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RESUMO

Esta dissertacao teve como objeto de estudo as tecnologias mdveis no contexto do ensino médio
de uma escola publica do Territério do Sisal, & medida que discutiu sobre as possibilidades do
uso do smartphone na mediacdo pedagdgica por professores das areas de Ciéncias da Natureza
e Matematica na terceira série do ensino médio no contexto supracitado. A pesquisa teve como
geradora de reflexBes a seguinte problematica: “Como o uso do smartphones na mediacédo
pedagogica colabora para a aprendizagem nas areas de Ciéncias da Natureza e Matemaética nas
turmas da terceira série do ensino médio de uma escola publica de Valente (BA)?”. Diante da
necessidade de resposta para esse questionamento, o objetivo geral desta pesquisa foi:
compreender como o uso do smartphones na mediacdo pedagodgica colabora para a
aprendizagem nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do
ensino médio de uma escola publica de Valente (BA). E para viabilizar seu desenvolvimento
tracamos 0s seguintes objetivos especificos, a saber: a) historicizar a importancia da relacdo
tecnologia e educacdo b) contextualizar o uso pedagdgico da tecnologia digital mdvel na
educacdo; c)analisar concepcoes e usos das tecnologias moveis na sala de aula; d) implementar
oficinas formativas com os professores sobre o0 uso pedagdgico do smartphone; e) elaborar de
forma coletiva s proposta de mediacéo pedagdgica de uso smartphone nas areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do ensino médio de uma escola publica de
Valente. Assim sendo, a pesquisa se consistiu de carater exploratorio, cujo percurso
metodoldgico foi de uma pesquisa qualitativa e que foi realizada em uma escola publica do
municipio de Valente/BA, com a participacdo de quatro professores colaboradores. Os
dispositivos de coleta de informacGes foram: questionario on-line; entrevista semiestruturada e
oficinas pedagdgicas. A anélise e a interpretacdo das informacdes, construidas no processo de
pesquisa, foram realizadas a partir da analise de conteddo. Também foi aprovada pelo comité
de ética sob o numero CEP - Autorizagdo n°® 4.551.677. Diante dessas questBes, a pesquisa
obteve como produto uma proposta de mediacao pedagogica de uso do smartphone nas areas
de Ciéncias da Natureza e Matematica. Com o estudo, inferimos ser possivel utilizar o
smartphone na mediacdo pedagogica como um artefato capaz de colaborar para a aprendizagem
nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica. As discussdes e reflexdes revelaram, ainda,
ser imprescindivel o papel do professor como agente mediador do processo de aprendizagem e
que tenha formacéo voltada para a mediacdo tecnoldgica.

Palavras-chave: Tecnologias méveis. Smartphone. Oficina pedagdgica. Proposta pedagdgica.



ABSTRACT

This dissertation has as its object of study mobile technologies in the context of high school in
a public school in the territory of sisal, as it discusses the possibilities of using the smartphone
in pedagogical mediation by teachers in the areas of Natural Sciences and Mathematics in the
third high school grade in the aforementioned context. The research generates reflections on
the following problem: “How does the use of smartphones in pedagogical mediation contribute
to learning in the areas of Natural Sciences and Mathematics in third grade high school classes
at a public school in Valente (BA)?”. Faced with the need to answer this question, the general
objective of this research was: to understand how the use of smartphones in pedagogical
mediation contributes to learning in the areas of Natural Sciences and Mathematics in the third
grade classes of high school in a public school in Valente (BA). And in order to make its
development viable, we outlined the following specific objectives, namely: a) to analyze
conceptions and uses of mobile technologies in the classroom; b) implement training workshops
with teachers on the pedagogical use of smartphones; c) collectively elaborate the proposal for
pedagogical mediation of smartphone use in the areas of Natural Sciences and Mathematics in
the third grade classes of high school in a public school in Valente. Therefore, the research
consists of an exploratory character, whose methodological course is of a qualitative research
and that was carried out in a public school in the city of VValente/BA, with the participation of
four collaborating teachers. The information collection devices were: online questionnaire;
semi-structured interview and pedagogical workshops. The analysis and interpretation of the
information, built in the research process, were carried out from the content analysis. It was
also approved by the ethics committee under the number CEP - Authorization No. 4,551,677.
Faced with these questions, the research obtained as a product a proposal for pedagogical
mediation of smartphone use in the areas of Natural Sciences and Mathematics. With the study,
we infer that it is possible to use the smartphone in pedagogical mediation as an artifact capable
of collaborating for learning in the areas of Natural Sciences and Mathematics. Discussions and
reflections also revealed that the teacher's role as a mediating agent in the learning process is
essential, with training focused on technological mediation.

Keywords: Mobile technologies. Smartphone. Pedagogical workshop. Pedagogical proposal.
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1 INTRODUCAO

O cenario educacional brasileiro tem passado por diversas transformac6es devido as
constantes ebuli¢des sociais, politicas e tecnologicas com o advento da Cibercultura (LEVY,
2003). Estas, por sinal, geraram implicacdes no ensino e na aprendizagem, quando mediadas
no ciberespaco. Assim, percebemos que as Tecnologias Digitais (TD) refletem esse cenario e
estdo presentes na vida das pessoas ao interferir no comportamento, nas a¢6es diarias e no modo
COMO NOS comunicamos.

Segundo Castells (2015), os avancos tecnoldgicos nos proporcionaram migrar da
sociedade da informacdo para a sociedade em rede, na qual se consiste em uma estrutura social
baseada em redes operadas por tecnologias de comunicacdo e informacdo, fundamentadas na
microelectronica e em redes digitais de computadores que geram, processam e distribuem
informacdo. Nesse sentido, a sociedade em rede esta pautada pelas tecnologias que ultrapassam
0 tempo e 0 espaco numa perspectiva virtual.

Atualmente, os dispositivos moveis tais como 0s smartphones conseguem criar novas
conexdes e geram novos espacos de aprendizagem. E preciso dizer que, esses aparelhos
deixaram de exercer apenas o papel de telefone, transformando-se em verdadeiras centrais
multimidias computadorizadas a medida em que os smartphones (telefone inteligente), por
exemplo, trabalham com fotos, filmagens, aplicativos, mensagens, games e com a possibilidade
de acesso a internet.

Isso de alguma maneira é representado nos dados provenientes da Pesquisa Nacional
por Amostragem de Domicilios — PNAD de 2018. Segundo essa pesquisa, 93,2% das
residéncias brasileiras tinham aparelho celular, em um cenario no qual 79,3% de pessoas com
10 anos de idade ou mais possuiam os aparelhos. Ainda segundo a PNAD, em 2018, o celular
era 0 meio mais utilizado para acesso a internet no Brasil, considerando que 99,2% dos acessos
eram realizados por este meio, enquanto 48,1% das pessoas utilizavam o computador. No que
diz respeito ao uso do aparelho em questdo, fica perceptivel que esta atividade também esta
cada vez mais presente nas escolas.

Ja conforme uma pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
— IBGE?, em 2017, sobre 0 Uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagio nas Escolas

Brasileiras, o percentual de professores que utilizavam o celular para desenvolver atividades

1 A pesquisa mais recente divulgada pelo Instituto a despeito do uso das TIC no contexto escolar em territério
brasileiro
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pedagogicas saltou de 39% em 2015 para 56% em 2017. Tendo em vista a mesma pesquisa,
fica evidente que houve um aumento exponencial do uso dos smartphones nas escolas publicas,
saltando de 36% em 2016 para 53% em 2017.

Outro dado revelado foi em relacdo ao nimero de estudantes que fazia uso dos aparelhos
nas escolas publicas, pois esses individuos ressaltaram ter realizado alguma atividade
pedagogica quando solicitados pelo professor. Quanto a esse nimero, a pesquisa mostra tal
interacdo com o aparelho por 51% dos estudantes em 2016 e 53%, em 2017.

E importante também trazer em evidéncia os dados relacionados ao contexto pandémico
causado pelo coronavirus. Em virtude do distanciamento fisico, necessario para conter a
disseminacdo do virus e recomendado pela Organizacdo Mundial da Saide (OMS), as escolas
brasileiras suspenderam as aulas presenciais e adotaram o ensino remoto emergencial. Segundo
dados da pesquisa sobre o uso da internet no Brasil, Painel TIC COVID-19, desenvolvida pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacgéo (CETIC),
divulgada em novembro de 2020, ficou comprovado que durante a pandemia do novo
coronavirus 83% dos estudantes do ensino fundamental e medio utilizavam o telefone celular
para acesso as aulas remotas. Todavia, problemas com conexdo a internet dentre outros
dificultaram o ensino remoto indicando a necessidade de politicas publicas para essa demanda.

Nesse contexto, ficou perceptivel que o uso das Tecnologias Digitais nas escolas tornou-
se realidade e o smartphone tem se destacado nesse sentido. A possibilidade de integrar esse
artefato tecnoldgico a um projeto pedagdgico inovador é impar, pois se torna simples e préatico
de se aproximar ainda mais da realidade dos adolescentes que estdo hoje nas salas de aula, além
de proporcionar novas modalidades de trabalho na escola.

Essa realidade esteve presente no Colégio da Rede Estadual de Ensino da Bahia, onde
atuo como Coordenador Pedagogico, em diversos momentos nos gquais me levaram ao estudo
em questdo. O dialogo sobre a interacdo entre 0s jovens e o aparelho é recorrente em reunifes
pedagogicas com os professores. Desses, alguns ja desenvolviam atividades pontuais com o uso
do referido artefato pedagogico. Os docentes das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica,
por exemplo, apresentavam esse uso de maneira mais frequente. Porém, havia unanimidade
guando o corpo docente pontuava acerca dos desafios de encontrar e desenvolver estratégias
pedagdgicas que colaborassem para a aprendizagem a partir dos smartphones.

Partindo dessas experiéncias vivenciadas na minha praxis cotidiana como coordenador
pedagogico num Colégio da Rede Estadual de Educacdo da Bahia e como meio de suscitar
reflexGes acerca das inquietacdes postas pelos professores das areas de Ciéncias da Natureza e

Matematica, apresentamos esta pesquisa ao Programa de Pos-graduacdo em Intervencéo
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Educativa e Social (PPIES), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), na qual se centra
mediante o seguinte objeto de estudo, a saber: “Possibilidades do uso do smartphone na
mediacdo pedagdgica por professores das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica na
terceira série do ensino médio”. Compreendemos, desse modo, que o desenvolvimento desse
estudo se constitui de relevancia social e académica, a partir da premente necessidade de
refletirmos e situarmos o uso dos smartphones na educagdo enquanto artefatos pedagogicos

capazes de colaborar para a aprendizagem dos estudantes.

1.1 TRAJETORIA E MEMORIAS DO PESQUISADOR: A MOTIVACAO PARA A
PESQUISA

Recordar é preciso

O mar vagueia onduloso sob 0s meus pensamentos
A memoria bravia lanca o leme:

Recordar é preciso.

O movimento vaivém nas aguas-lembrancas

dos meus marejados olhos transborda-me a vida,
salgando-me o rosto e o0 gosto.

Sou eternamente naufraga,

mas os fundos oceanos ndo me amedrontam

e nem me imobilizam.

Uma paixao profunda é a bdia que me emerge.
Sei que o mistério subsiste além das aguas.

Conceicado Evaristo (2018)

Como dito por Conceig¢do Evaristo (2018) no poema epigrafado acima, “recordar é
preciso”. Dito isso, peco licenca aos leitores para que neste trecho do texto eu possa trazer
algumas memorias que construiram minha trajetéria e que sdo parte integrante da minha
formagéo enquanto um coordenador pedagdgico da rede estadual de educagdo do estado da
Bahia, que atua numa escola publica do Territério do Sisal.

Inicialmente, preciso demarcar o local de onde venho. Venho do campo, mais
especificamente de uma pequena comunidade rural do municipio de Serrinha/BA denominada
Caatinga do Vieira, a qual nunca descobri a origem do nome. Sou filho de pai e mée nédo
alfabetizados, e irmdo de cinco homens e seis mulheres. A minha mée e meu pai nunca lhes
fora dada a oportunidade de estudar, e isso pode ser compreendido mediante retrato de um

Brasil repleto de desigualdades, além da composicdo de um nordeste coronelista o qual
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subalternizou seu povo para a manutencdo dos privilégios de alguns em detrimento do
sofrimento de outros.

Sou menino que cresceu na roca e que cedo aprendeu a capinar, pois era indispensavel
para a subsisténcia. Comecei a frequentar a escola por volta dos 5 anos de idade. Inicialmente,
estudava em um espaco que foi improvisado na casa de fazer farinha, ja que ndo havia escola
na comunidade. Aos 12 anos conclui o fundamental I e aos 13 fui cursar o fundamental 11 (em
especial o 6° ano) em outra comunidade, pois la havia a oferta da série. Era preciso fazer um
percurso de 5 km a pé até embarcar no dnibus para chegar ao Colégio. Este fato revela muito o
cenario da educacdo nas comunidades rurais e as dificuldades histdricas para sua
implementacéo.

Diante das dificuldades no deslocamento, no ano seguinte fui estudar na Cidade de
Lamarao, visto que naquela oportunidade a Prefeitura Municipal comecou a fornecer transporte
saindo da comunidade até a cidade. A vida em Lamardo foi mais facil, mas como o transporte
ndo era tdo regular, foi preciso realizar o deslocamento a pé algumas vezes (7 km de ida e mais
7 km de volta). Mas, apesar de tudo, permaneci la até a conclusdo do ensino médio em 2006.

Sempre sonhei em adentrar na universidade, mas ndo foi possivel concretizar o sonho
apos o termino do ensino médio ao passo que ndao me foram dadas as condi¢fes necessarias.
Desde cedo demostrei talento para ser professor, e isso me levou a atuar em programas de
alfabetizacdo com adultos da comunidade. Até que no ano de 2011 houve a oportunidade de
participar de um curso Pré-vestibular Comunitario em Serrinha (BA), no qual se configurava
como a oportunidade que faltava para me levar a universidade. Participei do curso e no fim do
ano prestei o vestibular da Universidade do Estado da Bahia (UNEB). Fui aprovado para o
Curso de Pedagogia e comecei a cursar no ano de 2012.

Aguela oportunidade de adentrar a universidade foi um marco referencial para minha
historia e de minha familia, pois, dentre todos os irm&os e irmas, eu era o primeiro a conseguir.
No entanto, é preciso registrar que 0s outros que vieram antes de mim nao conseguiram, ndo
devido a falta de vontade, mas sim por falta de oportunidade, por negacgéo do direito de estudar.

De alguma maneira, as experiéncias no curso de Pedagogia foram Gnicas. Foram quase
seis anos de grandes descobertas, aprendizagens e trocas significativas. Colei grau no ano de
2017 e finalmente estava licenciado em Pedagogia. J& no inicio do ano 2019, ap6s aprovacéao
em concurso publico, comecei a atuar na Rede Estadual de Educacdo, na funcdo de
Coordenador Pedagdgico, numa escola de ensino médio no Territorio de Identidade do Sisal.

Assim se deu o inicio de uma nova experiéncia como professor.
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Sempre acreditei na possibilidade de construir uma educacdo publica de qualidade,
afinal de contas sou fruto desse espaco, e acredito no poder de transformagao de uma educacgéo
de qualidade que seja capaz de formar individuos reflexivos com potencial para intervir no
contexto social em que vivem.

A atuacdo como coordenador pedagdgico trouxe importantes experiéncias, como
também grandes desafios, préprios de uma escola da rede publica de ensino. Em principio, o
maior desafio esteve relacionado a abrangéncia dessa atuacdo profissional em uma escola da
rede estadual de ensino, pois as atribui¢es postas nos documentos orientadores da propria rede
ndo dialogam em sua plenitude com a realidade posta no exercicio da func¢éo no dia-a-dia.

Mesmo assim, diante da plenitude da atuacdo, o apoio a pratica docente sempre esteve
no cerne das atribuicdes vinculadas a minha profissdo. Diante desse contexto, planejar,
viabilizar e articular a integracao do trabalho didatico pedagdgico com os professores faz parte da
rotina cotidiana. Os encontros semanais de Atividades Complementares (ACs) sdo 0 espaco
proprio para discutir e refletir acerca da atuacéo docente, e refletem o cenério de comprometimento
supracitado.

Foi nesse ambiente das ACs, no processo de discussao e planejamento pedagdgico, onde
emergiram reflexes acerca do uso do smartphone na sala de aula. A priori, 0s professores
apontavam para o alto indice de estudantes em sala de aula que faziam uso do artefato, no entanto,
por outro lado faziam o alerta também para o fato de nem sempre conseguirem utilizar o
smartphone como artefato capaz de auxiliar no processo de aprendizagem desses sujeitos. Nesse
sentido, a problematica suscitada no movimento reflexivo do planejamento despertou em mim a
vontade pela busca de respostas e construgéo de solucdes que apontassem caminhos para integrar
0 smartphone como artefato capaz de colaborar para a aprendizagem dos estudantes em sala de

aula, a partir da mediacdo pedagdgica.

1.2 QUESTAO PROBLEMA DA PESQUISA

Tendo em vista uma compreensdo mais apurada sobre o objeto de estudo, elaboramos a
seguinte questdo de pesquisa: “Como o uso do smartphones na mediacdo pedagogica colabora
para a aprendizagem nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira

série do ensino médio de uma escola publica de Valente/Ba?”.
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1.3 OBJETIVO GERAL

v" Compreender como 0 uso do smartphones na mediacdo pedagdgica colabora para a
aprendizagem nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira

série do ensino médio de uma escola publica de Valente/Ba?
1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Historicizar a importancia da relagéo tecnologia e educacéo;

Contextualizar o uso pedagdgico da tecnologia digital mdvel na educacéo;
Analisar as concepcdes e usos de tecnologias mdveis na sala de aula;

AR NERNERN

Implementar oficinas formativas com os professores sobre o uso pedagdgico do
smartphone na mediacao pedagdgica;

v" Elaborar de forma coletiva uma proposta de mediacéo pedagdgica de uso smartphone
nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do ensino

médio de uma escola publica de Valente;

1.5 NA BUSCA DE OUTRAS PRODUGCOES INTEGRADAS A DISCUSSAO

Para que o referido objeto de estudo figurasse no quadro tedrico-epistemoldgico atual,
foi realizada uma revisdo de literatura (intitulada Estado do Conhecimento ou Reviséo
Documental). A essa dindmica destacamos como um levantamento dos referenciais publicados
em lingua portuguesa, os quais compreendem dissertacoes e teses da Biblioteca Digital de Teses
e Dissertacfes (BDTD), no intervalo de cinco anos (2016-2020). Desse modo, ao inscrever 0s

descritores “tecnologias e educagdo” foram apresentadas 504 publicagdes.
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Figura 1 - Resultados da Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD)
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Fonte: Captura de tela feita sob a interface da Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des (BDTD) - 2021

Diante do volume de trabalhos apresentados nos resultados, fato que impossibilitava
uma andlise criteriosa, foi preciso especificar a busca. Ao inscrever o descritor “tecnologias
moveis na educagdo” houve a redugao para 89 publicagdes. Conforme essa busca mais avangada
e especifica do objeto a partir do descritor “dispositivos méveis na sala de aula”, resultou no
quantitativo de 76 publicagdes. Ja com o descritor “uso do smartphone na sala de aula” foram
apresentadas 42 publicacdes.

Diante do emprego destes descritores, outras etapas foram empreendidas para selecionar
os trabalhos que compunham o corpus. Em principio, foi feita a leitura parcial dos titulos e
foram percebidos dois aspectos bem recorrentes, a saber: a) a consideravel quantidade de
trabalhos que trazia nos enunciados a expressdo smartphone na sala de aula; e b) o uso do
vocabulo digital, porém dissociado do ensino de Ciéncias da Natureza e Matematica. Este
ultimo serviu de critério para a excluséo de diversas publicagdes.

Nas etapas posteriores a leitura do material, foram consideradas as palavras-chave e 0s
resumos das obras. Assim, verificou-se que as pesquisas cujos titulos eram compostos pelos
termos “smartphone na sala de aula” tratavam deste tema com acentuada recorréncia nos
seguintes ambitos educativos: séries iniciais do Ensino Fundamental, Ensino Médio, Educacao
Infantil e Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), além de estarem atrelados aos componentes

curriculares Portugués e Artes. Essa verificagdo culminou na exclusdo de uma grande
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quantidade de trabalhos, tendo em vista que o foco do referido mapeamento era selecionar
estudos direcionados as areas de Ciéncias da Natureza e Matematica do Ensino Médio.

Na outra fase seletiva, apresentou-se como principal critério de inclusao os documentos
escritos no formato de dissertacdo de mestrado profissional e tese de doutorado. Todavia, ndo
se apresenta o quantitativo de citagcGes destas obras, tampouco os l6cus onde estas foram
executadas, mas sim, a relacéo direta ou aproximada ao problema de pesquisa.

Mediante esse processo, chegamos a escolha parcial de cinco trabalhos, sendo duas
dissertacdes de mestrado profissional e trés dissertacGes de mestrado académico. Em seguida,
fizemos a leitura integral para identificar possiveis lacunas deixadas pelos/as pesquisadores/as,
assim como estabelecemos correlagcdes entre estas pesquisas e 0 estudo ora apresentado.

Diante disso, 0 trabalho intitulado “O smartphone como dispositivo de aprendizagem
em tempos de convergéncia e mobilidade”, de Josele Tavares Lima Pereira (2019), discute
como os alunos do Ensino Médio podem aprender a usar seus smartphones nos diferentes
espaco-tempo da escola, bem como utilizam esses dispositivos mdveis na sala e durante as
aulas, no processo de aprendizagem e na producdo do conhecimento. Os praticantes culturais
da investigacdo foram alunos da 1% série do ensino médio de uma escola publica estadual
localizada no municipio de Nossa Senhora do Socorro/SE.

A dissertag¢ao “Tecnologias moveis na educagdo basica: o smartphone no processo de
ensino e aprendizagem no contexto do ensino médio”, de Evandro Lombardi (2018), analisa o
potencial das tecnologias mdveis em sala de aula, em especial, dos aplicativos em smartphones
como ferramentas que auxiliem no processo de ensino e aprendizagem no ambito do Ensino
Médio.

A terceira dissertagdo com o titulo “Celular em sala de aula: de vilao a solugdo —
construcdo de atividades no contexto CTS, de Sergio Henrique de Souza (2017), visou
introduzir a utilizacdo de aparelhos celulares (modelo smartphone) no estudo de conceitos de
Fisica no Ensino Médio. Com foco na insercdo do celular como ferramenta pedagogica para
potencializar a aprendizagem e também motivar a investigacdao, o trabalho apresentou algumas
propostas de atividades com enfoque CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade), baseadas na
abordagem de conceitos fisicos e mediadas pela utilizacdo dos recursos presentes nos aparelhos
celulares.

Ja a dissertacao intitulada “Conexdes em sala de aula: uma analise das interagdes sociais
no ensino médio em situacBes de uso pedagdgico ou de proibicdes dos smartphones”, de Flavia
Aparecida Belizéario (2018), discute como o smartphone, que tem ocupado centralidade no

cotidiano dos alunos do ensino médio, mas em geral € proibido nas salas de aula, vem sendo,
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em alguns poucos casos, usado pelos professores como ferramenta pedagdgica. O referido
trabalho buscou ainda analisar como séo construidas as interacGes em sala de aula, entre alunos
e professoras, mediadas pelo uso dos smartphones.

A quinta dissertagdo, “Praticas colaborativas no processo de ensino/aprendizagem: o
uso do smartphone no Colégio Municipal Odete Nunes Dourado, Irecé-Bahia, de Valderi José
de Carvalho (2019), buscou compreender o uso dos smartphones no processo de ensino e
aprendizagem no 9° ano do Ensino Fundamental do colégio supracitado no titulo da dissertacédo
escolhida. A dissertacdo discute ainda, as possiveis contribuicdes pedagdgicas do smartphone
para a efetivacdo de praticas colaborativas na educacdo, além disso, propde estratégias para
implementacdo de um nicleo de pesquisas e estudos sobre tecnologias moéveis na educagéo da
Rede Municipal de Ensino de Irecé.

Assim, o mapeamento realizado para esta revisdo de literatura demonstrou que as
dissertagdes apresentadas convergem em alguns aspectos com o objeto proposto neste estudo,
como na proposicao de estudar a insergdo do smartphone na sala de aula enquanto artefato de
apoio a mediacdo pedagdgica. Desse modo, fica perceptivel que os trabalhos analisados ndo
evidenciam uma elaboracdo coletiva de proposta pedagdgica com professores na area de
Ciéncias da Natureza e Matemaética que os subsidiassem na sala de aula, dando ao estudo em

foco seu ineditismo.

1.6 UMA BREVE ESTRUTURACAO DOS CAPITULOS

A organizacdo dessa pesquisa consistiu em cinco capitulos tedrico-metodoldgicos. O
primeiro capitulo diz respeito a introducédo do trabalho, cujo enfoque foi nortear o olhar sobre
a tematica, abordando sua problematica, justificativa da pesquisa, 0s objetivos e o resultado da
revisdo de literatura que abrangeu trabalhos produzidos no periodo de 2016 a 2020, semelhantes
em certos aspectos com a investigacdo em foco.

No segundo capitulo, “Tecnologias digitais e educagdo: um caminho por diversas
interfaces”, apresentei uma andlise acerca da relacdo histdrica entre tecnologias digitais e
educacdo. Explicitei o contexto historico que direcionou o inicio das tecnologias digitais na
educacdo, sobretudo no que confere as politicas e programas que ensejam esta relacdo. Além
disso, foram analisadas as possibilidades pedagogicas da relagdo entre tecnologias méveis e
educacéo.

Quanto ao terceiro capitulo, “O smartphone como interface de aprendizagem em tempos

de convergéncia, mobilidade e ubiquidade por meio da inteligéncia coletiva”, foram
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evidenciadas as potencialidades do smartphone enquanto artefato dotado de convergéncia,
mobilidade e ubiquidade.

O quarto capitulo, “Interfaces da pesquisa: contextualizando o caminho metodologico”
abordou o percurso metodologico adotado na pesquisa, com enfoque para o l6cus da pesquisa,
0s participantes e a coleta de dados. Isto posto, nele consistiu a apresentacéo e discussdo dos
resultados da pesquisa, analise das entrevistas, e por fim, a apresentacéo e analise da proposta
pedagdgica do uso do smartphone nas areas de ciéncias da natureza e matematica nas turmas
de terceira série do ensino médio.

Intitulado “Desdobramentos, interlocucdes e reflexdes: apontando caminhos e
construindo resultados sobre o0 uso pedagdégico dos artefatos digitais”, o quinto capitulo buscou
discutir, refletir e analisar as informacdes construidas no contexto interventivo da pesquisa.

O capitulo final, no qual se encontra a “Conclusdo”, apresentamos as nossas inferéncias
e ponderagfes no tocante ao que foi problematizado por este estudo e perante o alcance dos
objetivos delineados. Refletimos, ainda, acerca do arcabouco metodoldgico e dos dispositivos

de pesquisa utilizados.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCACAO: UM CAMINHO POR DIVERSAS
INTERFACES

Sem sombra de ddvidas, as tecnologias digitais estdo presentes no nosso cotidiano. A
todo instante surgem novidades tecnoldgicas que modificam a forma de ser, agir e pensar do
sujeito humano. Elas propiciam entretenimento, agilidade e facilidade na vida das pessoas. No
entanto, na educacdo também ndo representam uma novidade ja que estdo presentes na sala de
aula. Dito isto, é necessario compreendermos como se deu o0 inicio dessa relagdo: tecnologias e
educacdo. Nesta secdo, devido a essa necessidade, evidencio o contexto historico da relacéo
entre tecnologias digitais e educacdo, de maneira a apresentar e discutir também a relacdo entre
tecnologias digitais e a legislacdo educacional, assim como as potencialidades das tecnologias
digitais no contexto escolar.

Etimologicamente, tecnologia vem do grego “techne”, que significa técnica, e “l0gos”,
compreendido como razdo. Além disso, o termo “logia” pode ser caracterizado como ciéncia
(LITWUIN, 2004). Nesse sentido, as tecnologias compreendem o conjunto de conhecimentos,
razBes, formas e praticas sociais, e culturais capazes de transformar o mundo; conjunto esse que
necessita ser aprimorado e adequado as necessidades humanas, como nos assegura Manuel
Castells (2020).

Durante os séculos, a humanidade apropriou-se de diversas técnicas sobre as quais pode
transformar e aprimorar o conjunto de tecnologias necessarias a sociedade de sua época. De
forma gradativa, a humanidade atravessou diversas fases no processo de desenvolvimento
tecnoldgico. Desenvolveu-se a pré-escrita, a escrita, o papel, as impressdes manuais e a
mecanica, percorrendo um longo processo de desenvolvimento, até chegar as tecnologias
digitais da informagdo e comunicacdo no século XX. Sobre elas, trata-se das “tecnologias
intelectuais” como a oralidade, a escrita e a informatica como constitutivas de determinadas
formas de pensar, agir e conhecer (LEVY, 2003).

As tecnologias digitais se traduzem em outra articulagdo de linguagens configurada “[...]
em suportes como maquinas que redimensionam a escrita e a oralidade, trazendo diferentes
possibilidades de producdo criativa, de novas sociabilidades na redefinicdo das nogdes de
espaco e tempo e na convivéncia entre local e ndo-local”, como reitera Torres (2020, p. 5).
Sendo assim, a disseminag&o das tecnologias digitais na sociedade contemporanea fez com que
as formas de se comunicar para obter a informacao se alterassem de forma notavel e a educacgao
ndo ficou alheia a essas mudancas. Pelo contrario, vem historicamente buscando inserir

artefatos tecnoldgicos em seus processos.
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No Brasil, uma das primeiras tecnologias digitais inseridas na educagdo foi o
computador, no inicio da década de 1970, seguindo um movimento que havia comecgado nos
Estados Unidos e na Europa (na Franca mais especificamente). Por aqui, as primeiras
experiéncias foram nas universidades. No ano de 1973, na Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ), o Nucleo de Tecnologia Educacional para a Satude (NUTES) em parceria com
0 Centro Latino-Americano de Tecnologia Educacional (CLATES), inseriu 0 computador no
ensino de quimica. No ano de 1974, foi a vez da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP) desenvolver um software para o ensino. Em 1975, foi dado um importante passo
na direcdo da insercdo das tecnologias digitais na educacdo bésica, pois o Ministério da
Educacdo (MEC) criou o documento “Introdu¢ao de Computadores no Ensino do 2° Grau”, no
qual serviria de pressuposto para a formulacdo de politicas e programas educacionais
(VALENTE; ALMEIDA, 2020)

De acordo com Valente e Almeida (2020), a primeira politica pablica brasileira para
insercdo das TD? na educacio basica foi formulada no inicio da década de 1980, a partir de
movimentos do Ministério da Educacédo - MEC, em parceria com outras instituicGes e entidades.
Em 1981, foi realizado na Universidade de Brasilia o I Seminario Nacional de Informéatica em
Educacdo onde surgiu a primeira ideia acerca da elaboracdo da primeira politica nacional para
insercdo das tecnologias digitais da informacgdo e comunicacdo na educagédo, que consistia na
implantagcdo de projetos pilotos em universidades. Ainda em 1981, o MEC aprovou o
documento intitulado “Subsidios para a Implantacio do Programa de Informatica na
Educa¢ao”, numa agdo conjunta com a Secretaria Especial de Informética (SEI) e Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico (CNPq). Ja em 1982, na Universidade Federal da
Bahia (UFBA), houve a realizacdo do Il Seminario Nacional de Informética em Educacéo, que
referendou o conjunto de propostas e a¢des que estavam sendo gestadas. Desse modo, em 1983,
foi lancado o documento do Projeto Educom, o qual delineava as bases para insercdo da
informética na educagdo (VALENTE; ALMEIDA, 2020).

O Programa Educom foi implantado no ano de 1985 sob a coordenacdo do Centro de
Informéatica (CENIFOR) e da Secretaria Especial de Informatica (SEI) do MEC, cujo objetivo
central era implantar centros pilotos em universidades puablicas, com vista a pesquisa e
experimentacdo acerca da informatica na educacdo, bem como a capacitacdo de recursos

humanos e a criacdo de bases que subsidiassem o desenvolvimento de politicas educacionais.

2 Tecnologias Digitais
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Diante disso, as universidades publicas foram convidadas a submeter propostas para a criagdo
dos centros-piloto.

De 26 propostas que foram inscritas, apenas 5 foram selecionadas, a saber: o projeto
piloto da Universidade Federal do Rio Grande do SUL (UFRGS) era voltado para a capacitacao
de recursos humanos, desenvolvimento de sistemas e programadas educacionais e estudos
cognitivos com foco no desenvolvimento de competéncias afetivas e cognitivas a partir do uso
do computador por estudantes. A Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) dedicou-
se a analise de softwares educacionais para aprimoramento dos processos de aprendizagem,
cujas experiéncias foram implementadas em escolas publicas de campinas.

A Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) ja desenvolvia pesquisas com foco
na insercdo das tecnologias na educacao, entdo sua proposta esteve centrada no segundo grau
(atualmente, ensino médio), com a andlise dos efeitos das tecnologias nos processos de
aprendizagem. A Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), por sua vez, buscou
desenvolver softwares educacionais e desenvolveu estudos acerca da insercdo a informética na
educacdo especial, enquanto a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) desenvolveu
formacédo na area de recursos humanos, softwares educacionais e promoveu a informatizacéo
de escolas em Recife (PE).

Inicialmente, 0 Educom desbravou alguns desafios, tais como: surgir num momento em
que o pais ndo dispunha de uma industria com cadeias de producdo de computadores, como
também do desenvolvimento de softwares capazes de atender a demanda proposta naquele
momento. Assim sendo, fica perceptivel que os projetos do Educom eram desenvolvidos em
parceria entre o0s professores das universidades e das escolas selecionadas para o
desenvolvimento das propostas. Sob o aspecto tecnoldgico, o papel da implantacdo do
computador nas escolas era o de “ajudar a provocar mudangas pedagogicas, em vez de
‘automatizar o ensino’ ou de preparar o aluno para ser capaz de trabalhar com o computador”
(VALENTE; ALMEIDA, 2020, p. 12).

O Educom durou apenas seis anos (1985 — 1991) e apesar da curta duracdo e das
dificuldades impostas na época, os centros-piloto lograram o pioneirismo de levar a informatica
as escolas publicas de educagdo béasica no Brasil, algo inédito até entdo. Além disso, incutiram
nos centros de estudos e pesquisas a problematica da informatica nas escolas brasileiras. Como
primeira politica publica governamental de informatica nas escolas, o programa se efetivou
como marco referencial para a consolidacdo de pesquisas e subsidio ao desenvolvimento de

outras politicas e programas.
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Inegavelmente, os centros de pesquisa que serviram de base para germinar as ideias do
Educom geraram uma vastidao de conhecimentos e isso ndo poderia ser invalidado. Entdo, em
1986, o Comité Assessor de Informatica na Educacéo (CAIE), vinculado ao MEC, aprovou a
criacdo do Programa de Ac¢do Imediata em Informaética na Educacédo que seria coordenado pela
Secretaria de Informéatica SEI/MEC. O Programa nascia com o objetivo de desenvolver agdes
para diagnosticar diretrizes e politicas para desenvolver a informatica na educacéao, produzir e
aplicar tecnologia educacional de informatica e promover estudos, pesquisas e realizar a
formacéo tecnoldgica de professores e pesquisadores. Além disso, 0 programa nascia com a
pretensdo de investigar e ressignificar as assertividades do EDUCOM (VALENTE;
ALMEIDA, 2020).

No campo da formacdo e capacitacao de professores e pesquisadores, 0 Programa criou
0 Projeto Formar, vindo a ser a primeira iniciativa governamental voltada para a formacéo de
professores do 1° e 2° grau no &mbito da informética educacional. O Projeto consistia na oferta
de cursos de especializagdo com carga horaria superior a 360 horas, cujo objetivo era formar
professores das secretarias estaduais de educacdo para atuar enquanto multiplicadores nos
Centros de Informatica Educativa (CIED), instituidos pelas secretarias estaduais de educacao
nos estados, bem como em escolas técnicas e universidades publicas. Entre os anos de 1987 e
1991, foram realizadas trés versdes do Projeto, sendo o Formar I, Formar Il e o Formar 11l
(VALENTE; ALMEIDA, 2020).

Com o cumprimento de algumas de suas pretensdes por parte do Programa de Acao
Imediata em Informatica na Educacdo no campo da formacdo de recursos humanos,
desenvolvimento de tecnologia educacional, no ano de 1992, o MEC, por meio de sua Secretaria
de Educacdo Média e Tecnoldgica, instituiu o Programa Nacional de Informatica Educativa
(PRONINFE). O Proninfe nascia como o mais amplo programa governamental no ambito
nacional acerca da informatica educacional na educacdo bésica. Possuia significativa dotacéo
orcamentaria, cujas a¢les seriam financiar o uso da informatica nas escolas brasileiras em
diversas areas do ensino e modalidades. Apesar de seus objetivos e robustez de intencgdes, 0
PRONINFE ndo chegou a desenvolver nenhuma acdo de fato. A ebulicdo politica que se
iniciava no pais naquele periodo, fez com que houvesse a paralisagdo de diversas politicas
governamentais e as educacionais. Diante disso, o Brasil viveu um longo periodo sem o
incentivo para outras acdes no campo da implementacao de politicas de subsidio a insercéo das
tecnologias digitais da informagdo e comunicacao na educagéo publica do pais.

No ano de 1996, o MEC criou a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) para

desenvolver a¢bes que fomentassem o uso das tecnologias digitais nas escolas. Foi a partir de
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entdo que, em 1997, o MEC criou o Programa Nacional de Informéatica na Educacéo
(PROINFO) para chegar a todo o territorio nacional, com a pretensdo de implantar informatica
nas escolas e objetivando inserir as tecnologias digitais da informacdo e comunica¢do como
ferramenta subsidiaria a pratica de ensino e aprendizagem. As acdes do Prolnfo podem ser
compreendidas em duas etapas: “a primeira, desde a sua criacdo em 1997 até o ano de 2006; a
segunda, a partir da criagdo do ProInfo Integrado em 2007 [...]” (VALENTE; ALMEIDA, 2020,
p. 18).

Em sua primeira etapa iniciada em 1997, o Programa foi pautado pelo desenvolvimento
de duas agBes concomitantes, a implantacdo de laboratérios de informatica nas escolas,
associado a formacdo de professores a fim de capacita-los para o manuseio da tecnologia e a
apreensdo didatica de utilizacdo pedagdgica do computador. Por se tratar de um programa de
ambito nacional, era preciso a montagem de uma extensa rede colaborativa e de infraestrutura
operacional. Diante disso, houve a implantagdo dos Nucleos de Tecnologia Educacional,
sediados nas secretarias estaduais de educacéo, para coordenar o0 PROINFO nos estados. Além
disso, houve a implantacdo dos Nucleos de Tecnologia Educacional dos Municipios (NTM),
para coordenar a implantacdo nos municipios beneficiados pelo programa.

Segundo dados da Secretaria de Educacgdo a Distancia (SEED), entre os anos de 1997 e
2002, 6 milhdes de estudantes foram beneficiados, 4.629 escolas atendidas, 262 NTE
implantados, 2.169 multiplicadores capacitados, 137.911 professores capacitados, 10.087
técnicos capacitados, 4.036 gestores capacitados e 53.895 computadores instalados. Apesar dos
nlmeros, 0 programa ainda nao conseguia atingir o objetivo de integrar acdes tecnoldgicas e
pedagdgicas, pois, 0s computadores ficavam isolados nos laboratérios, longe da dindmica da
sala de aula. Diante disso, em 2007, o PROINFO foi transformado em PROINFO integrado,
em gue visava promover a integracdo entre diversos programas e acdes dentro das escolas,
iniciando assim sua segunda etapa entre 2007 e 2016.

Nessa segunda etapa, o programa instituiu acdes complementares, como a cria¢do, no
mesmo ano, do Projeto “Um Computador por Aluno” (UCA), que realizou a distribuicao de
laptops a professores e alunos, marcando a chegada da tecnologia mével de forma gratuita aos
estudantes das escolas publicas brasileiras das redes estaduais e municipais. Ainda em 2007,
foi langcado o PROINFO rural para implantar laboratorios de informatica em escolas de ensino
fundamental, pois, a primeira fase do programa havia sido essencialmente desenvolvida em
escolas urbanas. No ano seguinte em 2008, o MEC langou o Programa Banda Larga nas escolas,

a fim de levar internet as escolas publicas.
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O PROINFO integrado realizou a distribuicdo de outros equipamentos tecnoldgicos nas
escolas, como datashow, leitores de dvd e a distribuicdo de computadores e tablets. Segundo
dados do Relatorio de Gestdo do Exercicio 2012 da Secretaria da Educacdo Basica do MEC,
até aquele ano foram distribuidos 480.000 e 56.562 lousas digitais. Ja no ano de 2017, o MEC
lancou um novo programa para contemplar o uso das tecnologias digitais na educagdo. O
Programa de Inovacdo Educacdo Conectada (PIEC) surgiu a partir da integracdo do PROINFO,
com vista a continuidade de algumas de suas acdes como a implantacdo de tecnologia
educacional nas escolas e formacao continuada de professores.

A partir desse contexto, fica nitido que a histdria da relacdo entre tecnologias digitais e
educacéo no Brasil evidenciou que este processo sempre se deu de forma verticalizada. Apesar
de iniciar no Brasil na década de 1970, observa-se alguns pressupostos dos Estados Unidos,
pois por aqui ndo surgiu por inciativa de escolas e universidades. As politicas foram criadas a
partir dos gabinetes governamentais. Além disso, a origem da inser¢do das tecnologias na
educacao ndo se pautou somente em principios educacionais, mas, principalmente em discursos
que reservavam a escola o papel de simples formadora de mdo de obra, como também para

atender a um ideéario neoliberal que imperava na geopolitica global e nacional.

2.1 LEGISLACAO EDUCACIONAL E AS TECNOLOGIAS

As primeiras experiéncias brasileiras com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos na
educacao datam na década de 1970, que a partir de microrreformas implementadas naquela
época ja foi possivel iniciar experimentos, reflexdes e pensar politicas motivadas por essas
iniciativas. Porém, foi a partir da promulgacéo da Constituicdo Federal da Republica de 1988,
que se teve uma referéncia mesmo que indireta ao uso de tecnologias educacionais. Em seu Art.
214, a Carta Magna faz uma referéncia equanime quanto a utilizacdo das tecnologias na

educacdo:

Art. 214 — A lei estabelecera o plano nacional de educacdo, de duracdo plurianual,
visando & articulacdo e ao desenvolvimento do ensino em seus diversos niveis e a
integracdo das acdes do Poder Publico que conduzam a: | — erradicagdo do
analfabetismo; 1l — universalizacdo do atendimento escolar; Il — melhoria da
qualidade de ensino; IV — formacdo para o trabalho; V — promocgdo humanistica,
cientifica e tecnolégica do Pais (BRASIL, 1988)

A partir dessa mencdo na Constituicdo Cidada, foi com a promulgagéo da Lei de

Diretrizes e Bases da Educag@o Nacional (LDBN), Lei n°® 9.394/96, que as tecnologias digitais
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da informacdo e comunicagdo ganharam a efetividade do ponto de vista da institucionalidade
para promover formacgéo dos professores e preparacdo do espaco escolar com vista a integrar
as TDIC’s na da sala de aula. Em seu Art. 3, a LDBN, Lei N° 9.394/96, destaca 0s principios
que deverdo reger o ensino: “I — Igualdade de condigdes para acesso e permanéncia na escola;
Il — Pluralismo de ideias e concepgdes pedagdgicas; [...] VII — Valorizacdo do profissional da
educacéo escolar” (BRASIL, 1996, p. 22).

No Art. 32 do mesmo documento, especificamente em seu inciso Il, ao tratar dos
objetivos do Ensino Fundamental, a LDBN traz a “compreensdo do ambiente natural e social,
do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade”
(BRASIL, 1996, p. 11)

Os incentivos do poder publico ao uso das tecnologias na educacéo, especificamente a
criacdo dos programas de ensino a distancia, sao previstos no Art. 80 da Constitui¢do, quando
diz que “[...] incentivara o desenvolvimento ¢ a veiculagdo de programas de ensino a distancia,
em todos os niveis e modalidades de ensino, e de educagao continuada” (BRASIL, 1996). Nesse
sentido, é perceptivel no texto da legislacdo a importancia do desenvolvimento de politicas
educacionais que contemple incentivos para a inser¢do das tecnologias digitais da informacéo
e comunicagdo como aliadas do professor na mediagdo pedagdgica.

Mais recentemente, o Plano Nacional da Educac¢éo aprovado no ano de 2014, instituido
sob a Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014, aborda a educacéo tecnoldgica em suas metas e

estratégias. Dentre as estratégias da Meta 5 destacam-se:

Estratégia 5.3 - selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para a
alfabetizacdo de criancas, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagogicas, bem como o0 acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino em
que forem aplicadas, devendo ser disponibilizadas, preferencialmente, como recursos
educacionais abertos; Estratégia 5.4 - fomentar o desenvolvimento de tecnologias
educacionais e de praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a alfabetizacdo e
favorecam a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos (as) alunos (as),
consideradas as diversas abordagens metodoldgicas e sua efetividade; Estratégia 5.6
- promover e estimular a formac&o inicial e continuada de professores (as) para a
alfabetizagdo de criangas, com o conhecimento de novas tecnologias educacionais e
praticas pedagdgicas inovadoras, estimulando a articulagdo entre programas de pos-
graduacao stricto sensu e agdes de formagdo continuada de professores (as) para a
alfabetizagdo; (BRASIL, 2014, p. 63)

As estratégias contidas no PNE indicam a necessidade de implementacdo das politicas
que garantam e viabilizem a educacdo tecnoldgica nos municipios, pois, sdo eles 0s
responsaveis pelo cumprimento das Metas contidas e fixadas na lei. A Meta 7, ao tratar do

indice de desenvolvimento da educacéo béasica (IDEB), fixa as seguintes estratégias:
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Estratégia 7.12 - incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar
tecnologias educacionais para a educacgdo infantil, o ensino fundamental e o ensino
médio e incentivar praticas pedagégicas inovadoras que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagdgicas, com preferéncia para softwares livres e recursos educacionais abertos,
bem como o acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino em que forem
aplicadas; [...] Estratégia 7.15 - universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE,
0 acesso a rede mundial de computadores em banda larga de alta velocidade e triplicar,
até o final da década, a relacdo computador/aluno (a) nas escolas da rede publica de
educacdo basica, promovendo a utilizacdo pedagogica das tecnologias da informacéo
e da comunicacéo; (BRASIL, 2014, p. 41)

A realidade vivenciada por estudantes e professores nas escolas publicas brasileiras, em
especial na Bahia, demonstram que ainda ha um longo caminho a ser percorrido para que haja
a garantia plena no acesso a conectividade. As dificuldades tornaram-se mais evidentes diante
do contexto pandémico atual, quando diversos estudantes apresentaram limitacGes para acessar
as aulas remotas. E preciso que a universalizacdo contida no PNE seja efetivada na pratica, com
a garantia da acessibilidade tecnoldgica a estudantes e professores.

Nesse sentido, uma vez garantidos, esses direitos apresentados pela legislacéo
educacional teriam mais condigdes para efetivar o uso das tecnologias digitais na educagéo.
Isso ampliaria a adocdo de medidas para que seja implementada a infraestrutura necessaria, a
fim de garantir a utilizacdo dos beneficios proporcionados pelo uso destas tecnologias para a
aprendizagem dos estudantes. A esse respeito, Kenski (2003) destaca que as tecnologias
possuem suas especificidades, sendo necessario alinhar os objetivos de ensino com os suportes
tecnoldgicos para que a aprendizagem aconteca.

Quanto a utilizacdo de dispositivos mdveis na sala de aula, como os smartphones pela
acessibilidade tecnolégica que possuem, ndo encontramos mencao especifica quanto a sua
utilizacdo no contexto escolar nas legislagdes de ambito nacional. Diante desse fato, realizamos
uma pesquisa em plataformas virtuais a fim de encontrarmos informacdes nas legislacdes
estaduais. Foram encontradas, em suma, legislactes especificas entre os anos de 2002 e 2014
de oito estados além do Distrito Federal, vedando a utilizacdo destes equipamentos na sala de
aula, revelando a percepcéo acerca destes no corte temporal revelado. As leis identificadas estdo

no quadro a sequir:
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ESTADO LEI/ANO TEOR DA LEI
Minas Gerais Lei N° 14.486/2002 | Art. 1° Fica proibida a conversacao em telefone

celular e o uso do dispositivo sonoro do aparelho
em sala de aula, teatros, cinemas e igrejas

Séo Paulo Lei N° 12.730/2007 | Art. 1° Ficam os alunos proibidos de usar
telefone celular nos estabelecimentos de ensino
do estado, durante o horério das aulas

Amazonas Lei N° 3198/2007 | Art. 1° E proibido o uso de telefone celular

dentro das salas de aula nos estabelecimentos de
ensino da rede publica e privada de educacédo do

Estado do Amazonas.

Rio Grande do Sul

Lei N° 12.884/2008

Art. 1° Fica proibida a utilizacdo de aparelhos de
telefonia celular dentro das salas de aula, nos
estabelecimentos de ensino do Estado do Rio
Grande do Sul.

Santa Catarina

Lei N° 14.363/2008

Art. 1° Fica proibido o uso de telefone celular
nas salas de aula das escolas publicas e privadas

no Estado de Santa Catarina

Rio de Janeiro

Lei N° 5222/2008

Art. 1° Fica proibido o uso do telefone celular

nas salas de aula das escolas publicas estaduais.

Distrito Federal

Lei N° 4.131/2008

Art. 1° Fica proibida a utilizacdo de aparelhos
celulares, bem como de aparelhos eletrénicos
capazes de armazenar e reproduzir arquivos de
audio do tipo MP3, CDs e jogos, pelos alunos
das escolas publicas e privadas de Educacao

Basica do Distrito Federal.

Ceara

Lei N° 14.146/2008

Art. 1° Ficam os alunos proibidos de utilizar
MP3
player, MP4 player, iPod, bip, pager e outros

telefone celular, walkman, discman,
aparelhos similares, nos estabelecimentos de
ensino do Estado do Ceara, durante o horario das

aulas.
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Parana Lei N°18.118/2014 | Art. 1° Proibe o uso de qualquer tipo de
aparelhos/equipamentos eletrénicos durante o
horario de aulas nos estabelecimentos de
educacdo de ensino fundamental e médio no

Estado do Parana

Fonte: Adaptado a partir de Rodrigues et al (2018)

Esse processo que inibe a convivéncia com os dispositivos méveis indica a indisposicao
e ou falta de formacdo, infraestrutura e equipamentos para incorpora-los de forma criativa no
cotidiano das praticas pedagogicas na escola. Por outro lado, sinaliza o desconhecimento da
funcionalidade desses dispositivos, assim como o0 ndo reconhecimento da insercdo cada vez
maior desses artefatos nos espacos sociais.

Sendo assim, ndo é mais possivel negar as possibilidades e facilidades que os
dispositivos moveis, em especial os smartphones, possuem. E isso se da seja por serem mais
acessiveis, seja por possuirem maior convergéncia digital, sobretudo numa era de computacéo
ubiqua, em que estes equipamentos estdo no cotidiano de forma onipresente, conforme nos

pontua Lemos (2004).

2.2 POTENCIALIDADES FORMATIVAS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO

Conforme observado nas se¢Oes anteriores, ja ha um tempo consideravel desde o inicio
da utilizagdo de tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo na educacdo. Desde as
primeiras experiéncias em universidades, ainda nas décadas de 1970/1980, passando pela
implantacdo das primeiras experiéncias na educacdo basica através das politicas educacionais
para tecnologias educacionais, pode ser observado o avanco na descoberta de possibilidades
que contemplem suas potencialidades aliadas a pratica de ensino. Diante dessa logica, “a
tecnologia apresenta-se como meio, como instrumento para colaborar no desenvolvimento do
processo de aprendizagem. A tecnologia reveste-se de um valor relativo e dependente desse
processo (MASSETO, 2000, p. 139).

Moran (2007) evidencia que as novas tecnologias avangcam no caminho da integracao,
mobilidade e da multifuncionalidade, pois permite a realizacdo de atividades em um mesmo
aparelho, a exemplo do celular. A esse fenémeno, Santaella (2012) da o nome de aprendizagem

ubiqua, pois pode se dar a qualquer hora e qualquer lugar em aparelhos espalhados pelo
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ambiente, proporcionando maior interatividade. Para Silva (2021), com a interatividade ocorre
uma transicdo da logica da distribuicdo para a comunicacdo, pois hd uma ruptura no esquema
classico que se pautava na transmissdo da informacéo a partir da triade emissor, mensagem,
receptor. No contexto da interatividade, o emissor deixa de emitir a mensagem, ja que ela passa
a ser um mundo aberto, repleto de possibilidades, apta a modificar a partir da logica daquele
que a acessa.

Ainda nessa linha de pensamento, Moran (2013) sustenta que a chegada das tecnologias
moveis na sala de aula, provocam tensdes, sugerem novas possibilidades e desafios. A propria
terminologia “tecnologias méveis” indicam algum grau de contradi¢do quando nos remetemos
a sua utilizacdo na sala de aula, de forma estatica. Nesse sentido, segundo o autor, as tecnologias
moveis na educacdo presencial desenraizam o conceito de ensino-aprendizagem localizado e
temporalizado.

N&o é mais possivel ir contra a realidade. A escola ndo pode mais ignorar o fato de que
a sociedade mudou, os habitos mudaram e as pessoas também. Com isso, a forma de ensinar e
aprender precisaram ser aprimoradas. Para Moran (2013), a escola precisa estar consciente de
que da para propor uma aprendizagem que pode ser feita sem estarmos fisicamente na sala de

aula.

Com as tecnologias digitais a escola pode transformar-se em um conjunto de espacos
ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que motivem os alunos a
aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem pré-ativos, a saberem tomar
iniciativas, a saber Inter-agir (MORAN, 2013, p. 20).

Nesse sentido, com a utilizacdo das tecnologias digitais, as possibilidades de
aprendizagens se multiplicam. As facilidades védo das pesquisas na internet até o trabalho em
plataformas digitais de aprendizagem mais estruturadas, com a mediacao efetiva do professor,
em um cenario onde € possivel acompanhar acessos e evolucdo metodoldgica dos estudantes.
Quanto a isso, “além desses ambientes mais formais, hd um conjunto de tecnologias que
denominamos popularmente de 2.0, mais abertas, faceis, gratuitas (blogs, podcasts, wikis)”
(MORAN, 2013, p. 35).

Esse cenario exige um trabalho diferenciado dos professores. Assim, é preciso que haja
um planejamento diferenciado. N&o é possivel manter o mesmo comportamento de antes, 0s
desafios se multiplicam, o trabalho precisa ser pautado na colaborac¢do. A necessaria mediacao
dos processos de aprendizagem serd mais exigida do professor, com a definicdo de qual

conhecimento sera trabalhado e de que forma sera trabalhado.



35

Moran (2013) destaca que, a inser¢do das tecnologias na educagdo pressupde o
cumprimento de trés etapas: na primeira etapa as tecnologias sdo utilizadas enquanto suporte
no melhoramento das ac¢Ges que ja vinham sendo realizadas. Na segunda, as tecnologias séo
inseridas no projeto educacional da escola de forma parcial, por exemplo, com a criacdo de uma
pagina na internet para divulgacdo de informacGes e que introduz aos poucos as tecnologias
moveis. Mas, nesta etapa, a estrutura das aulas e horérios sdo mantidos. Na terceira etapa, apds
0 amadurecimento e avanc¢o na integracao das tecnologias moveis, € chegada a hora de repensar
0 projeto pedagdgico, com mudancas metodologicas e curriculares.

Sobre essas possibilidades que emergem com as tecnologias digitais na educacdo,
Kenski (2003) pontua que os ambientes virtuais de aprendizagem que garantem a interagdo
sincrona e assincrona de seus usuarios tém a caracteristica de propiciar informacao de forma
rapida, garantem conectividade e promovem a colaboracao. O ensino colaborativo preveé, assim,
“a interdependéncia do grupo e preocupa-se, mais do que com o dominio de contetdo, em
melhorar a competéncia dos alunos para trabalharem em equipes” (KENSKI, 2003, p. 47).
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3 O SMARTPHONE COMO INTERFACE DE APRENDIZAGEM EM TEMPOS DE
CONVERGENCIA, MOBILIDADE E UBIQUIDADE POR MEIO DA
INTELIGENCIA COLETIVA

A sociedade contemporanea tem vivido aceleradas transformagdes do ponto de vista
tecnoldgico e digital, os quais provocam varias mudancas na vida dos individuos. Concordamos
com Santaella (2007), quando esta afirma que, quase todas as atividades humanas estdo hoje
mediadas pelas tecnologias digitais. Isso foi acentuado a partir do surgimento das tecnologias
moveis apos a segunda metade do século XX, com especial destaque para a telefonia movel,
tendo os celulares como seu principal expoente, até chegar aos atuais smartphones ou “telefones
inteligentes”, que sdo atualmente centrais multimidias de convergéncia, mobilidade e
ubiquidade (SANTAELLA 2007; JHENKIS 2006; LEMOS 2010). Porém, nem sempre foi
assim, pois foi preciso percorrer um longo caminho para chegar ao estagio atual.

As grandes distancias sempre representaram um grande desafio no processo de
comunicacdo humana, levando a humanidade em busca de solucdes que levassem ao
estreitamento das relagbes (COSTELLA, 2002). O desenvolvimento de artefatos que
possibilitassem a comunicacdo a distancia, por meio de tecnologias como o telefone por
exemplo, representou um marco na historia das relacdes humanas e aproximacdo entre 0s
pOVOS.

A perspectiva historica do surgimento do smartphone é abordada por Tavares (2018),
para o qual telefonia celular teve inicio nos anos de 1940, nos Estados Unidos, a partir do
aprimoramento da comunicacdo via radio que ja existia. Os primeiros aparelhos daquele
periodo operavam através do sistema push-to-talk® (PTT): “Cambio, desligo!”. No entanto,
apenas no ano de 1947 foi desenvolvido o sistema de celular que viria a espalhar-se,
desenvolvido pela Bell Comapany*, a qual criou um sistema sofisticado ante tudo que ja existia,
pois funcionava com antenas que se retroalimentavam como se fosse em um sistema celular.
Fato curioso que culminou no nome para os aparelhos “celular”. Destaca-Se, que a invencao da
Bell ndo se tratava ainda de um sistema de telefonia mével, algo que s6 viria a ocorrer depois.

Conforme Dutra (2016), foi no ano de 1970 que Martin Cooper, executivo da Motorola,

concorrente da Bell Company, em parceira com outros engenheiros desenvolveu o primeiro

3 O sistema push-to-talk ou PPT como é mais conhecido, é um servico tecnoldgico que possibilita a comunicagdo
em apenas uma via, como a comunicacao via radio, por exemplo.

4 A Bell Telefone Company, oi fundada no estado de Massachusetts, na cidade de Boston nos Estados Unidos no
ano de 1877 por Gardiner Greene Hubbard. A histdria pode melhor ser descrita no link a seguir: https://en-m-
wikipedia-org.translate.goog/wiki/Bell_Telephone_Company?



https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Massachusetts?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Gardiner_Greene_Hubbard?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Bell_Telephone_Company
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Bell_Telephone_Company
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aparelho de telefonia movel. Em 1973, na cidade de Nova York, nos Estados Unidos, Cooper
realizou a primeira chamada com um telefone movel. Apesar do feito historico, a Motorola s6
viria a comercializar o primeiro aparelho movel no ano de 1983, o Dynatac 800 X. O aparelho
pesava aproximadamente 1 Kg, media 25 cm de comprimento e 7 cm de largura, e apenas
realizava ligacdes.

Apenas da década seguinte, no ano de 1990, chegou o primeiro aparelho de celular ao
Brasil. O Motorola PT-550 foi o primeiro telefone mével comercializado por aqui. Ainda de
acordo com Dutra (2016), custava o equivalente a 15 mil reais e poucas pessoas tinham acesso.
Porém, segundo Tavares (2018), a comercializacdo dos celulares foi elevada a outro patamar
no Brasil a partir do ano de 1995 com a privatizagédo do Sistema de Telecomunicacdes Brasileiro
(Telebras), e com a criacdo da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL) no ano de
1998.

O telefone celular ainda na década de 1980 apenas realizava ligagdes, no entanto, na
mesma década, nascia a primeira geracdo de internet mével, o 1G. Essa geracdo por ser
analogica, permitia apenas chamada de voz, além disso, ndo funcionava tdo bem. A segunda
geracdo de rede sem fio para dispositivos mdveis foi criada em 1990, o 2G. Diferente da
primeira gerac&o, a segunda era digital, fato que ampliou a qualidade da chamada de voz. Além
disso, foi possivel a criagio Short Messaging Service (SMS)®, que se popularizou como
mensagem de texto.

Desde o langcamento do primeiro aparelho mével na década de 1970, a industria das
tecnologias digitais ndo cessou os esforcos em aprimorar e desenvolver interfaces que
complementassem o funcionamento dos telefones. Até que em uma feira de computadores e
tecnologias nos Estados Unidos, no ano de 1990, na cidade de Las Vegas, a companhia
International Business Machines (IBM) lancou o Simon Personal Comunicator®, desenvolvido
pelo design James Canova Jr., e que era telefone celular e Personal Digital Assistantes (PDA).
O aparelho trazia diversas inovagGes como tecnologias até entdo restritas a computacéo.

Apesar dos avancos tecnoldgicos, Simon néo foi o primeiro aparelho celular a receber a
nomenclatura de smartphone. De acordo com Tavares (2018), isso SO veio a ocorrer com 0
aparelho Ericsson R380 no ano de 2000, que foi lancado como ‘“‘smartphone” (telefone

inteligente) pela companhia. O modelo era o primeiro aparelho de telefonia movel compativel

5 0s SMS, Servigo de Mensagens curtas, o qual popularizou —se como mensagem de texto, consistia no envio de
mensagens de até 160 caracteres a partir de telefones digitais.

60 1BM Simon Personal Communicator, em virtude de suas funcionalidades e inovacdes, apesar de ter sido
desenvolvido numa data anterior ao inicio do termo smartphone, é tido como o primeiro smartphone.
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com a tecnologia GSM - Sistema Global para Comunica¢fes Mdveis. No mesmo ano, outro
langamento impactou o mercado de consumidores. A companhia canadense RIM langou o
BlackBerry, primeiro smartphone com teclado Qwerty, que sdo os teclados com uma letra em
cada tecla, como o teclado dos computadores. Alias, a palavra Q-W-E-R-T-Y representa as seis
primeiras letras do teclado do computador. O BlackBerry permitia enviar e-mails, possuia
acesso a internet, sistema operacional atualizado e diversos aplicativos.

O ano de 2007 foi marcado por um acontecimento que inaugurou uma nova era na
funcionalidade dos smartphones. Naquele ano, o americano Steve Jobs, CEO da Companhia
Aplle, langou o primeiro Iphone’. Era o primeiro aparelho com tela touchscren “multitoque ”,
sem os habituais teclados fisicos, apenas virtual. Possuia memdria RAM - Random Access
Memory (Memdria de Acesso Aleatorio), a qual permitia ndo armazenar os conteddos
permanentemente, além de ser compativel com a rede de internet mével 2G. Tinha tela de 3,5

polegadas e capacidade de armazenamento de até 8 GB.

Figura 2 - Iphone (2007)

Fonte: https://olhardigital.com.br/2017/06/28/noticias/ano-a-ano-veja-como-o0-iphone-evoluiu-desde-2007/

De acordo com Tavares (2018), outro fato marcante no ano seguinte que aprimorou 0s
smartphones e consolidou sua caracteristica como centrais multimidias computadorizadas e
multitarefas, foi o a criacdo pela Google da Android Market Google Play, a AppStore, uma loja
aberta de aplicativos.

Apesar de 0 modelo Iphone da Apple lancado em 2007 ser compativel com a tecnologia
2G, a terceira geragdo de internet moével ja havia sido lancada no ano de 2001 no Japdo com

velocidade de 2 Mbps. J& no inicio da década seguinte, em 2010, houve o langamento da quarta

" De acordo com o site Canaltech, especializado em tecnologia, o Iphone consiste numa série de smartphones
langados inicialmente por Steve Jobs, CEO e fundados da Apple, empresa signataria do aparelho.


https://olhardigital.com.br/2017/06/28/noticias/ano-a-ano-veja-como-o-iphone-evoluiu-desde-2007/
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geracdo de internet movel, quase cem vezes mais veloz; o 4G mais ainda sofisticou as
possibilidades de performance dos smartphones.

Com velocidade 20 vezes superior a geracdo anterior, em 2019, na Coreéia do Sul, foi
lancada a quinta geracdo de internet movel. A 5G8, “a internet das coisas”, foi desenvolvida
com a promessa de conectar todos a tudo. O inicio das operagdes comercias no Brasil esta
previsto para o inicio da segunda metade do ano de 2022.

A telefonia moével foi a tecnologia que se espalhou mais rapidamente pelo mundo.
Assim, concordamos com Castells (2007) ao afirmar que o celular foi uma das maiores
invencOes humanas. Os telefones moveis transformaram de vez a forma de nos comunicarmos,
transformando a sociedade em rede, alterando a forma de viver e de se relacionar dos seres

humanos.

3.1 MOBILIDADE E UBIQUIDADE: UMA INTERSECCAO COM 0OS SMARTPHONES

Vivemos um novo estagio de desenvolvimento das tecnologias, em que Lemos (2010)
caracteriza como uma nova fase da cibercultura. Vivemos no advento dos dispositivos moveis,
0s quais moldam e transformam as relacdes sociais, culturais e provocam mudancas
significativas nos ambientes educacionais. Assim, podemos compreender que estamos imersos
em uma sociedade cada vez mais cosmopolita, cuja mobilidade e a ubiquidade figuram
enquanto caracteristicas desse lugar onde os dispositivos méveis como o smartphone romperam
as barreiras que limitavam a interagdo humana.

Dessa maneira, faz necessario compreender o conceito de ubiquidade e quais suas
raizes. Recorremos a Santaella (2013), a qual expde que a ubiquidade nasce da computacao,
isto é, de uma interseccédo entre a computacdo movel e a computagdo pervasiva. A computagdo
movel consiste na possibilidade de nos movimentarmos fisicamente e levando conosco servigos
computacionais. Desse modo, o usuario adquire a capacidade de utilizar os servigcos que o
computador oferece independentemente de sua localizagdo, fazendo com que o dispositivo
possa ser transportado para qualquer lugar, tornando-se onipresente. J& a computacdo pervasiva,
conforme a autora, consiste na computagdo embarcada no ambiente e invisivel para o usuario.
Dessa conexdo nasce a computagdo ubiqua, colhendo as caracteristicas da computacdo movel,

de sua condicdo de mobilidade e da pervasiva.

8 A Agencia Nacional de Telecomunicagdes — ANATEL, realizou na primeira metade do més de novembro de
2021 o leildo para exploracdo das faixas de frequéncia do 5G. Com isso, as operadoras vencedoras comecardo a
disponibilizar o sinal ja a partir do més de junho de 2020 nas capitais do pais.
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Conforme Santos e Weber (2013), o fendmeno da ubiquidade se da a partir dos
dispositivos moveis que possibilitam a relagdo entre o espaco social e as tecnologias digitais
em rede. Os aparelhos mdveis podem ser considerados ubiquos a partir do momento que podem
ser encontrados e usados em qualquer lugar. Tecnologicamente a ubiquidade pode ser definida
como a habilidade de se comunicar a qualquer hora ou em qualquer lugar através de aparelhos
eletronicos pelo meio ambiente. Nesse sentido, a tecnologia sem fio proporciona maior
ubiquidade, pois ndo ha a obrigatoriedade estatica da conectividade com fio. O smartphone tem
essa caracteristica de ser um artefato tecnoldgico que é conectavel a rede sem fio e permite a
portabilidade.

A partir do desenvolvimento tecnoldgico contemporaneo, tornamo-nos seres ubiquos,
pois, estamos ao mesmo tempo em algum lugar e fora dele, ao tempo que estamos presentes
nos espacos, podemos estar ausentes. Tudo isso é proporcionado a partir dos aparelhos méveis
conectados a internet que possibilitam a presenca perpétua, fazendo com que possamos ser
localizados por pessoas em qualquer espago-tempo, levando-nos quase a ideia da onipresenca.
Segundo Santaella (2010), a ubiquidade faz coincidir deslocamento e comunicacdo, mas nao é
sinbnimo de mobilidade; designa a possibilidade de compartilhamento de diversos espacos-
tempos simultaneamente.

Sobre a mobilidade, caracteristica do ser ubiquo, Lemos (2009) aponta que vivenciamos
trés faces da mobilidade: a primeira, a fisica, a que nos referimos pela circulacdo de objetos,
corpos, fortemente presente com o surgimento da modernidade, em decorréncia do
desenvolvimento das cidades. A segunda, a mobilidade do pensamento, passivel de
deslocamentos e a terceira, a informacional virtual, que faz circular todo um fluxo de
informagdes em rede.

A ideia da terceira dimensdo da mobilidade apontada por Lemos, na qual circulam as
informacBes em rede, dialoga com os espacos multidimensionais apontados por Santaella
(2007), os quais sdo espacos multifacetados, que reforgcam e incrementam a disseminacdo do
conhecimento. A multidimensionalidade € inseparavel da hipermobilidade, pois configura-se a
partir da mobilidade fisica, acrescida dos artefatos moveis que ddo acesso ao ciberespago, como
os smartphones por exemplo. A hipermobilidade permite acessar informacdes de diversos
pontos do espaco, fluidos e multiplos.

A mobilidade tem por pressuposto garantir acesso ao conteudo, informacdo e
conhecimento em qualquer momento e lugar, possibilitando a aprendizagem ubiqua. Nesse
pensamento, a aprendizagem ubiqua é aquela que esta disponivel a qualquer momento em que

“[...] qualquer curiosidade pode ser saciada pelo acesso aos dispositivos moveis conectados em
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rede, fazendo com que essa informacao se transforme em aprendizagem quando incorporada a
outros usos” (SANTAELLA, 2014, p. 292). A aprendizagem ubiqua surge como a possibilidade
de democratizar 0 acesso ao conhecimento, sendo oportunizada a partir de dispositivos moveis
e conectados a internet. Ainda de acordo com a autora, a aprendizagem ubiqua fez surgir o leitor
ubiquo, o qual deriva do leitor movente e do imersivo.

De acordo com Santaella (2013), o leitor contemplativo é aquele da idade pré-industrial,
da era do livro impresso e da imagem fixa. Ja o leitor movente, € filho da revolucéo industrial,
do advento em que surgiram o0s grandes centros urbanos, sendo leitor do mundo, advindo
também da explos&o do jornal, cinema, da revolugdo eletrbnica e da televisao. O leitor imersivo,
por sua vez, nasceu nos novos espacos das redes computadorizadas de informacgdo e
comunicacdo, dentre suas caracteristicas esta a capacidade de navegar em telas de programas

seguindo roteiros multilineares. Sobre o leitor ubiquo, Santaella (2014) resume que:

Do leitor movente, o leitor ubiquo herdou a capacidade de ler e transitar entre formas,
volumes, massas, interacGes de forgas, movimentos, direcdes, tragos, cores, luzes que
se acendem e se apagam, enfim esse leitor cujo organismo mudou de marcha,
sincronizando-se ao nomadismo proprio da aceleracao e burburinho do mundo no qual
circula em carros, transportes coletivos e velozmente a pé (SANTAELLA, 2014, p.
22).

Esse é o leitor do século XXI, da internet das coisas, embarcada em todos os lugares. E
o leitor que tem a mobilidade como caracteristica precipua, que se move, acessa 0 ciberespaco
ao simples togue na tela do smartphone, que vive sempre conectado, compartilha informacdes,
¢ um leitor interativo. Interatividade compreendida aqui a partir de Silva (2015), numa

perspectiva multidimensional sujeito-objeto.

3.2 CONVERGENCIA DIGITAL A CAMINHO DA INTELIGENCIA COLETIVA A
PARTIR DOS SMARTPHONES

Em um tempo néo tdo distante, as formas de se informar e comunicar ndo eram como
sdo atualmente. Para realizar ligacdes telefonicas, por exemplo, utilizava-se um telefone fixo
ou até mesmo de um tempo pra ca um aparelho mével que realizava apenas ligacOes. Para
assistir a uma noticia, recorria-se a televisdo. Para ler uma informagéo, a fonte era o jornal
impresso. Para enviar um e-mail, era preciso um desktop (computador de base fixa).

No entanto, o surgimento dos smartphones fez essa realidade mudar, pois é um artefato

tecnoldgico que retne varias midias em um sé lugar, como recursos computacionais, telefone,
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internet, dudio, video e softwares; uma verdadeira central multimidia, dotada de mobilidade e
convergéncia. Para Lemos (2007), tais artefatos sdo caracterizados atualmente como
Dispositivos Moveis de Conexdo Multirrede (DHMCM), pois dispdem de poténcia
comunicativa e conexdo em rede por territérios informacionais®.

Conforme Jenkins (2006), os dispositivos moveis, como telefones celular e/ou

smartphone, sdo a midia convergente que tem assumido lugar de destaque nos Gltimos tempos.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. [...] Meu argumento aqui
sera contra a ideia de que a convergéncia deve ser compreendida principalmente como
um processo tecnolégico que une multiplas fungbes dentro dos mesmos aparelhos. A
convergéncia representa uma transformag&o cultural, & medida que consumidores s&o
incentivados a procurar novas informagdes e fazer conexdes em meio a contetdos de
midia dispersos (JENKINS, 2008, p. 29)

O autor tenta fugir do determinismo tecnoldgico, visto que para ele a convergéncia ndo
se resume apenas as multiplas funcbes em um aparelho. Ela ocorre dentro do cérebro dos
consumidores individuais e em suas interacbes com outros a partir de um processo de
transformacéo cultural. Ainda para ele, a convergéncia deve ser acolhida num processo de
interconexdo que as pessoas desenvolvem junto as midias contemporaneas, sendo
compreendida, portanto, como um processo cultural.

Nessa direcdo, a convergéncia compreendida por Jenkins (2006) ndo se limita as
maultiplas funcdes de um mesmo aparelho, mas sim como isso interfere no comportamento de
seus consumidores desencadeando uma cultura participativa fazendo emergir a inteligéncia
coletiva. A inteligéncia coletiva é “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” (LEVY, 2003, p. 28). Nesse sentido, a inteligéncia coletiva é aquela que permeia
todos os sujeitos, sem que haja restricdes, tampouco privilegiados. Ainda segundo o autor, 0
saber de cada individuo deve ser considerado e dimensionado para potencializar um
determinado grupo.

Em seu livro, Cultura da Convergéncia, Henry Jhenkis (2008) traz o exemplo do reality

show americano Survivor para ilustrar a inteligéncia coletiva a partir dos pressupostos da

® [...] compreendemos éareas de controle do fluxo informacional digital em uma zona de intersecgéo entre o
ciberespago e 0 espaco urbano. O acesso e o controle informacional realizam-se a partir de dispositivos moveis e
redes sem fio. O territorio informacional nédo é o ciberespaco, mas o espaco movente, hibrido, formado pela relagéo
entre o espaco eletrénico e o espaco fisico (LEMOS, 2007, p. 128).
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convergéncia midiatica. No cenério narrado pelo autor, os fds do programa televisivo reuniam
seus conhecimentos em comunidades virtuais a fim de antecipar os fatos que iriam ao ar.
Jhenkis, por sua vez, chama a atencdo para o fato de o volume de informacdes que circulavam
na rede era muito elevado, o que impediria de um Unico individuo reuni-las, porém quando as
informagdes eram compartilhadas coletivamente, emergia uma inteligéncia coletiva.

A inteligéncia, neste aspecto, esté alicercada no compartilhamento dos saberes, a qual,
para Levy (2003), s6 pode ocorrer no espaco do saber. Para 0 autor, € nesse espaco gque acontece
a descentralizacdo do saber e a desterritorializacdo do conhecimento. Segundo ele, a historia da
humanidade foi forjada a partir da coexisténcia de quatro espacos antropoldgicos, sendo Terra,
Territorio, Mercadorias e Saber.

De acordo com Levy (2003), o espaco terra é o espaco onde a humanidade se
desenvolveu, foi o primeiro espaco ocupado por ela. Nesse espaco foram desenvolvidas a
linguagem, a ética e o lago social. O espaco do territ6rio consistiu no espago das civilizagdes
que ocupou e delimitou os espacos fisicos. Ja o terceiro espaco, o das mercadorias, seria 0 do
capitalismo, da descentralizacdo do comércio, expansao das comunicacfes, 0 espaco da
globalizacao.

Acerca do quarto espago, 0 espago do saber, 0 autor assevera que esse espago transita
por todos os outros, pois qualifica a espécie humana. O espago do saber é habitado, “animado
por intelectuais coletivos — imaginantes coletivos em permanente reconfiguracdo dindmica”
(LEVY, 2003, p. 124).

Com efeito, o uso pedagdgico do smartphone pode contribuir para a formacdo da
inteligéncia coletiva, pois, oferece as possibilidades para a descentralizacdo do saber e
desterritorializacdo do conhecimento. Isso s6 se torna possivel a partir da caracteristica de midia
convergente que esses artefatos agregam, bem como por sua capacidade ubiqua, sendo possivel
estar conectado em rede em qualquer lugar. De alguma maneira, isso traz para a educagao novas
possibilidades de acesso e produgdo de conhecimento, pautadas na relacdo de comunicagéo

mais horizontalizada e sob um saber mais coletivo.

3.3 SMARTPHONE, APRENDIZAGEM E MEDIACAO PEDAGOGICA: DIALOGOS
EMERGENTES

Ha alguns anos, a citacdo dos smartphones enquanto artefato pedagdgico era
acompanhada de desconfianca e ressalvas, ja que ainda estava no processo de consolidacédo

enquanto central multimidia computadorizada. Ainda ndo era tdo acessivel aos jovens como
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nos dias atuais, e os professores eram menos familiarizados com o manuseio. No entanto, sua
recente popularizagdo provocou mudancas nesse cendrio. Atualmente, os smartphones sdo o
equipamento tecnologico mais utilizado pelos adolescentes para acessar redes sociais como
instagram, facebook, tiktok, kwai, ouvir masicas em plataformas digitais, acessar os streamings
de filmes e séries on-line, jogar com amigos e acessar aplicativos de mensagens como whatsapp,
por exemplo.

Nesse contexto, de principal aliado dos jovens e adolescentes os smartphones
adentraram o ambiente escolar e tornaram-se frequentes na sala de aula. H& algum tempo, o0 uso
dos smartphones ja vém sendo potencialmente apontado pela sua dimensdo enquanto artefatos
pedagogicos. Antonio (2010) ja advogava que o “celular”, termo alcunhado na época pelo autor,
poderia ser um grande aliado para desenvolver praticas educativas, visto sua caracteristica de

“central multimidia”, agregadora de diversas funcionalidades possibilitaria maior usabilidade.

O smartphone esta cada vez mais acessivel aos alunos e, em razdo disso, além de
trazer as tecnologias digitais para a sala de aula, seu uso facilita as atividades
pedagogicas devido aos diversos recursos disponiveis, tais como: cdmera fotogréfica
e filmadora, gravador de voz, navegador web e aplicativos. [...] (SILVA, 2015, p. 12)

Cada vez mais, os smartphones tém se solidificado como artefato pedagogico capaz de
auxiliar no processo de aprendizagem. Nessa direcdo, utilizamos aqui as concepg¢des de Libaneo
(1994) para tratar de aprendizagem. Conforme apontado pelo autor, a aprendizagem deriva do
ato de aprender, que se relaciona com a assimilacdo, compreensao e produc¢édo de conhecimento.
No entanto, para que haja aprendizagem é necessario a orientacdo de um professor na
organizacao de atividades tedrico-préaticas, a qual englobe objetivos e habilidades a fim de
propiciar a assimilacdo ativa, reflexiva e com construcéo de sentido do que se aprende.

Assim, a insercdo dos smartphones enguanto artefato pedagogico nas praticas de ensino
deve ser acompanhada com certa cautela para que a aprendizagem se concretize. E, acerca da

mediacdo pedagdgica, pode ser pensado o seguinte:

A atitude, o comportamento do professor que se coloca como um facilitador,
incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢éo de ser
uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem — ndo uma ponte estatica, mas uma
“ponte rolante”, que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus
objetivos. E a forma de se apresentar e tratar um conteGido ou tema que ajuda o
aprendiz a coletar informac®es, relaciona-las, organiza-las, manipula-las, discuti-las e
debaté-las com seus colegas, com o professor e com outras pessoas (inteira
aprendizagem), até chegar a produzir um conhecimento que seja significativo para
ele, conhecimento que se incorpore ao seu mundo intelectual e vivencial, e que ajude
a compreender sua realidade humana e social, e mesmo a interferir nela. (MASETTO
in MORAN, MASETTO & BEHRENS, 2006, p. 144-145)
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A partir desse pressuposto, nota-se que o professor deve ser um facilitador nas préaticas
de ensino. Ele deve mediar os processos de aprendizagem para favorecer a construgdo de
conhecimentos significativos. Nesses processos devem haver trocas de experiéncias, reflexdes,
debates de ideias, ou seja, deve ser propiciado ao estudante um contexto que o instigue a
participar e colaborar ativamente.

Sendo assim, 0 uso do smartphone na sala de aula pode ocorrer a partir de um ato
intencional integrado a préatica educativa do professor com sentido, habilidades e objetivos bem
delineados previamente. Integrado, inclusive, as atividades que dialoguem com o planejamento
curricular proposto para a area de trabalho do professor. Com isso, sera possivel fugir das
distracdes que podem ocorrer se 0 uso do artefato ndo estiver atrelado a um planejamento

pedagdgico especifico.
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4 INTERFACES DA PESQUISA: CONTEXTUALIZANDO O CAMINHO
METODOLOGICO

Consideramos aqui a pesquisa como um compromisso social, no qual se reveste de
significados para seus pesquisadores e colaboradores. Concordamos com Santos (2018) de que,
a pesquisa é parte inseparavel e integrante do fazer docente. Nessa direcdo, para seu
desenvolvimento é importante sinalizarmos sua classificacdo quanto a natureza aplicada,
intermediada pela abordagem qualitativa e sob carater exploratorio.

Sua natureza aplicada ancorou-se nas perspectivas de Pereira (2019) e André (2006),
pois “extrapolam o campo da educacéo, encorajando o dialogo entre especialistas de diferentes
areas do conhecimento, com diferentes bagagens de experiéncia e diferentes graus de insercédo
na pratica profissional”. (ANDRE, 2006, p 53). Diante disso, apoiamo-nos nessa concepcao a
partir de suas possibilidades de produzir conhecimentos voltados para a viabilidade de uso em
contextos de pratica, direcionados a mitigacéo de possiveis problemas praticos.

Sua abordagem foi qualitativa, ja que nessa abordagem os estudos visam compreender
0s processos vivenciados pelos sujeitos. Busca, sobretudo, compreender como se d& a
construgdo social da realidade. Nesse sentido, reconhecemos que “a abordagem qualitativa
aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e relagdes humanas” (MINAYO, 2002, p.
22). Essa dindmica nos aproxima da abordagem qualitativa por ser possivel também construir
0 conhecimento, tendo em vista o processo de acdo-reflexdo-acdo. Nessa pesquisa, tal
abordagem tornou possivel visualizar o ponto de vista dos colaboradores acerca da problematica
pesquisada.

Ja o seu carater exploratorio se deu pelo fato de a pesquisa estar relacionada a
possibilidade de aproximar o pesquisador do problema, fazendo com que este fique mais a vista
de modo a facilitar seu tratamento. Isso nos possibilitou desenvolver uma relagdo de mais

confiangca com os colaboradores para a construcao de informagdes.

4.1 O LOCUS E OS COPRODUTORES: ONDE E COM QUEM PESQUISAMOS

A pesquisa teve como l6cus um Colégio da Rede Estadual de ensino da Bahia, a qual
contou com a participacdo de quatro professores colaboradores das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica deste mesmo centro educativo. O colégio se encontra lotado no

municipio de Valente, pertencente ao Territério de Identidade do Sisal.
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Esse territério foi instituido através do Decreto Estadual n® 12.354, de 25 de agosto de
2010 e consolidado pela Lei Estadual n° 13.214, de 29 de dezembro de 2014. Ambas
normatizacdes compuseram a politica de Divisdo Administrativa que criou os Territérios de
Identidade da Bahia'®, considerando aspectos étnicos, culturais e ambientais. A seguir, temos a

Figura 3 com um mapa e a demonstracdo do Territdrio de Identidade do Sisal:

Figura 3 - Territorio de Identidade do Sisal (BA)
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Fonte:https://www.agencia.cnptia.embrapa.br/gestor/territorio_sisal/arvore/CONT000fckg3dhd02wx5e00a2ndxy
195m7ip.html (2021)

Conforme informagfes constantes em relatério da Superintendéncia de Estudos
Econdmicos da Bahia- SEI*! (2018), e dados do Instituto de Geografia e Estatistica — IBGE*?
(2018), o Territdrio de Identidade do Sisal abrange uma area de 21.256,50 Kmz2 e populacéo de
603.641 habitantes, composto por 20 municipios: Araci, Barrocas, Biritinga, Candeal,
Cansangdo, Conceicdo do Coite, Ichu, Itilba, Lamardo, Monte Santo, Nordestina, Queimadas,

Quijingue, Retirolandia, Santaluz, Sdo Domingos, Serrinha, Teofilandia, Tucano e Valente.

1A Bahia possui atualmente 27 Territérios de Identidade: 01. Irecé;02. Velho Chico;03. Chapada
Diamantina;04. Sisal;05. Litoral Sul;06. Baixo Sul;07. Extremo Sul;08. Itapetinga;. Vale do Jiquiri¢a;10. Sertdo
do S&o Francisco;11. Oeste Baiano;12. Bacia do Paramirim;. Sertdo Produtivo;14. Piemonte do
Paraguagu;15. Bacia do Jacuipe;16. Piemonte da Diamantina;17. Semiarido Nordeste 11;18. Agreste de
Alagoinhas/Litoral Norte;19. Portal do Sertdo;20. Vitdéria da Conquista;21. Reconcavo;22. Médio Rio das
Contas;23. Bacia do Rio Corrente;24. Itaparica (BA/PE);25. Piemonte Norte do Itapicuru;26. Metropolitana de
Salvador; 27. Costa do Descobrimento.

1 https://www.sei.ba.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=2000& Itemid=284

12 https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ba/central/panorama


https://www.agencia.cnptia.embrapa.br/gestor/territorio_sisal/arvore/CONT000fckg3dhd02wx5eo0a2ndxyl95m7ip.html
https://www.agencia.cnptia.embrapa.br/gestor/territorio_sisal/arvore/CONT000fckg3dhd02wx5eo0a2ndxyl95m7ip.html
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_irece.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_velhochico.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_chapadadiamantina.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_chapadadiamantina.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_sisal.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_litoralsul.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_baixosul.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_extremosul.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_itapetinga.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_valejiquirica.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_saofrancisco.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_saofrancisco.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_oestebaiano.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_baciadoparamirim.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_sertaoprodutivo.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_piedoparaguacu.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_piedoparaguacu.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_baciadojacuipe.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_piemontedadiamantina.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_semiaridonordeste2.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_agrestedealagoinhas.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_agrestedealagoinhas.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_portaldosertao.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_vitoriadaconquista.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_reconcavo.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_riodascontas.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_riodascontas.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_baciariocorrente.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_itaparica.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_itapicuru.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_metropolitanadesalvador.pdf
http://www.seagri.ba.gov.br/sites/default/files/mapa_metropolitanadesalvador.pdf
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Cada Territdrio de Identidade possui uma Sede Administrativa, no caso do Sisal, a Sede
é a cidade de Serrinha, onde esta localizado o Nucleo Territorial de Educacdo®® — NTE 04, que
representa a Secretaria Estadual de Educacao no Territorio e faz a gestdo regional das escolas
estaduais. Segundo dados constantes no Portal da Secretaria Estadual de Educacéo, até o ano
de 2021 haviam 51 escolas estaduais de nivel fundamental e médio no Territorio de ldentidade
do Sisal, e de acordo com o Censo Escolar'® do ano de 2021, haviam 21.977 estudantes
matriculados.

O municipio de Valente esta entre os 20 municipios que compdem o Territorio de
Identidade do Sisal. Ele se estende por 384,3 km2 e conforme informacbes do Censo
Demografico do IBGE (2010) possuia 28.473 habitantes. Valente teve sua emancipagdo
politico-administrativa oficializada em 12 de agosto de 1958 quando deixou de ser Distrito de
Conceicdo de Coité, e até aquele momento levava o nome de “Boi Valente”. Apds o
desmembramento ficou apenas Valente.

A agricultura destaca-se dentre os meios que ocupam a for¢a de trabalho na regido, com
especial destaque para o cultivo de Sisal, fato que atribui a cidade a posi¢do de uma das maiores
produtoras da planta do Brasil. Na cultura, a cidade sempre se destacou por importantes
manifestacOes advindas, principalmente, do campo com samba de roda e repentistas. Na
imagem a seguir, ha a “Praga da Jazida”, uma das primeiras da cidade e que fica situada na

regido central da cidade, conforme explicitado na imagem abaixo:

Fonte: Google (2022)

13 Os Nucleos Territoriais de Educagdo foram instituidos através do Decreto n° 15.806 de 30 de dezembro de 2014.
A Bahia possui atualmente 27 Nicleos Territoriais de Educagéo.
14https://www.gov.br/inep/pt-br/assuntos/noticias/censo-escolar/divulgados-resultados-finais-do-censo-escolar-
2021



49

O Colégio dispde de uma moderna estrutura fisica, com equipamentos de multimidia
em todas as salas de aula, além de ar-condicionado em todas elas e também disponibiliza
internet para todos os docentes e estudantes. A gestéo escolar € composta por um diretor escolar
e um vice-diretor. J& a area pedagdgica é composta por somente um coordenador pedagogico.
O corpo docente é formado por 17 professores, dentre os quais ha licenciados e bacharéis.
Todos os docentes possuem especializacdo e dois possuem mestrado.

Diante desse cenario, apenas quatro docentes foram colaboradores da pesquisa, sendo
destes trés da area de Ciéncias da Natureza e um de Matematica. Entre os critérios que 0s
credenciaram para a colaboragéo estavam aderéncia e disponibilidade no contexto pandémico.
No que se refere a formacao dos colaboradores, figura o seguinte: os de Ciéncias da Natureza
possuem Licenciatura em Letras (66,9%), enquanto 33,3% possuem Licenciatura em
Geografia, indicando que a grande maioria ja possui licenciatura, mas ndo tem formacdo na
area em que atua. Ja dos 100% de professores com Licenciatura em Matemaética, 66,9% sao
professores efetivos e 33,3% oriundos de contratacdo temporaria. Ademais, 66,9% lecionam
exclusivamente na Rede Estadual de Educacdo da Bahia, enquanto 33,3% lecionam paralelos
em outras redes. Todos os colaboradores declararam possuir smartphone com acesso a internet
via banda larga e redes moveis de conexao.

Como pressuposto de prevencdo a contaminagdo da Covid-19, o distanciamento fisico
foi adotado em todas as comunica¢bes com os colaboradores, a qual foi feita através de
questionario on-line, plataforma virtual e aplicativo de mensagem. Também em consonancia
com os padrdes éticos exigidos para o desenvolvimento de uma pesquisa, apresentamos 0 TCLE
(Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) aos colaboradores, como também solicitando
sua respectiva assinatura. Apresentamos também, o Parecer Consubstanciado emitido pelo CEP
da Universidade do Estado da Bahia, sob o nimero 4.551.677 no dia 23 de fevereiro de 2021,
este tendo sido instrumento para aprovacgdo desta pesquisa como esta explicito no Anexo F deste
trabalho.

4.2 DISPOSITIVOS PARA O CAMINHAR NA PESQUISA

Durante o caminho metodolégico, foram utilizados alguns instrumentos de acesso as

informagdes que possibilitaram o desenvolvimento da pesquisa, tais como: questionario,

oficinas pedagogicas e a entrevista semiestruturada. Nesse sentido, iniciamos com a utilizagdo
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de um questionario online que se constituiu em mais um dispositivo utilizado na producédo de

informagdes.

4.2.1 Questionario online

O questionario on-line foi disponibilizado para os colaboradores no dia 13 de agosto de
2021. Langamos mao desse instrumento para conhecer o perfil dos colaboradores da pesquisa
como formacao, atuacdo, dentre outros aspectos relevantes para a pesquisa. Concordamos com
Gil (2008), quando este advoga que 0 processo de construcdo de questionario consiste na
traducdo de objetivos da pesquisa em questdes bem redigidas. Além do seu carater facilitador,
outro fator que contribuiu para que utilizassemos um questionario online foi o contexto sanitéario
supracitado e as medidas de distanciamento fisico necessarias para conter a doenca.

Diante disso, fizemos uso do questionario (Apéndice A) a partir do aplicativo Google
Forms. O questionario no aplicativo Google Forms tornou-se relevante ndo somente pela
possibilidade que nos forneceu de levantar as informagdes pretendidas, como também por suas
caracteristicas de fazer parte de uma plataforma amplamente conhecida pelos colaboradores,
fazendo com que reduzisse as chances de dificuldades no manuseio para resposta. O material
em questdo foi respondido por quatro professores das areas de Ciéncias da Natureza e

Matematica.

4.2.2 Entrevista semiestruturada

As entrevistas constituiram-se em um importante instrumento de pesquisa para a fase
de coleta de dados. Para Minayo (2002), as entrevistas podem ser consideradas conversas com
finalidade e se caracterizam pela sua forma de organizacdo. Ele destaca, ainda, que é preciso
lancar mao de algumas especificidades para utilizar esta técnica, como por exemplo, planejar
previamente a entrevista, obter referéncias prévias acerca do entrevistado, pactuar com o
entrevistado, o local, horéario e duracdo sempre com bastante antecedéncia. J& Lakatos e

Marconi (2010, p. 195) destacam que:

A entrevista € um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informacBes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversacdo de
natureza profissional. E um procedimento utilizado na investigacdo social, para a
coleta de dados ou para ajudar no diagnéstico ou no tratamento de um problema social.
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Nesse sentido, as entrevistas sdo caracterizadas, principalmente, pela necessidade de
obtencdo de informacdes do entrevistado. Minayo (2002) acentua que as entrevistas podem ser
classificadas conforme tipo e natureza. Assim, optamos por utilizar a semiestruturada, pois,
caracteriza-se por ter perguntas predeterminadas ao passo que também sugere ao entrevistado
mais liberdade para discorrer acerca da tematica.

As entrevistas semiestruturadas (Apéndice B) foram realizadas no dia 20 de setembro
de 2021, com o objetivo de conhecer as concepcdes de uso do smartphone na sala de aula. Elas
foram realizadas com a colaboracgdo de quatro professores das areas ja mencionadas ao longo
do trabalho. Seu desenvolvimento se deu a partir da interface da plataforma virtual Google
Meet. Com dia e horario previamente agendados, os colaboradores puderam expor suas
concepcdes e tecer reflexdes a partir do que Ihes fora colocado. Assim sendo, na construcdo da
pesquisa, as entrevistas contribuiram para a definicdo coletiva das tematicas das oficinas

pedagogicas, realizadas com os professores participantes da pesquisa.

4.2.3 A plataforma on-line de pesquisa e de formacéo

Na pesquisa, tanto as entrevistas semiestruturadas como as oficinas pedagdgicas foram
realizadas no formato remoto, e para tanto optamos pelo uso da plataforma on-line do Google
Meet para a realizacio desses dois momentos. E nitido que sob contexto pandémico adverso, o
sistema educacional teve de reinventar as formas de mediacdo do ensino. Diante do
distanciamento fisico, o ensino passou a ser mediado a partir do “espaco possivel de integracdo
e articulacdo de todas as pessoas conectadas com tudo que existe no espaco digital, o
ciberespago” (KENSKI, 2012, p. 34). A partir disso, escolhemos a Plataforma Virtual Google
Meet como espaco de formagdo interventivo.

Todas as oficinas pedagogicas foram realizadas a partir da interface on-line do Google
Meet. Para acessar a Plataforma é preciso que seja realizada uma conexdo a partir da Web ou
através da instalacio do aplicativo no smartphone, disponivel na Google Play® para
Smartphones com Sistema Operacional Android*® e para Smartphones com Sistema operacional
da Apple, 10S. Além disso, é necessaria uma conta de e-mail gratuita do Google. Com a

utilizacdo da conta de e-mail gratuita, é possivel realizar chamadas no Google Meet com até

15 A Google Play € a loja oficial de aplicativos da Google para aparelhos com sistema operacional Andoid.
16 Andoid é um sistema operacional desenvolvido pelo Google, principalmente para dispositivos méveis.
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100 participantes simultaneos, por até uma hora de duragdo. Para realizar a gravagdo da
chamada é preciso que seja feita a partir da utilizagdo de uma conta de e-mail institucional e/ou
empresarial ndo gratuita.

Com a gravacao dos encontros, foi necessaria para a analise das informacGes que as
video chamadas fossem realizadas utilizando e-mail institucional do pesquisador,
disponibilizado pela Secretaria de Educagdo da Bahia, tendo em vista a visualizagdo mais
cautelosa sobre o material gravado. Assim, todos os encontros foram realizados sem problemas
que pudessem acometer seu andamento. Nesse segmento, foi possivel aproximar virtualmente
as pessoas que se encontravam distantes fisicamente em razdo das questdes ja colocadas via
Google meet. Cada colaborador a partir do seu domicilio teceu reflexdes que se somaram a
outras, formando uma rede de trocas e producdo de aprendizagens, permitido as analises

cuidadosas dos dados coletados na pesquisa.

4.2.4 Oficinas Pedagogicas

Outro dispositivo realizado para coleta de informag6es foram as oficinas pedagogicas,
sobre as quais objetivamos compreender as possibilidades de aprendizagem com o uso do
smartphone na sala de aula. As oficinas pedagdgicas foram compreendidas como uma
oportunidade de vivenciar situacdes concretas e significativas, além disso, tornaram-se capazes
de modificar o foco tradicional da aprendizagem levando a incorporacdo da acédo e reflex&o.
Desse modo, entendemos que “uma oficina €, pois, uma oportunidade de vivenciar situagoes
concretas e significativas, baseada no tripé: sentir-pensar-agir, com objetivos pedagogicos”
(PAVIANI; FONTANA, 2009, p. 78)

Escolhemos as oficinas pedagdgicas como dispositivo de formacéo, pois sdo uma forma
de construir conhecimento “com énfase na ac¢do, sem perder de vista, porém, a base tedrica”
(PAVIANI; FONTANA, 2009, p. 78). Nesse sentido, elas sdo um espaco ativo para
aprendizagens significativas com trocas constantes entre sujeito e objeto. Quanto a sua
concepcao inicial, as oficinas foram pensadas para ocorrer de forma presencial e
quinzenalmente nos encontros de Atividade Complementar — AC, no proprio ambiente de
trabalho do pesquisador. Porém, sob as justificativas aqui ja expostas, foi preciso redimensionar
do espaco fisico para o virtual on-line. Assim sendo, adotamos a Plataforma virtual Google
Meet, uma vez que ja era utilizada pelos colaboradores nas aulas remotas.

No entanto, as oficinas foram realizadas semanalmente por requisito dos colaboradores.

A decisdo por parte do corpo docente participante era em detrimento de que 0s encontros
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pudessem sobrecarrega-los mediante fechamento da unidade letiva, ja que nos encontrdvamos
no fim do ano letivo de 2021. Isto posto, foi concensuado que 0s encontros ocorreriam as
quintas-feiras, das 13:30h as 16:30h da tarde, dia de AC das areas de Ciéncias da Natureza e
Matematica. Entdo, em consonancia com o0s objetivos desta pesquisa e por reflexdes dos
colaboradores oriundas do levantamento de informacGes na fase de entrevistas, ficou
compreendido que as oficinas pedagdgicas deveriam permear as seguintes tematicas: a)
Ensinando e aprendendo com jogos digitais: possibilidades com o uso do smartphone; b)
Possibilidades e perspectivas do Phet em Ciéncias da Natureza e Matematica, e ¢) Desvendando
as possibilidades didaticas do Geogebra. A seguir, apresentamos um quadro com as

informagdes acerca das oficinas realizadas:

Quadro 2 - Oficinas Pedagdgicas

TEMA OBJETIVO DATA/ PUBLICO MEDIACAO
CARGA ALVO
HORARIA
12 Ensinando e | Refletir ~ sobre  as | 25/11/2021 | Quatro Pesquisador
oficina | aprendendo contribuigdes dos professores com a
com jogos | games digitais para o 3h colaboradores | participacdo
digitais: ensino e das areas de | de um
possibilidades | aprendizagem; Ciéncias da | convidado
com o uso do | desenvolver Natureza e
smartphone estratégias Matematica
pedagogicas para
utilizar os  games
digitais em sala de
aula;
22 Possibilidades | Refletir ~ sobre  as | 02/12/2021 | Quatro Pesquisador
oficina | e perspectivas | possibilidades professores
do Phet em | pedagdgicas do Phet; colaboradores
Ciéncias  da | Elaborar  estratégias 3h das areas de
Natureza e | pedagbgicas para a Ciéncias da
Matematica. utilizagcdo da Natureza e
plataforma; Matematica
3 Possibilidades | Discutir ~ sobre  as | 09/0/12/2021 | Quatro Pesquisador
oficina | e perspectivas | possibilidades professores
do Phet em | oferecidas pelo colaboradores
Ciéncias  da | Geogebra para 3h das areas de
Natureza e | trabalhar os objetos do Ciéncias da
Matematica. conhecimento com o Natureza e
smartphone; Matematica
Elaborar  estratégias
pedagbgicas para a
utilizacdo da
plataforma;

Fonte: Elaboracdo propria
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Nessa expectativa, as oficinas foram realizadas com as teméticas mencionadas e nas
datas acordadas em consenso com os colaboradores. A partir dessa dindmica, nos colocamos
concordantes as perspectivas de Paviani e Fontana (2009), uma vez que as oficinas pedagogicas
proporcionam agoes e vivéncias concretas a seus aprendizes, fazendo-se necessario a defini¢éo
de metas, finalidades e objetivos.

Esse dispositivo, portanto, nos possibilitou a construcdo de informacdes advindas das
reflexdes dos colaboradores. Foi possivel compreender as suas concepgdes acerca do uso de
tecnologias moveis na sala de aula, com especial recorte para o celular, como também suas
perspectivas para o uso pedagdgico desse artefato e seu potencial na colaboragdo para a

aprendizagem.

4.3 ANALISE DAS INFORMACOES

A fase de analise de dados é um dos principais momentos da pesquisa. Segundo Minayo
(2002), as vezes pensamos que essa etapa se consiste no fim da pesquisa, no entanto, é preciso
regressar as etapas da coleta de informacdes para suplementa-las, pois, os dados ndo séo
suficientes para tecer conclus6es e/ou consideracfes que norteiem os resultados da pesquisa.
Nesta fase, ¢ possivel “estabelecer uma compreensao dos dados coletados, confirmar ou ndo os
pressupostos da pesquisa e/ou responder as questes formuladas, ampliar o conhecimento sobre
o assunto pesquisado” (MINAYO, 2002, p. 69).

A partir desses pressupostos, o tratamento com as analises das informacdes foi realizado
a luz dos principios da Andlise de Conteido de Bardin (2009). Nessa metodologia de analise
de conteldo, os dados coletados sdo interpretados qualitativamente de modo que seja garantida
uma descricdo objetiva e com a riqueza de detalhes que se manifestou no momento da coleta.
Diante dessas consideragdes, a analise de conteudo “procura conhecer aquilo que esta por tras
das palavras sobre as quais se debruca” (BARDIN, 2009, p. 44).

Nessa expectativa, a analise do contetdo fico estruturada em torno de trés fases: a pré-
analise; a exploracdo do material e o tratamento dos resultados, ou seja, a inferéncia e a
interpretagdo. Conforme Bardin (2009), a pré-analise é a fase de organizagdo, pois tem por
objetivo tornar operacionais e organizar as ideias iniciais. Essa fase é composta pela leitura
flutuante dos documentos que servirdo de base para a analise e, no processo de escolha dos
documentos faz-se necessario a obediéncia a algumas regras, como regra de representatividade:

na qual todos os elementos precisam estar presentes; regra de homogeneidade: em que consiste
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no fato de que os elementos escolhidos para andlise devem ser representativos na fase em
questdo, e ha ainda as regras de pertinéncia e exaustividade.

Na segunda fase, de exploracdo do material, Bardin (2019) destaca que para analisar o
material, € preciso que este seja codificado. Isto é, que haja a transformacéo de dados brutos
por recortes ou enumeracao, até chegar a categorizacao, a qual consistiu na observacdo das
categorias de sentido. Ja na fase trés, que consiste no tratamento dos resultados, a interpretacao
deve ser feita a partir da teoria escolhida em consonancia com as categorias tipificadas para a
analise. Segundo Bardin (2009, p. 117), as categorias “sdo rubricas ou classes, as quais reinem
um conjunto de elementos (unidades de registro, no caso da analise de conteido) sob um titulo
genérico, agrupamento este efetuado em razao dos caracteres comuns destes elementos”. Segue

a figura a seguir para melhor compreensao.

Figura 5 - Representacdo da Analise de Conteudo

ESCOLHA DOS

—
DOCUMENTOS _].
£ | SFOR A GTE!
PRE LETURA | Eb0R0BkTOS
ANALISE FLUTUANTE ———  “fmowo.  REGRAS
—— DOS INDICADORES
— EXAUSTIVIDADE
~ CODIFICACAQ
ANALISE DE EXPLORACAO | l
~ 3 " DO MATERIAL
CONTEUDO
CATEGORIIACAO REPRESENTATIVIDADE
—
| |
INFERENCIA
HOMOGENEIDADE
> TRATAMENTO
Dos  —f l
RESULTADOS
CATEGORIZAGAO PERTINENCIA
—_—

Fonte: Adaptacdo a partir de Bardin (1977)

Durante a pré-analise, fizemos a transcricdo de todos o material gravado durante a
realizacdo das oficinas pedagdgicas. Nesse processo, contamos com a utilizagdo do software
Voyant Tools. Em seguida, realizamos a conformagio do corpus?’, através da transformagéo
das transcri¢des em textos analiticos. Isto feito, realizamos uma leitura minuciosa sobre 0s
textos transcritos. Durante a exploracdo do material, na codificagdo, foram realizados os
recortes necessarios das informacgdes, que serviram de substrato para a categorizacdo e

consequente definicdo das categorias que subsidiaram a andlise dos resultados.

17O corpus é o conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos.
(BARDIN 1997, p. 96)
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No contexto da analise de contetido utilizamos também o Voyant Tools para anélise de
algumas informagdes. O Voyant Tools é uma interface on-line composta por diversas
ferramentas que possibilitam a analise de textos e consequente extracdo de dados. Suas
ferramentas computacionais possibilitam ao pesquisador realizar a gestdo, progresso e analise
da pesquisa. Trata-se de uma plataforma de codigo aberto, isto €, ndo é preciso que seja
instalado qualquer outro software para sua operacionalizagdo, funciona facilmente a partir
smartphone, tablet e computador, a partir da web. Trabalhamos especificamente com a
ferramenta Cirrus, a partir da qual foi possivel extrair e identificar categorias que compuseram

0 arcabouco da construcao e consequente analise das informacoes.

4.3.1 Categorias para analises das informacdes

Durante a analise de informacGes, pautamo-nos num arcabougo composto a partir dos
dispositivos e evidéncias advindas da pesquisa, tais como: nas oficinas pedagogicas, nos
formulérios on-line no Google Forms e nas entrevistas semiestruturadas atravées da Plataforma
Google Meet. O processo de andlise de conteudo (Bardin, 2009) se deu a partir de categorias
que contribuiram e potencializaram a discussdo correlata ao objeto investigado: concepcao de
tecnologias digitais moveis, as possibilidades de uso pedagogico do smartphone e a oficina
pedagdgica. Compreendemos que essas categorias frutificaram uma pesquisa mais fidedigna
acerca das possibilidades que a mediacdo pedagdgica aponta para a aprendizagem a partir do
uso de smartphones na sala de aula.
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5 DESDOBRAMENTOS, INTERLOCUCOES E REFLEXOES: APONTANDO
CAMINHOS E CONSTRUINDO RESULTADOS SOBRE O USO PEDAGOGICO
DOS ARTEFATOS DIGITAIS

Este capitulo versa sobre a producdo de resultados da pesquisa sobre o uso dos artefatos
digitais e nesse processo as entrevistas semiestruturadas (Apéndice B) realizadas no primeiro
momento, foram o substrato para as reflexdes iniciais do estudo. Isto posto, neste capitulo,
apresentamos os resultados oriundos desse processo de intervencao a partir das entrevistas que
nos levaram a compreender as percepgdes dos colaboradores acerca das tecnologias digitais
moveis, para discutir as categorias concepcao de tecnologias digitais moveis, bem como do uso
do smartphone na sala de aula. As oficinas pedagogicas (Apéndice C) foram o espaco coletivo
onde aconteceram as discussdes e reflexdes como sinteses da acéo e intervencdo da pesquisa.
Elas problematizaram a mediacdo pedagdgica como interface para a aprendizagem com o uso
de smartphones na sala de aula. Contamos entdo, com a participacdo de quatro colaboradores
das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica: Euclides, Dmitri, Bertha e Einstein, aqui
identificados com pseudénimos. Dessa forma, a participacdo dos colaboradores foi de suma

Importancia nesse processo.

5.1 ANDARILHAGENS DA PESQUISA EXPLORATORIA: PERCEPCAO SOBRE O USO
DOS SMARTPHONES NA SALA DE AULA

Essa etapa da pesquisa se constitui na primeira fase do andarilhar metodoldgico, sendo
a pesquisa uma atividade bésica da ciéncia, que indaga e constréi a realidade, alimenta a
atividade de ensino e o atualize frente a realidade do mundo (MINAYO, 2002). Essa fase nos
possibilitou prospectar pelo inicio do caminhar para conhecer o fazer dos colaboradores. Foi
possivel produzir informacgdes que possibilitaram a execuc¢do da proposta de intervencéo.

Essa fase se deu por meio da realizacéo de entrevistas semiestruturadas, as quais
consistiram em construir informacdes relevantes para a pesquisa (MINAYO, 2002) sobre a
categoria que trata da concepcéo de tecnologia digitais moveis e uso do smartphone na sala de
aula. Foram realizadas através da Plataforma Virtual Google Meet, com vistas a conhecer as
percepcOes dos participantes da pesquisa que condicionavam suas ac¢des a partir do 16cus onde

emergiam suas experiéncias.
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Destarte, ao utilizarmos o Google Meet enveredamos na exploragdo pelo terreno que
logo em breve procederiamos a intervencgdo. Inferimos sobre o que foi dito pelos colaboradores
acerca de suas concepgdes em relacdo a utilizacéo das tecnologias méveis na sala de aula como
o0 smartphone. Buscamos conhecer suas reflexdes, analises e criticas no que tange as
possibilidades pedagodgicas que margeiam esses artefatos pedagogicos na sala de aula, como
também das pautas formativas que pudessem colaborar no aprimoramento da pratica
profissional. As repostas subsidiaram as discussdes que compuseram as oficinas formativas e,
frutificaram as reflex6es que culminaram na proposta de mediacdo pedagdgica do uso do
smartphone no ensino médio.

Ao buscar compreender qual a analise pratica, concepcles, percepcles, visdes e
reflexdes, dialogamos acerca do uso dos smartphones enquanto artefatos pedagdgicos na sala
de aula. Nesse tocante, alguns colaboradores apontaram que veem pertinéncia no uso dos
smartphones enquanto artefatos que auxiliam pedagogicamente os professores em sala de aula.
Para a identificagdo dos colaboradores, foram utilizados nomes de grandes personalidades
historicas que contribuiram com a progressdo do conhecimento na respectiva area de formacéo
de cada colaborador. Sendo assim, os participantes da pesquisa estdo descritos como

Colaborador Euclides, Colaborador Dmitri, Colaboradora Bertha e Colaborador Einstein.

Eu vejo como forma de contribuir e facilitar o processo de ensino-aprendizagem do
estudante, visto que o smartphone pode ser utilizado tanto pelo professor e
principalmente pelo aluno, né, de diversas maneiras. O aluno pode estar com a
orientacdo do professor utilizando para pesquisas, utilizando pra ta trocando
informacdes com colega, né para compartilhar um trabalho que ele fez ali pode
compartilhar entre os colegas da prépria escola [...] (COLABORADORA BERTHA,
2021)

[...]S&0 os melhores amigos dos adolescentes, sdo esses aparelhos, entdo vocé tem
como se apropriar desses aparelhos e a escola dando um suporte de internet, esse
suporte tecnolégico é uma ferramenta muito viavel[...] (COLABORADOR
EINSTEIN, 2021)

Analisamos a partir dessas colaboracgdes e sob a ética da pratica e da reflexdo-acéo, que
alguns docentes consideraram os smartphones como artefatos capazes de colaborar no processo
de ensino e aprendizagem na sala de aula, quando utilizados nas condi¢des adequadas, como a
partir da mediacao de um professor e na perspectiva das condi¢fes postas do ponto de vista da
infraestrutura escolar com subsidio do acesso a internet. Para (MORAN, 2013, p. 30) “as
tecnologias moveis desafiam as institui¢Bes a sair do ensino tradicional em que os professores

sd0 o centro, para uma aprendizagem mais participativa e integrada”. Isso nos leva na direcao
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de que a utilizagdo desses artefatos na sala de aula ndo pode estar desvinculada de medidas que
apontem para a sustentacdo de seu uso.

Seguindo ainda as reflexdes dos colaboradores no que tange o uso dos smartphones
enquanto artefatos pedagdgicos, eles problematizaram também os objetivos para os quais 0

artefato pudesse ser utilizado:

[...] é preciso identificar a situacdo especifica da utilizacdo daquele préprio
instrumento sob pena dele acabar tornando-se obstaculo na aprendizagem
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

Entdo o uso do celular hoje em dia do smartphone é de fundamental importancia.
Voltando a repetir o problema é se o0 aluno, se o estudante esta utilizando de forma
adequada naquele momento. (COLABORADOR DMITRI, 2021)

Nessa linha de reflexdo, Kenski (2003) aponta que as tecnologias possuem
especificidades, sendo, portanto, necessario aliar os objetivos pedagdgicos aos artefatos que
melhor possam lhes atender. As reflexdes suscitadas pelos colaboradores corroboraram com o
pensamento de diversos estudiosos na direcdo do uso pedagogico dos smartphones, a partir da
mediacgéo do professor e com a atribui¢éo de sentido para ndo simplificar no uso instrumental.

Quando indagados se faziam uso pedagdgico do smartphone em sala de aula, alguns
colaboradores apontaram que sim, bem como expuseram algumas experiéncias no tocante a

essa questao:

Sim! Confesso que h4 alguns anos, talvez até mesmo de forma bem tradicional que a
gente ndo permitia o uso de celular, de tablet na sala de aula em si, realmente algum
tempo atras eu ndo utilizava, ndo gostava que o aluno utilizasse. Talvez fosse uma
maneira mais tradicional mesmo daquele ensino que a gente tinha ha dez anos atras,
a trinta, que ndo permitia algo novo, entdo algo moderno, digamos assim, nas aulas.
(COLABORADOR DMITRI, 2021)

Entdo antes da pandemia a gente usava, ndo utiliza com tanta frequéncia, mas ainda
assim era um instrumento que contribuia e muito, principalmente no efeito
comparativo entre os calculos que a gente fazia no dia a dia com os cadernos, com a
caneta e o lapis normal operacionaliza de verdade, e a gente ia confirmar aquela
informacdo utilizando por exemplo a calculadora cientifica dentro do smartphone.
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

Eu comecei usar o smartphone mesmo antes da pandemia quando eu conhecia o0
Google sala de aula, teve até uma formacgdo na época pelo governo do estado de
algumas ferramentas digitais, ninguém pensava que viria essa pandemia. Entdo ja era
uma ferramenta bacana de interacdo com os estudantes, ndo com forca que ganhou
com a pandemia, mas ela sempre foi uma ferramenta muito util (COLABORADOR
EINSTEIN, 2021)

As informacdes trazidas pelos colaboradores nos revelaram que o smartphone ja era

utilizado por alguns docentes enquanto artefato de apoio a préatica pedagdgica. Mas € precioso
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observar que “faz algum tempo que os gritos séo ensurdecedores: a escola tinha que entrar em
Orbita e, de fato, o impostergavel ja estd acontecendo” (SIBILIA 2012, p. 181).

Santaella (2013) destaca que antes, os equipamentos moveis dependiam de uma
interface fixa, como os computadores por exemplo. Porém, com os aparelhos moveis a
mobilidade se torna dupla, dos aparelhos e dos usuérios. Diante disso, é possivel apontar que a
mobilidade viabilizada pelas tecnologias moveis como o smartphone tenha contribuido para as
redes ultrapassarem as paredes da escola (SIBILIA, 2012).

Ainda no dialogo com os colaboradores acerca do uso e experiéncia com o smartphone
em sala de aula, outra informacao relevante que diz respeito sobre o quanto o contexto das aulas

remotas advindas da pandemia em 2020, reverberou na utilizagdo desses artefatos:

[...] depois da pandemia ndo teve jeito, ai de fato o smartphone passou a ser um
elemento indissociavel do processo de ensino-aprendizagem em razdo das aulas no
formato remoto, no formato online, mas assim, de fato, hoje, 0 Smartphone ta muito
mais inserido no contexto da aula de matematica, muito mais presente.
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

[...] por causa dessa pandemia onde a gente teve uma restri¢cdo de contato e também
muitas aulas, muito contato, muito bate papo digamos assim, ficou de forma virtual;
como aqui agora nés estamos aqui fazendo entrevistas de forma virtual facilitou
bastante[...] (COLABORADOR DMITRI, 2021)

De acordo com o relatério do Painel TIC COVID - 19, do Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo - CETIC, subordinado ao Comité Gestor
da Internet no Brasil, em 2020, os smartphones foram o artefato tecnolégico mais utilizado
pelos usuarios de internet com 16 anos ou mais para acompanhar as aulas on-line, sendo
utilizado por 37% dos estudantes, apesar do contexto de grandes dificuldades de conexao que
interferiram no direito de aprender dos estudantes. As informac6es dos colaboradores e os dados
do Painel demostraram gue se o smartphone ndo fosse uma central multimidia convergente ndo
daria conta de subsidiar a demanda que Ihe fora exigida. Dessa maneira, Santaella (2013, p.

162) aponta:

Porque para eles convergem jogos, videos, fotos, misica, textos e, a0 mesmo tempo,
permitem manter uma comunicacdo ubiqua do usuario com seus contatos via SMS
(Short Message Service) e chamadas. N&o s@o mais simplesmente dispositivos que
permitem a comunicagdo oral, mas, sim, um sistema de comunica¢do multimodal,
multimidia e portatil.

Diante do exposto, 0s smartphones avancaram enquanto centrais multimidias

convergentes. As falas dos colaboradores revelaram que a educacdo ndo esta alheia a esses
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avancos, ja que o artefato tem se tornado cada vez mais presente na sala de aula. Todavia, é
necessario maior investimento em politicas publicas que garantam conectividade para que esse
processo também possa se ampliar e potencializar o trabalho nas escolas publicas.

Com o objetivo de compreender se era possivel que os estudantes produzissem
conhecimento nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica a partir da mediagdo dos
smartphones, indagamos aos colaboradores e fora revelado por alguns deles que o artefato

representa um importante aliado nessas areas do conhecimento.

[...] mas de fato o smartphone ele pode sim ser essa ferramenta para contribuir pra
essa produgdo de conhecimento, disso eu ndo tenho divida, né, quando por exemplo
a gente utiliza essas construcdes espaciais, por exemplo, quando utilizar a construcéo
de graficos de analise de estatistica por exemplo, né? Tudo isso pode ser feita a partir
de determinados aplicativos ou softwares especificos no smartphonel...]
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

[...] por exemplo, se a professora t4 falando de célula, de uma célula animal e uma
célula vegetal, ao invés do aluno ficar s6 imaginando ele pode pesquisar imagem, né?
Naquele momento do professor t4 falando sobre o assunto, entdo isso é muito
importante para construcdo do conhecimento do aluno e para que esse conhecimento
se torne mais significativo. (COLABORADORA BERTHA, 2021)

No intento de ampliar a compreensdo acerca das possibilidades de produzir
conhecimento nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica com a mediacdo dos
smartphones e tendo como base as informacdes reveladas pelos colaboradores, acionamos a
Ferramenta de Corpus Voyant Tools em busca das revelacdes predominantes. Os resultados

estdo visiveis na figura a seguir.

Figura 6 - Nuvem de palavras que emergiu na interface do Voyant Tools mediante leitura do
corpus
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Os resultados das informagdes apontaram para a percepcdo da possibilidade da
construcdo de conhecimento a partir da mediagdo com o uso pedagodgico dos smartphones nas
areas de Ciéncias da Natureza e Matematica. Nessa direcdo, Moran (2013) aponta que 0s
dispositivos mdveis, como o smartphone, por exemplo, revestem-se de significados quando
utilizados de forma inovadora e criativa. Partindo dessa premissa, foi necessario também
perceber em quais dimensdes se dava o uso do artefato, se haviam insurgéncias que apontassem
para dificuldades tanto especificamente relacionado ao professor como ao estudante. Diante

disso, surgiu o seguinte:

Sim, varias, vérias, vérias e muitas dificuldades. Dificuldades tanto do professor
quanto do estudante. O professor porque a gente tem essa dificuldade, esses contatos
iniciais que foram feitos, por exemplo para utilizagdo de redes para transmissdo de
aula. [...] (COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

[...] e na questdo do professor é como eu relatei, né, anteriormente, que muitas vezes
o professor se sente assim incapaz, de utilizar corretamente esse instrumento na sala
de aula. (COLABORADORA BERTHA, 2021)

O problema maior que eu vejo hoje é mais relacionado com o estudante, que
infelizmente, talvez, a falta de conhecimento da utilizagdo do smartphone para os
estudantes é mais complicada. [...] (COLABORADOR DMITRI, 2021)

As falas trazidas pelos colaboradores reforcaram a necessidade de formacao continuada
do professor que contribua para aprimorar os conhecimentos e habilidades necessarias para o
manuseio dos artefatos, e ndo somente instrumental. Nessa esfera, “a formacao de qualidade
dos docentes deve ser vista em um amplo quadro de complementacao as tradicionais disciplinas
pedagogicas” (KENSKI, 2018, p. 106). As dificuldades relacionadas aos estudantes estdo
inseridas em um arcabou¢o maior de varidveis, relacionadas, sobretudo, a realidade
sociocultural em que vivem.

Na perspectiva de produzir sentidos e aproximar o andarilhar das oficinas formativas
que realizamos com os docentes, enveredamos pelo caminho de ouvir quais pautas formativas
poderiam ampliar sua pratica pedagogica ou sua performance frente as interfaces que margeiam

0 uso dos smartphones na mediacdo pedagdgica da sala de aula.

[...] o Geogebra hoje é um dispositivo, um instrumento bem interessante, talvez uma
formac&o nessa area ajudasse muito. (COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

O que eu tenho dificuldades séo alguns sites, ou até mesmo compreender algumas
ferramentas que nds temos e diversificar o conhecimento para essas outras
tecnologias, esses outros aplicativos. O exemplo que eu dei a vocé foi o PHET que eu
ndo conhecia. (COLABORADOR DMITRI, 2021)
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Eu indicaria a busca de plataformas colaborativas de produgéo de conhecimento para
o professor usar isso, né? [...] (COLABORADOR EISNTEIN, 2021)

Seriam mais esses aplicativos voltados para jogos mesmo, que eu acho interessante,
porque acredito que através dos jogos os alunos eles podem aprender muito.
(COLABORADORA BERTHA, 2021)

As falas dos colaboradores revelaram sua disposicdo no diadlogo e reflexdo que
apontassem caminhos para 0 melhoramento de sua préatica docente e para 0 uso revestido de
sentidos dos artefatos tecnoldgicos, sobretudo, com os constantes aprimoramentos das
tecnologias digitais. A vista disso, destacaram a necessidade do aprofundamento acerca das
Plataformas e Softwares que colaboram significativamente na mediacdo pedagogica, como a
Plataforma Phet (Physics Education Technology Project) que permite realizar simulagdes dos
contetdos nas areas de fisica, quimica, biologia e matematica.

Fora apontado também o aplicativo Geogebra, no qual consiste em um ambiente para
simular os conteudos de matematica. Os aplicativos que possibilitam a realizacdo de jogos
educativos também suscitaram como possibilidade para reflexao acerca de suas possibilidades
aliadas a préatica pedagodgica. Sem as informacges advindas desse dialogo relacionado as pautas
formativas, teriamos oficinas em total desarticulacdo com a realidade e necessidades que

emergiam do l6cus e das compreensdes docentes.

5.2 CONTEXTO FORMATIVO-INTERVENTIVO E PRODUTOR DAS INFORMACOES
ANALISADAS

Este capitulo apresenta a categoria das oficinas pedagogicas, inicialmente a partir do
percurso de formacdo com os colaboradores e as possibilidades de uso pedagdgico do
smartphone.

As oficinas tiveram inicio do dia 26 de novembro de 2021, tendo como tema para
discussdo: “Ensinando e aprendendo com Jogos digitais: possibilidades com o uso do
smartphone”. A partir da interface da Plataforma Virtual Google Meet, iniciamos o primeiro
encontro no horario programado e concensuado com os colaboradores. Em principio, uma
perspectiva animadora, pois todos os colaboradores da pesquisa comparecerem sem atrasos
significativos que pudessem impactar no desenvolvimento dos trabalhos. Outro fator a ser
destacado foi a inexisténcia de problemas de ordem técnica e/ou manuseio dos

equipamentos/artefatos para acessar a plataforma e consequentemente a formacéo.
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Posteriormente, como tinhamos o objetivo de abordar naquele momento o contexto dos
jogos digitais e suas possibilidades em sala de aulas a partir da interface dos smartphones, no
primeiro instante os colaboradores puderam apresentar suas percepcdes, concepcles e
experiéncias com a questdo do seu fazer docente. Para isso, realizamos uma dindmica com o
“Jogo da Roleta” demostrado na figura abaixo, através da qual as questbes iam sendo
selecionadas e os colaboradores traziam analises e reflexdes sobre elas.

Figura 7 - "Jogo da Roleta" (Primeira Oficina)

Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

Ap0s a escuta inicial através do jogo, adentramos a proxima etapa com desenvolvimento
dos jogos digitais. Para esse primeiro encontro contamos com a colaboracdo da Google Traine
Suzane Sales, Coordenadora Pedagogica da Rede Estadual de Educacdo da Bahia. Na primeira
parte do encontro, a coordenadora fez uma abordagem acerca dos diversos tipos de jogos e dos
principais tipos utilizados na educacdo. Na parte seguinte, os colaboradores puderam
acompanhar o processo de desenvolvimento de um jogo educativo, com foco na adaptabilidade

para disponibilizacdo e uso no smartphone em sala de aula, como exposto na figura a seguir:
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Figura 8 - Desenvolvendo o jogo digital sob a superviséo da coordenadora pedagdgica da Rede
Estadual de Educacdo da Bahia (Primeira Oficina)

Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

Na etapa posterior, a Google Traine orientou os colaboradores a realizarem uma
experiéncia pedagdgica a partir do que haviam acabado de assistir. Requisitou-lhes desenvolver
um jogo educativo com adaptabilidade a seus respectivos componentes curriculares de atuacéo,
bem como com direcionamento para algum objeto do conhecimento da terceira série do ensino
médio. Os colaboradores ndo hesitaram em cumprir o desafio e assim, naquele momento, cada
um(a), a partir do seu domicilio desenvolveu uma proposta pedagdgica usando o jogo educativo
adaptado para uso no smartphone.

O colaborador Einstein desenvolveu uma proposta de jogo voltada para o componente
curricular de fisica, cujo objetivo era possibilitar o conhecimento das leis da fisica. Na proposta,
com o uso do smartphone, o estudante poderia selecionar as op¢Bes que comporiam o conjunto
de leis em foco. O segundo colaborador, Dmitri, desenvolveu uma proposta voltada para o
componente de quimica, cujo objetivo era abordar os elementos da tabela periddica. A partir do
smartphone o estudante poderia testar seus conhecimentos acerca dos elementos, indicando 0s
corretos ou errados. Quando respondesse corretamente, o aluno avancaria para uma proxima
etapa, Caso contrario, antes de avancar teria que fazer a leitura de uma mensagem com o
demonstrativo da opcdo correta.

Ja o terceiro colaborador, Bertha, pensou numa proposta voltada para o estudo no
componente de biologia, o qual visava destacar o processo de divisao celular. Também a partir
do jogo de erros e acertos, o estudante seria direcionado a apontar as etapas da divisdo. O quarto
e ultimo colaborador pensou numa proposta voltada para a matematica, mais especificamente

para o estudo das fragdes.
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Através dessa dindmica, j& na parte final do encontro e com a mediacéo do pesquisador,
os colaboradores foram instigados a expor suas impressfes acerca do momento formativo,
como também a viabilidade pedagogica do uso em da sala de aula e a importancia para a
trajetéria docente. As falas se sucederam com importantes contribuicdes correlatas as
possibilidades dos games digitais para a educacdo, sobretudo a partir da interface dos
smartphones.

O segundo encontro ocorreu no dia 03 de dezembro de 2021, tendo como tema:
“Possibilidades e perspectivas do Phet em Ciéncias da Natureza e Matematica™. Dessa vez, sem
o friozinho na barriga da estreia, novamente todos os colaboradores compareceram no horério
concensuado para inicio da oficina. Com a interlocugdo/mediacdo do pesquisador, o encontro
teve inicio com a escuta sensivel acerca das impressdes e concepc¢des prévias dos colaboradores
no que se refere aos simuladores virtuais, com foco para o Phet Colorado. Além disso, puderam
expor também seus pontos de vista relacionados as possibilidades de utiliza¢do no dia a dia da
sala de aula.

Na etapa seguinte foi feita uma explanacdo acerca dos simuladores virtuais e suas
importantes contribuicdes para a educacgdo, sendo seguida de um tour pelo Phet para conhecer
a Plataforma, com detalhamento de todas as suas abas e das possibilidades que cada uma
oferecia para as &reas de Matematica e Ciéncias da Natureza, conforme nos mostra a proxima

imagem:

Figura 9 - Apresentacéo do Phet*® (Segunda Oficina)

Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

18 https://phet.colorado.edu/pt BR/
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Ap06s conhecermos o Phet, a etapa sequente contou com simulacbes de aderéncia aos
componentes curriculares dos colaboradores com a criacdo de situagdes problema para
matematica, fisica, quimica e biologia. As simulacbes foram feitas por areas com foco em
alguns temas/objetos de ensino do 3° ano como, a saber: O componente curricular da Biologia
com o objeto de conhecimento selecdo natural; Quimica com o contetido sobre balanceamento
de equacdes quimicas; Fisica com o objeto de conhecimento sobre circuitos de corrente
continua e, por fim, Matematica com o objeto de conhecimento em relagéo as transformacdes
geométricas.

Todo esse processo teve o0 acompanhamento e desenvolvimento simultdneo dos
colaboradores, ao passo em que cada uma(a) podia desenvolver por meio dos seus smartphones
0 uso da plataforma, contribuindo simultaneamente para pensar possibilidades da proposta
pedagdgica com o uso do artefato em foco. Essa dindmica esta exposta de forma mais detalhada
no Apéndice D deste trabalho. Abaixo temos a figura 10 que traz uma breve ilustracdo do

momento:

Figura 10 - Simulacéo das atividades no Phet (Segunda Oficina)

Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

Apos a fase da exploracdo e das simulacdes orientadas, 0 pesquisador instigou 0S
colaboradores a exposicdo das possibilidades que vislumbravam para a utilizacdo do Phet na
sala de aula com estudantes, principalmente com o uso dos smartphones. Os colaboradores ndo
se demonstraram reticentes, pois, prontamente a partir de suas concepcdes e olhares, expuseram
as formas como poderiam utilizar a plataforma em sala de aula.

A terceira e Ultima oficina pedagdgica aconteceu no dia 18 de dezembro de 2021 e teve

como tema “Desvendado as possibilidades didaticas do Geogebra”. Para esse Ultimo encontro,
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contamos com a participacdo do Colaborador Euclides, professor de Matemaética e participante
da pesquisa. Uma vez que, os demais colaboradores haviam apontado no encontro anterior a
ndo necessidade de participacdo em virtude do aplicativo Geogebra estar voltado para o estudo
da Matematica, diferente das oficinas anteriores que trouxeram abordagens correlatas aos
componentes da biologia, fisica, quimica e matematica.

Assim sendo, iniciamos o encontro no horario programado, sem intercorréncias que
afetassem o desenvolvimento dos trabalhos. Antes de tudo, ouvimos do colaborador qual era
sua compreensao acerca do aplicativo e também se j& havia lancado méo desse artefato em
algum momento na sala de aula com os estudantes. Na etapa posterior, constante na figura 11,
realizamos a exploracéo pelas interfaces do aplicativo, a fim de conhecé-las e desvendar suas

possibilidades para o estudo da matematica.

Figura 11 - Conhecendo a interface do Geogebra®® (Terceira Oficina)

(8] Vochesthaprosentandoparatodos  Audocaspresentacho

Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

Subsequente a essa dindmica, na proxima etapa da oficina elaboramos uma atividade
teste para trabalhar com o aplicativo em turmas da terceira série do ensino médio no
Componente Curricular de Matematica. Foi possivel realizar naguele momento uma simulagéo
de envio, desenvolvimento e devolutiva da proposta de trabalho para os estudantes com a
tematica/conteddo transformacdes lineares no plano como pode ser observado no Apéndice D.

Passada a fase da exploragdo, desenvolvimento de experiéncia e simulagdo, na etapa final

19 https://www.geogebra.org/?lang=pt
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ouvimos do colaborador suas reflexdes dos possiveis contributos das oficinas formativas para
a trajetoria docente e se poderia reverberar de alguma forma em sua pratica pedagdgica na area

de Matematica no Ensino Médio.

5.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO MEDIO: POSSIBILIDADES DE
APRENDIZAGEM COM JOGOS, APLICATIVOS E SIMULADORES

Esta secdo versa sobre os resultados da pesquisa de intervengdo realizada com a
colaboracéo dos professores do Ensino Médio de uma escola publica do Territorio de Identidade
do Sisal, a qual teve como objetivo implementar oficinas pedagdgicas com professores das areas
de Ciéncias da Natureza e Matematica da terceira série do ensino médio de uma escola publica
de Valente/BA, a fim de elaborar uma proposta que contemple inserir 0 uso do smartphone na
mediacdo pedagogica da sala de aula.

Nela se consiste a andlise da intervencdo realizada a partir das oficinas com o0s
professores e buscou analisar inicialmente as concepgoes e percepgdes desses sujeitos sobre 0s
jogos digitas na sala de aula. Na sequéncia, analisa as possiblidades de aprendizagem com jogos
e aplicativos, e possibilidades pedagogicas do uso do smartphone nas areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica no Ensino Médio.

Ao longo das oficinas pedagdgicas buscamos dialogar com os colaboradores no sentido
de conhecer as concepcdes sobre as possiblidades dos jogos digitais na escola e, nesse sentido,
anunciaram a presenca destes elementos nas escolas como um fendmeno que faz parte do

cotidiano escolar. Isso fica mais evidente nas mencdes feitas pelos colaboradores:

Pra mim a questdo dos jogos é algo que estd muito presente hoje na vida dos
estudantes. Até nas aulas mesmo volta e meio percebemos um estudante jogando com
0 smartphone as vezes, entdo por que ndo aproveitar isso em favor da aprendizagem
do préprio estudante? Entdo pra mim é algo bem possivel e que pode contribuir
bastante (COLABORADOR DMITRI, 2021)

Assim, eu vejo os jogos digitais na educacdo com bastante positividade[...]Jeles podem
contribuir muito na aprendizagem dos estudantes, porque podem facilitar a forma
como o estudante ver aquela questdo ou conteddo//. Eu vejo também que 0s
smartphones é outro fator que podem contribuir bastante]...] quase todo estudante hoje
tem um smartphone, aqueles que tem condicdes financeiras, é claro, e 0s que tem,
quase todos tem um jogo instalado e provavelmente jogam constantemente
(COLABORADORA BERTHA, 2021)
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Os colaboradores sugeriram que 0s jogos digitais pudessem contribuir para a
aprendizagem. Essa percepcdo inicial favorece a possiblidade de se pensar alternativas para a

abordagem pedagogica dos mesmos nas aulas.

Considero que seja possivel sim que a aprendizagem ocorra quando utilizamos algum
jogo, por exemplo como suporte, como aliado do Professor na sala de aula.
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

Como eu disse a pouco, alguns aplicativos e jogos digitais podem nos auxiliar bastante
na sala de aulal...] vejo que se bem utilizados os alunos aprendem com certeza, eu
pretendo experimentar tudo que esta sendo discutido aqui e acredito que sera muito
proveitoso. (COLABORADORA BERTHA, 2021)

Nesse entendimento, os smartphones, por sua multifuncionalidade, se constituem como
verdadeiras centrais multimidias, dotadas de mobilidade e ubiquidade, e que tém permitido que
o0s professores inovem pedagogicamente com a utilizacdo de jogos, aplicativos e simuladores
digitais (SANTAELLA, 2014; LEMOS, 2009).

Diante disso, 0s jogos digitais ttém ganhado cada vez mais espaco quando associados ao
uso do artefato mével que facilita seu acesso e manuseio. Isso, por sua vez, faz com que “os
jogos digitais tém encontrado, cada vez mais, abertura na educacgdo. Acreditamos que um dos
motivos para essa escolha pelos jogos é a capacidade de motivacdo que esses artefatos
possuem” (PAULA; VALENTE, 2016, p. 11).

Nesse contexto, acerca das possibilidades de aprendizagem com os jogos digitais na
educacdo, acentuam-se as falas supracitadas dos colaboradores Bertha e Dmitri. As falas
advindas dos colaboradores deste estudo revelaram a possibilidade de trabalhar com jogos
digitais como algo que se aproxima da realidade, como também das reais chances de promover
a aprendizagem a partir disso. Outra constatacao a ser revelada é a associa¢do direta com o uso
dos smartphones enquanto artefatos que possam funcionar como uma interface facilitadora
dessa juncdo. Desse modo, no tocante a utilizacdo dos jogos com fins educacionais, Santaella

(2012) revela que:

Para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos precisam possuir objetivos de
aprendizagem bem-definidos, ensinar contetdo das areas de conhecimento visadas ou
promover o desenvolvimento de competéncias para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes. Para que isto acontega satisfatoriamente, temos de atentar
para questdes fundamentalmente lddicas (SANTAELLA, 2012, p. 185).

Com efeito, ao serem utilizados em sala de aula como artefatos pedagdgicos para

auxiliar o processo de aprendizagem, 0s jogos precisam estar associados a um planejamento
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curricular e pedagogico capaz de atender aos objetivos pré-estabelecidos anteriormente. Os
jogos devem ser utilizados na perspectiva de alcar o estudante ao centro da agdo no processo de
construcdo do conhecimento, enquanto sujeito agil, ativo e reflexivo. Deve-se, entdo, focar
numa aprendizagem significativa e repleta de sentidos.

Paula e Valente (2016) chamam a atencdo para a necessidade de cuidados como forma
de evitar que os jogos digitais nas escolas ndo se tornem algo frutaste. Segundo ele, fora da
escola o estudante esta habituado a exercer o protagonismo e autonomia pelo menos no
manuseio dos artefatos digitais. Portanto, dentro da escola, por mais que haja a mediacdo e
orientacdo pedagogica, deve ser garantida ao estudante a possibilidade de agdo constante. No
tocante aos objetivos e estratégia didatica bem como a mediacdo pedagdgica, os colaboradores

destacaram que:

O planejamento pedagdgico e a mediacéo devem ser pontos centrais ao docente em
sala de aula a partir do momento que decidem lancar m&o de uma estratégia de
trabalho como no caso dos jogos digitais. Outro fator que chamo a atencdo € para a
necessidade da figura do professor enquanto sujeito que oriente, direcione o estudante
no caminho da aprendizagem que deseja que ele adquira (COLABORADOR
EUCLIDES, 2021)

As vezes eu vejo com preocupacio a possibilidade de trabalho com jogos em sala de
aula[...] ndo sei até aonde é possivel direcionar o estudante no sentido de atender aos
objetivos propostos para aquele trabalho, percebo uma dispersdo muito grande, isso
exige demais do professor (COLABORADOR EINSTEIN, 2021)

Diante do exposto, fica evidente a mediacdo pedagdgica como pressuposto
indispensavel para o trabalho com jogos digitais em sala de aula. Moran (2006) define a
mediacdo pedagdgica como o conjunto de atitudes e comportamentos do professor quando esse
se coloca como facilitador e motivador da aprendizagem. Essa dinamica funciona mais como
um elo entre o aprendiz e sua aprendizagem, mas ndo numa perspectiva estatica, e sim que se
mova constantemente.

Devido a essa percepcao, estudiosos e especialistas discutem a questdo dos jogos digitais
na educacéo e fazem o alerta para os cuidados necessarios no momento da escolha dos jogos,
pois devemos nos atentar para os limites propostos por esse jogo, considerando que s&o 0s novos
desafios que levam o estudante a querer supera-los e alcancar uma nova etapa. E preciso,
portanto, que 0 jogo néo se torne obsoleto.

Por outro lado, Gee (2004) destaca que 0s jogos levam seus jogadores ao estado
constante de reflexao, na busca por solucdes para problemas. Assim, 0 engajamento promovido
por esses artefatos deve ser considerado e analisado. Na direcdo do que foi colocado pelo autor,

a colaboradora Bertha (2021) apontou que:
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[...] com os jogos os estudantes tornam-se mais reflexivos, pois a partir do momento
que resolvem alguma questdo de contetdo da disciplina por meio de um jogo, isso faz
com que ele vislumbre outros horizontes para conseguir chegar no objetivo final
(COLABORADORA BERTHA, 2021).

Corroborando com tais pensamentos, advogamos gque 0S jogos S&80 um importante
mecanismo capaz de estimular a aprendizagem dos estudantes. Os desafios propostos nos jogos
fazem com que o sujeito pense, desenvolva estratégias e/ou solucbes capazes de lhe tirar de
uma situacdo problema. Desse modo, apresentamos a seguir a nuvem de palavras advinda da
interface do Voyant Tools que emergiu a partir do processamento do corpus das falas dos

colaboradores na primeira oficina pedagogica.

Figura 52 - Nuvem de palavras
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Fonte: Captura de tela feita pelo pesquisador na interface da plataforma (2021)

A partir da representatividade das palavras que aparecem na nuvem podemos sugerir
que a percepcao dos participantes sobre simuladores, indica “aprendizagem”, “possibilidades”,
“estudantes”, “pesquisa” e “educacao”, revelando assim o quanto esse artefato pedagogico pode
contribuir nos processos de aprendizagem. No que se refere ao uso de simuladores virtuais, eles
tém sido usados cada vez mais com frequéncia na préatica pedagdgica pelo colaborador da area
de Fisica com resultados positivos. Nesse sentido, acerca do uso de simuladores, destaca-se a

seguinte fala do Colaborador Einstein:
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Tenho utilizado simulador digital nas aulas de fisica e os estudantes tem respondido
muito bem[...] percebo que essa possibilidade do estudante poder acompanhar em
tempo real aquela experiéncia que estamos apresentando faz com que ele tenha mais
interesse na aula (COLABORADOR EINSTEIN, 2021)

Os simuladores “[...] sd0 recursos que aprimoram as praticas de ensino e aprendizagem”
(MARTINS; SERRAOQ; SILVA, 2020, p. 217). Percebe-se entdo, que os simuladores digitais
ampliam as possibilidades de aprendizagem dos estudantes, fazendo com que estes possam ser
protagonistas, pois tém a possibilidade de colaborar no processo de construcdo do
conhecimento deixando de ser apenas um sujeito passivo nessa dinamica. 1sso ndo reduz a
funcéo de facilitador e moderador do professor, este continua exercendo papel de primazia na
interlocucdo dos saberes ora praticados. Mas, convergindo com esse pensamento, Reis e

Reategui (2010), destacam que:

As vantagens em se trabalhar com modelos simulados por computador no campo
educacional sdo muitas. Desde a oportunidade de tornar possivel a reproducdo de
processos muito lentos ou muito perigosos para serem reproduzidos no ambiente
natural, passando pelo controle das etapas necessarias para a observacdo dos
fendmenos e até mesmo pela redugdo dos custos envolvidos no projeto. (REIS e
REATEGUI, 2010, p. 2)

Diante do exposto, verificou -se que os simuladores digitais sdo artefatos importantes
para auxiliar a pratica pedagogica, visto que ampliam as possibilidades de interacdo dos
estudantes com os conhecimentos sistematizados em sala de aula. Além disso, faz com que os
saberes possam ser compartilhados em rede. E nesse ponto crucial que “a aprendizagem néo
precisa ser mais apenas um processo solitario de aquisicdo e dominio de conhecimentos”
(KENSKI, 2003, p. 6) e a partir dessa perspectiva, a aprendizagem torna-se coletiva, ndo apenas

de um, e sim entre individuos.

5.4 POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS NO USO DO SMARTPHONE NAS AREAS DE
CIENCIAS DA NUTUREZA E MATEMATICA

Analisar as possibilidades de uso pedagdgico do smartphone nas areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica constituiu-se ponto nevralgico desta pesquisa. A vista disso, a segunda
categoria que emergiu do movimento formativo e interventivo, e com base nas reflexdes
alcunhadas pelos colaboradores, traz essa abordagem.

Primeiramente, destacamos que 0s avangos tecnoldgicos ocorridos nas ultimas decadas

alteraram em demasia o espectro social. Tem aprimorado e facilitado atividades do dia a dia,
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visto que “somos muito diferentes dos nossos antepassados e nos acostumamos com alguns
confortos tecnoldgicos — &gua encanada, luz elétrica, fogdo, sapatos, telefone — que nem
podemos imaginar como seria viver sem eles” (KENSKI, 2007, p. 19).

Diante do exposto, fica nitido que as tecnologias digitais, oriundas do processo de
avanco tecnoldgico, elevaram a outro patamar as possibilidades disponiveis as necessidades
humanas. A vista desse contexto, os dispositivos mdéveis como os smartphones, tidos aqui como
artefatos tecnoldgicos, em virtude de suas maltiplas possibilidades de acesso e funcionalidades
ganharam ampla adeséo, sobretudo da populacdo de jovens e adolescentes.

Com efeito, a insercdo das tecnologias digitais na educagdo tornou-se inevitavel, seja
pelas amplas possibilidades de seu uso, seja também por sua popularizagao entre os estudantes.
Assim, observamos que “as tecnologias cada vez mais estardo presentes na educacio,
desempenhando muitas atividades que os professores sempre desenvolveram” (MORAN, 2013,
p. 32). Desse ponto de vista, podemos supor que tecnologias digitais serdo cada vez mais
indispensaveis no auxilio as atividades pedagogicas substituindo e/ou complementando as
tecnologias analdgicas.

Certamente, o uso de alguns artefatos digitais como o smartphone tem enfrentado
algumas resisténcias no que se refere a sua colaboracdo pedagdgica. 1sso se deve, em algumas
circunstancias, pela falta de incentivo e previsdo na legislacdo educacional. Além disso, a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC?, sancionada e promulgada no ano de 2017 trouxe em
suas competéncias gerais, em foco a Competéncia 4 que versa sobre Comunicacdo, e na 5 que

trata da Cultura digital, respectivamente:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo. (BRASIL, 2017, p. 9)

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9)

20 A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, instituida em 2017, visa nortear os curriculos e propostas
pedagdgicas das escolas da Educacdo Basica de escolas publicas e privadas do Brasil. A BNCC estabelece
conhecimentos, competéncias e habilidades que os estudantes devem desenvolver durante a permanéncia na
Educacdo Basica.
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Com isso, que as tecnologias digitais devem ser incorporadas pedagogicamente ao
processo educativo como forma de contribuir para tornar a educacdo mais democratica e com
significados que dialoguem com a realidade dos estudantes. Diante disso, Kenski (2007, p. 46)
sugere que “é preciso respeitar as especificidades do ensino e da prépria tecnologia para poder
garantir que o seu uso, realmente, faca diferenga”.

Nesse interim, acerca da possibilidade de integrar o smartphone como artefato de apoio
a pratica pedagogica, durante o primeiro encontro na Oficina intitulada “Ensinando e
aprendendo com games digitais: possibilidades com o uso do smartphone”, destacamos 0s

trechos das falas de dois colaboradores, conforme expostas a seguir:

Antes da pandemia tinhamos muita dificuldade de trabalhar com o smartphone na sala
de aula, assim... ndo sabiamos como fazer isso, ndo havia formacéo, entdo eu utilizava
muito pouco. Com a pandemia fui obrigada a fazer uso desse dispositivo, e ele se
demostrou muito til, aprendi com a pratica como utilizar de forma pedagdgica para
as atividades, né? e hoje posso dizer que mesmo diante das dificuldades € possivel
sim haver aprendizagem utilizando esse aparelho. (COLABORADORA BERTHA,
2021)

Olha, antes da pandemia eu também utilizava o smartphone bem esporadicamente.
Apesar de quase todos os estudantes na sala terem um smartphone, eu fazia pouco
uso. E certo que muitos deles ndo tem, ou tem algum de baixa qualidade por causa da
condicéo social, digamos assim, de renda mesmo [...], mas como fomos forgados a
utilizar agora ja estou habituado. Acredito que continuarei utilizando nas aulas
presencias, pois eles tém se demonstrado muito Uteis. (COLABORADOR DMITRI,
2021)

As falas oriundas das reflexdes dos colaboradores corroboram com o exposto acima no
gue tange ser possivel o uso pedagdgico do smartphone na sala de aula. Além disso, traca um
paralelo apontando a emergéncia da pandemia como marco temporal para essa efetivacao.
Notamos também, que a falta de formacdo continuada para o uso das tecnologias digitais,
especialmente o do artefato smartphone, € um dos principais entraves para que isso ocorra. Pois,
ndo basta apenas fazer o uso instrumental da tecnologia, é preciso, conforme nos diz Kenski
(2007), apontar os objetivos, ter um planejamento elaborado, saber onde e quando usar para
que ndo tenha um efeito contrario do esperado, e nos possibilite promover uma aprendizagem
significativa.

Decorrente dessas falas, fica perceptivel que além da problematica que circunda os
professores para trabalhar com artefatos pedagdgicos em sala de aula como o smartphone, o
acesso dos estudantes a essas tecnologias ainda pode ser um fator limitador. Isso porque, 0

acesso dos estudantes aos artefatos deve preceder seu uso. Ora, € contraditorio formar os
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sujeitos numa perspectiva democréatica sem que seja garantido a todos as mesmas e condi¢des
de acesso.

Por outro lado, na segunda oficina pedagogica “Possibilidades e perspectivas do Phet
em Ciéncias da Natureza ¢ Matematica” e na ultima “Desvendado as possibilidades didaticas
do Geogebra”, os colaboradores apontaram possibilidades de como utilizar pedagogicamente o
smartphone com os aplicativos e plataformas digitais na sala de aula, a saber:

Ja utilizei o Phet diversas vezes nas aulas de Quimica, isso facilita demais o trabalho
com os estudantes. Por exemplo, antes quando ia trabalhar com escala de PH, eu
explicava e no maximo podia exemplificar através de uma foto no livro. Agora com
0 smartphone, eu solicito que o estudante acesse a Plataforma do Phet, e ele faz a
simulacdo ao mesmo tempo que eu, tudo em 3D, na palma da mao, é outra realidade.
(COLABORADOR DMITRI, 2021)

Vendo aqui percebo que o Phet serd muito Util pra mim, até mesmo para realizar uma
simulacdo quando for trabalhar com algum contetdo de biologia, mostrar uma célula
por exemplo, trabalhar com os tipos de células existentes e as diferen¢as que héa entre
cada uma delas. Tenho certeza que para o estudante ver isso, ainda se movimentando
em sua mao é bem melhor. (COLABORADORA BERTHA, 2021)

Poder utilizar o Geogebra durante as aulas de matematica é bastante significativo.
Perceba, trabalhar com um grafico por exemplo, quando o estudante tem a
possibilidade de confrontar o que é dito pelo Professor com a realidade virtual, sem
diuvidas faz com que ele tenha uma compreensdo bem mais rapida.
(COLABORADOR EUCLIDES, 2021)

Assim sendo, as reflexdes dos colaboradores apontam possibilidades para o uso
pedagdgico do smartphone nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica. 1sso se revela
guando observamos a reflexdo do Colaborador Dmitri (2021), ao destacar a importancia de uma
simulacdo em 3D a partir da tela do smartphone. Além disso, foi possivel inferir que os
smartphones permitem que 0s sujeitos, dentre outras coisas, “desenvolvam capacidades e
habilidades importantes para sua relacdo com o mundo, como 0s exercicios da interpretacao,
sintese, criticidade, relacdo grupal, autonomia e criatividade (MERIJE, 2012, p. 47). Isto é, os
smartphones sao hoje muito mais que meros meios de “distragao”, pois oferecem possibilidades
capazes de ampliar a forma como se educa, bem como favorecem uma aprendizagem ubiqua.

Diante dessa conjuntura, o didlogo com os colaboradores no movimento reflexivo e
colaborativo oriundo das oficinas pedagdgicas, como também a premente necessidade de
continuarmos pensando possibilidades que evidenciem um planejamento pedagogico capaz de
enfatizar o smartphone no contexto escolar enquanto artefato que colabore para a aprendizagem
dos estudantes, fizeram emergir a “Proposta de mediagdo pedagogica do uso do smartphone

nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica em turmas da terceira série do ensino médio
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de uma escola publica de Valente” (Apéndice D). A proposta tera, posteriormente, sua versao
final apresentada aos colaboradores da pesquisa.
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6 CONCLUSAO

Todo percurso desta dissertacdo foi permeado por esfor¢os no sentido de fazer com que
as acdes da pesquisa pudessem desembocar em reflexdes dialdgicas, durante e ap6s 0 processo
de desenvolvimento. Isso porque, buscamos tensionar essas reflexdes com base na utilizagéo
das tecnologias digitais moveis com fins pedagdgicos, em especial o smartphone na educacéo.
Diante desse processo, no qual dedicamos nossa escrita a construcdo de uma resposta a
problematizacdo aventada na pesquisa, objetivamos concluir a discussdo permeada até aqui, a
partir da perspectiva da dialogicidade e sob a égide de promover reflexes que contribuam para
a continuidade desse estudo.

Nosso principal intento foi compreender como o uso do smartphone na mediacéo
pedagogica pode colaborar para a aprendizagem nas turmas da terceira série do ensino medio,
nas areas de Ciéncias da Natureza e Matemaética de uma escola publica de Valente (BA).

Durante o desenvolvimento da pesquisa foi necessario redimensionar o percurso da
pesquisa, em virtude, principalmente da pandemia de Covid-19 que exigiu de nds a ado¢édo de
novas estratégias frente a realidade que se impunha. Apesar disso, evidenciamos que 0s
dispositivos utilizados permitiram o alcance dos objetivos planejados.

No que se refere aos objetivos especificos, verificamos que estes contemplaram as metas
para as quais foram propostos. Tendo em vista o primeiro objetivo proposto e a partir das
analises oriundas das entrevistas, bem como do movimento reflexivo das oficinas pedagdgicas,
constamos que os colaboradores compreendem o que sdo as tecnologias mdveis, sobretudo o
smartphone. Apontaram que ndo ha ineditismo destes artefatos na realidade do dia-a-dia da sala
de aula da escola, todavia, ressaltam que o0 uso com fins pedagdgicos desse elemento ainda ndo
acontecia de forma que pudesse contribuir para uma aprendizagem significativa de seus alunos.

No contexto da pandemia, as tecnologias méveis como o smartphone tornou seu uso
mais frequente nas atividades pedag6gicas on-line decorrente das aulas remotas, apesar das
grandes dificuldades de conexao que interferiram nesse processo. Isso indica a necessidade de
maior investimento em politicas publicas que garantam conectividade para que esse processo
também possa se ampliar e potencializar o trabalho nas escolas publicas.

Na percepcao de alguns docentes os smartphones sdo considerados artefatos capazes de
colaborar no processo de ensino e aprendizagem na sala de aula, a partir da mediacdo
pedagogica do professor, desde que utilizados nas condi¢des adequadas como de infraestrutura
escolar e subsidio ao acesso a internet. Assim, reafirmaram a possibilidade da construcédo de

conhecimento a partir da mediacdo com o uso pedagdgico dos smartphones nas areas de
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Ciéncias da Natureza e Matematica e que a mediacdo pedagogica deve se da com a definicdo
de objetivos e com a atribuicdo de sentidos que evitem o uso instrumental do referido artefato.

Confirmaram ainda, a existéncia de algumas dificuldades para o0 uso do smartphone e
reforcaram a necessidade de formacéo continuada de professores que contribua para aprimorar
0s conhecimentos e habilidades necessarias para melhoria da pratica pedagogica com
aprofundamento acerca das Plataformas e Softwares. Nessa perspectiva, a Plataforma Phet
(Physics Education Technology Project) e o aplicativo do Geogebra foram trazidos as oficinas
como formas que colaboram significativamente na mediacao pedagdgica, uma vez que podem
colaborar em atividades mais dindmicas e que, portanto, vieram a somar com a proposta
empreendida pelo estudo ao permitir que os professores participantes estabelecessem vinculo
com essas possibilidades.

A implementacdo das oficinas formativas com os professores sobre o uso pedagdgico
do smartphone na mediacéo pedagogica, representou o ponto nevralgico da pesquisa, pois foi
0 assento para os didlogos e reflexfes através dessas interacdes. As oficinas pedagdgicas
realizadas foram lastro do contexto interventivo/reflexivo da pesquisa, jA que estiveram
pautadas na discussao e apontamento de possiveis itinerarios para a utilizacdo do smartphone
na mediacdo pedagdgica. Nesse espaco, que se dividiu em trés etapas, cada uma foi produzida
mediante as seguintes tematicas: “Ensinando e aprendendo com jogos digitais: possibilidades
com o uso do smartphone”; “Possibilidades e perspectivas do Phet em Ciéncias da Natureza e
Matemaética” e “Desvendado as possibilidades didaticas do Geogebra”. As trés oficinas
contaram com a participacdo de quatro professores colaboradores das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica.

Elas se organizaram a partir do resultado da escuta colaborativa junto aos participantes
colaboradores e foi possivel refletir como poderia se da o uso pedagogico do smartphone nas
areas de Ciéncias da Natureza e Matematica em turmas de terceira série do ensino médio. Com
efeito, para dar conta do ultimo objetivo, elaboramos de forma coletiva a proposta de mediacéo
pedagdgica (Apéndice D) para uso do smartphone nas areas de Ciéncias da Natureza e
Matematica para as turmas da terceira série do ensino médio de uma escola publica de Valente,
com vista a mobilizar o processo de mediacdo pedagdgica tendo o smartphone como artefato
que colabora para a aprendizagem mais criativa, colaborativa e contextualizada dos estudantes.

Mediante esse entendimento, a concretude de tais consideragdes e da pesquisa foi
possibilitada a partir do processo dialdgico e colaborativo oriundo das oficinas pedagdgicas que
apontaram estratégias e itinerarios, visando favorecer o uso do smartphone na mediagdo

pedagdgica. Isso ficou nitido, quando ainda durante as oficinas pedagdgicas os colaboradores
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acentuaram que o smartphone é um artefato que pode ser utilizado na mediacdo pedagogica, e
que isso pode se dar por algumas vias, como: para o trabalho com jogos digitais, com
simuladores, como o Phet colorado e também com aplicativos como o0 Geogebra na matematica.

Nessa direcdo, constatamos que a questdo foi respondida e os objetivos da pesquisa
foram alcangados em virtude do movimento reflexivo/dialdgico e colaborativo que emergiu
desses percursos metodologicos. Inferimos, a partir das falas dos colaboradores, ser possivel a
utilizacdo do smartphone na mediacdo pedagogica. No entanto, esse deve ser um movimento
intencional, com objetivos definidos, de modo que possa favorecer a aprendizagem dos
estudantes e produzir conhecimento que seja capaz de gerar reflexdes. Identificamos ainda ser
imprescindivel a figura do docente enquanto mediador, a fim de mobilizar e articular o processo
de aprendizagem.

Além disso, as informacdes analisadas apontaram ainda ser necessaria a oferta de
formacdo sobre a mediacao tecnolégica na educagdo, como forma de evitar o uso instrumental
da tecnologia, sem que fique desfocado de objetivos pedagdgicos especificos. Isto posto,
realizar essa pesquisa que contou com quatro professores colaboradores de uma escola publica
da rede estadual de educacdo, do municipio de Valente/BA, e que precisou ser remodelada a
partir do cenario pandémico deflagrado no inicio do ano de 2020, foi uma oportunidade de
constatar a relevancia social dos Mestrados Profissionais para a formagdo continuada de
professores. Ao integrar a pesquisa com l6cus de trabalho do pesquisador, o Programa
contribuiu efetivamente para a profissionalizacdo do professor, do pesquisador e da relevancia

social da pesquisa.
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO VIRTUAL SOBRE FORMACAO DOCENTE

18012022 11:15 QuEsHion3ro sobre a formagso docents

Questionario sobre a formagao docente

Estimado (a) Professor(a)

Convidamos vocé para responder a este questionario, o qual integra a pesquisa O USO DO
SMARTPHONE NA SALA DE AULA: TECNOLOGIAS MOVEIS NO CONTEXTO DO ENSINO
MEDIO DE UMA ESCOLA PUBLICA DO TERRITORIO DO SISAL, desenvolvida no Programa
de Pos Graduagao em Intervencao Educativa e Social (MPIES/UNEB). A pesquisa se alvora
a compreender as interfaces que relacionam a mediagdo pedagdgica a aprendizagem a

partir do uso do smartphone no ensino médio.

*QObrigatério

1. 1-E-mail~

2. 2- Conforme os critérios da Etica na pesquisa estabelecidos pela Resolugao N°
466/12, sera mantido o anonimato dos participantes da pesquisa. Nesse sentido,
indique um nome pelo qual deseja ser identificado(a) na pesquisa. *

3. 3-Qual éoseugénero?

Marcar apenas uma oval.

) Masculino

() Feminino

) Outro

(

() Prefiro ndo dizer

hips/idocs.googe. comTorms/d/ 1 TISSIZAITUZS 11P30JOLN YISHPU 1 DMEMF_ITMINUID'eaR
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APENDICE B — ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA AOS
PROFESSORES

(QUESTOES PREVIAS)

Prezado(a) entrevistado(a),
v' E possivel, na sequéncia desta entrevista, citar afirmacdes suas?
v E possivel gravar a entrevista garantindo que esta sirva para tratamento de informacdes

a serem usadas exclusivamente para este projeto de investigacao?

1. Como tem ocorrido sua experiéncia com a utilizacdo das tecnologias moveis na sala de
aula?

2. Apos a experiéncia com as tecnologias moveis na sala de aula, vocé vé possibilidade de
produzir conhecimento pedagdgico com essas tecnologias de forma a tirar maior
proveito delas nos diferentes contextos de aprendizagem? Justifique sua resposta, por
favor.

3. Vocé utiliza o smartphone como aliado a mediacdo pedagdgica para favorecer a
aprendizagem dos estudantes na sala de aula? Justifique sua resposta, por favor.

4. Em sua opinido, ha possibilidades de o smartphone ser utilizado como instrumento de
apoio a pratica educativa? Justifique sua resposta, por favor.

5. Como vocé vé o uso da tecnologia mével como artefato pedagdgico na sala de aula?
Justifique sua resposta, por favor.

6. Vocé considera que a tecnologia do smartphone pode ajudar os alunos a aprenderem?

7. Enquanto professor/a, vocé percebe alguma dificuldade em utilizar o smartphone como
instrumento de apoio a pratica pedagogica? Justifique sua resposta, por favor.

8. O que considera necessario para que o uso dos smartphones possa ter uma aceitagao

mais ampla entre professores e estudantes como interface pedagdgica?
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APENDICE C — PROJETO DE OFICINAS PEDAGOGICAS

WPES UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA ’EEY
= DEPARTAMENTO DE EDUCAGCAO CAMPUS - XI
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU

MESTRADO PROFISSIONAL EM INTERVENCAO EDUCATIVA SOCIAL (MPIES)

MANOEL DA CRUZ LIMA

PROJETO DE OFICINAS PEDAGOGICAS PARA PROFESSORES DA ESCOLA
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SERRINHA (BA)
2022
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1. INTRODUCAO

O presente projeto de oficina pedagdgica para professores faz parte do objeto de estudo
do plano de pesquisa intitulado “O uso do smartphone na sala de aula: tecnologias méveis no
contexto do ensino médio de uma escola ptblica do Territorio do sisal”. O projeto de pesquisa
tem como finalidade estudar a possibilidade de elaboracdo coletiva do uso do smartphone na
mediacdo pedagdgica nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira
série do ensino médio de uma escola publica de Valente/BA.

Diante disso, o estudo se dara a partir de um processo de intervencao formativa realizada
através de oficinas pedagogicas com os professores das referidas areas do conhecimento, em
que tematicas sobre a possibilidade de uso pedagogico do smartphone serdo aventadas numa
perspectiva inovadora. Tal iniciativa objetiva aflorar o censo da criatividade pedagdgica, para
que tenha como substrato as reflex6es necessarias ao desenvolvimento coletivo da proposta
pretendida.

Neste interim, a metodologia sera fundamentada pelas oficinas pedagdgicas, uma vez
que elas possuem a caracteristica de despertar a partilha de conhecimentos, ressignificacao e
construcdo de saberes em seus participantes. Assim, tal proposta didatica se apresenta para
propiciar esse espago oportuno para refletir sobre as possibilidades que a tecnologia mével (o
smartphone) oferece na mediagédo pedagogica do professor.

De acordo com Moran (2013), a partir da utilizacdo das tecnologias digitais a escola tem
a possibilidade de trpaansformar-se em espacos repletos de aprendizagens significativas, tanto
presencias quanto digitais, na perspectiva de motivar os alunos a aprenderem ativamente, a
terem a inciativa de pesquisar constantemente, de serem sujeitos proativos e capazes de
interagir. Ainda nessa linha de pensamento, o autor afirma que a utilizacdo das tecnologias
maveis na sala de aula, como o smartphone, facilita a pesquisa, a comunicacao e a divulgacdo
em rede, fazendo os espagos se multiplicarem sem sair do lugar, com intercomunicacdo e
interatividade.

Diante disso, entendemos que a referida intervencao apresenta-se como necessaria, pois
as aprendizagens mediadas pelas tecnologias moveis tém se tornado cada vez mais possiveis.
Essa compreensdo se d& a medida que essa dinamica rompe a légica de utilizagéo de tecnologias
em educacdo simplesmente na perspectiva de transmitir a informacéo e, principalmente, por
nos oportunizar a dizer que os smartphones ja sdo considerados um dos dispositivos

tecnoldgicos mais acessiveis entre jovens, como reitera dados da Pesquisa Nacional por
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Amostra de Domicilios Continua - Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (PNAD Continua
TIC) de 2018, divulgada em 2020 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE.

1.1 Objetivo geral

v O presente projeto tem como objetivo geral implementar oficinas pedagdgicas com
professores das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica da terceira série do ensino
médio de uma escola publica de Valente/BA, a fim de elaborar uma proposta que

contemple inserir 0 uso do smartphone na mediacdo pedagdgica da sala de aula;

1.2 Obijetivos especificos

v Analisar as possibilidades de uso do smartphone como artefato pedagdgico na pratica
educativa;

v Conhecer e refletir sobre alguns artefatos disponiveis que colaborem para insercdo do
smartphone na préatica educativa do professor;

v" Produzir de forma colaborativa uma proposta pedagdgica para insercdo do smartphone

na pratica educativa;

2. PRESSUPOSTOS TEORICOS

O termo tecnologia nos encaminha a reflexdes sobre diversos pressupostos envolvendo
a histéria da humanidade. De acordo com Kenski (2012), as tecnologias séo tdo antigas quanto
a espécie humana, pois foi através da capacidade e necessidade humanas para sua sobrevivéncia
que se originaram as mais diferenciadas tecnologias. Além disso, o conjunto de “conhecimentos
e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construgdo e a utilizacdo de um
equipamento em um determinado tipo de atividade, chamamos de “tecnologia” (KENSKI,
2012, p. 24).

Conforme Kenski (2003), as tecnologias existentes em cada época, acessiveis para a
utilizacdo de determinado grupo social, ja que colaboram na transformacao de suas formas de
organizacdo social, cultural e de comunicacdo, bem como na aprendizagem. Como
demonstracdo préatica deste pensamento, podemos citar a revolugéo tecnoldgica do seculo XX,
visto que foi durante a Segunda Guerra Mundial que se deram as principais descobertas

tecnologicas em eletronica: “o primeiro computador programavel e o transistor, fonte da
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microeletronica, o verdadeiro cerne da revolugdo da tecnologia da informagao no século XX
(CASTELLS, 2020, p. 95).

O primeiro computador foi criado no ano de 1945, nos Estados Unidos, para fins
militares, “seu uso civil disseminou-se durante os anos 60” (LEVY, 2018, p. 31). A invengdo
da internet também nos Estados Unidos no ano de 1960 fez surgir a era da informac&o, conforme
Castells (2020). A juncdo do computador com a internet, possibilitou surgir a informatica,
dando vida assim as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. Para Levy (1993), as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC — sdo todas as tecnologias que intervém e
intercedem nos processos de informacdo e comunicacao interpessoal. Elas se subdividem em
trés categorias centrais: a fala, a escrita e a comunicagéo digital.

Foi neste cenario de conformacdo das TIC que, na década de 1970, escolas e
universidades dos Estados Unidos d&o inicio ao processo de utilizacdo de alguns equipamentos
tecnoldgicos na educacdo, como o computador por exemplo. No Brasil, as experiéncias de longa
escala no que se refere a inclusdo das TIC na educacao, sobretudo na escola bésica, tém maior
ascendéncia a partir da década de 1990 com a consolidacdo de politicas governamentais para
incluséo das tecnologias na educacédo e formacao continuada dos professores.

Com a disseminacdo das novas tecnologias na sociedade atual, as formas de se
comunicar para obter a informacdo se alteraram de forma notavel. Enquadram-se ai as
instituicdes de ensino, que mudaram seus métodos de ensino a fim de que seus alunos possam
acompanhar as mudancgas sociais. “As velozes transformagdes tecnoldgicas da atualidade
imp&em novos ritmos e dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. E preciso que se esteja em
permanente estado de aprendizagem e de adaptagao ao novo” (KENSKI, 1998, p. 60).

Neste cenario, percebemos que o smartphone tem sido um dos dispositivos presentes na
vida dos adolescentes e jovens e que possui forte potencial formativo/pedagdgico. De acordo
com Antdnio (2010), o dispositivo é uma central de multimidia computadorizada, o qual
favorece a aprendizagem dos estudantes, além de sua mobilidade possibilitar 0 acesso com mais
facilidades.

3. METODOLOGIA

A formacdo sera permeada por procedimentos metodologicos que garantem
flexibilidade e constante reavaliacdo dos processos. I1sso porque, as oficinas pedagdgicas serdo
desenvolvidas em sua plenitude, de forma virtual com adaptacéo ao contexto de distanciamento

social necessario ao enfrentamento a pandemia da Covid-19. Assim, por obedecermos as
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normas de saude estabelecidas pelas orientacdes da Organizacdo Mundial de Saude — OMS,
optamos por realizar tais oficinas no modelo remoto.

Salientamos ainda, que a fase inicial do trabalho serd& marcada por entrevistas
semiestruturadas com os participantes da pesquisa, movimento que podera suscitar questes
que nos levem ao redirecionamento do percurso metodoldgico previsto. Desse modo, o
planejamento atual sugere a construgdo de seis oficinas didaticas, cada uma com a carga horaria
de trés horas de formacéo para a totalidade de professores das areas de Ciéncias da Natureza e
Matematica que atuam nas turmas de terceira série do ensino médio da referida escola publica

do municipio de Valente (BA).

4. OFICINA PEDAGOGICA

Pensar as dimensdes préaticas e tedricas na educacao representam, sempre, um desafio,
pois o entrelace tedrico-metodoldgico requer o desenvolvimento de estratégias e criagdo de
espacos que garantam flexibilidade no planejamento, visando a garantia do cumprimento dos
objetivos. Neste sentido, as oficinas pedagdgicas representam a estratégia que contém as

melhores caracteristicas capazes de dar conta dessa integracéo.

A oficina é uma forma de construir conhecimento com énfase na a¢éo, porém pautada
pela base tebrica, constituindo-se como processo ativo da interacdo entre sujeito e
objeto, continua e reciproca transformagdo. A oficina como metodologia do trabalho
favorece a articulacéo entre diferentes niveis de ensino e de saberes, auxiliando néo
apenas na formacéo docente, como provocando uma maior integracdo dos alunos no
processo de ensino e aprendizagem (SOUZA; FERRARI, 2014, p. 61).

Isto posto, as oficinas favorecem a construgéo de saberes e conhecimentos, constituindo-
se como o instrumento adequado para germinar as reflexdes que possibilitem a elaboracao
participativa de proposta pedagogica do uso dos smartphones na sala de aula. De acordo com
Paviani e Fontana (2009), a oficina pedagdgica atende tanto a finalidade tedrica quanto a
metodologica, pois pressupde a articulagdo de conceitos, nogcdes e agdes praticas vivenciadas
pelos participantes. Ademais, promovem a vivéncia e tarefas em equipe, favorecendo a

apropriagéo ou construcdo coletiva de saberes.
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4.1 Recursos didaticos das oficinas

Na construcdo de recursos didaticos das oficinas utilizaremos um conjunto de
aplicativos e de plataformas virtuais, ja que para Moran (2013) estas promovem o protagonismo
e a aprendizagem que pode se originar de forma horizontal. Nesse sentido, a possibilidade de
aliar os aplicativos e as plataformas aos smartphones, que possuem multifuncionalidades,

podem favorecer a possibilidade de alcancar os objetivos propostos.

4.2 Temas

Os temas a serem trabalhados nas oficinas pedagogicas devem facilitar as reflexdes e
oferecer possibilidades mais ageis na descoberta de formas que contemplem a utilizacdo do
smartphone na mediacdo pedagdgica dos professores. Assim, achamos necessario empreender
0s seguintes temas: a) Ensinando e aprendendo com jogos digitais: possibilidades com o uso do
smartphone; b) Possibilidades e perspectivas do PHET em Ciéncias da Natureza e Matematica
e ¢) Desvendado as possibilidades didaticas do Geogebra;

Para melhor contextualizacdo, na primeira oficina abordaremos as possibilidades de
aprendizagem com a utilizacdo de jogos digitais na sala (MORAN, 2013). A partir disso, a
segunda tematica a ser abordada compreende as possibilidades didaticas com o uso do Phet
Colorado nos componentes curriculares da area de Ciéncias da Natureza e Matematica. A
plataforma apresenta um conjunto de possibilidades que podem ser exploradas em simulagdes
com os objetos de conhecimento em fisica, quimica, biologia e matematica (SILVA; FERRARI,
2014). Como terceira e Ultima tematica iremos abordar as possibilidades oferecidas pelo
Geogebra. O aplicativo é pioneiro quando se trata de apps para auxiliar no estudo da matematica
com o smartphone. Assim, ele oferece a possibilidade de desenvolver simula¢des com diversos

objetos do conhecimento, dando ao estudante outras possibilidades de aprender.

4.3 O Processo de avaliagéo

Ap0s cada oficina, sera disponibilizado um formulario virtual do Google Forms para
que os participantes exponham suas ideias acerca do conteudo abordado, reflexdes e
perspectivas sobre o percurso vivenciado. Dessa maneira, sera possivel dimensionar o alcance
dos objetivos propostos e a possivel necessidade de retroalimentacdo dos proximos passos a

serem percorridos.
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APENDICE A — PLANO DAS OFICINAS

v" (PLANO DA OFICINA N° 1)

ELEMENTOS PROCEDIMENTOS
DIDATICOS
TEMA Ensinando e aprendendo com jogos digitais: possibilidades com o uso
do smartphone
OBJETIVOS v Conhecer as concepgdes dos colaboradores acerca das
potencialidades dos games digitais;
v' Refletir sobre as contribuicdes dos games digitais para o ensino
e aprendizagem;
v Conhecer o processo de desenvolvimento de alguns games
digitais;
v Desenvolver estratégias pedagdgicas para utilizar os games
digitais em sala de aula;
CONTEUDOS Games digitais e Jogos educativos;

METODOLOGIA

1° Momento: acolhida (jogo da roleta).

2° Momento: apresentacdo da proposta de trabalho da oficina; por
conseguinte, os colaboradores exporéo suas impressoes sobre o trabalho
pedag6gico com games digitais, experiéncias e reflexdes;

3° Momento: os colaboradores acompanhardo e participardo do
processo de desenvolvimento de um game digital;

4° Momento: os colaboradores desenvolverdo uma estratégia
pedagdgica para utilizar o game digital em sala de aula;

5° Momento: painel colaborativo — os colaboradores elencardo as
possiveis potencialidades de ensinar e aprender com games digitais;

6° Momento: para finalizar, os colaboradores traréo reflexdes acerca da

importancia do momento formativo;

RECURSOS

Plataforma Virtual (Google Meet); Slides (Documento PPTX); video.

AVALIACAO

Apos a realizagéo da oficina sera disponibilizado um formulario do

Google Forms para avaliagédo
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v (PLANO DA OFICINA N° 2)

ELEMENTOS PROCEDIMENTOS
DIDATICOS
TEMA Possibilidades e perspectivas do Phet em Ciéncias da Natureza e
Matematica.
OBJETIVOS v Compreender as impressdes prévias dos professores acerca da
plataforma;
v’ Conhecer a plataforma Phet colorado;
v" Discutir sobre as possibilidades que a plataforma oferece para
trabalhar os objetos do conhecimento com o smartphone;
v' Elaborar estratégias pedagogicas para a utilizacdo da plataforma;
CONTEUDOS Phet: simulacdes em Ciéncias da Natureza e Matematica

METODOLOGIA

1° Momento: apresentacdo da proposta de trabalho da oficina; por
conseguinte acolhida com poema de Fernando Pessoa “A Outra”;
posteriormente haverd a exibicdo de um video introdutorio acerca das
possibilidades de aprendizagem com o uso de simuladores em
plataformas digitais;

2° Momento: o Phet sera apresentado aos colaboradores com

demonstrativo de suas fungdes e possibilidades; por conseguinte, 0s
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colaboradores serdo indagados a demonstrarem suas impressdes e
informagdes prévias sobre a plataforma;

3° Momento: sera realizada uma simulagdo de demonstracao para cada
componente curricular: fisica, quimica, biologia e matematica;

4° Momento: sera solicitado dos colaboradores o desenvolvimento de
uma aplicagdo préatica para 0 componente curricular que ele leciona a
partir da utilizacdo do simulador para a terceira série do ensino médio;
5° Momento: os colaboradores deverdo elencar as potencialidades de
aprendizagem que a plataforma oferece, bem como a importancia do
momento formativo para sua trajetdria docente;

6° Momento: para finalizar, os colaboradores serdo convidados a definir
0 encontro em uma palavra a partir da utilizacdo da interface de nuvens

de palavras do Mentimeter;

RECURSOS Plataforma Virtual (Google Meet); Slides (Documento PPTX); Video;
Plataforma virtual Mentimeter
AVALIACAO Apo6s a realizacdo da oficina sera disponibilizado um formuléario do

Google Forms para avaliagéo.
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v" (PLANO DA OFICINA N° 3)

ELEMENTOS PROCEDIMENTOS

DIDATICOS

TEMA Desvendado as possibilidades didaticas do Geogebra;

OBJETIVOS Conhecer as concepcdes dos colaboradores acerca do Geogebra;
Analisar o Geogebra e suas potencialidades para auxiliar na
aprendizagem matematica;

Desenvolver estratégias que abarquem o desenvolvimento de problemas
matematicos a partir da utilizacdo do aplicativo Geogebra no smartphone;
CONTEUDOS Aplicativo Geogebra

METODOLOGIA

1° Momento: apresentagdo da proposta de trabalho da oficina mais a
acolhida com o texto “Esperancar” de Paulo Freire.

2° Momento: Escuta das reflexdes e concepgcbes prévias dos
colaboradores acerca do Geogebra.

3° Momento: seré realizado um tour virtual pelas interfaces do aplicativo,
a fim de conhecer as possibilidades. Serdo realizadas simula¢Ges de como
utilizar as interfaces.

4° Momento: os colaboradores, de forma colaborativa, deverdo
desenvolver uma estratégia pedagogica que contemple o uso do Geogebra
a partir do smartphone em sala de aula para turmas da terceira série do
ensino médio.

5° Momento: os colaboradores expordo quais possibilidades de
aprendizagem vislumbram com a utilizagéo do Geogebra.

6° Momento: avaliacdo final com apontamento do sentido agregado da

formacéo ao fazer docente;

RECURSOS

Plataforma Virtual (Google Meet); Slides (Documento PPTX); video.

AVALIACAO

Apos a realizacdo da oficina sera disponibilizado um formulario do

Google Forms para avaliagéo.
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http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2014/2014_unioeste_mat_artigo_anito_rufino_francisco.pdf
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1. INTRODUCAO

A presente proposta de mediacdo pedagogica, a qual abarca o uso pedagdgico do
smartphone na sala de aula, é resultado do processo formativo/reflexivo oriundo da pesquisa
“O uso do smartphone na sala de aula: tecnologias moveis no contexto do ensino medio de
uma escola puablica do territorio do sisal ”. Tal pesquisa foi desenvolvida junto ao Mestrado
Profissional em Intervencdo Educativa e Social da Universidade do Estado da Bahia (UNEB)
Campus Xl e trouxe no seu bojo de problematizacdo a mediagédo pedagogica como facilitadora
da aprendizagem a partir do uso de smartphones.

A pesquisa teve como lécus um Colégio da Rede Estadual de Educacdo da Bahia,
localizado na cidade de Valente (BA), pertencente ao contexto do Territério de Identidade do
Sisal. Os colaboradores da pesquisa foram quatro professores das areas de Ciéncias da Natureza
e Matematica e que lecionam em turmas da terceira série do ensino médio. O processo
interventivo ocorreu através da realizacdo de trés oficinas pedagodgicas. Desse modo, a
configuracdo dessa proposta se deu referente ao movimento dialdgico/reflexivo oriundo das
oficinas pedagdgicas. E esperamos assim, poder colaborar e provocar outras reflexdes e acoes

correlatas ao uso pedagogico do smartphone na sala de aula.

2. JUSTIFICATIVA

Frente ao seu aspecto mais notavel, o produto desta pesquisa visa reconhecer as
contribuicdes evidenciadas pelos professores participantes do estudo, bem como a relevancia
do smartphone no processo de ensino-aprendizagem mais dindmico. Nessa perspectiva, ele
tramita para a colaboracdo com escolas e professores, cujas inquietacdes em relacdo ao uso da
tecnologia se mostram propulsoras de praticas pedagdgicas mais implicadas com a atual
realidade. Assim, a partir dele intentamos detalhar alguns passos que ensejam as contribuigdes
no uso do smartphone como artefato tecnolégico central em praticas educativas concernentes
aos componentes curriculares das Ciéncias da Natureza (Biologia, Fisica e Quimica) e
Matematica, no ensino médio.

Presumimos, de antemé&o, que a proposta elaborada ndo deve ser trabalhada de forma
descontextualizada, ao tempo em que adequacbes e acréscimos sdo bem-vindos para a
mobilizacdo de experiéncias formativas mais integradas com problematizacfes trazidas ao
longo das discussdes supracitadas. Assim, a expectativa é disponibilizar algumas alternativas

pedagdgicas de uso do smartphone na medicdo pedagdgica envolvendo as éareas ja
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mencionadas, de maneira que possam ser trabalhadas mediante um nivel mais contextualizado
por profissionais de educacéo, os quais ousem um manuseio do smartphone com a intencdo de
potencializar praticas pedagogicas nessas areas de conhecimento. Para tanto, é essencial

evidenciarmos os objetivos que nos direcionam nessa empreitada.

2.1. Objetivo Geral

v" Mobilizar o processo de mediacdo pedagdgica tendo o smartphone como artefato que
colabora para a aprendizagem criativa, colaborativa e contextualizada dos estudantes do

ensino médio;

2.2. Objetivo especifico

v' Estimular a producdo de uma aprendizagem colaborativa entre estudantes e professores,
na qual incentive a apropriacdo pedagogica do smartphone para potencializar o ensino

das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica no ensino médio;

3. PRESSUPOSTOS TEORICOS E METODOLOGICOS QUE EMBASARAM A
PROPOSTA

A presenca de tecnologias digitais na sociedade indica a emergéncia de repensar a
educacdo, no sentido de romper com o paradigma da racionalidade técnica e por em questdo a
linearidade do conhecimento na formacdo. Isso porque, € preciso pensarmos uma educacdo
contextualizada e cidada, baseada nas experiéncias de interacdo entre diferentes sujeitos, de
acesso a multiplos saberes e de producgédo de conhecimento critico e criativo (FREIRE, 2002).

Sob essa expectativa, a utilizacdo de tecnologias digitais méveis na educacao (em foco o
smartphone) pressupde um ambiente que seja capaz de favorecer a aprendizagem. Coadunamos
com Moran (2006), quando este afirma que a chegada de tais artefatos a sala de aula traz
significativas mudancas. Sua compreensao se faz necessaria, uma vez que as mudangas as quais
se refere mobilizam uma educacao diferenciada justamente por acompanhar 0s novos projetos
de sociedade a que temos assistido mediante o0 uso das tecnologias digitais.

E por percebermos a importancia desse aspecto que chamamos atencio para o fato dessa

dindmica incitar uma aprendizagem ubiqua, cujas possibilidades de compactuar com tal



107

educacdo diferenciada se constituem no acesso ao contetido globalizado em qualquer momento

e lugar. Ora, é essencial trazer em consideracao que

[...] a aprendizagem ubiqua é aquela que esta disponivel a qualquer momento em que
qualquer curiosidade pode ser saciada pelo acesso aos dispositivos mdveis conectados
em rede, fazendo com que essa informacéo se transforme em aprendizagem quando
incorporada a outros usos. (SANTAELLA, 2014, p. 292).

Tal énfase certamente se mostra oportuna ao cenario educativo. Pois, a ubiquidade
permite a sintonia entre deslocamento e comunica¢do como possibilidade de compartilhamento
de diversos espagos-tempos simultaneamente. Além disso, cabe destacar o estimulo a formagéo
do leitor ubiquo que surge a partir do leitor movente e do imersivo nas redes sociais. Na
cibercultura onde vive sempre conectado, esse individuo pode compartilhar informacdes, ja que
é um leitor interativo e que se mostra capaz de fazer leituras a partir de roteiros multilineares
(SANTAELLA, 2013).

Frente a esse contexto, a proposta aqui em evidéncia também se fundamenta na
possibilidade de uma medicdo pedagdgica que rompe com o determinismo tecnolégico, mas
gue se encontra dissolvida na perspectiva de convergéncia (JHENKIS, 2006). Buscamos
enfatizar esse ponto, uma vez que tal perspectiva leva em consideragdo as interacdes dos
sujeitos uns com outros e que resultam no processo de transformacdo cultural, em que as
relacBes dao sentido a inteligéncia coletiva (LEVY, 2003).

A proposta, nesse sentido, se presentifica como uma oportunidade de fragilizar essa
educagdo “solitaria” e abranger suas ligacdes com o mundo globalizado a sua volta, fomentando
relagbes mais horizontalizadas e a construcdo do saber e das experiéncias de modo mais
coletivo. Nessa direcdo, indicamos que, de fato, para o smartphone ser utilizado numa
perspectiva que colabore para a aprendizagem, seu uso deve se dd em um contexto de
colaboracéo entre professor e estudante.

Nesse sentido, a mediacdo pedagdgica exerce a primazia em promover as condi¢des de
colaboracéo e reflexdo necesséarias entre esses sujeitos, viabilizando o papel do professor como
agente facilitador e incentivador da aprendizagem (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013).
Trazemos isso em vista, pois a mediagédo pedagdgica deve colaborar ainda para que o estudante
seja criativo, capaz de transformar a aprendizagem em conhecimento, mas um conhecimento
que seja significativo para si e para seus contextos. Um conhecimento que, sobretudo, possa Ihe
tornar capaz de compreender a realidade social e humana da qual faz parte, a fim de também

poder modifica-la conforme suas pretensdes.
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Assim, é perceptivel que para ocorrer uma aprendizagem significativa com mediacéo
pedagogica por meio do uso do smartphone, cujo uso desse artefato ndo recaia na mediagdo
técnica instrumental, é preciso que os professores estejam a par de um processo formativo que
Ihes proporcione conduzir tal dindmica sem grandes dificuldades. Desse modo, “nao podemos
pensar em politicas de formagdo que busquem simplesmente treinar professores, e muito
menos certificd-los através de cursos normalmente aligeirados”, mas ampliar seus horizontes
e com eles suas possibilidades (PRETTO, 2006, p. 137).

Cabe especificar, portanto, que a proposicdo aqui em foco reitera as potencialidades
advindas da realizacdo das oficinas pedagogicas, bem como continua mobilizando-as para
atravessar outros cotidianos e sujeitos. Salientamos a importancia delas, visto que foram um
espaco de discussdes e reflexdes importantes no que diz respeito as condi¢Ges necessarias para
0 uso com mediacdo pedagdgica do smartphone em sala de aula. Por isso, tal proposta se
apresenta como um fio condutor essencial para ligar outras redes de problematizacOes e
colaboracg0es entre professores implicados com esse objeto de estudo.

4. A PROPOSTA

Entendemos que o smartphone pode ser visualizado enquanto elemento de difuséo do
conhecimento mediante as préaticas de atividades baseadas em conteudos de cada componente
curricular das areas em discussdo ao longo dessa pesquisa, a saber: Ciéncias da Natureza e
Matematica. Desse modo, a socializacdo quanto as possibilidades desse elemento no contexto
centra-se como eixo principal para essa proposigéo.

Como foi percebido durante as oficinas pedagdgicas proporcionadas pela pesquisa, é
preciso que docentes e coordenadores pedagdgicos tenham, em primeiro momento, um
encontro no qual possam compreender o contexto educacional em que estdo inseridos. Para
pensar 0 smartphone como elemento de atuacdo significativa em suas préprias préaticas
pedagdgicas, os docentes devem mobilizar impressdes prévias no que diz respeito ao uso desse
artefato e de suas implicacbes no contexto escolar quanto ao uso coletivo, no intuito de
dimensionar detalhadamente o percurso a ser tracejado nessa articulagao entre tecnologia digital
e 0 ensino-aprendizagem em sala de aula.

Ap0s essa dindmica, em um segundo momento os professores selecionardo conteudos
de seus respectivos componentes curriculares, tendo em vista que eles podem ser trabalhados
nos seguintes aplicativos: Phet e Geogebra. Nessa selecdo, os docentes deverdo compor seu

planejamento trimestral, ao passo em que também ja analisam as atividades que supunham
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importantes de serem respondidas com o uso do smartphone e através dos aplicativos em
questdo. O mais viavel é que tais atividades sejam gradativas: das mais simples as mais
complexas, pois também é uma forma de professores e estudantes se familiarizarem com esse
ambiente cibernético.

Posteriormente, é sugerivel que os docentes estabelecam as atividades de maneira
dindmica, uma vez que jogos digitais também podem ser de grande serventia a essa ampliagéo
do ensino mais dindmico dos contetdos trabalhados em sala de aula. Tal suposicéo se apresenta
como um caminho interessante e promove a participacdo dos estudantes, pois justamente pode
incita-los a interagir, aprender e compartilhar saberes provenientes do manuseio desse artefato
no lécus escolar.

A expectativa envolta nesses procedimentos € de converter a proibicéo do artefato de extrema
importancia em um elemento de extensdo e producdo dos conhecimentos estudados por
docentes e estudantes, simultaneamente. Apds esse movimento, esses dois grupos devem se
atentar aos progressos percebidos mediante 0 manuseio do smartphone, a partir de avaliagdes
mensais, cujos direcionamentos tornem o artefato em questdo bem mais produtivo na

constituicdo de praticas pedagogicas criativas e atualizadas.

4.2. PROPOSTA DE UTILIZACAO DO PHET E GEOGEBRA A PARTIR DAS OFICINAS
PEDAGOGICAS

Sob a mesma necessidade, percebemos que as oficinas pedagdgicas realizadas com 0s
professores colaboradores fizeram emergir possibilidades didaticas de utilizacdo do Phet
Colorado e Geogebra diante dos componentes curriculares os quais ministram. Assim sendo,
0s roteiros a seguir surgiram do processo colaborativo com os docentes, mas também levam em
consideracdo a grande ajuda que podem proporcionar quando empregados no contexto escolar,
sob a devida mediacdo e com objetivos bem delineados. Diante dessa percepcao, 0s roteiros
abaixo configuram de forma detalhada essa proposta.

(PROPOSTA 01):
AREA DO | CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA
CONHECIMENTO:
COMPONENTE BIOLOGIA
CURRICULAR:
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TEMA

SELECAO NATURAL

PLATAFORMA:

PHET COLORADO

OBJETIVO:

Explorar a diversidade bioldgica e as variacfes presentes
nos organismos de uma mesma espécie, utilizando a

Plataforma Phet colorado no smartphone.

RECURSOS:

Smartphone; Rede de Internet; Phet Colorado

1° PASSO:

A primeira etapa consistird na aprsentagao da temética a
ser abordada para os estudantes e acompanhada de uma
breve reflexdo acerca das concepcoes em relacdo ao
estudo pretendido. Conseguintemente, havera uma
apresentacdo da metodologia que sera utilizada, bem
como apresentar a plataforma que subsidiara a
simulacdo. Depois a plataforma Phet colorado em sera
acessada para se colocar em pratica essa dinamica:

https://phet.colorado.edu/pt BR/simulation/natural-

selection.

2° PASSO:

J& na interface do Phet colorado sera possivel clicar na
simulacdo e ter acesso as possibilidades de simulacédo e

perceber como se da a selecdo natural das espécies.

O Populasdo
© Proporcdes
O Pedigree

54
L,

nw ©

Seleg#o Natural a

PHET :

AVALIACAO

A avaliacdo ocorrerd no decorrer da aula, levando em
considerag

do as simulac0es realizadas pelos estudantes.



https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/natural-selection
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/natural-selection
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(PROPOSTA 02):

AREA DO | CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA

CONHECIMENTO:

COMPONENTE QUIMICA

CURRICULAR:

TEMA BALANCEAMENTO DE EQUACOES QUIMICAS

PLATAFORMA: PHET COLORADO

OBJETIVO: Possibilitar a identificacdo da quantidade de substancias das

matérias participantes da reacao.

RECURSOS: Smartphone; Rede de Internet; Phet Colorado

1° PASSO: A primeira etapa devera consistir na apresentacdo da
tematica que serd abordada. Posteriormente, havera a
mobilizacdo de reflexdes acerca dos conhecimentos
prévios dos estudantes sobre o contetudo. Em seguida,
0 acesso ao Phet Colorado sera realizado no link:
http://phet.colorado.edu/sims/html/balancing-
chemical-equations/latest/balancing- chemical-
equations_pt_BR.html

2° PASSO: Apos acessar o link, ja na interface do Phet sera possivel clicar

e iniciar a simulacdo, e perceber a reacdo das formas e
substancias envolvidas para determinar a quantidade de cada

uma delas.

Balanceamento de Equacdes Quimicas

X+Y=>XY
9999

Introdugéo



http://phet.colorado.edu/sims/html/balancing-chemical-equations/latest/balancing-chemical-equations_pt_BR.html
http://phet.colorado.edu/sims/html/balancing-chemical-equations/latest/balancing-chemical-equations_pt_BR.html
http://phet.colorado.edu/sims/html/balancing-chemical-equations/latest/balancing-chemical-equations_pt_BR.html
http://phet.colorado.edu/sims/html/balancing-chemical-equations/latest/balancing-chemical-equations_pt_BR.html
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AVALIACAO A avaliacdo consistird na observacao do processo discursivo da
tematica, como também no resultado do desenvolvimento da
simulacéo durante a aula.

(PROPOSTA 03):
AREA DO | CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA

CONHECIMENT
O:

COMPONENTE | FISICA

CURRICULAR:

CONTEUDO CIRCUITOS DE CORRENTE CONTINUA

PLATAFORMA: | PHET COLORADO

OBJETIVO: Compreender como as correntes elétricas sdo formadas e sua
aplicabilidade ao cotidiano

RECURSOS: Smartphone; Rede de Internet; Phet Colorado

1° PASSO: A primeira etapa consistird na apresentacdo da temética a ser

abordada aos estudantes, a qual precedera pela discussdo do nivel de
compreensdo e saberes que 0s estudantes ja possuem a respeito do
contetdo em foco. Em seguida, havera a apresentacédo da plataforma
que subsidiara as simulacGes necessarias para a compreensao do
tema em questdo. ApoOs esse movimento, o Phet Colorado sera
acessado através do link:

https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=physics&ty

pe=html,prototype



https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=physics&type=html,prototype
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=physics&type=html,prototype
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2° PASSO: Apos o acesso a interface do Phet Colorado, devera clicar na simulagéo
correspondente aos circuitos de corrente continua e iniciar a ligacéo
dos elementos para construir a corrente elétrica.
Circuit Construction Kit: AC - Virtual Lab < PRET :
AVALIACAO A avaliacdo serd processual com a observacao do nivel de engajamento
nas discussdes e nas simulagdes.
(PROPOSTA 04):
AREA DO | MATEMATICA
CONHECIMENTO:
COMPONENTE MATEMATICA
CURRICULAR:
TEMA TRANSFORMACOES GEOMETRICAS
(TRANSFORMA(;OES LINEARES NO PLANO)
PLATAFORMA: GEOGEBRA
OBJETIVO: Compreender como podem ocorrer as transformagoes
geométricas a partir da perspectiva da linearidade no
plano;
RECURSOS: Smartphone; Rede de Internet; Geogebra
1° PASSO: A primeira etapa serd a apresentacdo do tema a ser

abordado. Conseguintemente, havera uma discussao que
vise elencar os saberes trazidos pelos estudantes acerca

do tema. Em seguida, sera apresentada a plataforma que
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colaborard no apoio pedagdgico. Somente assim, se
realizara o download do Geogebra na loja de aplicativos
do smartphone ou sera acessado através da web no
endereco eletronico:

https://www.geogebra.org/?lang=pt

2° PASSO: Apos acessar a interface principal do Geogebra via
aplicativo ou web no smartphone, realizara as

transformacoes lineares.

- _ (1 -04
* A (0,3 0.6)
®
- ' det A = ?
-
./ Exibir o original h
AVALIACAO A avaliacdo ocorrerd no decorrer da aula, levando em

consideracdo 0 engajamento dos estudantes no

desenvolvimento das atividades propostas.



https://www.geogebra.org/?lang=pt
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

g \PIES UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA %E_E?
— PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU

MESTRADO PROFISSIONAL EM INTERVENCAO EDUCATIVA SOCIAL (MPIES)

Conforme Resolugdes n.° 466/12 e 510/16 da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP)
b presente termo em atendimento a Resolucdo 466/12, destina-se a esclarecer ao participante
da pesquisa intitulada , sob responsabilidade dos pesquisadores Manoel da Cruz Lima
Coordenador Pedagogico, aluno do Mestrado profissional em Intervencdo educativa e social da
Universidade do Estado da Bahia, Campus XI Serrinha Bahia, Monica Moreira de Oliveira
Torres, Doutora em Educacdo, professora permanente do Mestrado profissional em
Intervencdo educativa e social da Universidade do Estado da Bahia, Campus XI Serrinha Bahia,

de acordo com 0s seguintes aspectos:

Objetivos:

Geral: Analisar a possibilidade de elaboracdo coletiva de proposta pedagdgica do uso do
smartphone na mediacdo pedagdgica nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas
turmas da terceira série do ensino médio de uma escola publica de Valente/Ba,;

Especificos: Historicizar a importancia da relacédo tecnologia e educacdo; Contextualizar o uso
pedagdgico da tecnologia mével na educacdo; Discutir a concep¢do dos professores sobre
tecnologias méveis na sala de aula; Identificar como o smartphone vem sendo utilizado na sala
de aula, explicitando dificuldades e possibilidades pedagogicas; Implementar oficinas
formativas com os professores tendo em vista elaborar de forma coletiva proposta de insergéo
do smartphone nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do

ensino medio de uma escola publica de Valente;

Metodologia: Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa, e inspiragdo na pesquisa
aplicada. A coleta de dados sera por meio de entrevista semiestruturada, de forma nao presencial
na Plataforma Virtual Microsoft Teams, tal medida advém das recomendacbes de

distanciamento social da Organizacdo Mundial da Saiude (OMS), como pressuposto de
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prevencdo a COVID — 19. Apos a coleta de dados, terd a intervencdo que consistira na
realizacdo de cinco oficinas pedagdgicas. As oficinas terdo carga horario de quatro horas cada
uma, totalizando vinte horas no total. O objetivo geral da intervencao - acdo sera implementar
oficinas pedagogicas de interfaces digitais para os professores das areas de Ciéncias da
Natureza e Matematica da terceira série do ensino médio de uma escola publica de Valente/Ba.
Os objetivos especificos serdo: incentivar o uso do smartphone como ferramenta pedagdgica
na pratica educativa; apresentar algumas ferramentas disponiveis que colaborem para insercéao
do smartphone na préatica pedagdgica em sala de aula; elaborar coletivamente com os
professores proposta pedagdgica para utilizagdo do smartphone na pratica educativa. Nossa
proposta prevé a certificacdo dos professores participantes através de um projeto de extensdo
da UNEB com carga horaria de vinte horas. As oficinas também serdo realizadas de forma nédo
presencial através da Plataforma virtual Microsoft Teams, e servirdo para a elaboracdo do
produto final que se trata de proposta pedagdgica proposta de inser¢cdo do smartphone na
mediagdo pedagégica nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira

série do ensino médio.

Justificativa e Relevancia: O presente trabalho aborda a possibilidade de aplicacdo dos
aparelhos de telefonia celular (smartphones) em uma escola publica da rede estadual em turmas
da terceira série do ensino médio na cidade de Valente/Ba, no territério de identidades do Sisal
na Bahia. O ponto de partida para o presente estudo deve-se a problemas praticos do cotidiano
da sala de aula: desde que assumi a funcdo de Coordenador Pedag6gico numa escola publica
da rede estadual na cidade de Valente/Ba, no inicio do ano de 2019, acompanhei diversos
desafios na mediacao do processo de ensino e aprendizagem, nenhum maior do que a demanda
trazida constantemente pelos professores das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica
guanto a utilizacdo de smartphones por estudantes durante as aulas, sem cunho pedagdgico. Os
Professores encontravam-se num dilema: a escola ndo tem em seus instrumentos legais
previséo de proibicao do porte do smartphone na sala de aula, e por outro lado, ndo conseguiam
dar sentido a sua utilizacdo. Diante disso, 0 presente estudo, apresenta-se como a possibilidade
de analisar com os professores das &reas de Ciéncias da Natureza e Matematica a elaboracéo
coletiva de uma proposta pedagdgica com foco na insercdo do smartphone na mediagédo
pedagbgica, e como tentativa de apresentar respostas a problematica apresentada
constantemente pelos professores. No campo profissional, este estudo trara relevantes
contribuicdes, pois, ofertard a possibilidade de refletir acerca de questdes praticas que emergem

do campo da coordenacéo
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pedagoOgica, como também, trard novos pressupostos a funcdo de professor formador. No
cenario académico, o estudo ndo esgotard as discussfes, tampouco, apresentard todas as
respostas, no entanto, serd um referencial para nortear reflexdes acerca desta questdo que esta
cada vez mais presente no espectro social. Do ponto de vista social, este estudo sobre
dispositivos moveis na educacdo justifica-se como tendo pardmetro nas variagoes tecnoldgicas
ja corriqueiras na sociedade, na proliferacdo e no uso cada vez mais intensificado do

smartphone por adolescentes.

Desconfortos e riscos: Na fase de coleta de dados com a entrevista semiestruturada, os
participantes poderdo sentir-se desconfortveis em responder as perguntas. Para evitar este
cenario, o pesquisador tomara todos os cuidados possiveis, como resguardar a intimidade do
participante nas perguntas; tratar apenas das questfes profissionais relacionadas a pesquisa; e

respeitar o tempo/espaco/lugar do participante.

Confidencialidade do estudo: o/a senhor/a tera sua identidade preservada. Os registros dos
seus dados permanecerdo confidenciais e é garantido o seu anonimato durante todas as fases da
pesquisa, sendo sua identidade preservada, inclusive, durante a descri¢do dos resultados e nas
publicacdes do estudo, como também no relatério da pesquisa.

Beneficios: Os beneficios da pesquisa estdo voltados para a possibilidade de o/a professor/a

poder desenvolver estratégias de inser¢do do smartphone na mediacdo pedagdgica.
Danos advindos da pesquisa: Podera ocorrer constrangimento e desconforto na fase de
entrevista. No entanto, o pesquisador adotard todas as medidas necessarias para evitar tais

ocorréncias.

Garantia de esclarecimento: O pesquisador prestara todos os esclarecimentos necessarios aos

participantes da pesquisa.

Participacao Voluntaria: A participacdo devera ser livre e voluntaria



119

CONSENTIMENTO PARA PARTICIPACAO

Eu estou de acordo com a participacdo no estudo descrito acima. Fui devidamente esclarecida
quanto os objetivos da pesquisa, aos procedimentos aos quais serei submetido e os possiveis
riscos envolvidos na minha participagdo. As pesquisadoras me garantiram disponibilizar
qualquer esclarecimento adicional que eu venha solicitar durante o curso da pesquisa e o direito
de desistir da participacdo em qualquer momento, sem que a minha desisténcia implique em
qualquer prejuizo a minha pessoa ou a minha familia, sendo garantido anonimato e o sigilo dos
dados referentes a minha identificagdo, bem como de que a minha participagdo neste estudo
nao me trard nenhum beneficio econdmico. Sendo assim, eu,
, aceito livremente participar
do estudo intitulado “TECNOLOGIAS MOVEIS NA SALA DE AULA: PROPOSTA
PEDAGOGICA COLETIVA DE USO DO SMARTPHONE NO ENSINO MEDIO DE
UMA ESCOLA PUBLICA DO TERRITORIO DO SISAL” desenvolvido pelos

pesquisadores Manoel da Cruz Lima, orientado pela Professora Monica Pereira de Oliveira

Torres, do Mestrado profissional em intervencdo educativa e social, Campus XI-
Serrinha, da Universidade Estadual da Bahia (UNEB).

Nome Completo do/da Participante:

COMPROMISSO DO PESQUISADOR

Todas as questdes acima citadas foram discutidas com cada participante do estudo. Os
pesquisadores do presente projeto se comprometem a preservar a privacidade dos participantes
desta pesquisa. As informacdes, dados coletados e disponibilizados para a pesquisa serdo
acessados exclusivamente pelos pesquisadores do projeto. A gravacdo em audio apds
transcricio das falas serd excluida. Este projeto encaminhado para o Comité de Etica da
Universidade do Estado da Bahia, cadastrado na Plataforma Brasil e a pesquisa tem inicio
somente apos parecer de aprovagdo do mesmo.

Serrinha (BA), de de

MONICA MOREIRA DE OLIVEIRA TORRES — Pesquisadora orientadora
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MANOEL DA CRUZ LIMA - Pesquisador discente

Para maiores informagcdes, entrar em contato com:
%+ Monica Moreira Oliveira Torres - Telefone: (71) 9 8779-0406
E-mail: mtorres@uneb.br
++ Manoel da Cruz Lima - Telefone: (75) 9 9884-4896

E-mail: manoelcoordenador@outlook.com

Comité de Etica e Pesquisa - UNEB

E-mail: cepuneb@uneb.br

Fone.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393 ramal 250

Endereco: Avenida Engenheiro Oscar Pontes s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala
23, Agua de Meninos, Salvador- BA. CEP: 40460-120

Universidade do Estado da Bahia— UNEB; Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
— CEP/UNEB

COMISSAO NACIONAL DE ETICA EM PESQUISA - CONEP
End: SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D

Edificio PO 700, 3° andar, Asa Norte

CEP: 70719040, Brasilia — DF2

Telefone: (61) 3315-5878

Telefax: (61) 3315-5879


mailto:mtorres@uneb.br
mailto:cepuneb@uneb.br
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ANEXO B - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

&

MPIES
. - UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAMIA

PROGEAMA I POSGRADUACAO STRICTO SENST, MESTHADO
PROVISSIONAL EM INTERVENCAO EDUCATIVA SOCIAL (IMPLES)

TERMO DF CONFIDENCIALIDADY

Ao o comprenmse e prosersar & povaciade ¢ o adentidade dos
participantes da pesgquina ntivlnda Tecnologins mdvess ox sals do aulas  proposts
pedapomen coletiva de wso do smarphooe no eonind midio de e escoln peblics do
Termtorm do Seal, cogos dados serilo coletados stravés de entrevists scrmestrutarsdi

Uoen o stilizagdo dow dados anses ¢ exclisiviimente pura execugha do presenie
fuopetn

O resuleados serdo divilgadion de fommi andinsme, s cotan o fenmos de
consentimento lvre e esclarecido serfis impressos ¢ puardados on sals o Mestrdo
Irofisalonad em Intervengho Educativae ¢ Sociul da Universidode do Fatudo dy Mahiea polo
periodo Go 08 (cineo) unos sob o respomsabilidode do Manoed de Crue Limi Apos evie
periodo, va dados serio destruddon

Serrnba - BA. 19 de novembeo de 2020

Nome do Membre do Equipe Esecutarn Assinoturu
Orerttando - Masoel di Crue Lima | l p‘.“ ‘I, dn

Torres



ANEXO C — TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

& ‘
NPES
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA =

PROGRAMA DE POS-GRADUACAQ STRICTO SENSU, MESTRADO
PROFISSIONAL EM INTERVENCAO EDUCATIVA SOCIAL (MPIES)

TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL
PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

Declaro estar ciente das normativas que regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres
fumanos ¢ que o projeto intitulado Tecnologine mdveis na sala de suld. proposta pedagdgica
coletiva de uso & smartphone no ensino médio de uma escola pablica do Territdeio do Sisal,
500 nossa responsabilidade serd desenvolvido em conformidade com a Resoluglo ONS 464712,
respeitando o8 prncipios da autonomia, da benclicéncea, da nko maleficéncia, ds justica ¢ da
equidade

Assuino o compromisso do apresentur o5 relatdrios cou esclarccimentos que forom
solicitadas pelo Comité de Etica da Universidode do Estado da Bahia; de tomar os resultados
desty pesquise publicos independente do deslecho (positivo vy pegativo); de Comunicar a0
CEP/UNER qualquer alteragio no projeto de pesquisa, via Plataforma Brasil

Serrmnla BA, 19 de povembeo de 2020

[ S TTT

},(f.:’t«u-' 'f da | Jng ~Hirs
Manoed da Cruz Lima

Monsca Moceira de Oliveins Toeres

122




123

ANEXO D — TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL DA PROPONENTE

&
{_JE

< UNIVERSIDABE DO ESTADO DA BANIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU, MESTRADO
PROFISSIONAL EM INTERVENCAO EDUCATIVA SOCIAL (MPIES)

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL DA PROPONENTE

Alitorizo o pesquisador Mancel da Craz Lima & desenvolver nesta imstituigho o projeto
de pesguiss intitulodo “TECNOLOGIAS MOVEIS NA SALA DE AULA:
FROPOSTA PEDAGOGICA COLETIVA DE USO DO SMAKRTPHONE NO
ENSINO MEDIO DE UNMA ESCOLA PUBLICA DO TERRITORIO DO SISAL" 0
ual serth executado em consosinein com as somiatives que regulamentam & atividade de
pesquisy ¢nmvolvendo seres humamos

Declaro estar clente que a instituigho proponente ¢ responsived pels atividade de pesquiss
PMOpostn ¢ que sl executada pelos seus pesquisadoresns, além de dispormes da
Inflacstrtien nocesdeln pam panintle 0 respusdo ¢ bom estar dos participantes da

peiquisy.

Seminha « Babla, 19 d¢ novembro de 2020,




ANEXO E - APROVACAO DO CEP

UNIVERSIDADE DO ESTADO 2™
DA BAHIA - UNEB asil
'PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: TECNOLOGIAS MOVEIS NA SALA DE AULA: PROPOSTA PEDAGC.)GICA. COLETIVA
DE USO DO SMARTPHONE NO ENSINO MEDIC DE UMA ESCOLA PUBLICA DO

TERRITORIO DO SISAL
Pesquisador- MANOEL DA CRUZ LIMA
Area Temdtica:
Versao: 1

CAAE: 40501120.4.0000.0057

Instituigdo Proponente: Departamento de Educacio - Campus XI/UNEB
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

NUimero do Parecer: 4.551.677

Apresentagio do Projeto:
O projeto e vinculado ao Mestrado Profissional em Intervenc3o Educativa e social da UNEB de Serminha na
Bahia.

"Trata-se de uma pesquisa de campo. com abordagem qualitativa e inspiracido na pesquisa aplicada. O
estudo sera desenvolvido numa escola publica da cidade de Valente/BA, o qual tera como objetivo analisar
a possibilidade de elaboracio coletiva de Proposta Padagdgica do uso do Smartphone na mediacdo
pedagdgica nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do ensino
meédio.Se insere no rol dos estudos acerca das tecnologias moveis na sala de aula, com recorte especial
para o uso do Smartphone. Contara com revis3o de literatura no sentido de contextualizar as tecnologias
digitais na educac3o; abordar as possibilidades pedagdgicas do Smartphone na sala de aula. Assim terd o
aporte de autores como: CASTELLS (2020), KENSKI (2008), LEVY (2000),MORAN, MASETTC e
BEHRENS (2013). A coleta de dados sera por meio da entrevista semiestruturada, a qual sera de forma ndo
presencial através de Plataforma virtual Microsoft Teams como forma de manter o distanciamento social,
recomendado pela Organizacdo Mundial da Salde - OMS como pressuposto de prevencdo a COVID -19..
Apds a coleta de dados dados, sera feita uma pesquisa de intervencg3o por meio da implementac3o de
oficinas pedagodgicas com 4 professores das areas de Ciéncias da Natureza e Matematica que

Endersgo:  Ru2 Silvela Marins, 2555

Balmo: Cabula CEP: 41.135001
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telsfone: (71)3117-2329 Fax (71)3117-23%9 E-mall: CEpUNEbEDUNED . br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO .\
DA BAHIA - UNEB asil
ContnuazSo do Parecer 4.551.677

atuam nas turmas de terceira série do ensino méedio, cujas oficinas objetivam incentivar o uso do
Smartphone como ferramenta pedagdgica na pratica educativa: apresentar algumas ferramentas disponiveis
que colaborem para inserc3o do Smartphone na pratica pedagogica em sala de aula; elaborar coletivaments
com os professores proposta pedagogica para utilizacdo do Smartphone na pratica educativa. As oficinas
serdo desenvolvidas de forma virtual atraves da Plataforma Microsoft Teams. As oficinas pedagogicas
contribuirdo para a confecgio do produto que consistira na elaboracdo de proposta pedagdgica de insercio
do Smartphone na pratica educativa.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar a possibilidade de elaborac3o coletiva de Proposta Pedagdgica do uso do smartphone na mediacdo
pedagogica nas areas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas turmas da terceira série do ensino medio
de uma escola plblica de Valenta/Ba.

Objetive Secundario:

1.Historicizar a importdncia da relag3o tecnologia e educacdo2.Contextualizar o usc pedagdgico da
tecnologia movel na educac3o;3. Discutir a concepcio dos professores sobre tecnologias moveis na sala de
aula;4. Identificar como o smartphone vem sendo utilizado na sala de aula, explicitando dificuldades e
possibilidades pedagdgicas: 5. Implementar oficinas formativas com os professores tendo em vista elaborar
de forma coletiva proposta de inserg3o do smartphone nas dreas de Ciéncias da Natureza e Matematica nas
turmas da terceira série do ensinc méadio de uma escola publica de Valente.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Riscos e Beneficios informados conforme orienta a Resolucdo n® 486/12.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Pesquisa relevante e exaquivel.

A metodologia proposta bem como os critérios de inclus3c e exclusdo e cronograma sdo compativeis com
Consideragoes sobre os Termos de apresentagido obrigatoria:

As declaragdes apresentadas sdc condizentes com as Resolugdes que norteiam a pesquisa envolvendo
seres humanos. Os pesquisadores envolvidos com o desenvolvimento do projeto apresentam declaracdes
de compromisse com o desenvolvimento do projeto em consonancia com a Resolucdo 466/12 CNS/IMS,
bem como com o compromisso com a confidencialidade dos particpantes da pesquisaeasauhoﬁzaqﬁesdas
instituicies propeonente e coparticipante.

Enderego. Rua Siivela Marins, 2555

Bammo: Caoula CEP: 41.135001
UF: BA Municiplo: SALVADOR
Telsfons: (71:3117-23%9 Fax: (71)3117-23%9 E-mall: CEpUNEbEUNED.Dr
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UNIVERSIDADE DO ESTADO Plataforma
DA BAHIA - UNEB asil

ContnuazSo do Parecer 4.551.577

O TCLE apresentado possui uma linguagem clara e acessivel aos participantes da pesquisa e atende ao
disposto na resolugdo 486/12 CNS/MS contendo todas as informagdes necessanias ao esclarecimento do
participante sobre a pesquisa bem como os contatos para a retirada de duvidas sobre o processo

Recomendagbes:

Recomendamos ao pesquisador atengdo aos prazos de encaminhamento dos refatorios parcial efou final.
Informamos que de acordo com a Resclugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao
CEP- UNEB o relatério de atividades final 2/ou parcial anualmente a contar da data de aprovag3o do projeto.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagtes:

Apos a andlise com vista & Resolucio 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execucdo, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicagdo e
representa risco minimo aos participantes, respeitando os principios da autonomia, da beneficéncia, ndo
maleficéncia, justica e equidade.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Apds a analise com vista & Resolugdo 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execucdo, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicagio e
representa risco minimo 30s sujeitos da pesquisa tendo respeitado os principios da autonomia dos
participantes da pesquisa, da beneficéncia, ndo maleficéncia, justica e equidade. Informamos que de
acordo com a Resolucdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao CEP- UNEB o
relatério de atividades final efou parcial anualmente a contar da data de aprovagdo do
projeto.40501120.4.0000.0057

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacoes Basicas| PB_INFORMAQOES_BASICAS_DO_P | 27/11/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1666244 pdf 12:57:29
TCLE/ Termos de | TERMCDECONSENTIMENTOLIVREEE| 27/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
Assentimento / SCLARECIDO.pdf 12:56:48 |[LIMA
Justificativa de

|Auséncia
Outros Declaracaodeconcordanciacomodeseny | 27/11/2020 |[MANOEL DA CRUZ | Aceito
olvimentodoprojetodepesquisa.pdf 12:54:15  [LIMA
Enderego: Rua Sivels Marins, 2555
Bamo: Caoula CEP: 41.195001
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telsfone: (71)3117-23%9 Fax (71)3117-23%9 E-mall: CEpuN=bEbuned. br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO
DA BAHIA - UNEB

ContnuazSo 0o Parecer 4.551.577

Projeto Detathado / | PROJETODEPESQUISA pdf 27/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
Brochura 12:51:32  |LIMA
| Investigador :
Outros TERMODECOMPROMISSOPARACOLE| 26/11/2020 |[MANOEL DA CRUZ | Aceito
TADEDADOSEMARQUIVOS .pdf 11:20:27  |LIMA
Qutros TERMODECONFIDENCIALIDADE pdf 26/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
111401 LiMA
Outros TERMODEAUTORIZACACDOUSODED| 26/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
EPOIMENTOS pdf 11:08:25  |LIMA
Outros TERMODECOMPROMISSODOPESQUI| 26/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
SADORRESPONSAVEL .pdf 11:07:18 _ |LIMA
Outros TERMODEAUTORIZACAOINSTITUCIO| 26/11/2020 |[MANOEL DA CRUZ | Aceito
NALDECOPARTICIPACAO.pdf 10:51:40 LINA
Outros TERMODECONCESSAQ_ pdf 26/11/2020 |MANOEL DA CRUZ | Aceito
10:50:34  |LIMA
QOutros TERMODEAUTORIZACAOINSTITUCIO| 26/11/2020 |[MANOEL DA CRUZ | Aceito
NALDAPROPONENTE pdf 10:49:52  |LIMA
Folha de Rosto FOUHADEROSTO. pdf 26/11/2020 |MANOEL DA CRUZ Aceito
10:37:168__|LIMA
Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

N3o

SALVADOR, 23 de Feversiroc de 2021

Assinado por:

Aderval Nascimento Brito

(Coordenador(a))

Endersgo:  Rua Sivelra Marmns, 2555

Balmo: Caoula
UF: BA

Telofons: (71)3117-2329

CEP: 41.135001
- SALVADOR
Fax: (71)3117-23%3

E-mali: CepUNEbEUNED.Lr
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