pesquisa inserimos no software
AtlasTi documentos de nossa pesquisa como os projetos
criados pelos professores no curso de formagao, entrevistas
apos a aplicagdo, fotos e videos relacionados com as
atividades pedagdgicas envolvidas. Analisamos os dados
encontrados observando as categorias encontradas no
primeiro ciclo comparando-as e/ou agrupando-as entre si

procurando
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categorias que sao dominantes no contexto estudado. Esta
ultima etapa é a chamada codificacao axial.

A primeira analise foi baseada na frequéncia de cada
codificacdo  baseadas nas unidades de analise
(caracteristica de uma ag¢ao pedagdgica inovadora) nos
documentos analisados. Neste processo codificamos os
textos, imagens e videos. Primeiramente por codificacao
Invivo, e, apds isso, codificamos com as unidades de
analise baseadas nas unidades de analise. A figura 2 nos
mostra este processo onde a esquerda ha uma foto de uma
atividade realizada por um professor na aplicagao de seu
projeto mobile learning. Na coluna da esquerda aparecem
as codificagOes baseadas nas unidades de analise.

FIGURA 2 - PROCESSO DE CODIFICACAO DAS ATIVIDADES DOS
PROFESORES EM SEUS PROJETOS DE APLICACAO.

@ priticas_ProfessoresB - ATLAS.ti
Project Edit Documents Quotations Codes Memos Networks Analysis Tools Views Windows Help

L-PH| G- - RSB~ e-TF
P-Dacs |[@F P& Prof8_Fotos.d. | | Quotes v Codes | [ %3 Projeto Professor 4 Memos | [ PA_Projeto Angulos.pdf: In

@' P 6: ProfB_Fotos.docx

= I TN

¥ #INVO1 - Uma acdo pedagégica inovadora coloca o alunc
¥ #INVOS - Uma acdo pedagogica inovadora oportuniza o f
¢ #INVO4 - Uma acdo pedagégica inovadora proporciona
Tt 1 INVOS - Uma acdo pedagégica inovadora oportuniza o |
¢ 478 em trabaiho on

baad

[N

PPI:IN |ZE (A0SR |OAPH

Os documentos utilizados para esta analise estao
apresentados na tabela 3 juntamente com as respectivas
codificagOes relacionadas com os documentos.
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TABELA 3 — RELACAO DE CODIFICACOES IDENTIFICADAS EM

CADA DOCUEMNTO FDE PESQUISA

Documento Tipo Codificagoes
relacionadas
Entrevista Prof. A Texto (word) INVO05 e INV07
Projeto Prof. A Texto (word) INVO01, INV04,
INVO05 e INV06
Projeto Prof.A Texto+timagens | INVO03 e INV05
(Power point)
Projeto Prof. B Texto (word) INV04
Projeto prof. B Texto+imagens | IV01, INV02,
(Power point) + | INV03

Projeto Prof. C

Texto word

INVO01, INVO02,

INV03, INV04,
INVO05, INV06 e
INVO07

Entrevista Prof.C Textotimagens | INVO0I1, INV02,
Power point INVO05, INV06 e
INVO07
Video Projeto Prof.C | Video INVO01, INVO02,

INVO03, INV04,
INVO05, INV06 e
INVO07

Fonte: Luiz e Sa (2018).

Apds a codificagdo de cada um dos documentos de
pesquisa tivemos 64 inserc¢des das codificacoes de unidades de
andlise. A figura 3 nos apresenta as frequéncias que cada
codificacao foi relacionada nos documentos.

A “Professora A” apresentou um projeto onde
trabalhou o conceito de angulos propondo aos alunos
usarem tablets e smartphones para tirarem fotos de
objetos, estruturas ou espagos que possuem angulos. A
figura 4 e 5 apresentam alguns momentos desta atividade:
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FIGURA 3 - PRINT DE TELA DO SOFTWARE ATLATI
APRESENTANDO A LISTA DE CODIFICACOES BASEADAS NAS
UNIDADES DE ANALISE JUNTAMENTE COM A FREQUENCIA QUA
CADA UMA DELAS TEVE LIGACOES COM OS DOCUMENTOS

¥ Code Manager [HU: prticas_Professoresa]
Codes Edit Miscellaneous Output View

P o O e—
Families Name
[@][ Show all Codes

Zmvem

£

£ INVD! - Uma agéo pedagégica inovadora coloca o aluno como polo ativo do processo de aquisi

% INVD2 - Uma agBo pedagégica inovadora

iona ao al de

%5 INVD3 - Uma aglo pedagégica inovadora oportuniza o trabalho cooperativo

wol
£ INVD7 - Uma aglo pedagégica inovadora oportuniza ao professor o deslocamento de um papel

Frequéncias

Fonte: Luiz e Sa (2018).
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FIGURA 4 - ALUNOS SENDO ORIENTADOS PELA PROFESSORA
NO PROJETO ANGULOS

¥ kil ‘s‘f’é’i—s"“ﬂ B > = === = g

Fonte: Luiz e Sa (2018).
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FIGURA 5 - ALUNO TIRANDO FOTO COM SEU TABLET NA
QUADRA DA ESCOLA PARA O PROJETO ANGULOS

Fonte: Luiz e Sa (2018).
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A atividade com os dispositivos moéveis foi realizada
no patio da escola e ap6s isso foi trabalhado no laboratério
de informatica e na sala de aula o registro dos angulos nas
imagens. A figura 6 apresenta um mapa com as relagdes
deste projeto com as codificagdes das unidades de anadlise.
O destaque aqui foi para a unidade de andlise INV(07
(relativa ao papel do professor) que pode ser percebido na
fala da professora no questiondrio de entrevista: “Sim, meu
papel foi mais de mediadora, os alunos discutiam mais
sobre o assunto, chegando a conclusdes que depois s
vinham a confirmar comigo”. Esta frase da professora
mostrou claramente o deslocamento de um papel de
detentor do conhecimento e polo central do processo de
ensino e aprendizagem para um outro onde atua como
planejador, organizador, facilitador e mediador entre o
sujeito e o objeto do conhecimento.
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FIGURA 6 — PROJETO PROFESSORA “A” EM REDE COM AS CODIFICACOES DE UNIDADES DE ANALISE

2] A ideia surgiu pelo fato de
U

Aideia surgiu pelo fato de que em
nosso cotidiano encontramos angulos
em todos os lugares, e assim pedi aos
alunos que tivessem um olhar
matematico e fotografassem em casa
locais onde, para eles representasse
2algum angulo

:1] Projeto Angulos.pdf

) [4:1] dividir a turma em equipes
de.

[1:1] Sim, meu papel foi mais de
med.

Sim, meu papel foi mais de
mediadora, os alunos discutiam mais
sobre o assunto, chegando a
conclusées que depois 56 vinham a
confirmar comigo.

dividir a turma em equipes de 4
alunos. Cada equipe serd responsavel
por fotografar com tablet ou celular
determinadas situades:( pedir que
enviem a foto para seus e-mails, pois
deverdo acessa-los na sala de
informatica)

A

g [42] Equipe 1: casas Equipe 2:

casa.

Equipe 1: casas

Equipe 2 casas enxaimel
Equipe 3:pessoas
Equipe 4: flores

Equipe 5:automéveis
Equipe 6: moveis

Equipe 7:prédios
Equipe 8: bicicletas

[4:3] 3 Etapa: (5 aulas) -
Trabalha.

32 Etapa: (S aulas) - Trabalhar na sala
de informatica com o Geogebra

Fonte: Luiz e Sa (2018).



A professora B realizou um projeto com maquetes de
residéncias. Tablets e smartphones foram utilizados para
desenhar plantas de casas e apartamento e também para
calculo proporcional comparativo entre tamanhos reais e
no desenho.

Na figura 7 e 8 podemos observar alguns momentos
desta atividade:

FIGURA 7 - ALUNA UTILIZANDO TABLET NO PROJETO
MAQUETES

Fonte: Luiz e S& (2018).
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FIGURA 8 -TELA DO TABLET UTILIZANDO O
SOFTWARE GEOGEBRA PARA CRIACAO DE PLANTAS BAIXA NO
PROJETO MAQUETES
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Fonte: Luiz e Sa (2018).
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O projeto inicial apresentou apenas uma codificagao
(INV04) relacionada com a contextualizagao da atividade.
Porém, nas fotos que foram apresentadas em um arquivo
power point percebemos que no desenvolvimento da
atividade surgiram outras caracteristicas de uma atividade
pedagogica inovadora como aquelas descritas pelas
codificagdes INVO1 (Uma agao pedagogica inovadora
coloca o aluno como polo ativo do processo de aquisigao
do conhecimento), INV02 (Uma acao pedagogica
inovadora proporciona ao aluno oportunidades de
protagonismo e criatividade) e INV03 (Uma acao
pedagogica inovadora oportuniza o trabalho cooperativo).
Nao foi possivel perceber as codificagdes INV04, INVO5,
INVO06 e INVO07. As relagdes das codificagbes com os
documentos do projeto da professora B podem ser
visualizados na figura 9.
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FIGURA 9 - PROJETO PROFESSORA “B” EM REDE COM AS CODIFICACOES DE UNIDADES DE ANALISE

[6:1] Imagem-Object]

[62] [Imagem-Object]

[6:4] Imagem-Object]

[5:2] Em seguida, para
sistematizar .

Em seguida, para sistematizar o
desenho, 0 aluno devera encontrar a
relagdo (escala) entre o seu desenho e
a casa real, através da comparagdo por
foto com as di Ges da sua casa

atual, terminando esta etapa com
representagdo da planta baixa em um
papel quadriculado

[6:5] [Imagem-object]/
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O Professor C apresentou o caso mais emblematico
desta pesquisa e poderiamos afirmar que s6 pela sua
participagao no curso de formagao, pela sua superacao em
aplicar seu projeto de ensino e pelos resultados na
transformagao da pratica pedagdgica deste professor, a
pesquisa-agao ja obteve um resultado bem positivo. Sobre
o professor C o questiondrio inicial apontou que utilizava
TDIC esporadicamente, porém de um modo ainda
bastante superficial. Os tablets disponiveis na escola eram
utilizados em suas atividades apenas para uso de alguns
aplicativos, calculadoras e para leitura de algum material
digital (livros e apostilas). Ao ser indagado sobre sua aula
tipica, ele afirmou que de modo geral suas aulas eram do
tipo tradicional com a exposicao do contetido, resolucao de
exercicios padronizados e a repeticdo por parte de seus
alunos. Criamos junto com o Professor B um planejamento
baseado na metodologia da sala de aula invertida, ou seja,
a inversao do papel do professor e dos alunos e também
dos tempos e espagos da sala de aula. Para tanto, o
planejamento foi criado para se trabalhar o conceito de
juros simples e compostos e foi solicitado que os alunos,
divididos em grupos de 4 a 6 integrantes, criassem
pequenos videos explicando o conceito estudado. A
formalizagdo do contetdo sé se daria apos a criagao e
apresentacao dos videos pelos alunos.

As figuras 10 e 11 nos mostram a organizagao da sala de
aula no primeiro momento onde os alunos em grupos
planejavam o enredo e a criagdo de seus videos. Detalhe para
o posicionamento do professor na figura 10 orientando seus
alunos no planejamento da criagdo dos videos.
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FIGURA 10 - PROFESSOR B ORIENTANDO UM GRUPO DE
ALUNOS PARA A ELABORACAO DE UM VIDEO DIDATICO

M

Fonte: Luiz e Sa (2018).

FIGURA 11 - SALA DE AULA ORGANIZADA EM GRUPOS PARA O
PLANEJAMENTO DOS VIDEOS DIDATICOS DO PROJETO DO
PROFESSORB

* Fonte: Luiz e 54 (2018).

Nesta atividade pedagogica realizada pelo professor
B foram criados quatro videos pelos grupos da turma.
Dentre eles selecionamos para apresentar neste trabalho
aquele que teve melhor qualidade técnica e didatica. Todos
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os processos de filmagem e edigao foram realizados por
meio de smartphones e tablets e os alunos nao tiveram
nenhuma ajuda externa. Na figura 12 podemos ter acesso
a um link de um recorte do video.

FIGURA 12 - IMAGEM DO VIDEO criado no projeto de ensino do

Professor B. No detalhe QRCode com link para acessar um recorte do

video como demonstracao. Também pode ser acessado em
https://youtu.be/rAxIXhfKByc
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Fonte: Luiz e Sa (2018).

Nesta atividade pedagdgica podemos encontrar todas
as caracteristicas de uma agdo pedagdgica inovadora. Os
alunos foram ativos na construcdo e aquisicao do
conhecimento, foram criativos e protagonistas de sua
aprendizagem, trabalharam cooperativamente, foram
imersos em um contexto de aprendizagem que aconteceu
em diferentes momentos e espagos (aprendizagem
ubiqua), possibilitou o desenvolvimento de sua autonomia
e colocou o professor em um papel diferente daquele
tradicional, ou seja, ele esteve a todo momento como
planejador, orientador, facilitador e mediador entre os
alunos e o conhecimento. Esta ultima caracteristica foi
observada também pela fala deste professor quando ele
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afirmou no questiondrio de pesquisa: “Toda discussao a
respeito de mnovas metodologias para o ensino
aprendizagem sao bem-vindas e esse curso Mobile
Learning proporcionou uma nova alternativa para resgatar
o espirito investigador que o ensino tradicional vai
matando com o tempo. Creio que o mais importante nesta
atividade foi perceber que os alunos sao capazes de criar a
aprender por eles mesmos. Cabe a nos professores estar
mais focados na organizacao e planejamento de atividades
e nao so ensinando a todo tempo no quadro.”

A figura 15 nos mostra a rede de relagdes entre os
extratos dos documentos e as codifica¢des de unidades de
analise. Podemos observar que todas as codificagdes foram
relacionadas.

A professora D criou seu projeto de aplicacao mobile
learning com uma tematica ligada a orla da praia de sua
cidade. Na cidade de Balneario Camborit1 ha um problema
conhecido dos altos prédio a beira-mar que fazem sombra
na faixa de areia no meio da tarde. A professora levou seus
alunos para uma saida de campo onde realizaram
atividades tirando fotos de prédios e das sombras dos
alunos e também das edificacbes. Por meio destas fotos
utilizaram conceitos de proporcionalidade para calcular o
tamanho aproximado dos prédios. Na figura 16 podemos
observar que a atividade teve todas as caracteristicas de
uma agao pedagogica inovadora.

As figuras 13 e 14 nos apresentam alguns momentos
desta atividade:
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FIGURA 13 - ALUNOS EM SAIDA DE CAMPO NO PROJETO
ALTURA DOS PREDIOS

AN &

Fonte: Luiz e Sa (2018).



FIGURA 14 - MOMENTO DE ATIVIDADES N LABORATORIO DE

INFORMATICA NO PROJETO ALTURA DOS PREDIOS.
o

Fonte: Luiz e Sa (2018).

Finalizando este capitulo, depois das analises aqui
realizadas, podemos concluir que as quatro aplicagdes de
projetos de mobile learning para o ensino de conceitos
matematicos apresentaram caracteristicas de uma acao
pedagdgica inovadora. Todas elas trabalharam baseadas
em um contexto de aprendizagem e oportunizaram o
trabalho cooperativo. Isso ja € um avango, visto que o
ensino de matemadtica € massivamente dominado por
metodologias tradicionais. Desta forma, visto que em geral
os professores possuiam um perfil tradicional, podemos
avaliar como positivo 0s conceitos e atividades
proporcionados por nosso curso de formacgdo, pois
possibilitaram aos professores o conhecimento e a
mudanga de sua pratica pedagogica.
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FIGURAT15 - PROJETO PROFESSOR C EM REDE COM AS CODIFICACOES DE UNIDADES DE ANALISE
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FIGURA 16 - PROJETO PROFESSORA D EM REDE COM AS CODIFICACOES DE UNIDADES DE ANALISE
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho surgiu das reflexdes, duividas, anseios e
até mesmo angustias de um professor pesquisador
apaixonado por tecnologias e midias digitais aplicadas no
ensino e que via muitas vezes obstaculos para a insercao
das TDIC em sala de aula. Como frisamos na introdugao
deste trabalho, possuimos muito conhecimento técnico,
mas que ndo da conta das demandas da realidade da sala
de aula da Educacao basica.

Com o trabalho de pesquisa-agdo pudemos nao sé
levar este conhecimento técnico a cerca de 60 professores e
professoras da rede publica, como também construimos
conjuntamente conhecimentos pedagogicos sobre o uso da
TDIC, mais especificamente, aquelas que sao moveis
(tablets e smartphones). Aprenderam eles, aprendemos
nos e a maxima de Cora Coralina fica estampada em nosso
trabalho: “Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende
0 que ensina”.

O ciclo final da pesquisa a¢do se deu neste momento
com a avaliagao do curso de formagao que foi o “motor”
das atividades planejadas e elaboradas. Dos cerca de 37
professores que iniciaram o curso, 16 deles foram até o
final. Podemos ressaltar como pontos positivos deste curso
de formacao a criagao de atividades inéditas e inovadoras
para o uso de TMSF para o ensino de matematica, a
aproximagao entre a academia e a escola publica e a
aprendizagem de alguns professores que sairam do curso
com uma nova visao sobre o uso de TDIC na educagao e
com um novo repertorio de estratégias de ensino baseadas
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no uso de tecnologias digitais educacionais. Como pontos
negativos e que necessitam de reflexdes e adaptacdes para
futuras edi¢des do curso temos a dificuldade do trabalho
com textos tedricos e o nimero elevado de desisténcia por
parte dos participantes do curso de formagao.

Doze professores (12) criaram um projeto de ensino de
conceitos matematicos, sendo que 8 deles aplicaram seus
projetos na escola®. Destas oito aplicagdes, pudemos
acompanhar quatro delas que estao descritas no trabalho. A
desisténcia foi realmente bastante elevada e acreditamos que
muito se deu pela exigéncia de leitura de textos teoricos.
Sentimos bastante esta resisténcia durante o curso.

Acreditamos que os professores que aplicaram seus
projetos de ensino tiveram uma mudanga significativa em
suas a¢oes pedagogicas e adquiriram conhecimentos muito
importantes para sua vida profissional. Podemos citar aqui
o exemplo do professor “C” que ao iniciar o curso possuia
um conhecimento limitado quanto ao uso pedagdgico de
TMSF. Este professor ja havia realizado algumas
atividades e projetos com uso de tablets, porém estas agoes
nao rompiam com o paradigma do ensino tradicional.
Ap0s o curso de formagao, o seu projeto de ensino aplicado
com sua turma foi o que mais evidenciou caracteristicas de
uma atividade pedagdgica inovadora. Ao utilizar a
metodologia da sala de aula invertida, oportunizar a
criatividade e protagonismo de seus alunos (criagao de
videos), permitir a participacao ativa de seus alunos na
construg¢ao do conhecimento e ao se colocar na posigao de
organizador, planejador, facilitador e mediador da

8 Em um total de 5 projetos. Um projeto contou com 3 professores e outro
contou com dois professores.
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aprendizagem de seus alunos este professor transformou
totalmente sua acao pedagdgica em sala de aula.

Estes professores poderao ser multiplicadores em suas
escolas das atividades trabalhadas na formagao continuada.
Eles poderao ser os sujeitos desviantes. Morin nos afirma
existirem os “desviantes” em momentos de crise em uma
“sociedade rigida, normalizada, em que as mentes sdo quase
todas domesticadas”. (MORIN, 2011, p.20).

Ficou claro para nds que os projetos de ensino de
conceitos matematicos aplicados e relacionados com o
curso de formacgado tiveram as atividades de ensino dos
professores marcadas por caracteristicas de uma agao
pedagogica inovadora. Podemos afirmar isso porque em
todas as atividades tivemos pelo menos a presenca de
quatro caracteristicas marcantes de uma agao pedagogica
inovadora: a) aluno como polo ativo do processo de
aquisi¢ao do conhecimento; b) oportunizagao do trabalho
cooperativo; c¢) aprendizagem contextualizada e o
deslocamento do papel do professor, de um patamar de
detentor do conhecimento, polo central do processo de
ensino e aprendizagem para outro patamar onde atua
como planejador, organizador, facilitador e mediador
entre o sujeito e o objeto do conhecimento.

Acreditamos que nosso trabalho de pesquisa deixa
algumas contribui¢des importantes para o campo de
pesquisa que relaciona o uso educacional da TDIC e a
educacdao matematica. Primeiramente, nossas atividades
praticas elaboradas para o curso de formagao de
professores foram atividades inéditas, de facil aplicagao e
com potencial de aplicagio em vdrios contextos e
problemas. A ideia de se trabalhar a proporcionalidade e
escalas por meio de fotos realizadas por meio de tablets e
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smartphones, mesmo sem acesso a internet, veio a se tornar
uma ferramenta poderosa na mao dos professores.
Devemos lembrar aqui que uma das queixas dos
professores era a de que nao havia internet nas escolas e
que deste modo, os tablets seriam ineficientes. Mostramos
ser possivel a realizacao de atividades matematicas por
meio de TMSF, mesmo sem o cesso a rede de internet.
Tanto a atividade com fotos como a criagdo de videos
didaticos sao atividades 6timas para o ensino de conceitos
matematicos bem como as demais disciplinas escolares.

Em segundo lugar, acreditamos também que este
trabalho de pesquisa pode vir a contribuir
significativamente para a teoria do mobile learning. Como
vimos na se¢ao que tratamos desta teoria, ha diversos tipos
de defini¢des para ela. Alguns pensam que uma atividade
mobile learning acontece quando simplesmente usamos
um dispositivo mdvel. Acessar uma apostila em um tablet
ja seria uma agao de mobile learning. A TABELA 1 da
pagina 41 veio nos mostrar que temos cinco principais
conceitos para a teoria do mobile learning e que a atividade
pedagdgica ird ser mais rica e podera aproveitar de todas
as potencialidades das TMSF quando for baseada no
processo de aprendizagem por meio da conversacao entre
multiplos contextos mediados por estas tecnologias. Este
quinto nivel de conceitualizagdo, além de possuir a
contextualizacdo, traz consigo as funcionalidades e
potencialidades da conectividade, mobilidade e
ubiquidade. A atividade do professor C (pag. 72) que
orientou seus alunos na constru¢dao de videos didaticos
para introduzir o conceito de juros foi uma atividade
mobile learning de nivel 5.
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Ao criarem o enredo do video, os alunos estavam na
verdade fazendo a conversacao entre multiplos contextos
ligados ao conceito de juros. Trouxeram o contexto de suas
proprias vidas onde € normal um amigo pedir dinheiro
emprestado para outro; o contexto de seus pais que
precisam lidar diariamente com conceitos financeiros, o
contexto da ética nas relagdes humanas (quando ao final a
aluna questiona se seria ético cobrar juros de alguém da
familia ou amigo) e o contexto do ensino propriamente dito
deste conceito. De modo geral todas as quatro atividades
podem ser classificadas como uma atividade mobile
learning nivel 5, pois possuem, em niveis diferentes de
aprofundamento, contextualiza¢do, uso de mobilidade,
conectividade e ubiquidade.

Com o uso desta tabela pudemos avaliar se uma
atividade que utiliza TMSF estd mesmo utilizando as
potencialidades da ferramenta tecnoldgica, ou se apenas a
atividade recebe uma “mdscara” de inovagao tecnoldgica e
pedagdgica. Para realmente ser considerada uma atividade
mobile learning, terd que ter as caracteristicas dos cinco
niveis da tabela de classificacao (TABELA 1).

Finalmente temos uma tese comprovada de que um
projeto de ensino de conceitos matematicos baseado na
teoria do mobile learning, caso possua uma
conceitualizacdo adequada - nivel 5 - traz consigo
indubitavelmente caracteristicas de uma agao pedagdgica
inovadora’. Caso a atividade pedagogica ou projeto de
ensino estiver classificada no nivel 5 da TABELA 1,
teremos pelo menos a presenca de trés caracteristicas de

° Aqui é importante lembrar que insistimos na compara¢dao com uma
acao pedagdgica inovadora porque ela estd presente como uma meta no
PNE -2014/2020.
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uma acao pedagdgica inovadora: contextualizagao e
conversagoes entre os contextos, aluno como polo ativo da
aprendizagem e oportunizacdo do protagonismo e
criatividade do estudante, e desta forma teremos uma agao
pedagogica com caracteristicas inovadoras.
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Pode parecer redundante falar de “possibilidades
inovadoras do uso de smartphones e tablets para o
ensino”, uma vez que associamos estes
equipamentos tao corriqueiramente com
inovagdao. Sim, smartphones e tablets sao
instrumentos tecnolégicos inovadores. Com eles
realizamos atividades que ha alguns anos nos
pareciam impossiveis. Nos comunicamos
instantaneamente, criamos e compartilhamos
todo tipo de arquivos, tiramos fotos, nos
divertimos com jogos variados etc. Porém, o
simples uso de um smartphone ou tablet em
atividades de ensino nao implicam
necessariamente em uma atividade pedagdgica
inovadora. Pode-se repetir todo um modelo
arcaico e tradicional de ensino utilizando-se das
mais modernas salas de aula com tablets
disponiveis para os alunos e lousas digitais de
ultima geracdo. A inovagcao na educacgdo requer
muito mais do que o uso de tecnologias
educacionais.
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