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Abstract. The present study aimed to report how mobile devices assisted a teaching
practice during the realization of an educational project in and beyond the
classroom. The study used a qualitative approach with the use of action
research, carried out with a 7th grade science teacher from a Ceard public
school. The results show how it is possible to work with different devices when
working with school contents in different contexts.

Resumo. O presente estudo objetivou relatar como os dispositivos moveis
auxiliaram a pratica docente durante a realiza¢do de um projeto educativo na
e além da sala de aula. O estudo usou uma abordagem qualitativa com o
emprego da pesquisa-ac¢do, realizada com uma professora de Ciéncias do 70
ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica do Ceara. Os
resultados mostram como é possivel trabalhar com diferentes dispositivos ao
trabalhar os conteudos escolares em diferentes contextos.

1. Introducao

Aprendizagem movel como conceito evoluiu rapidamente e ndo ¢ mais considerado
apenas uma tendéncia tecnologica ou atraente para os interessados em dispositivos
moveis. As discussoes recentes tendem a afirmar que houve uma mudanca na defini¢do
da aprendizagem movel com base na cultura digital [Santos, 2015; Santaella, 2014], no
trabalho colaborativo, nos recursos online usados [Nascimento; Castro Filho, 2017;
Miguel et al., 2016; Falloon, 2015; Norris; Soloway, 2015] e na inclusdo do contexto
formal e informal na educagdo [Sharples, 2015; Traxler; Crompton, 2015; Almeida;
Valente, 2014].

Nessa perspectiva, a sociedade estd inserida em uma cultura digital. Para
Santaella (2014), as tecnologias do mundo digital criam a poténcia das ideias coletivas,
do pensar junto. E na cultura digital que se distinguem novos processos de producio e
acumulacdo do conhecimento. Por exemplo, estabelecer uma ldgica que rompe com a
linearidade para dar lugar a uma ldégica hipertextual, propiciar condi¢des técnicas
infraestruturais para uma comunica¢cdo muito mais agil e interativa e propor interacao
sincrona e assincrona entre um niimero muito maior de pessoas.

Uma das caracteristicas dessa cultura ¢ a utilizagdo dos dispositivos moveis
(netbooks,tablet, smartphones) ndo somente para acesso as informagdes, mas também
para a produgdo de novas informagdes. Nesse sentido, como usar o potencial dessas
tecnologias para apoiar professores ¢ alunos na produgdo colaborativa de
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conhecimentos? Essa ¢ uma questdo recorrente ao desafio que as instituigdes de ensino
estdo enfrentando desde a chegada desses dispositivos.

Para Liu, Lin e Pass (2014), a mobilidade tem sido considerada uma forma
eficaz para apoiar a aprendizagem centrada no aluno, pois pode tornar a aprendizagem
mais flexivel, personalizada e colaborativa. Os alunos podem aprender em diferentes
situacdes, utilizar recursos diversos e compartilhar suas experiéncias com seus pares. Os
autores atribuem o sucesso a adocdo de trés fatores: a viabilidade tecnologica de
aprendizagem movel, as necessidades de flexibilidade das atividades e os beneficios
pedagogicos relacionados ao compartilhamento e produgdo entre pares. A aprendizagem
movel acontece quando o aluno tira proveito das oportunidades de aprendizagem
oferecidas por meio de dispositivos moveis e quando ndo estd em um local
predeterminado.

Esses parametros reforcam o estudo sobre como ¢ de que forma a mobilidade
transforma situagdes de aprendizagem, cria oportunidades para além da sala de aula,
oferece flexibilidade em relagdo ao tempo e lugar, facilita a comunicagdo e interag@o
entre os professores e os alunos, bem como incentiva a aprendizagem colaborativa. [sso
pode significar que a tecnologia mével atua como um catalisador sobre as preferéncias
dos alunos, suas habilidades e seus comportamentos em relagdo as atividades propostas.

E preciso, portanto, pensar estratégias metodologicas que transformem e
valorizem os conhecimentos dos alunos a partir de uma pratica colaborativa baseada na
mediagdo docente que permeie abordagens educacionais envolvendo esforgo intelectual
conjunto.

Assim, este trabalho tem como objetivo compreender como os dispositivos
moveis podem auxiliar a pratica pedagogica, durante a realizacdo de um projeto
educativo na e além da sala de aula envolvendo uma docente e seus discentes. A
elaboracdo deste texto articula o conceito de mobile learning com aprendizagem
colaborativa, bem como evidencia a opcao pela abordagem qualitativa com o emprego
da pesquisa-acdo, ao envolver o trabalho colaborativo de uma professora de Ciéncias.
interessada em contribuir com a resolug@o imediata de preocupagdes praticas, culturais e
sociais nas aulas de Ciéncias do 7° ano do ensino fundamental.

2. Metodologia

Esta pesquisa foi desenvolvida em uma escola de ensino fundamental do municipio de
Aquiraz, na regido metropolitana de Fortaleza, CE. A escola era participante dos
Projetos Luzes para Aprender e Edigital, através de uma parceira da Universidade
Federal do Ceara (UFC), Companhia Energética do Cearda (COELCE) e Organizacao
dos Estados Ibero-americanos para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (OEI).

A formagdo docente trabalhada nos dois programas tinha como propoésito
relacionar os contetidos, as estruturas pedagogicas dos dispositivos e aplicativos moveis e
desenvolver conhecimento basico sobre as diferentes formas de utilizacdo da informatica na
educacdo e sua relagdo com o contexto escolar, possibilitando o uso dessas tecnologias no
planejamento de atividades/projetos da escola. Além da formacdo, a escola recebeu 18
laptops e 10 dispositivos hibridos: tabletenetbook.

Uma das professoras participantes da formagdo, desenvolveu um projeto
educativo, apoiado por diferentes tecnologias. Esses recursos tomaram como base os
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principios e caracteristicas da aprendizagem colaborativa mével durante as suas aulas de
Ciéncias com uma turma de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental.

Para tanto, tal investigagdo, de carater qualitativo, esteve diretamente
relacionada ao paradigma interpretativo. Entende-se que esse paradigma se centra no
estudo dos significados das agdes humanas que, no caso deste estudo, levou em
consideracdo as interpretacdes e construgdes estabelecidas pela pesquisadora e sujeito
investigado, convivendo no contexto que estd sendo explorado [Guba; Lincoln, 1994].
Pensando nisso, foi selecionado o método de pesquisa-acdo que estimula o docente a
questionar suas proprias ideias, teorias, praticas e seus contextos como elementos de
analise.

Esse método considera, ainda, que o processo de investigacdo se realiza no
coletivo, em que o tempo e o espaco de reflexdo do ato de fazer sdo referendados pelos
proprios participantes da pesquisa. Para isso, foi imprescindivel estudar a necessidade
formativa docente e¢ oferecer elementos para que suas dificuldades fossem superadas
[Barbier, 2004].

Os encontros de formagdo proporcionaram o conhecimento de recursos
educacionais digitais, como também a utilizagdo dos softwares instalados nas maquinas,
aplicativos do Google Drive e demais ferramentas disponibilizadas pelos tablets e
netbooks da escola. Além disso, foi possivel trabalhar com sistemas operacionais
diferentes. Esse breve relato retrata o contexto formativo em que a professora
participantes iniciou suas primeiras ideias para realizacdo do projeto.

O estudo procurou compreender como os dispositivos moveis auxiliaram a
pratica pedagogica, durante a realizagdo do projeto que envolvia sustentabilidade e
dispositivos moveis, intitulado de “Reflorestamento e Tecnologia Moével: cuidando da
arborizagdo do bosque”. O bosque fica ao lado da escola e ¢ também um espago onde as
atividades praticas das aulas de Ciéncias eram realizadas.

Os objetivos do projeto foram desenvolvidos com base no cuidado e preservacao
do meio ambiente, nas agdes sustentaveis, na utilizagdo de dispositivos moveis para
favorecer o ensino, a aprendizagem e a producao coletiva dos alunos e no protagonismo
juvenil que colabora para a formacao de pessoas mais autbnomas e comprometidas
socialmente. Devido a facilidade de compartilhamento de materiais digitais nas redes
sociais, professora e alunos perceberam que essas tecnologias poderiam ser uma forma
de divulgar e sensibilizar a comunidade para ajuda-los no projeto de preservagdo do
bosque.

A coleta de dados neste estudo representou um processo dinamico realizado pela
pesquisadora, tendo como instrumentos: a) entrevistas com a professora; b) observagao;
c¢) diario de campo; d) fotografias e dudios. Estes contemplam informagdes necessarias a
investigacdo para a compreensao da pratica docente ao empregar dispositivos moveis no
dia a dia da escola.

Todas as atividades do referido projeto foram realizadas com o auxilio de
aplicativos baseados em computacdo em nuvem. Tanto a professora quanto os alunos
puderam acessa-los por meio de um navegador web, independente do equipamento ou
sistema operacional, armazenando suas informagdes, fotos, videos, /inks, ou seja, tudo que
desejavam manter 14. Esses aplicativos facilitaram a inser¢do dos dados gerados pelos
alunos durante as aulas de campo ou em outras situagdes de aprendizagem.
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3. Resultados e discussao

Durante a realizagdo do projeto “Reflorestamento e Tecnologia Mdvel: cuidando da
arborizacdo do bosque”, a professora e sua turma de alunos se depararam com situagdes
diferentes: ora estavam na escola e participavam de tarefas presenciais, ora estavam no
contraturno de aula realizando alguma atividade online, seja no bosque, no bairro, com
os vizinhos, na praga proxima ao acude ou em casa, registrando com os fablets ou com
seus proprios smartphones, utilizando redes sociais e aplicativos para armazenamento
de informagdes em nuvem (GoogleMaps e Drive).

Para desenvolvimento de todas essas agOes, foram realizados 20 (vinte)
encontros com a professora para execucdo do projeto com a turma de alunos, assim
distribuidos: 10 (dez) aulas de Ciéncias para a criacdo do mapa colaborativo do bosque,
pesquisa na Internet, registro de fotos, criacdo colaborativa de planilha eletronica,
analise dos dados coletados e elaboragdo de um grafico; 03 (trés) aulas de campo para
explicar e confrontar os conteudos teoricos e praticos das aulas; 07 (sete) encontros no
contraturno para atividades de filmagem de video, de entrevista, do monitoramento
online das plantas e da criagdo da logomarca do projeto.

Um dos primeiros aplicativos selecionados foi o Google Maps, pois as
atividades necessitavam do mapeamento das plantas da regido ao entorno da escola. A
professora conheceu as possibilidades do aplicativo durante os encontros de formagao.
Ela se propos usa-lo também, mas abordando a realidade da comunidade local.

A partir da necessidade de compartilhar informagdes e produzir
colaborativamente, elegeu outros aplicativos do Google Drive: Planilhas para
levantamento, comparacdo e criacdo de grafico sobre os tipos de plantas do bosque e
Formularios para o monitoramento online.

Conforme Castro Filho (2016), aprender com atividades baseadas na web
possibilita diferentes cenarios reais e recursos digitais que podem complementar,
integrar e organizar os dados gerados pelas pesquisas dos proprios alunos. Os
dispositivos moveis ndo estdo restritos aos ambientes internos da escola, a informacao
virtual pode ser integrada ao ambiente real. O autor ressalta ainda que os alunos tém
mais oportunidades de se envolverem nas atividades escolares quando estas sdo ao ar
livre, comparando o que se vé na sala de aula com situagdes reais do dia a dia.

Todas essas atividades caminharam junto com o plano de curso de Ciéncias,
como também com o planejamento semanal, criando situacdes reais vividas pelos
proprios alunos, revelando seus conhecimentos, buscando envolvé-los em todo o
processo. Para Almeida e Valente (2014), as tecnologias moéveis podem ajudar a tornar
a propagagdo da informac¢do em um curriculo vivo. Para isso, € necessario que o
professor crie situagdes que oportunizem momentos de conversa e compartilhamento,
propiciando uma convergéncia entre o formal, ndo formal e informal. Essas tecnologias
facilitaram a manipulacdo dos dados gerados pelos alunos, principalmente aqueles
demandados de registros fotograficos para comparagdo e organizagdo dos conceitos
explorados na sala de aula (e.g. semelhangas entre as plantas, sua origem, habitat dos
animais, seus tipos).

Neste sentido, a professora procurou equilibrar o plano curricular de Ciéncias,
com os problemas reais da comunidade e o uso de dispositivos moveis. Assim, ler,
interpretar, conhecer o ambiente e a historia, foram objetivos fundamentais do projeto
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que com o apoio destes dispositivos oportunizaram a autonomia e a criatividade,
ampliaram as possibilidades de aprendizagem e promoveram produgdes colaborativas.

Na compreensdo de Norris ¢ Soloway (2015), as tecnologias moéveis, como
instrumentos de mediagdo, oferecem possibilidades de trabalhar com representacdes
virtuais, favorecendo a exploracdo espontanea e facilitando a autonomia do aluno. Por
meio dos recursos textuais e audiovisuais, podem-se agrupar imagens com sons e
movimentos, integrando a percep¢do, o raciocinio e a imaginagdo, de forma natural,
pessoal e dindmica.

Pensando nisso, os recursos escolhidos pela professora ofereceram
possibilidades de mediacdo na convivéncia entre os pares, promovendo situacdes de
aprendizagem e interferindo no desenvolvimento dos alunos. Para que as atividades
ocorressem a contento, os aplicativos (Google Maps, Formulario, Planilha, Blogger do
Drive e Whatsapp) ajudaram a analisar a participag@o ¢ a criagdo dos alunos, a partir da
realizacdo de suas atividades.

Falloon (2015) revela a necessidade de avaliar os aplicativos antes de serem
utilizados com os alunos, principalmente verificar se estes se encaixam nos objetivos de
ensino que se quer alcancar e se os estudantes podem utiliza-los de forma auténoma.
Para o autor, ¢ possivel equilibrar a utilizagdo de aplicativos que promovam interagdes
sociais e estabelecam configuragdes especificas de contetdos curriculares com
aplicativos mais voltados para situagdes ludicas.

Nas aulas, a professora sempre chamava algum aluno, cuja tela do netbook
estava projetada no teldo, a fim de ajuda-la na explicagdo operacional de algum
aplicativo e na exploragdo didatica da atividade. Enquanto ela pedia para executar uma
determinada agdo, o aluno fazia a demonstragdo, os demais prestavam atencao e depois
seguiam realizando a atividade nos dispositivos (netbook, tablet e smartphone).

Nas aulas de campo, a professora recomendava a turma que fotografasse as
espécies de vegetais e animais, pois em outro momento usaria tais registros para compor
0 mapa colaborativo sobre o bosque. Os alunos registraram espécies de animais e
classificaram em vertebrados e invertebrados. Encontraram lagartas, girinos, varias
espécies de formigas, borboletas, aranhas, marimbondos e um soinko (macaco sagui) na
parte superior de uma das mangueiras.

Nas aulas seguintes, os alunos apresentavam suas fotos acompanhadas de
informagdes que haviam pesquisado na Internet. Isso também aconteceu ao comparar os
tipos e quantidade de plantas existentes no bosque. Na maioria das vezes, os dados
foram armazenados nos tablets ou netbooks ¢ depois compartilhados aos demais. Em
outras ocasides os registros estavam nos smartphones dos alunos e anexados no grupo
criado no aplicativo Whatsapp.

A vantagem de estar a qualquer hora e em qualquer lugar usando o smartphone
favoreceu a realizagdo das atividades. Sharples (2015) destaca que a conectividade pode
promover diferentes redes de aprendizagem, porque ela deixa de ser uma atividade
interna, individualista para se tornar uma atividade externa e colaborativa. O autor
reforga que a conectividade pode trazer beneficios na era digital. Entretanto, o sistema
educativo tem demorado a reconhecé-la.

Enquanto a professora explicava a necessidade de registrar por meio de fotos as
plantas do bosque, de classificar e de pesquisar seus nomes cientificos, os alunos
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compartilhavam fotografias e informagdes através de Bluetooth ou anexavam no grupo
do Whatsapp. Esse compartilhamento de informagdes foi tdo naturalmente interiorizado
pela professora que ela nem se deu conta que estava usando de maneira diferente
daquilo que fazia antes desta experiéncia, por exemplo: imprimir ou digitalizar as
imagens, fotocopia-las e distribui-las aos alunos (Diario de campo).

Nascimento e Castro Filho (2017) revelam que a mobilidade e conectividade dos
dispositivos moveis na educagdo podem permitir que os estudantes se tornem
participantes ativos e ndo receptores passivos. No entanto, ¢ relevante explicar que a
professora os instigou a explorar diferentes situagdes educacionais. Isso oportunizou
autonomia e sensibilidade ao tirar proveito das oportunidades de aprendizagem
oferecidas pela tecnologia movel, neste caso, pelosmartphone.

Para a professora, o celular deve ser usado com muita responsabilidade no
contexto escolar, ja que se trata de um dispositivo pessoal com diversas funcionalidades
e configuragdes. Nicolau et al. (2017) sugerem que os professores estabelecam quando e
onde os alunos podem usa-lo. Os contratos sociais podem ser desenvolvidos como um
acordo para definir como, quando, porque e onde esse equipamento pode ser usado na
sala de aula.

Com uma variedade de recursos disponiveis na Internet, os dispositivos moveis
ofereceram opg¢des que ampliam o processo de ensino e aprendizagem, tanto no acesso
quanto na producdo de contetidos a qualquer hora e lugar. Todavia, o investimento da
aprendizagem movel depende muito do nivel de aceitagdo social que recebe. Sharples
(2015) reforca quatro caracteristicas de aprendizagem com dispositivos moveis: sao
usadas em todos os lugares; possuem aplicativos amigaveis e pessoais; sdo baratos e
faceis de usar; e, podem ser usadas em todas as esferas da vida.

Neste sentido, Traxler e Crompton (2015) ressaltam que essas tecnologias
chamam atencdo para os efeitos da mobilidade na inclusdo de novas formas de dividir
os proprios limites de tempo e espaco das aulas. Com base neste raciocinio, a professora
combinou com o responsavel pelo laboratorio de informatica da Escola que seus alunos
do 7° ano podiam usar os netbooks e tablets no contraturno, desde que ndo
atrapalhassem as aulas dos professores que tinham agendado o uso de tais dispositivos
com suas turmas.

Para a professora estes dispositivos facilitaram a organizagdo, o
compartilhamento da informagdo e aproximou os conteudos curriculares a realidade dos
alunos seja na sala de aula, no campo, em casa ou em outro lugar, ela justifica:

A gente é movel, os alunos principalmente [Risos]. Eles sdo inquietos
ndo conseguem ficar muito tempo em um so6 lugar. Com a tecnologia
movel, os alunos puderam se locomover para ajudar os colegas, levar
de um canto para outro, isso facilita a interagdo. Senti que eles se
agruparam melhor, produziram varias coisas de forma colaborativa ¢
depois compartilhavam a todo instante (Entrevista).

A professora deixava os alunos a vontade para fotografar, enviar videos, muisicas
ou responder os itens do formulario feito no Google Drive. Como os aplicativos
compartilhados poderiam ser acessados em qualquer tempo e lugar, os alunos também
usaram os horarios no contraturno de aula para participar respondendo ou registrando
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algo. Ela também percebeu que o fato de os alunos levarem seus smartphones para
registrar suas observacdes a qualquer hora foi um elemento motivador e que eles
mesmos demandavam critérios de exigéncias em relacdo a producdo final dessa
atividade e do mapa colaborativo do bosque.

A utilizagdo do Google Mapsna pratica escolar precisou ser mediada pela docente,
promovendo momentos de reflexdo durante a agdo colaborativa, ja que sua plataforma
proporciona trabalho coletivo. Quando o aluno A criava um marcador e inseria um texto
usando um determinado retbook, o aluno B, em outro equipamento, ajudava-o a inserir
outros elementos. Para isso, os estudantes refletiam, discutiam a melhor forma de inserir as
informagdes e tomavam decisdes de fazé-las em conjunto (Didrio de campo). Constatou-se
que esse aplicativo é também um espago de aprendizagem que utiliza ferramentas online
como instrumentos de reflexdo do conhecimento.

Ao usar tecnologias méveis na educagdo, a colaboracdo, para Miguel et al. (2016), é
o eclemento mais importante do processo, ja que remete ganhos de produtividade,
flexibilidade no acesso fisico, na captagdo e integragdo de dados. Esses autores também
ressaltam que ao agregar a conexdo de rede sem fio, essas tecnologias podem solucionar
fragilidades de coordenagdo, comunicagao, organizagao, interagdo e mobilidade encontradas
na aprendizagem colaborativa desenvolvida sem tais recursos.

A aprendizagem colaborativa mével, nesta pesquisa, estimulou a interacdo dos
alunos face a mediacdo docente na Escola, bem como foi uma proposta pedagogica
trabalhada para ensinar e aprender utilizando diferentes dispositivos moéveis durante as
aulas. Essa proposta assume que o acompanhamento continuo ¢ um elemento
importante para verificar o processo de mudanca dos alunos na realizagdo de atividades
menos complexas para as mais complexas [ Sharples, 2015].

Seguindo os fatores citados acima, o foco dessa aprendizagem nao € o professor,
os alunos e nem as tecnologias, mas a interacdo comunicativa realizada entre esses trés
elementos. Em um primeiro nivel, a mobile learning tenta compreender as pessoas e 0s
dispositivos moveis em fluxo continuo através de ambientes dinamicos que podem ser
locais ou virtuais. Em segundo plano, ela avalia o ensino e a aprendizagem como um
processo de conversacdo dentro de contextos diferentes que permitem
compartilhamento, negociagdo de ideias e producdo colaborativa. Portanto, todos esses
aspectos foram observados e analisados nas atividades que a professora desenvolveu
com sua turma de alunos durante o projeto.

As experiéncias do referido projeto foram divulgadas nas redes sociais,
repercutindo positivamente as agdes da professora e dos alunos envolvidos. Durante e
apo6s o término do projeto, duas TV locais' gravaram matérias sobre os resultados e as
conquistas do projeto. Devido os feeds de noticias compartilhados no Facebook de
alguns alunos e da escola, eles conheceram melhor as atividades, os dispositivos méveis
utilizados pela professora e como se deu o envolvimento dos alunos.

4. Conclusao

Diante do objetivo proposto, foi possivel compreender as conquistas, os desafios e as
dificuldades de combinar diferentes dispositivos moveis (pedagdgicos, técnicos e
funcionais) com propostas de atividades que ultrapassaram as paredes da sala de aula. Estes

! TV Verdes Mares e TV Diario.
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dispositivos agregaram varias midias, possibilitando, entre os alunos, produgado colaborativa
com alto potencial para comparar, vivenciar e transformar os contetdos estudados na sala
de aula em situagdes reais, proximas do dia a dia.

Percebeu-se ainda que esses dispositivos estreitaram o fosso existente entre o que se
aprende na sala de aula e o que se vé nas ruas, no bairro, na comunidade. Diante da proposta
de criacdo do mapa colaborativo, os alunos pareceram entusiasmados com as atividades,
porém muitos deles esperaram inspiracao e estimulo docente.

Em paralelo, trabalhar com aplicativos baseados em computacdo em nuvem
significou o rompimento da desarticulagdo entre o curriculo e a realidade, isto observado
nos registros das atividades por meio dos aplicativos em qualquer tempo e espago. E
importante articular os saberes escolares com os saberes sociais de forma que o estudante
contextualize o que se aprende e ndo reforce algo abstrato ou fragmentado sem sentido.

Infere-se que, durante o processo de apropriacdo da professora, alguns fatores
sociais e culturais exerceram influéncia sobre como essas tecnologias sdo adotadas e
usadas, uma vez que a Escola havia sido contemplada com dispositivos moveis (netbook
e tablet). Depois de ter explorado as potencialidades dos dispositivos moveis na
formacao, a professora descobriu os seus beneficios, suas utilidades e passou a usa-las
também como recurso educativo, integrando-as nas suas praticas educativas diarias.

Assim, a formag@o docente para selecionar, testar e avaliar a utilizagdo dos
dispositivos moveis de maneira responsavel e apropriada aos objetivos educativos,
apoiando e articulando os contetidos curriculares as produgdes colaborativas entre os
alunos, ¢ imprescindivel.

Certamente, ha muita coisa a fazer nesta area. Sugere-seinvestigar aplicativos que
proporcionem produ¢des individuais ou colaborativas, diversificadas ou integradas, que
promovam a negociagdo de ideias, o estimulo a criatividade, a visdo critica e reflexiva de
uma determinada acdo educativa. Além disso, ¢ importante pensar no planejamento dos
objetivos pedagbgicos de sua utilizagdo e no investimento de conexdo sem fio de
qualidade.
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