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PREFACIO

APP-LEARNING E A IMAGINACAO CRIATIVA
A SERVICO DA EDUCACAO

De maneira muito sintética, em passagens distintas, mas convergen-
tes, que aparecem em varios de seus escritos, Vilém Flusser (2008)
construiu um modelo fenomenolédgico da relagio do humano com a
imagem em cinco eras de crescente abstragéo. Aparentemente, ele esta
falando da imagem, mas, no fundo, existe embrionariamente nesses
escritos uma histdria antropolégica da cultura humana.

Resumindo, as cinco eras tiveram inicio com o mero estar no
mundo, o mundo animado da experiéncia concreta em que estavam
imersos animais e povos primitivos. Na segunda era surgiu o gesto
primordial das maos que manipulavam objetos. O tempo foi abstraido
do mundo concreto, que se viu convertido em circunstincia, tornando
o homem ente abstraidor. Na terceira era, a feitura de imagens trans-
formou a circunstincia em cena, emergindo dai o homo sapiens. Ao
abstrair a profundidade das cenas, as imagens as fixaram em superfi-
cies bidimensionais e as maos, orientadas pelas imagens, passaram a
agir sobre as circunstancias. Com o advento da escrita, na quarta era, a
conceituagdo surgiu como terceiro gesto abstraidor que fez do homem
um ser histérico. Tem-se ai um universo contavel, ou seja, ordenavel
segundo os fios do texto, quando o mundo passou a ser concebido,
conforme a linearidade 16gico-matematica, na unidimensionalidade de
seus textos.



Por fim, na quinta era, esta era em que estamos imersos, os fios
das pedrinhas do mundo contavel foram apodrecendo e, soltas, essas
pedrinhas tornaram-se inacessiveis as maos e aos olhos, passando a
ser computadas. Cilculo e computagdo tornaram-se, entdo, o quinto
gesto abstraidor rumo ao abismo da zero dimensionalidade que trans-
formou o homem em jogador que calcula e computa o concebido.

Trago essas eras a atencdo do leitor porque, da zero dimensionali-
dade, creio que podem ser extraidas interessantes consideracdes a res-
peito dos caminhos que a comunica¢do mediada por computador e a
cultura do digital foram aceleradamente tomando em sua histéria de
poucas décadas, o que nos permite perceber as consequéncias que isso
estad trazendo para os processos educacionais.

Ha controvérsias nas interpretagdes que sdo extraidas do concei-
to de zero dimensionalidade. Na sua literalidade, tudo parece indicar
que, entrando na zero dimensionalidade, ficamos desfalcados de toda
a concrecdo do mundo, em uma queda inexoravel no abismo do nada.
Ha evidéncias textuais em Flusser que podem levar a essa interpre-
tacdo. Entretanto, hd inumeraveis outras, menos 6bvias, que abrem
horizontes para interpreta¢des antagonicas a esse niilismo sem saida.
Certamente, prefiro aderir a esta tltima opg¢3o. (SANTAELLA, 2016).

Flusser foi um pensador que sabia, como ninguém, perceber os
varios lados que todas as coisas tém. Entretanto, para ele, sempre ha-
via o fio condutor de uma nesga de esperanca. Essa nesga encontra
sua luz na capacidade ladica humana, uma capacidade na qual Flusser
nunca deixou de acreditar. Nisso coincidia com Oswald de Andrade
para o qual é dos arcanos de nossa alma ladica que brotam todas as
artes. Esse parece ser o ponto de vista no qual devemos nos apoiar se
queremos atentar para os potenciais que as criagdes computacionais
estdo trazendo para a educag¢io neste nosso complicadissimo contexto
da cultura digital

Se seguirmos apenas umas poucas passagens de Flusser, o lado da
moeda que pretendo defender parece ficar evidente. E o que comparece,
por exemplo, quando Flusser (2008, p. 107) insere “o futuro homo lu-
dens no universo abstrato dos pontos, no universo do campo”. Com
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isso, “o homo ludens serd jogador que, em didlogo com outros, com-
putara os quanta e os bits do universo vazio a fim de criar strata de in-
formagoes a encobrirem o abismo do nada com a pele do significado”.
Desse modo, “o homo ludens serd artista criativo”.

Avancando ainda mais, Flusser se di conta de que, ao dar um passo
atras do célculo, o homo ludens passou “para a esfera abstrata daquilo
que hoje se chama software. Essas pessoas s3o nossos soberanos, os
maquinadores ocultos atrds de tudo. Elas ndo tém nenhum motivo.
Fazem isso porque é um belo jogo. Sdo jogadores homines ludentes”.
(FLUSSER, 2015, p. 167). Mais ainda: “serd o homem telematico o co-
meco de uma antropologia segundo a qual ser homem é um estar liga-
do telematicamente com outros, um reconhecimento mutuo visando a
aventura da criatividade?”. (FLUSSER, 2015, p. 325)

Foi tudo isso que me veio a mente ao ler os artigos que compdem
a coletdnea deste volume. O que nos transmite o testemunho das ex-
periéncias desses autores? Em primeiro lugar, o papel criativo dos pro-
gramadores da infinidade de aplicativos que hoje participam de nossas
vidas on-line. Em segundo lugar, o papel nao menos criativo dos profes-
sores que sabem transferir esses aplicativos para fins de aprendizagem
colaborativa, divertida e eficaz.

Ha uns quatro anos, em uma dessas revistas de divulgacao das pre-
visdes para os caminhos do universo digital, de que nem me recordo o
titulo, impressionou-me o prognéstico de que, dai para frente, o digital
seria o universo dos aplicativos. O que traria grandes transformacoes
para aquilo que, até entdo, dominava no tipo de uso das redes, ou seja,
um uso realizado por buscas através da navegacgdo pelas arquiteturas
informacionais. De fato, o prognostico estd se cumprindo. Os artigos
deste livro sio provas eloquentes disso.

Desde 2010, em artigos e capitulos de livros (SANTAELLA, 2010,
2013), procurei compreender os efeitos que os dispositivos méveis,
computacionalmente equipados, estavam trazendo para os processos
de aprendizagem, ao que, ent3o, dei o nome de “aprendizagem ubi-
qua”. Felizmente nio estava sozinha nessa ideia, pois outros pesquisa-
dores preocupados com a educagdo, a0 mesmo tempo ou pouco tempo
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depois de mim, também aderiram, coincidentemente, dando a esse
processo o mesmo nome, hoje conhecido como u-learning. Antes de ler
o conjunto de artigos que aqui tenho o prazer de prefaciar, n3o tinha
ainda ideia clara acerca dos caminhos que os educadores poderiam
encontrar para absorver a contingéncia até mesmo cadtica e, muitas
vezes, sem rastros da aprendizagem ubiqua para dentro das estratégias
mais sistematicas de que a educa¢io nao pode prescindir. O conjunto
de artigos desta coletdnea parece ter produzido um clique em minha
mente.

De fato, ai estdo os aplicativos dos mais diferentes tipos e das mais
diferentes finalidades a disposi¢do de educadores e educandos na consti-
tuic3o potencialmente rica do que pode ser chamado de “app-learning”.
Portanto, na esteira da u-learning, e fazendo ponte com ela, af esta bati-
zada essa nova forma de aprender, mais uma entre muitas outras que
certamente virdo nesta acelerada era do universo digital.

LUCIA SANTAELLA

Kassel, junho de 2016
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APRESENTACAO

Usos de aplicativos na educagdo

Com a presenca intensa das tecnologias moéveis em nossas vidas, os
aplicativos se tornaram populares e ajudam milhares de pessoas que
estdo conectadas a organizar o seu dia a dia. Ja ndo podemos viver sem
uma quantidade, cada vez maior, deles. Vivemos a cultura digital por
meios dessas inovagdes tecnoldgicas. A evolucio do hardware dos dis-
positivos eletrénicos mdveis propiciou a conexdo com a internet, bem
como o desenvolvimento e a disponibiliza¢do de aplicativos em lojas
on-line (Google Play, Apple Store, Windows Store) para serem descar-
regados (download) e instalados pelos proprios usuarios de forma facil
e rapida.

O termo “App” é uma abreviacao de application, que significa apli-
cativo em portugués. Um App pode ser oferecido em versao gratuita
ou paga, para ser executado diretamente em um ou mais sistemas ope-
racionais moéveis (Android, iOS, Windows Phone). Assim, os dispositi-
vos digitais moveis assemelham-se, progressivamente, aos computado-
res em termos de funcionalidades e recursos disponiveis. As culturas
juvenis se organizam e se desenvolvem com o uso de aplicativos.

O crescimento exponencial de utilizagao de smartphones (82%)' e
tablets dotados de sinal digital 3G/4G via satélite e conexdo em redes
locais sem fio, Wireless Fidelity (Wi-Fi), tem contribuido para a popu-
larizac3o do uso de diversos tipos de aplicativos, que transpdem pra-
ticas realizadas em interfaces colaborativas acessadas pelos browsers
(Mozilla Firefox, Google Crome, Internet Explorer) do computador/
notebook para softwares instalados no sistema operacional do dis-

! Pesquisa TIC Kids On-line 2014.
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positivo digital mével. E nesse cenario que encontramos intimeros
aplicativos que podem ser utilizados para potencializar a criatividade
e as autorias de alunos, professores e pesquisadores na producio de
narrativas no ciberespago.

Nas salas de aulas, aplicativos para celulares, tablets e computado-
res s3o boas estratégias pedagodgicas e ajudam a desenvolver a autono-
mia de professores e alunos. Ao usar aplicativos, professores e alunos
sdo totalmente ativos, passam de consumidores para produtores de
contetido dotados de maior liberdade criativa. Usar aplicativos “na” e
“para” a educagdo é importante para o incentivo ao estudo, da leitura
e da escrita em ambientes on-line, bem como, a pesquisa em redes
colaborativas. Nesse contexto, este livro retine estudos e experiéncias
de professores-pesquisadores que usam determinados aplicativos para
criar e desenvolver a¢des docentes nos campos do ensino, da pesquisa
e da extensao. Tais relatos enfatizam os desafios e as dindmicas que os
aplicativos proporcionam em diversos processos de pesquisa, ensino e
aprendizagem na era das conectividades. Santaella (20106), no prefacio
desta obra nomeia estas praticas como “App-Learning”.

Este livro é uma producio coletiva de pesquisadores veiculados a
programas de pos-graduagdo, laboratdrios e grupos de pesquisa nas
mais diversas regides brasileiras. Contamos também com uma produ-
¢do de Portugal. Todos os textos sdo produtos de pesquisas no campo
da Educagdo, Comunica¢io e Tecnologias que desenvolvem projetos
em interface com as tematicas e fendmenos da cultura digital em tem-
pos de mobilidade. A abordagem em questdo é suficientemente ino-
vadora, pois ndo se trata apenas de uma tendéncia tecnoldgica, mas
analisa, sobretudo, como estas atuais tecnologias vém condicionando
praticas socioculturais. Praticas essas que afetam diretamente as prati-
cas educativas convencionais ao mesmo tempo que produzem outros
tantos e diferentes fenémenos educativos.

Organizamos esta obra em trés partes. Na primeira, “Cibercultura,
mobilidade e subjetivacdes”, contamos com capitulos que apresentam
os potencias dos dispositivos moéveis e suas interfaces com aplicativos
que engendram praticas e redes sociais que se configuram efetivamente
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como redes de subjetiva¢des. Estas redes se estruturam por interacdes
motivadas por encontros politicos, simulacdes e experiéncias estéticas
singulares e proprias do nosso tempo. Neste contexto, destacam-se os
textos dos professores Joana Dourado Franca de Souza e Edvaldo Sou-
za Couto, ambos professores e pesquisadores da Universidade Federal
da Bahia (UFBA), que abrem o livro com o capitulo “Snapchat: viver
e aprender em meio a mensagens autodestrutivas”. O artigo analisa
os usos e possibilidades pedagodgicas do aplicativo de rede social para
dispositivos méveis — o Snapchat —, um dos mais populares entre os jo-
vens, atualmente. O principal argumento é de que as intera¢des instan-
taneas e sem registros dessa rede podem favorecer processos de ensino-
-aprendizagem mais atrativos e condizentes com a contemporaneidade.
A analise foi ancorada por estudos sobre cibercultura e redes sociais,
especialmente pelos conceitos referentes a cultura da mobilidade, hi-
perconexao e espetacularizagdo do “eu” pensados no dmbito da educa-
¢do. O artigo conclui que a efemeridade e o dinamismo promovidos
pelo Snapchat s3o relevantes para a educacdo e podem proporcionar
experiéncias pedagogicas interessantes e prazerosas, sobretudo, para
0s jovens.

O segundo o texto “(Geo)Violéncias: um aplicativo de geolocaliza¢ao
para discutir as violéncias de género”, escrito pelos autores Jane Felipe e
Rafaela Melo, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
tratam de um assunto emergente e, portanto, imprescindivel de fomen-
to ao debate sobre a violéncia contra a mulher que se constitui uma
questdo com evidéncias alarmantes na sociedade. Esse tipo de violéncia
solicita n3o apenas discussdes a fim de abrir perspectiva para erguer es-
clarecimentos e mudancas de pensamentos, mas é uma violéncia que,
carece de solugdes praticas para tentar reverter esse quadro de agressdo
nas mais variadas formas possiveis. Assim, sob a égide das tecnologias
de informagao e comunicagdo, os sujeitos tém possibilidades de enviar
mensagem, adquirir informagdes, se comunicar, bem como utilizar
estas de forma oportuna no que compete ao seu processo educativo.
Nesse realce, as tecnologias evocam a logica decisiva sobre o cdmbio de
informagdes, sendo que, nesse campo prevalecem multiplas formas de
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intera¢do entre os sujeitos presididos. Uma das formas pertinentes é o
caso do aplicativo envolto aos dispositivos méveis chamado por “(Geo)
violéncias”, que se trata de uma plataforma digital que visa apresentar
dados da violéncia de género no Rio Grande do Sul, tal como infor-
macdes a respeito das categorias de violéncia. O capitulo busca refletir
sobre o panorama da violéncia de género, suas implicagoes, definicdes
e caracteristicas, e ao passo disto, apresentar uma discuss3o sobre tal
aplicativo em torno da sua configura¢do em que se explora o panorama
da violéncia de género, disponibilizando informacoes proeminentes
para o eixo educativo e social.

No capitulo “Ativismo e dispositivos modveis em rede: narrativas so-
bre o cabelo crespo no Youtube”, de Tatiana Paz e Eduardo S. Junquei-
ra, professores da Universidade Federal do Ceara (UFC), traz aponta-
mentos sobre o fazer ativista no Youtube de duas vlogueiras negras
acerca da identidade do cabelo crespo. A pesquisa possui um carater
etnografico (RIFIOTIS, 2010) e enfatiza os caminhos da etnobiografia.
(VIEIRA, 2013) As andlises apresentadas se baseiam em observagoes
realizadas nos dois canais web das vlogueiras e em entrevistas semies-
truturadas com as mesmas. Os resultados da pesquisa revelam que
as narrativas tecidas pelas vlogueiras tém como base as suas histérias
de vida e suas experiéncias com o proprio cabelo para posicionar-se
contra os preconceitos a ele associados. As trocas em rede potencializa-
das pelos dispositivos méveis indicam um processo formativo de a¢io
ativista e de compartilhamento de saberes sobre o que significa para a
mulher negra assumir seu cabelo crespo no tempo presente.

S3o apontados, pelos professores Paula Carolei e Romero Tori, res-
pectivamente, da Universidade Estadual Paulista (Unesp) e da Univer-
sidade de Sao Paulo (USP), os potenciais da Realidade Aumentada (RA)
e da gamificagdo com o artigo: “Aurasma: aumentando e gamificando
a realidade”. O texto trata como esses dois conceitos sdo as principais
tendéncias tecnoldgicas para adogio pelas escolas nos préximos anos.
Ao contrario do que diz o senso comum, tais tecnologias sao, cada vez,
mais acessiveis e faceis de utilizar. Nesse capitulo, a gamificacdo e a RA
sdo reunidos, por meio de um aplicativo para dispositivos moéveis vol-
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tado a produgio de contetidos RA. Sao apresentados os fundamentos
dessa nova midia, bem como as tecnologias que a viabilizam, assim,
observa-se como a gamifica¢do, com destaque para sua aplica¢do na
area educacional, é conceituada e discutida. Em seguida, apresenta-se
a ferramenta Aurasma, um aplicativo gratuito que pode ser baixado
em qualquer celular ou tablet, analisando-se em suas potencialidades
e suas limitac¢des. Por fim, s3o abordadas e discutidas algumas a¢des
educacionais praticas realizadas com o uso do aplicativo Aurasma e do
conceito de gamificagao.

Na segunda parte do livro, “Praticas de pesquisa e formacao”, con-
tamos com textos que narram praticas de pesquisa e formagao, onde
os aplicativos sdo apresentados como dispositivos e instrumentos de
producio de dados, atos de curriculos e praticas de formacio de pro-
fessores. Tais narrativas e imagens emergem de experiéncias em mo-
bilidade. Essa parte da obra é aberta com o capitulo: “Diario hipertex-
tual on-line de pesquisa: uma experiéncia com o aplicativo Evernote”,
escrito pelas autoras Edméa Santos, Tania Lucia Maddalena e Tatiana
Stofella Sodré Rossini, da Universidade Estadual do Rio de Janeiro
(UER]), apresentam uma experiéncia de producio e sistematiza¢io de
dados no contexto de uma pesquisa-formacdo na cibercultura. A pes-
quisa-formacgdo é um método de pesquisa que nao dicotomiza as prati-
cas docentes de processos investigativos. Sendo assim, atos de curricu-
los e praticas pedagdgicas sdo forjados com a mediacio do digital em
rede que se configuram como dispositivos de pesquisa, pois acionam
meios materiais e intelectuais na construc¢io do objeto e da prépria
pratica de pesquisa com os praticantes em campo. Nesse capitulo, as
autoras narram sobre a construgao de um diario de pesquisa hipertex-
tual on-line no contexto de uma pesquisa do Grupo de Pesquisa Do-
céncia e Cibercultura (GPDOC). O aplicativo utilizado foi o Evernote,
que potencializa, sobremaneira, a organiza¢ao de narrativas e imagens
digitais em mobilidade.

No capitulo “Redes e fluxos na iniciagdo a docéncia: o WhatsApp
como espacotempo de formagdo no Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia”, as autoras Simone Lucena e Arlene Araujo
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Domingues Oliveira, da Universidade S3o Francisco (USF), juntamen-
te com a professora Socorro Aparecida Cabral Pereira, da Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB, USF), apresentam o uso do
aplicativo WhatsApp para além da pratica de murais de recados. Ou
seja, um espago com multiplas possibilidades de formacao e produc¢io
de conhecimentos no contexto de uma pesquisa que procurou articu-
lar o espago da universidade com escolas da rede publica. As autoras
narram, especificamente, sobre a constru¢io do Grupo “Pibideiras e
Pibideiros” criado no WhatsApp para interacdo entre coordenacdo de
area, supervisoras e bolsistas de iniciagao a docéncia do Programa Ins-
titucional de Inicia¢do a Docéncia (Pibid) no curso de Pedagogia na
Universidade Federal de Sergipe (UFS).

No capitulo “Realidade Aumentada e a poténcialidade educacional
do aplicativo MAR”, os autores Cristiane de Magalhdes Porto, Kaio
Eduardo de Jesus Oliveira e Edilberto Marcelino da Gama Neto, pro-
fessores da Universidade Tiradentes (UNIT), apresentam a potenciali-
dade educacional do aplicativo More Augmented Reality (MAR). Nes-
se sentido, articula-se nesse texto questdes que envolvem a Realidade
Aumentada (RA), novas tecnologias, educacdo, histéria da informa-
¢do, entre outras questdes articuladas ao objeto do trabalho. Como su-
porte metodolégico, utilizou-se em um primeiro momento a pesquisa
bibliografica, a fim de definir os conceitos que guiariam o desenvol-
vimento do aplicativo. Para a construgdo do aplicativo foi utilizado o
Design Thinking com vistas a encontrar a melhor solu¢ao para atender
ao objetivo geral da pesquisa, inserir elementos interativos e digitais
num suporte fisico didatico.

No capitulo “Fantasma no Museu: a construgao da experiéncia”, es-
crito por Eliane Schlemmer, Daniel de Queiroz Lopes e Fernando Pinho
Marson, professores e pesquisadores, da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos (Unisinos), juntamente com a professora-pesquisadora Paula
Carolei, da Universidade Federal de S3o Paulo (Unifesp), descrevem e
discutem a concepgao, o design e o desenvolvimento do Alternate Reality
Game (ARG) Fantasma no Museu, proposto no contexto do Simpdsio
Brasileiro de Games Kids & Teens (SBGames K&T), realizado em 2014
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na Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PUC-RS).
O ARG esta no contexto da pesquisa “Gamifica¢do em espacos de convi-
véncia hibridos e multimodais: a educagao na cultura digital”, financiada
pela Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Ca-
pes), Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq) e Fundagio de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do
Sul (FAPERGS) e desenvolvida pelo Grupo de Pesquisa Educa¢io Digi-
tal (GPe-Du — UNISINOS/CNPq).

O objetivo foi criar, juntamente com um grupo de criancas e adoles-
centes, coordenadores do evento, um aplicativo para dispositivo mével,
nesse caso um ARG, que pudesse ser jogado no Museu de Ciéncias e
Tecnologias da PUC-RS, a fim de ampliar a intera¢do com experiéncias
existentes no museu. O experimento é relevante para divulgar e expli-
citar como um processo criativo que envolve o desenvolvimento de um
aplicativo ARG, por meio de narrativas colaborativas e hibridas pode
melhorar a experiéncia em museus e a educagdo cientifica.

Ao final, a terceira parte do livro, “Projetos de ensino e aprendiza-
gens”, se dedica, especialmente, aos usos de aplicativos em projetos
focados no campo do ensino de areas de conhecimentos e disciplinas
especificas. Aqui temos praticas docentes nos mais diversos contextos
da educacio formal. Em linhas gerais, esta organizacio nao fragmenta
a educagdo tradicional dos projetos informais ou das praticas de apren-
dizagens ubiquas.

Com uma ampla experiéncia de uso de aplicativos em projetos edu-
cacionais, a autora Adelina Moura, da Universidade de Coimbra/ Portu-
gal apresenta em seu capitulo “Aplicativos para aprendizagem baseada
em projetos” trazendo conceitos e fundamentos do trabalho por proje-
tos em sala de aula. Além do um rico quadro tedrico internacional sobre
o tema, a autora apresenta para o leitor um leque de aplicativos, por
ela testados e utilizados em diferentes projetos educacionais. O texto
é, literalmente, um convite a boas praticas e, assim, abrimos a terceira
parte do no livro.

No texto “A aprendizagem na metodologia ativa da instru¢io por
pares (Peer Instruction) com o suporte do aplicativo Socrative”, dos au-
tores Alexandre Meneses Chagas e Ronaldo Nunes Linhares, ambos da
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UNIT, descrevem o processo de aprendizagem que a metodologia ativa
da instrugdo por pares Peer Instruction (PI) proporciona aos alunos.
Considera a teoria de aprendizagem de Dewey, que aborda a utilizacao
de problemas como forma de contribuir para o processo de aprendi-
zagem. O capitulo pretende levantar os principais pontos da utiliza-
¢do da metodologia do PI em relagdo aos Testes Conceituais (Concep
Tests), questdes conceituais de multipla escolha baseadas na resolucgao
de problemas, nesses testes conceituais sio trabalhadas: a aprendiza-
gem conceitual e a capacidade de resolver problemas. Entende-se que
os alunos precisam aprender as estratégias utilizadas por especialis-
tas em resolver problemas, evitando, assim, uma mera reproducido de
exemplos prontos da resolugdo do mesmo problema. Desta forma, a
utilizacdo de aplicativos moveis deve contribuir no processo da aplica-
¢do da metodologia, tornando mais facil a gestdo para os professores e
em possibilitar um retorno imediato do desempenho do aluno. Apre-
sentam as funcionalidades do aplicativo Socrative como um aliado na
aplica¢do da instrucdo por pares.

Nanci Bento e Ronaldo Venas, autores do capitulo “Usos do apli-
cativo Hand Talk na aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais”,
ainteracdo entre sujeitos, na contemporaneidade, com o surgimento de
novas tecnologias e acessibilidade a estas, assume novas perspectivas,
sobretudo, no que se enfatiza a respeito do uso de aplicativos perante
os sujeitos imersos no cenario digital. Incorre o fato de que o processo
de interagdo tem sido mais expressivo na sociedade, na medida em que
se efetiva por meio de conexdes entre sujeitos e ferramentas como o
smartphone que se manifesta com proeminéncia. Por outro lado, esse
campo também aponta necessidades de desenvolvimento e aperfeigoa-
mentos, a exemplo de sujeitos que se comunicam por uma maneira
diferente dos demais presididos na sociedade. A esse caso compete a
questdo da lingua brasileira de sinais que vem sendo contemplada por
uma o6tica que considere facilitar os processos comunicativos entre os
sujeitos que convivem com trocas informacionais desse tipo. O Hand
Talk reside nesse cendrio e, igualmente, empenha um papel sobressa-
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lente para os surdos e mudos, manifestando-se enquanto uma ferra-
menta de inclusio social que facilita a comunica¢io entre os sujeitos.

Carloney Alves de Oliveira e Luis Paulo Leopoldo Mercado da Uni-
versidade Federal de Alagoas (UFAL), no capitulo “Ensino de matemati-
ca utilizando o aplicativo QR Code no contexto das tecnologias moéveis”,
apresentam um relato de experiéncia sobre a utilizac3o das tecnologias
moveis (celulares e tablets) nas aulas da disciplina “Saberes e metodolo-
gias do ensino da matematica I”, no curso de Pedagogia, como pratica
educativa na formagao do pedagogo. Neste contexto, os autores identi-
ficam o lugar ocupado pelas tecnologias moéveis no cenario da apren-
dizagem matematica, e analisam a luz das estratégias didaticas que a
fundamentam. E, também, como se da o processo de incorporag¢io des-
sas tecnologias para a construgdo de conceitos matematicos e a intera-
¢do professor, estudantes, contetido e o proéprio ambiente de ensino e
de aprendizagem. Os autores constatam que as tecnologias moéveis no
ensino de matematica durante a formacio do pedagogo s3o uma impor-
tante ferramenta que aproxima a vida escolar com o cotidiano dos estu-
dantes, o que pode facilitar a compreensao de conceitos matematicos e
promover a intera¢do entre os sujeitos envolvidos.

No artigo “Perspectivas para o uso do WhatsApp no estimulo a
aprendizagem dos sujeitos”, Anténio Oliveira Neto e Andrea Versu-
ti, professores da Universidade Federal de Goiads (UFG), juntamente
com Wesley F. Vaz, da Universidade de Brasilia (UNB), partem do
pressuposto de que para os jovens, a interatividade é um elemento
fundamental em suas atividades cotidianas. As redes sociais, devido
as suas caracteristicas de uso facil e compartilhamento cada vez mais
atendem a este proposito. Seu alcance e abrangéncia s3o facilmente
perceptiveis e a escola pode canalizi-los para potencializar a aprendi-
zagem dos sujeitos, tornando-a significativa. Estes aplicativos, como
o WhatsApp, Snapchat, Facebook, Twitter, Viber partem da premissa
bésica de interacdo e comunica¢do em tempo real. Assim sendo, acre-
ditam que atrelar o uso do celular smartphone as redes sociais virtuais
na aprendizagem movel (MLearning) é criar uma proposta pedagogica
que tem por objetivo unir a interatividade e todo o potencial expresso
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pelas redes sociais virtuais para a produgio e discussdo de contetdo,
tendo o estudante como sujeito construtor do saber.

O aplicativo WhatsApp, dentro desta perspectiva pode ser utilizado
no ambiente educacional como meio para suscitar nos alunos maior
interesse pelas disciplinas, garantindo seu engajamento. O texto discu-
te como o aplicativo pode fornecer a facilidade e o grau de interativida-
de necessaria para estimular o aluno a aprender, motivando novas for-
mas de relacionamento no processo ensino-aprendizagem, utilizando
estratégias alternativas as abordagens tradicionais.

Com essa miriade de textos que formam uma interlocugdo diversa,
mas com o mesmo objetivo, que é as novas formas de aprender na
cibercultura, trazemos para o publico novas teias de imbrica¢des sobre
os usos diversos de aplicativos na educacio.

EDVALDO COUTO, CRISTIANE PORTO, EDMEA SANTOS

Organizadores
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PARTE 1

Cibercultura, mobilidade
e subjetivacoes






SNAPCHAT

viver e aprender em meio a mensagens
autodestrutivas

JOANA DOURADO FRANCA DE SOUZA, EDVALDO SOUZA COUTO

INTRODUGAO

A todo o momento notificagdes anunciam novas mensagens que dese-
jam respostas instantineas, dedos deslizam freneticamente nas telas,
fotos e videos registram incessantemente situagdes corriqueiras do co-
tidiano, smartphones e tablets estado sempre ao alcance das maos. Estas
sdo cenas banais que caracterizam a vida contemporinea marcada pelo
uso permanente de dispositivos moéveis, sobretudo, entre os jovens.
No Brasil, 78% dos jovens entre 16 e 24 anos possuem smartphones
e acessam, preferencialmente, a internet por meio destes aparelhos.
Esse percentual supera o uso de todos os outros dispositivos tecnolé-
gicos, como notebooks e computadores de mesa, que atualmente n3o
alcancam nem 50% deste publico.! Esses aparelhos inteligentes estao
fortemente presentes no dia a dia dos jovens porque eles permitem,
primordialmente, conexdes ubiquas, em qualquer lugar e a qualquer
momento. (MIRABELLI; FERREIRA; MATOS, 2015) Essas s3o condi-

! Dados da matéria “Nativos digitais” disponivel em <http://temas.folha.uol.com.br/fol-

ha-20-anos-na-internet/a-geracao-conectada/quase-um-terco-dos-jovens-ja-sofreu-ofensas-
publicas-na-internet.shtml?cmpid=facefolha>. Acesso em: 01 maio 2016.
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¢oes indispensaveis para estes usudrios avidos em compartilhar, em
narrar suas proprias vidas ininterruptamente na internet através de
imagens, dudios, videos e textos.

Parte expressiva dessas conexdes ubiquas ¢ realizada em redes
sociais digitais. O Facebook ainda é a rede social mais popular entre
os brasileiros, sobretudo os que usam smartphones. Entretanto, com
a crescente popularizagdo dos smartphones, as conexdes s3o progres-
sivamente feitas por meio de centenas e centenas de aplicativos que
passaram a fazer parte da vida diaria, com a sedutora funcdo de ajudar
as pessoas a organizarem e planejarem a vida pessoal, social e profis-
sional, incluindo outros tantos voltados para o entretenimento. Muitos
deles sao os aplicativos de redes sociais.

No estagio atual das nossas conectividades, em meio a culturas ex-
tremas (CANEVACCI, 2005), vivemos a era dos aplicativos de redes
sociais, aqueles voltados para o compartilhamento de fotos, videos e
mensagens, que possibilitam encontros e interagdes diversas entre
as pessoas. E nesse contexto que destacamos o Snapchat, um aplica-
tivos de imenso sucesso, especialmente entre as popula¢des juvenis.
O Snapchat é um atrativo, sobretudo, porque acompanha a velocidade
vertiginosa e a liquidez dos tempos atuais. Sua principal caracteristi-
ca é ter mensagens autodestrutivas, que em segundos desaparecem
das telas dos usudrios; as postagens, no maximo 24 horas, deixam de
existir na memoria do aplicativo e dos aparelhos usados para acessa
o programa. (SOUZA, 2016) Essas funcionalidades atendem ao ago-
ra perene do presente cenario da cibercultura, pois o contexto atual
de conexdes ubiquas e pervasivas, denominado de era da mobilidade,
consoante Santaella (2007), é determinado pela interse¢do entre apli-
cativos moveis e as redes sociais digitais.

[...] 2 dindmica de renovagio de contetido passa a ser continua
e coletiva. E a era dos streams (fluxos) das correntezas vivas
de informacdo que entrelagam textos e links, recomendacdes,
perguntas, declaragdes, ideias, posi¢des e, por que nio, tam-
bém irrelevincias. Independentemente do tipo de informacio
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que esteja sendo veiculada, o fluxo de informagdes é algo vivo,
estando permanentemente em movimento.

Rastrear o passado das interacdes perde a relevincia em um
contexto em que o mais importante é estar presente, literal-
mente fluir junto com o movimento temporal presente do flu-
xo continuo de interac3o. (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 62)

Em nossa época o importante é estar permanentemente hiperco-
nectado, num presente constante, sem passado, pois ndo importa o
que aconteceu ha minutos atrés, e sem futuro, pois os jogos do ainda
nio acontecido estio descartados na furia do instante. O tempo é sem-
pre o agora.

Muitos adolescentes e jovens que estdo imersos neste universo de
conexdes ininterruptas em redes usufruem exaustivamente de todas
suas funcionalidades e as dominam por completo. Os dispositivos tec-
nologicos sao como proteses de seus corpos. (COUTO, 2015) Os corpos
sdo agora feitos de maquinas, imagens e informacdes. Os corpos vivos
estdo borrados, moldados e transformados pela tecnologia, compéem a
nossa estrutura fisica e mental. Desta forma, esses sujeitos constroem
novos modos de existir, subjetividades marcadas pela hiperconexio,
que sio hedonistas, exibicionistas, consumistas e, a0 mesmo tempo,
sdo também participativas, comunicativas e colaborativas.

No dmbito educacional, os professores nio podem ser indiferentes
a esta realidade, uma vez que nao se pode escamotear o fato de que as
redes sociais e os aplicativos sdo o habitat das gera¢des que, atualmente,
estdo presentes nas escolas. (MOREIRA; JANUARIO, 2014) E preciso,
entio, se apropriar e trabalhar com elas. E nesse cenario que escolhe-
mos estudar o Snapchat com o objetivo de analisar as expectativas e
experiéncias de um grupo de professores que faz usos desse aplicativo
no contexto escolar. A fundamentacio tedrica considerou estudos sobre
a cibercultura e das redes sociais digitais, especialmente por meio da
andlise dos conceitos referentes a cultura da mobilidade, hiperconexio
e espetacularizagao do eu pensados no ambito da educagdo. O método
utilizado foi o da pesquisa qualitativa, descritiva e analitica:
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A pesquisa qualitativa visa uma compreensdo aprofundada
e holistica dos fendmenos em estudo e, para tanto, os con-
textualiza e reconhece seu carater dinAmico, notadamente na
pesquisa social. Nesse contexto, o niimero de componentes
da amostra é menos importante que sua relevancia para o pro-
blema da pesquisa, de modo que os elementos da amostra
passam a ser selecionados deliberadamente, conforme apre-
sentem as caracteristicas necessarias para a observa¢do, per-
cepg¢do e andlise das motivagdes centrais da pesquisa. (FRA-
GOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p. 67)

Desta forma, o importante numa pesquisa qualitativa é preocupar-
-se com a qualidade das informac¢des produzidas, em detrimento da
quantidade. Deve-se descrevé-las e analisa-las de forma minuciosa con-
forme os objetivos propostos. Portanto, levando em conta essas orienta-
¢oes, entrevistamos quatro professores usuarios do Snapchat para ana-
lisar usos deste aplicativo e possibilidades de inser¢do dele no contexto
educativo. As entrevistas, on-line, ocorreram durante os dias 25 e 29 de
abril de 2016. O tempo de cada entrevista variou de 20 a 30 minutos.
O critério de sele¢do dos entrevistados foi que tivessem perfis ativos no
Snapchat e fossem professores. Todos moram em Salvador, Bahia, e as
idades variam entre 26 e 41 anos. As quatro entrevistas foram consi-
deradas suficientes para a finalidade deste estudo. Para efeito de ana-
lise, foram transcritas e as informacdes foram agrupadas por meio de
palavras-chave. Delas resultaram dois temas que mais se destacaram
e foram usadas para estruturar nosso estudo, a saber: interacdes instan-
taneas e sem registros e possibilidades pedagogicas no Snapchat.

SNAPCHAT

O Snapchat é um aplicativo de rede social para dispositivos méveis,
foi criado em setembro de 2011 por um jovem de 23 anos, o norte
americano Evan Spiegel, que desistiu de terminar um curso na Uni-
versidade de Stanford para dedicar-se a produgao deste aplicativo para
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smartphones e tablets.> Atualmente, o programa ja possui em torno de
200 milhdes de usuarios ativos por més que publicam, em média, 400
milhdes de postagens por dia e 527 mil por minuto.

Em quase cinco anos de existéncia, o Snapchat apresenta niimeros
significativos e superiores aos do Facebook durante este mesmo perio-
do de tempo, entre 2004 e 2009. Além de ter um maior niimero de
usudrios cadastrados, a quantidade de intera¢des é substancialmente
superior. Esse crescimento significativo do Snapchat em pouco tempo
chamou a ateng¢ao de Mark Zuckerberg que tentou compra-lo em 2013
por 3 bilhdes de ddlares. Hoje, a rede ja vale cerca de cinco vezes mais.3
Esses nimeros expdem o sucesso presente e tracam o provavel futuro
desta rede social, presenca constante na vida cotidiana de mais e mais
pessoas ao redor do mundo.

O Snapchat é um aplicativo de rede social para compartilhamento
de fotos, videos e mensagens privadas, que possui recursos incremen-
tados, responsaveis pela sua rapida popularizagdo. Suas funcionalida-
des permitem: fazer e editar fotos e videos; acrescentar desenhos e tex-
tos diretamente nas imagens e também filtros e efeitos mais arrojados
como maquiagem e animacdes; definir o tempo que cada postagem
(ou snap) ficara disponivel na tela dos contatos/amigos, que pode ser
entre 1 e 10 segundos; conversar com os contatos através de mensa-
gens de textos, fotos e videos.

O aplicativo também informa a quantidade de visualiza¢des das
postagens mensurando, desta forma, o sucesso delas entre os conta-
tos/amigos. Dentre todas essas funcionalidades, que ja se destacam
em relacio as outras redes e atraem milhares de usudrios, as mensa-
gens autodestrutivas do chat, que em fracao de segundos sao excluidas,
e os snaps dos perfis dos usuarios que duram no maximo 24 horas sio
os grandes diferenciais do programa. As fotos, os videos, as mensa-

Dados da “Conheca o fundador do Snapchat, app que destréi mensagens”. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2013/11/conheca-o-fundador-do-snapchat-app-
que-destroi-mensagens.html matéria> Acesso em: 01 maio 2016.

Dados da matéria “O crescimento do Snapchat”. Disponivel em: <http://wearesocial.com.
br/blog/2015/11/crescimento-snapchat/>. Acesso em: 01 maio 2016.
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gens dos bate-papos que nas demais redes permanecem armazena-
dos no Snapchat tém curto tempo de duragio, e logo sio eliminados
do programa e dos aparelhos. O usuario também é notificado quando
algum contato captura a tela, faz printscreen de alguma publicagio, ou
seja, ele avisa que o seu snap foi copiado e quem o copiou, inibindo, as-
sim, qualquer tipo de armazenamento. Entre os usuarios do Snapchat,
ha uma regra nio escrita que “ndo é legal” fazer o printscreen da tela.
Para este aplicativo, o que deve permanecer, sem rastros, é o movimen-
to ininterrupto das publicagdes, essa é a sua condigdo categérica.

SUBJETIVIDADES E EFEMERIDADES PERENES

Hoje, vive-se o agora permanente das redes. E imperativo estar constan-
temente conectado para exibir-se, compartilhar a intimidade e articu-
lar participagdes culturais politicas ou educacionais. As narrativas pes-
soais e profissionais se multiplicam e redefinem nossas subjetividades.
Segundo Bauman (2014, p. 35), a internet é o lugar onde morre o ano-
nimato, onde “a nudez fisica, social e psicolégica esta na ordem do dia”
e onde tudo que é privado é potencialmente publico. Desta forma, as
banalidades do cotidiano tornam-se espetaculos nas telas, acontecimen-
tos do dia a dia, ornados para os olhares alheios, para as audiéncias que
cada um administra em seus ambientes de rede. O que de fato importa
é transformar nossas subjetividades em realidades ficcionalizadas com
recursos midiaticos, em meio ao fascinio das nossas identidades sidera-
lizadas e mais ou menos inventadas. (COUTO, 2014)

Notoriamente, essa participacido voluntaria, frenética, hedonista e,
ao mesmo tempo, social e politica, neste universo das redes provocam
transformacdes nos modos de vida de seus usuarios. Antes, por exemplo,
registros em fotografias e videos amadores ocorriam, geralmente, em
ocasides especiais, como aniversarios e casamentos, e eram apresenta-
dos para uma quantidade limitada de pessoas conhecidas.

[Hoje] nenhuma imagem fotografica tem razao de ser se nao
for imediatamente compartilhada nas redes sociais digitais;
nenhuma ideia merece crédito se nio se converter rapidamen-
te em diversas postagens; nenhum video caseiro é produzido
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fora da finalidade de potencialmente ser visto por milhares de
pessoas na internet. (COUTO, 2013, p. 52)

E a partir dessa premissa que se torna relevante pensar os usos de
aplicativos méveis de redes sociais no contexto educativo, discutir as
construgdes de subjetividades e efemeridades perenes.

Segundo Tapscott (2010), a geracgdo internet, corresponde as pes-
soas nascidas durante o periodo 1977 até 1997, e a geragdo next é
aquela das pessoas que nasceram a partir de 1998 até hoje. Essas duas
geragdes estdo mais imersas no contexto da cibercultura. A geracio
internet cresceu acompanhando e participando de todo o desenvolvi-
mento da rede ao longo dos anos até alcancar a atual configuracio, a
geragdo next ja nasceu praticamente no apice desta configuragdo. Sao
os nativos digitais, aqueles que, desde tenra idade, potencialmente, ja
podiam, e podem participar, produzir, interagir e compartilhar nos si-
tes, aplicativos e afins.

A juventude de hoje, que se encontra entre essas duas geragdes, so-
bretudo, na geragao next, vive uma relagao visceral com as tecnologias
digitais e com a fluidez e liquidez do mundo contemporineo. E uma
gente que transita entre os dualismos tradicionais, privado x publico,
homem x mulher, humano x maquina, emissor x receptor, produtorx-
consumidor, num mundo liquido, como define Bauman (2009), onde
nada é fixo, nada permanece da mesma forma, tudo se modifica per-
manentemente como um liquido. Neste mundo, os jovens criam suas
subjetividades e idiossincrasias. (SANTANA; COUTO, 2012)

Este cendrio é propicio para a espetaculariza¢do da vida privada,
fator que determina uma significativa parcela das postagens em re-
des, sobretudo, no Snapchat, que possui a efemeridade, a auséncia
de rastros como atrativo para a exposi¢do sem inibi¢do, sem pudor,
das intimidades. Trata-se de um ambiente para intensa comunicago,
para trocas de informagdes constantes, para interagdes instantineas,
em tempo real, ubiquas, por meio das diferentes midias reunidas nos
dispositivos tecnolégicos méveis. E, do mesmo modo, um espaco favo-
ravel para construcio de conhecimento. Os aplicativos de redes sociais,
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portanto, podem potencializar e transformar os processos de ensino-
-aprendizagem. (DRUMMUND; COUTO, 2015)

Ja ha uma ampla produgio tedrica que atesta o potencial das re-
des sociais digitais na conjuntura educacional. Todavia, a atual fase,
chamada de web 3.0, caracterizada pela intersecdo entre aplicativos
moveis e as redes sociais digitais, no qual os aplicativos estdo sempre
ao alcance das maos para registros dos movimentos didrios da vida de
seus usudrios através de diferentes funcionalidades, traz novos aspec-
tos e amplificam caracteristicas ja existentes. Entdo, faz-se necessario
pensar as especificidades apresentadas na atual conjuntura e suas po-
tencialidades, pois além da notéria transformac¢do dos modos de ser
dos usudrios, especialmente dos jovens, podem transformar também
o contexto escolar através da producio de praticas pedagbgicas mais
condizentes com a contemporaneidade.

O SNAPCHAT: VIVER E APRENDER EM MEIO AS MENSAGENS
AUTODESTRUTIVAS

O Snapchat é um aplicativo que exalta a velocidade vertiginosa da in-
ternet, a efemeridade da duracio das trocas de informagdes que acon-
tecem nela e a espontaneidade de postagens que ocorrem no fluxo dos
acontecimentos cotidianos. Os outros aplicativos moéveis de redes so-
ciais mantém os registros das publicacdes desde o dia que os usuarios
comecam a publicar nelas, permitindo, assim, tracar um historico e,
por conseguinte, um perfil pormenorizado de seus participantes. Esse
fator geralmente inibe publica¢des mais instintivas, pois o individuo
reflete sobre as possiveis consequéncias de postar algo que devasse a
sua vida intima e o prejudique de alguma forma. (PORTO; SANTOS,
2014) A auséncia de rastros do Snapchat reduz substancialmente esta
inibi¢do. Nele, os participantes postam sem grandes receios, sem mui-
tos pudores, porque sabem que rapidamente o contetido deixard de
existir e, se for copiado por alguém, sera notificado. Este é o motor que
da velocidade ao aplicativo com milhdes de postagens didrias, seduz a
juventude e os professores estudados e se destaca entre os outros pro-
gramas semelhantes.
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INTERACOES INSTANTANEAS E SEM REGISTROS

Impossivel negar que as redes sociais vieram para ficar. Inicial-
mente, com o objetivo literal de fazer e manter contatos, conversar
com amigos e compartilhar fotos. Hoje, com intencdes e opg¢des di-
versas, elas oferecem oportunidades de trabalho, influenciam até no
ganho de uma renda extra com patrocinadores e, inclusive, exploram a
intimidade. Nao por acaso tantas pessoas buscam experimentar sites e
aplicativos que apresentam novidades e recursos inexplorados capazes
de promover mais sensagoes. Interacdes instantineas e sem registros
parecem ser a origem de fascinio de usuarios e defensores do Snap-
chat, incluindo o grupo de professores entrevistados para este estudo.

Todos os quatro entrevistados afirmaram que as mensagens au-
todestrutivas s3o os principais atrativos do Snapchat. Segundo eles,
esta funcionalidade permite que as publica¢des sejam espontineas,
desinibidas, numa espécie de presente constante que atende ao fluxo
intenso de informacoes das redes.

Nas outras redes sociais tudo fica registrado, no snap a comunica-
¢do € mais instantdnea; € o que td acontecendo agora, neste mo-
mento, tornando-se uma ferramenta bem interessante e condizen-
te aos dias de hoje, em que o tempo € pequeno pra tanto fluxo de
informagdo. (Poliana)

Seguindo esse viés, duas outras entrevistadas analisaram a impor-
tancia destes recursos do aplicativo:

Acho que essa questdo de s6 durar 24 horas € um dos pontos fortes
do aplicativo, pois ndo € preciso fazer uma sele¢do mais minuciosa
do que vai postar, ja que em breve aquilo vai sair do ar. Acho que
as postagens sdo menos montadas e mais verdadeiras e que € um
aplicativo no qual as pessoas mostram uma vida mais proxima da
realidade. As mensagens autodestrutivas sdo uma ‘ode’ ao agora,
isso me agrada. (Vanessa)

O fato das postagens expirarem em 24 horas me deixa a vontade
para compartilhar fotos e acontecimentos com meus amigos e ten-
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do a me cobrar menos nos contelidos, ser mais informal, fico mais
a vontade para me expressar. (Natalia)

Desse modo, o movimento de mostrar-se ininterruptamente nas
redes sociais digitais é amplificado neste aplicativo. Como afirma San-
taella (2010), essa conectividade perene faz com que os usuarios dei-
xem de estar frequentemente conectados para serem conectados. Até
porque, como os rastros sdo rapidamente deletados, para permanecer
em evidencia, é necessario postar de forma continua, alwayson. Postar
alucinadamente € a Ginica maneira de ser visto.

Os jovens adoram o snap porque nele ndo hd ‘noticia velha’, ele é
feito de novidades constantes. (Poliana)

Ao nio valorizar o registro das postagens, o Snapchat nao produz
memboéria. Cada mensagem tem a duragdo da sua proépria apari¢do na
tela. Em seguida, se dissolve e some, sem rastros, sem possibilidade de
recuperagdo. Essa novidade do aplicativo, que para muitos é fascinante,
nos coloca questdes perturbadoras: Como viver num mundo de
mensagem autodestruitivas? Como fazer educacoes em redes interati-
vas sem memoria das narrativas produzidas e compartilhadas?

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS NO SNAPCHAT

A possibilidade de se conectar e tecer narrativas sobre a vida coti-
diana ininterruptamente, de forma mais livre, na fluidez do instante,
atrai as pessoas. Entretanto, estas mesmas funcionalidades podem,
também, possibilitar diferentes usos, especialmente, em dmbito pe-
dagdgico. Os entrevistados acreditam que o aplicativo é um ambiente
favoravel a educacdo pelas caracteristicas que possui e por ja ser um
habitat das novas geragoes.

Sigo pessoas muito diferentes, algumas postam viagens, outras
postam shows, desfiles, culindria, moda. Pessoalmente jd consigo
depreender algum conhecimento, mas acontece de forma muito
natural, jd que uso mais como forma de distragdo. Talvez, por
ter essa roupagem mais informal, e mais préxima da realidade,
seja um chamariz para um aprendizado mais livre, sem tantas
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formalidades, ja que ¢ um ambiente genuinamente mais jovem e
tido como Cool’. (Vanessa)

O Snapchat € o preferido da galera jovem atualmente, pois ele aten-
de a uma demanda existente que € gerar grande fluxo de informa-
¢ao em pouco tempo. Ele estimula que os usudrios sejam sucin-
tos, organizem seus pensamentos em poucos segundos nas suas
mentes. Tudo isso muito instantaneamente, intensamente e de
forma dindmica. Entdo pode ser sim um espago de construgdo de
conhecimento muito interessante. Um espago onde aprendemos
que tudo deve ou merece ser registrado, guardo. (Poliana)

O carater dindmico do aplicativo é ideal para construir atividades
educacionais mais atrativas, nas quais as intensas interac¢des, propor-
cionadas pelo programa, fomentam participacdes entusiasmadas dos
estudantes. O desafio é que alunos e professores aprendam a produzir
conhecimentos também instantaneos.

Como tinha dito, eu uso como o Snapchat como ambiente de
aprendizagem propondo atividades de video para meus alunos.
Essa experiéncia tem sido muito bem aceita. Porém, € necessdrio
que se tenha precaugdes, por exemplo, se a atividade for avaliativa
deve-se levar em conta que:

1. Vocé, enquanto avaliador, sé poderd ver a atividade uma vez;
2. Vocé, enquanto destinatdrio, ndo poderd copiar a mensagem;

3. As publicagdes serdo apagadas em no mdximo 24horas, caso
também estejam nos perfis dos estudantes;

4. Os critérios de avaliacdo deverdo estar muito claros para o estu-
dante e o professor e devem ser discutidos em sala;

5. Certificar-se de que possui todos os estudantes nos contatos;
6. Estar disposto a manter contato direto com eles;

Dentre outras coisas. (Geovanio)

A fluidez também gera conhecimentos. Talvez, o mais importante
agora, com o Snapchat, é promover praticas pedagbgicas mais condi-

PARTE 1— CIBERCULTURA, MOBILIDADE E SUBJETIVAGOES 33



zentes com a atual configuracio da cibercultura em que os conheci-
mentos circulam na mesma velocidade com que s3o produzidos. Essa
circulagao sideral das mensagens e dos saberes pode, em algumas si-
tuacdes especificas, abrir mao dos registros tradicionais, afinal apagar,
desaparecer e esquecer também s3o dimensdes importantes do ensi-
nar e aprender, s3o dimensdes importantes das relagdes humanas, do
viver em fluxo.

Nesse sentido, de acordo com Santaella (2010, p. 18) “os espacos
ubiquos intensificam a poténcia inata da mente para a fluidez, pois
permitem que multiplas realidades desfilem de modo simultineo em
nossa mente”. Ou seja, podem transformar através do fluxo de inten-
sas e efémeras trocas nesta rede, em processos de ensino-aprendiza-
gem mais interativos, participativos, colaborativos e atrativos para os
jovens que vivem visceralmente as tecnologias digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

As hegemonicas redes sociais digitais que usamos, como Facebook,
Twitter, Google+, etc., a maioria dos aplicativos que conhecemos, os
muitos ambientes de rede que nos ajudam a compor a vida digital,
sdo espacos de armazenamento de dados dos usudrios, s3o lugares de
memorias que geralmente n3o podem ser apagadas. Mesmo quando
um sujeito apaga uma postagem da sua pagina, ela segue arquivada no
site ou aplicativo e pode ser recuperada. De muitos modos, convivemos
com a impossibilidade de apagar os dados na internet. Dai que usar a
internet é produzir rastros que revelam nossas trajetorias, assim como
nossos habitos, comportamentos e modos de ser.

Para muitas pessoas é confortivel saber que as suas narrativas tex-
tuais, fotograficas, sonoras e videograficas continuam disponiveis na
internet. Elas podem ser acessadas e gerar novas narrativas, podem
voltar e evocar lembrancas importantes. Parece que nos acostumamos
com as possibilidades de recuperar os dados, toda a conversac¢io que
desenvolvemos em rede. Mas a ditadura dos registros de tudo o que foi
dito, escrito, postado também traz problemas pra muita gente. Nao é
raro encontrar pessoas em apuros por causa de alguma publica¢io do
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passado que é facilmente recuperado por qualquer pessoa e por em-
presas e que pode assombrar, comprometer reputacdes e vidas. Nao
poder apagar os rastros dos usos que fazemos e deixamos nos varios
ambientes de rede parece uma condenacio da qual precisa nos libertar.

Com este estudo podemos destacar um conjunto de conclusdes das
quais destacam trés: a primeira é que num mundo onde tudo tem que
ser obrigatoriamente lembrado, resgatado e reconfigurado, o passado
pode ser uma perseguicdo, uma assombrac¢io sem fim, tudo aquilo ca-
paz de nos comprometer, ameagar e destruir. Assim como a preserva-
¢3o da memoria é importante, a autodestruicao das narrativas também
é indispensavel para as nossas subjetividades ululantes. Do ponto de
vista pedagégico, é importante combinar essas realidades.

Uma segunda conclusio é que o Snapchat nos ensina que o es-
quecimento digital deve fazer parte das nossas conectividades. Nem
tudo deve ou merece ser preservado. Se, de um lado, temos ambien-
tes de redes elaborados a partir da légica da preservacio, de outro, é
fundamental que tenhamos, simultaneamente, outros ambientes onde
possamos exercitar o esquecimento. Tal exercicio deve conter as nos-
sas postagens, assim como um mundo de propagandas instantineas e
estratégias para aprender a desaparecer em rede.

A terceira conclusdo é que professores podem criar usos instan-
taneos, possibilitados pelo aplicativo, para problematizar a aprendi-
zagem entre o aparecer e desaparecer em rede. A temporalidade do
imediato em fluxo pode revelar o carater dindmico da vida ubiqua,
condizente com estagio atual das rela¢des igualmente convertidas em
brilhos efémeros nas telas; pode proporcionar praticas educativas atra-
tivas para os jovens, seguindo a logica de participacio, interatividade e
colaboracio sem rastros. E preciso aprender e se divertir com um co-
tidiano incessantemente publicizado, em meio ao estado de urgéncia
vivido por usudrios hiperconectados que n3o querem absolutamente
nada além do que borbulha nos encantos irresistiveis das telas moéveis.

Agora vivemos assim: conectados, em trocas intensas e instanta-
neas com pessoas que reinventam a si mesmas em fluxos perenes das
narrativas ininterruptas. Num mundo onde tudo passou a ter prazo
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de validade cada vez mais curto, o prazo de validade de tudo o que

narrado nesse aplicativo é o agora. A vida é esse instante, sem antes e

sem depois. Com o Snapchat viver cada momento se torna muito mais

divertido. Bom Snapping!
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(GEO)VIOLENCIAS

um aplicativo de geolocalizagdo para discutir as
violéncias de género

JANE FELIPE, RAFAELA MELO

INTRODUGAO

Os indices alarmantes de violéncia contra as mulheres por motiva¢oes
de género apontam para a necessidade de entendermos e discutirmos
com maior profundidade que tal quadro é o reflexo das rela¢des desi-
guais de poder entre homens e mulheres, como ja apontava a Resolu-
¢3o da Assembleia Geral das Nac¢des Unidas, em sua Declaragdo sobre
a Eliminagdo da Violéncia Contra as Mulheres (em dezembro de 1993).
Do mesmo modo, a Convengdo Interamericana para Prevenir, Punir
e Erradicar a violéncia contra a Mulher, adotada pela Organiza¢do dos
Estados Americanos (OEA) em 1994 (Convengdo de Belém do Pard),
também reafirma que tal violéncia pode ser caracterizada como qual-
quer ato ou comportamento que leve a morte, ou produza danos fisi-
cos, sexuais, morais, psicolégicos, tanto no privado quanto no dmbito
publico.

As estatisticas brasileiras evidenciam que as violéncias de género
sdo cometidas principalmente por (ex)maridos, (ex)namorados, (ex)
noivos, pais, irmaos, chefes ou por outros homens. Em muitos casos,
tais violéncias s3o potencializadas pelo uso de alcool e drogas, fazen-
do-as aumentar consideravelmente aos finais de semana. E preciso
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lembrar que tal situagio nao atinge apenas as mulheres, mas também
os filhos e demais membros da familia, que acabam presenciando
reiteradas cenas de violéncia e, muitas vezes, eles proprios acabam
sofrendo também os efeitos desse comportamento. (FELIPE, 2012)

As questdes envolvendo as violéncias de género sempre foram
tratadas como um problema privado, muitas vezes culpabilizando as
mulheres pela ma escolha do parceiro. O dito popular “em briga de
marido e mulher ninguém mete a colher” reforca essa ideia de que se
trata apenas de uma questdo doméstica, que diz respeito somente ao
casal. No entanto, tal concepg¢ao precisa ser revista e combatida, pois a
conivéncia com quaisquer formas de violéncia fere os principios basi-
cos dos direitos humanos.

Em 2013 um documento lancado pelo Instituto de Pesquisa Eco-
nomica Aplicada (IPEA) mostrou que entre 2009 e 2011, o Brasil re-
gistrou 16,9 mil assassinatos de mulheres, motivados por conflito de
género, especialmente em casos de agressdo perpetrada por parceiros
intimos. Esse nimero indica uma taxa de 5,8 casos para cada grupo de
100 mil mulheres, uma média de 472 assassinatos de mulheres por
més, o que corresponde a 15,52 feminicidios/dia. Esses dados permi-
tem afirmar que, a cada uma hora e meia morre uma mulher vitima de
violéncia de género.

O estudo revelou ainda que mulheres jovens foram as principais
vitimas: 31% estavam na faixa etaria de 20 a 29 anos e 23% de 30 a 39
anos. Mais da metade dos 6bitos (54%) foram de mulheres de 20 a 39
anos. O estado do Espirito Santo apresentou a maior taxa de femini-
cidios (11,24% a cada 100 mil), seguido por Bahia (9,08%), Alagoas
(8,84%), Roraima (8,51%) e Pernambuco (7,81%). As questdes étnico-
-raciais também precisam ser consideradas, pois nesse espectro da vio-
léncia, 61% dos 6bitos foram de mulheres negras (61%), as principais
vitimas em todas as regides, a saber: Nordeste (87%), Norte (83%) e
Centro-Oeste (68%). A maior parte das vitimas tinha baixa escolari-
dade, 48% daquelas com 15 ou mais anos de idade possuiam até oito
anos de estudo.
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Uma das estratégias mais importantes no combate as violéncias
e a todas as formas de discriminag¢do consiste em levantar o debate
para aprofundarmos as reflexdes sobre as relacdes desiguais de poder,
e assim propor formas de prevengdo. Desde a mais tenra idade é neces-
sario disponibilizar essas discussdes para que as criangas — e também
os adultos — para que possam pensar e reconhecer as diversas formas
de violéncia e as relacdes abusivas. Pensando na relevancia dessas dis-
cussoes, resolvemos criar um aplicativo que pudesse disponibilizar os
indices de violéncia no Rio Grande do Sul, bem como videos sobre a
tematica.

DADOS ABERTOS SOBRE AS VIOLENCIAS DE GENERO NO RIO GRANDE
DO SUL

As novas tecnologias da informagdo e comunicac¢do, como a internet,
contribuiram para ampliar o acesso aos dados coletados por institui-
¢Oes governamentais aos cidadaos. A Cartilha técnica para publicagdo
de dados abertos no Brasil (BRASIL, 2012) constituem-se como a publi-
cagdo e disseminacdo de informagdes que sejam de interesse ptblico
na internet, a partir de alguns critérios que possibilitam a reutiliza¢do
desses dados e também o desenvolvimento de novas aplica¢des pela
sociedade.

Historicamente, a politica do compartilhamento de dados abertos
em nivel governamental, surgiu a partir da aprovagao da Lei de Aces-
so a Informacao Publica, em 18 de novembro de 2011. O texto dispoe
que qualquer pessoa pode ter acesso a documentos e informacées que
estejam sob a guarda de 6rgaos publicos, em todos os poderes e niveis
de governo. Em 2012, foi instituido a Infraestrutura Nacional de Dados
Abertos (INDA), um conjunto de padrdes, tecnologias, procedimen-
tos e mecanismos de controle necessarios para atender as condi¢des
de disseminagdo e compartilhamento de dados e informacées de inte-
resse publico no modelo de dados abertos por meio da divulga¢do na
internet.

No Brasil, a maior parte desses dados provém de institui¢cdes ptibli-
cas nas mais diversas areas (educagdo, satide, seguranga, transportes,
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etc.), que estdo gradativamente aderindo ao movimento e disponibili-
zando tais dados para consulta e para o uso do publico em geral. No
Rio Grande do Sul, em 2011 foi criado o Portal da Transparéncia do
Rio Grande do Sul, e nesta pagina é possivel acessar dados referentes
aos gastos publicos, convénios, didrias, contrato, receitas e também
indices gerados pelas secretarias e demais reparti¢des publicas A dis-
ponibilizacao dos dados de interesse puiblico tem seu valor e seu uso
potencializados quando devidamente divulgados, o que beneficia a so-
ciedade em geral e possibilita o envolvimento de todos seus setores, in-
clusive da iniciativa privada, do setor académico e do préprio governo
na gestao publica. Entretanto, é preciso reconhecer as varias limitagdes
das informagdes disponibilizadas pelo governo do Rio Grande do Sul,
dentre elas, a auséncia de informacdes sobre a idade e sobre a escola-
ridade das vitimas, o tipo de relacdo entre a vitima e agressores e um
maior detalhamento, por exemplo, das dentincias do tipo ameaca que
pode incluir, maus-tratos emocionais, violéncia benévola e microma-
chismos.

Os maus-tratos emocionais devem ser entendidos como quaisquer
condutas que venham a produzir algum dano emocional e diminui¢ao
da autoestima. H4, neste caso, tentativas reiteradas de humilhar o ou-
tro, ridicularizar seus comportamentos, depreciar suas crencas e agoes,
podendoaté mesmo chegar ao nivel de ameacas, constrangimentos, in-
sultos e isolamento, conforme a Lei n.° 11.340, de 7 de agosto de 2000,
em seu Artigo 77°, Capitulo II.

Ja a violéncia benévola, segundo Formiga, Gouveia e Santos (2002,
p. 100) opera com a ideia de protecdo, disfarcada de uma atitude positiva
e aparentemente ndo preconceituosa em relacao a mulher. Evidencia-se,
assim, “o sentido paternalista que a descreve como pessoa fragil, que
necessita atencio, mas que também pode complementar o homem.”
Além disso, os autores afirmam que, o sexismo benévolo é perigoso
por ser exercido de forma sutil, e muitas vezes nio é reconhecido como
uma violéncia. O excesso de cuidado, por exemplo, acaba sendo con-
fundido pela prépria vitima como prova de amor. Outro ponto impor-
tante: “se os sexistas hostis s3o facilmente identificaveis, os benévolos
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nao os sdo e nunca se reconhecem como tal, legitimando suas atitudes
estereotipadas e preconceituosas”. (FORMIGA; GOUVEIA; SANTOS,
2002, p. 100)

Em relacdo aos microabusos e microvioléncias, que intencionam
manter o homem em sua prépria posicio de poder, criando uma rede
que sutilmente aprisiona a mulher, observa-se como esse comporta-
mento atenta contra sua autonomia pessoal da mesma. Muitas vezes,
a mulher n3o se da conta e se nio descobre, nio sabe contramanobrar
eficazmente tal situacdo de controle e dominacio.

E preciso considerar que antes da agressdo fisica propriamente,
ha um longo, continuo e sistematico processo de agressio moral e
psicolégica, que compromete a autoestima das mulheres e meninas.
(TELLES; MELLO, 2002) Diante desse reiterado tipo comportamento
— humilhag3o e desvaloriza¢do de suas capacidades —, elas v3o se sen-
tindo impotentes para reagir as agressdes fisicas e emocionais.

A auséncia de uma descri¢ao mais detalhada desta categoria de vio-
léncia de género inviabiliza um maior aprofundamento destas ques-
toes ainda pouco debatidas em dmbito social e académico e que atual-
mente sdo centrais nas pesquisas desenvolvidas pelo nosso grupo no
Brasil e também na Espanha.

Apesar das limitagdes na qualidade dos dados disponibilizados, nao
podemos ignorar a sua extrema relevancia e todo o potencial que estes
nos apresentam para a sensibiliza¢do e discuss3o sobre as violéncias de
género. De acordo com os estudos de Galet (2015) e Muriel (2015) sobre
as violéncias de género na Espanha, é importante dar visibilidade a es-
ses dados, pois os mesmos podem produzir um maior conhecimento
acerca do problema, levando ao desenvolvimento de a¢oes eficazes por
parte do poder publico para prevenir tal violéncia. Além disso, a visibili-
dade desses dados pode contribuir para a melhoria da assisténcia pres-
tada as mulheres no processo de recuperacgdo e também na avaliagdo da
qualidade e efetividade das politicas publicas existentes. Estes autores
argumentam, portanto, que o desenvolvimento de politicas ptiblicas
eficazes requer um conhecimento rigoroso dos problemas, dos meios
para resolvé-lo e a descri¢do da realidade por meio dos dados disponi-
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bilizados por institui¢des publicas. Isto permitiria ainda, o auxilio aos
agentes e institui¢des envolvidas na tomada de decisdes sobre as formas
de atuagdo e gestdo, e o levantamento de estimativas sobre o custo so-
cial, econémico e politico da violéncia de género.

Dentre os aspectos mencionados anteriormente, destacamos aqui o
potencial educativo que a divulgagdo destes dados oferece para a pro-
mogao e a discussio sobre as violéncias e as desigualdades de género
no espago escolar, considerando este como um lugar privilegiado para
a construc¢do de novos discursos que contribuam com a superacio das
exclusdes, preconceitos e discriminagdes advindas das diferencas de gé-
nero bem como a prevenc¢io de novos casos de violéncia contra a mulher.

(GEO)VIOLENCIAS: UM APLICATIVO MOVEL PARA A DISCUSSAO DAS
VIOLENCIAS DE GENERO NA ESCOLA

Os dados recentes do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI/Br)
em 2016 apontam que no Brasil, 81,5 milhdes de pessoas utilizam a
internet pelo celular e 84% delas acessam a rede diariamente por estes
dispositivos. Se considerarmos a densidade populacional do pais, serd
possivel perceber um crescimento significativo e uma amplia¢do do
acesso a dispositivos mdveis com conexao a internet pelos brasileiros.

Discussdes atuais, considerando os crescentes indices de criangas e
jovens com acesso aos dispositivos moéveis — tablets e smartphones —, sio
nio apenas necessarias, mas a cada dia tornam-se ainda mais desafia-
doras para o campo da educacio. (MELO; SOARES, 2014; PRESTES;
FELIPE, 2015) Os servicos oferecidos por meio das tecnologias moéveis
tornaram-se importantes n3o apenas para receber ou enviar contetidos
em audio e video, mas também para a comunicagdo, interacio social e
acesso a informacao antes restrita aos livros escolares.

Nos ultimos cinco anos surgiram muitos estudos e documentos
(TAROUCO 2004; TRAXLER, 2005; UNESCO, 2014; VALENTIM,
2009) que apontam para o fato de que os dispositivos moveis e seus
aplicativos multifuncionais usados como recursos pedagogicos podem
contribuir para ampliar o acesso aos contetidos escolares em qualquer
lugar e a qualquer momento. Tais possibilidades podem expandir e fa-
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cilitar as estratégias de aprendizado por meio de novas tecnologias, dan-
do suporte n3o apenas ao modelo de escolarizacio formal, mas as ini-
ciativas informais de apropria¢io do conhecimento e desenvolvimento
de competéncias como interpretacdo das informagdes, sintese, catego-
rizagdo, criticidade, colaborag¢do entre pares, autonomia e criatividade.

A partir dos dados coletados sobre a violéncia de género no estado
do Rio Grande do Sul, construimos um aplicativo para dispositivos mé-
veis (tablets e smartphones) que apresentam os dados e os indices por
meio dos mapas. Esta aplicacdo foi construida utilizando como base a
API do Google Maps. A sigla API refere-se ao termo em inglés Applica-
tion Programming Interface que significa em traducao para o portugués
“Interface de Programacio de Aplicativos”.

Uma API é construida quando uma empresa de software permite
que outros criadores de softwares desenvolvam novos produtos associa-
dos ou derivados do seu servico. Muitas empresas disponibilizam seus
codigos e instrucdes para serem usados em outros sites ou aplicativos da
maneira mais conveniente para seus usudrios. O servico Google Maps
é um dos grandes exemplos na area de APIs. Por meio de seu cddigo
original, muitos outros sites e aplicagdes utilizam os dados do Google
Maps adaptando-o da melhor forma a fim de utilizar esse servico.

Deste modo, realizamos o levantamento dos dados da violéncia de
género no Rio Grande do Sul pelo site da Secretaria da Seguranga Pu-
blica e em seguida os dados foram exportados para a API do Google
Maps com o intuito dar maior visibilidade e ampliar o acesso a esses
dados para o publico geral com maior atratividade e interatividade.

O aplicativo (Geo)violéncias é uma plataforma digital construida
com intuito de apresentar os dados da violéncia de género no estado
do Rio Grande do Sul e informacdes sistematizadas sobre as catego-
rias de violéncia (feminicidio, ameaca, lesdo corporal e estupro), temas
que devem ser explorados e problematizados com os alunos. Um dos
principais beneficios do uso das tecnologias moéveis na educacio é a co-
municacio e a difusio das informag¢des em tempo real e em diferentes
espagos e tempos. Isto significa que, as informagdes disponibilizadas
neste aplicativo mével podem ser utilizadas na escola e também em
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qualquer outro espaco fisico ou geografico que o aluno esteja conecta-
do, ampliando as possibilidades de aprendizagem.

O uso de Sistema de Informagoes Geograficas (SIG) tem se torna-
do muito comum em websites e em aplicativos (de compras, transpor-
tes publicos, eventos, etc.). A utilizagdo da API do Google Maps em
um aplicativo para dispositivos méveis permite, assim, a criagdo de
mapas com localizacao definida, controle de zoom, tipos de mapa, gera-
¢do de rotas, pesquisa por estabelecimentos, dentre outros elementos,
trata-se de uma ferramenta que pode ser explorada na educa¢io em
varias areas do conhecimento. Por meio desse aplicativo, é possivel a
visualizacio de fendmenos geograficos de qualquer parte do mundo.
As fotografias, feitas a partir de satélites, tornam a visualiza¢do mais
proxima da realidade, o que pode auxiliar na aprendizagem de con-
ceitos cartograficos. Portanto, através da utilizacdo deste mecanismo
virtual, o acesso as informagdes se torna mais acessivel e atraente para
os alunos, que conseguem visualizar o impacto da violéncia de género
no Rio Grande do Sul e estabelecer comparacdes com outras cidades.

Ao buscar uma cidade no mapa é possivel visualizar o nimero total
de mulheres, o niimero de crimes cometidos para cada 10.000 mu-
lheres em uma cidade e o tipo de crime (ameaga, estupro, lesdo cor-
poral, homicidio consumado e tentativa de homicidio). Trabalhamos
inicialmente com o niimero de casos durante o periodo de 2012-2014,
0 que permite a comparagdo entre os dados entre as cidades e entre as
regides do estado do Rio Grande do Sul.

No segundo momento, optamos pela elaborac¢io de um aplicativo
para dispositivos moéveis (tablet e smartphones) com o intuito de dis-
ponibilizar o mapa para consulta por cidades e também informacoes
sobre as categorias de violéncia apresentadas nos indices para uma
maior compreensio dos dados apresentados. Além disso, disponibili-
zamos videos e links sobre o tema da violéncia de género no Brasil para
consulta e pesquisas posteriores.

O aplicativo também traz defini¢des e outros esclarecimentos sobre
o feminicidio e suas caracteristicas. Uma delas reside no fato de que os
assassinatos s3o cometidos com requinte de crueldade, como a mutila-
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¢do de partes do corpo (rosto, seios), se estendendo também aos filhos
das vitimas, que muitas vezes presenciam esses crimes. Grande parte
desses crimes acontece dentro do lar, o que nos faz pensar que o pior
lugar para a mulher estar é dentro da proépria casa. (TREVISAN, 2011)
O aplicativo também traz informages sobre a Lei n.° 13.104 que altera
o c6digo penal, colocando o feminicidio como crime hediondo, portan-
to, inafiangével e com penas que variam entre 12 a 30 anos de reclusao.
O aplicativo (Geo)violéncias mostra ainda quais s3o os agravantes que
incidem no aumento da pena em 1/3, a saber: se o feminicidio se der
durante a gestacio ou nos trés meses posteriores ao parto; se for perpe-
trado contra menores de 14 anos, contra pessoas acima de 60 anos ou
ainda quando se tratar de pessoa com deficiéncia. E por tltimo, quan-
do o crime for cometido na frente de filhos ou pais da vitima.

O aplicativo pode ser utilizado n3o s6 para a formacio docente,
uma vez que se torna imprescindivel investir na formacao inicial e con-
tinuada de professores e professoras que atuardo em todos os niveis de
ensino e em todos os campos do conhecimento, mas ele pode também
ser utilizado por estudantes de varios niveis de ensino, suscitando as-
sim a investigacdo e o debate nas escolas, em defesa dos direitos hu-
manos fundamentais.
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ATIVISMO E DISPOSITIVOS
MOVEIS EM REDE

narrativas sobre o cabelo crespo no YouTube

TATIANA PAZ, EDUARDO S. JUNQUEIRA

INTRODUGAO

As redes sociais na cultura contemporanea sio estruturadas por prati-
cas sociais que se estabelecem através de fluxos comunicacionais me-
diados por uma estrutura técnica. A infraestrutura material, embutida
em estruturas urbanas, que torna essas praticas possiveis €, em parte,
composta pelas tecnologias digitais e por redes fisicas que oferecem
suporte material para as trocas sociais, culturais e politicas estabeleci-
das no ciberespago. (CASTELLS, 1999)

Os impactos da cibercultura na sociedade contemporanea revelam
que a técnica ndo obedece a uma légica simples de substituicao da
maquina pelo homem, como se pensou a partir da apropria¢do moder-
na dos meios técnicos. De acordo com Lemos (2010), a cibercultura,
mesmo estando em sintonia com os pardmetros da racionalidade mo-
derna, potencializa um certo vitalismo social que nos impede de falar
de deserto técnico do real, de morte da comunicagio ou de homoge-
neizag¢io cultural. Para o autor, enquanto a tecnocultura dessacralizou
avida social, a cibercultura cria possibilidades de reencantamento atra-
vés dessas agregacdes eletronicas e de um novo fazer artistico por meio
das tecnologias digitais.
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Trata-se, portanto, de um fenémeno global de mudancas sociocul-
turais complexas em que a universaliza¢do do ciberespaco permite a
copresenga e a interagio de qualquer ponto do espago fisico, social ou
informacional. A comunica¢io na cibercultura removeu os pontos fi-
xos com a possibilidade de combinagdo entre enormes distancias e a
imediaticidade do tempo, reconfigurou a ideia de um eu fixo no tempo
e no espago. (SANTAELLA, 2007)

Hoje, a cultura da mobilidade confere aos pontos dessa rede, mo-
vimento no espago sem perda de conectividade. Através das redes sem
fio, as pessoas se movimentam pelo espago urbano e se comunicam
através delas. Nesse contexto de mobilidade e conexao, as tecnologias
moveis sem fio proporcionam mudangas nas relacdes entre pessoas,
espagos e possibilitam também novas formas de narrar as experiéncias
sociais, culturais, politicas, etc. As pessoas criam seus proprios espa-
cos de fala, narrando seus cotidianos, suas conquistas, seus dilemas
sociais, politicos, culturais com os seus dispositivos portateis viven-
ciando uma apropriagdo social das tecnologias moveis. (LEMOS, 2007)

De acordo com Castells (2013), as redes horizontais de comunica-
¢do multidirecional e interativa na internet — principalmente as atuais
redes de comunica¢io sem fio — se tornaram o novo contexto em que
os movimentos sociais do século XXI se constituem. Neste sentido,
compreendemos que as redes horizontais de comunica¢io multidi-
recional e interativa na internet possivelmente se tornaram um novo
contexto de ativismo de mulheres através das quais estas constroem
em redes sociais, “novas” narrativas sobre o cabelo crespo.

A construgio histérica do racismo brasileiro apresenta um proces-
so de dominag3o politica, econdmica e cultural em que pessoas negras
sofreram e sofrem discrimina¢do por pertencer a este grupo étnico/
racial. (GOMES, 2002) Dessa forma, o corpo de pessoas afro-descen-
dentes tem sido historicamente objeto de discrimina¢io, mas também
espaco de construcdo politica.

Neste contexto de inferioriza¢do, “[...] mudar o cabelo pode signifi-
car a tentativa do negro de sair do lugar da inferioridade ou a introje¢do
deste. Pode ainda representar um sentimento de autonomia, expresso
nas formas ousadas e criativas de usar o cabelo.” (GOMES, 2002, p. 3)
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Conceber o cabelo do negro como “ruim” e do branco como “bom” ex-
pressa um conflito histérico que tem sido debatido também por jovens
negras em rede através de videos e outras a¢des no YouTube.

Em meados da década de 1960, nos Estados Unidos da América
(EUA), o surgimento de movimentos de negros ativistas em defesa dos
direitos civis da sociedade negra como Black Power e os Panteras Ne-
gras, reivindicavam igualdade racial e passaram a mostrar seu orgulho
de pertencer a raga negra valorizando sua histéria e cultura, utilizando
roupas coloridas e o cabelo natural, estilo black power. (LIMA S., 2013)
Hoje, o movimento de retorno ao cabelo natural, conhecido por transi-
tion, nos EUA, estd levando um ntimero crescente de mulheres negras a
assumir e valorizar o cabelo afro; assim como, no Brasil, € também cres-
cente o nimero de mulheres que aderem ao processo conhecido como
transigdo capilar. Sites de redes sociais como Facebook e o YouTube tem
sido o contexto de debates e reflexdes sobre este processo, que envolvem
discussdes sobre negritude, empoderamento, feminismos etc. Estes
debates s3o protagonizadas por vlogueiras que investem em produgcdes
audiovisuais em formatos de tutoriais sobre cuidados com o cabelo ou
comentarios tematicos sobre empoderamento crespo.

Dados do Instituto Brasileiro de Pesquisa e Andlise de Dados
(IBPAD), apresentados por Santos e Silva (2016), revelam o cresci-
mento no volume de buscas pela tematica transi¢do capilar desde o ano
de 2013 na internet.

Figura 1 — Comparacdo de volume de buscas sobre alisamento e transic¢do capilar

transig&o capilar alisamento
THma &8 peagrass Termna o peaduits

2005 2007 2008 il 2013 2018

Fonte: IBPAD.
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A democratizagao do audiovisual despertou um significativo na-
mero de autores que criam seus videos a partir de celulares, webcams,
cameras digitais e outros dispositivos méveis e compartilham suas cria-
¢oes em canais de difusdo digital e nas midias sociais. De acordo com
os dados estatisticos disponibilizados pelo YouTube' em 2016, a sessdo
de visualizagdo média dos videos em dispositivos méveis dura mais de
40 minutos, resultando em um crescimento de mais de 50% ao ano.
Além disso, o nimero de horas que os usudrios gastam assistindo a
videos nos dispositivos moéveis cresceu 100% ao ano e mais da metade
das visualiza¢des do YouTube sao feitas em dispositivos moéveis. Dados
do Ipsos MediaCT e Google,? no ano de 2012, revelaram que no Brasil
75% dos usuarios de smartphones assistiam a videos e 21% assistiam
pelo menos uma vez por dia.

Figura 2 — Visualizag3o de video via dispositivos méveis

Fonte: Acervo dos autores.

Dados disponiveis na pagina do YouTube: <https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/sta-
tistics.html>. Acesso em: 077 maio 2016.

Disponivel em: <http://www.tamapitch.com/15-estatisticas-do-video-online/>. Acesso em:
o7 maio 2016.
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Este trabalho, fruto de uma aproximag¢io com o campo de pesqui-
sa, foi realizado no ambiente do Site de Redes Sociais (SRS)?> como
o YouTube e apresenta apontamentos de observacoes realizadas em
dois canais das vlogueiras Mari Morena e Brenda Lima. A propos-
ta tem como objetivo compreender como a produgdo e circulagio de
narrativas, protagonizadas por vlogueiras negras no YouTube tencio-
nam os processos formativos contemporaneos num contexto de mo-
bilidade informacional.

MOBILIDADE E ATIVISMO EM REDE: PRODUGAO E CIRCULACAO DE
NARRATIVAS SOBRE O CABELO CRESPO

As praticas comunicacionais realizadas através dos dispositivos moé-
veis (tablets, celulares, cimeras, notebooks etc.) criam um espaco de in-
teracdo no qual o ciberespaco e a cidade se cruzam. Lemos (2007),
Santaella (2007), Souza e Silva (2004) denominaram estes espagos de
territorios informacionais, espacos intersticiais e espagos hibridos, res-
pectivamente.

Segundo Lemos (2009) a mobilidade possui trés dimensdes fun-
damentais: do pensamento (pensamento, sonho, imaginacio), fisica
(corpos, objetos, commodities) e informacional-virtual (informac3o).
Quando pensamos na mobilidade fisica podemos referenciar uma lista
variada de diferentes objetos que fizeram parte dessa cultura némade:
fogo, vestimentos, instrumentos musicais, ferramentas, armas, bijou-
terias, relogios de pulso, radio, videocassete, walkman, etc. Hoje, pode-
mos citar os celulares, notebooks, GPSs, smartphones, videogames. Com

> De acordo com a autora Raquel Recuero sio sites que focam a publiciza¢io da rede social

dos atores, e podem ser fruto de uma apropriagdo de sistemas nao originalmente designa-
dos para isso. Recuero divide os SRS como apropriados e como SRS propriamente ditos.
Os primeiros tém como foco a publicagdo decontetido, mas podem ser apropriados para
que os perfis representem pessoas ou grupos de pessoas e suas redes (ex.: Blogs, YouTube,
etc.), ja os SRS propriamente ditos sdo sistemas criados com foco nas conexdes e rela-
cionamento entre os atores (ex.: Orkut, Facebook, etc.) Estes permitem “i) a construcio de
uma persona através de um perfil ou pagina pessoal; ii) a intera¢do através de comentari-
os; e iii) a exposi¢do publica da rede social de cada ator.” (RECUERO, 2009, p. 102)
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a computacio ubiqua, estes objetos, possibilitam ainda o imbricamen-
to entre as dimensdes fisica e informacional-virtual.

A mobilidade, afirma Lemos (2009, p. 17), ndo é neutra e revela
formas de poder, nio podendo ser vista apenas como percurso entre
dois pontos ou acesso a determinada informacgdo; mas como poténcia.
O acesso das pessoas as diferentes informacoes e a forma como elas
circulam, revelam tais relagdes de poder. As midias de funcao pos-
-massiva trouxeram novas configura¢des para as trocas comunicacio-
nais, possibilitando formatos alternativos ao modelo de fluxo propos-
to e vivenciado com as midias de massa, conferindo poder de autoria
a antiga audiéncia “muda”. Essas midias proporcionaram a cria¢ao
e difusdo de narrativas que superam a massifica¢ao da informacgio e
contemplam novas e heterogéneas discussdes em rede sobre género,
etnicidade, raga e cultura. Para Castells e colaboradores. (2009, p. 906)
a cultura desempenha um papel importante na forma como as tec-
nologias da comunicac¢io moével sio integradas na vida cotidiana dos
seus utilizadores.

Os praticantes culturais podem, como indica Santos (2011, p. 91),
produzir e fazer circular informacdes das cidades para o ciberespaco,
do ciberespaco para as cidades. Esta dindmica comunicacional em que
as pessoas podem interagir com o espago e se comunicar em movi-
mento tem intensificado a descentralizacio dos pélos emissores de in-
formacio e criado uma base dindmica de producdo de contetidos em
que as pessoas se autorizam a falar sobre suas experiéncias e cons-
troem proposi¢des sobre a vida social.

Os usos e apropriagdes de tecnologias digitais redefinem processos
de producio, circulagdo e consumo de contetidos, acarretando transfor-
macoes no cotidiano de movimentos e mobiliza¢des sociais em rede.
(BITTENCOURT, 2015, p. 87) De acordo com a autora, “ampliam-se
possibilidades de reflexdo sobre a midiatiza¢do do ativismo, em funcio
de apropriagoes de ferramentas digitais por cidaddos, ativistas e movi-
mentos, e também pela prépria midia tradicional.”

A construgao de vozes mediadas pelas redes surge como um dis-
curso politico “fora de lugar” que n3o tem origem na universidade, no
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Estado, na midia tradicional, ou em um partido politico. Esta rede cola-
borativa proporcionada pelas tecnologias digitais coloca em cena novos
mediadores e produtores de narrativas. (BENTES, 2009)

Essas vozes da periferia, jovens artistas e agitadores, negros
saidos da favela, de ambientes de violéncia e hostilidade desti-
tuem os tradicionais mediadores da cultura passam de ‘obje-
tos’ a sujeitos do discurso, contribuindo com uma renovagio
do politico, e com os discursos mais contundentes sobre ra-
cismo, violéncia policial, pobreza. Concorrendo com os dis-
cursos da universidade e da midia. (BENTES, 2009, p. 55)

Os dispositivos moéveis ampliaram as praticas comunicacionais
moveis agregando a possibilidade de experiéncias comunicativas que
envolvem trés importantes dimensées da mobilidade — do pensamen-
to, fisica, e informacional virtual. A construcio e circula¢io de videos
no YouTube através dos dispositivos moveis (cameras, smartphones,
tablets, etc.) perpassam principalmente pela dimensao informacional-
-virtual da mobilidade, na medida em que, ainda que de um ponto fixo
de conexdo, os vlogueiros e vlogueiras produzem e fazem circular con-
tetidos sobre uma tematica que podem formar fluxos informacionais
relevantes do ponto de vista social e politico.

O contexto da cultura da mobilidade, na sua dimensao informacio-
nal-virtual, com suas possibilidades comunicacionais e os seus contor-
nos sociais, faz emergir novos horizontes e possibilidades no que diz
respeito, por exemplo, a constru¢io de narrativas que disputam espa-
co com o discurso miditico tradicional massivo. E possivel perceber o
aproveitamento da técnica a servico de uma humanizagdo da globaliza-
¢do, como defendeu Milton Santos (2012), e a possibilidade de produ-
¢do de um novo discurso, de uma nova metanarrativa, um novo grande
relato. Este novo discurso pode ganhar relevancia quando, segundo o
autor, deixa de ser uma elaboragdo abstrata da mente dos filosofos e “re-
sulta da experiéncia ordinaria de cada homem”. Assim, “a explica¢do do
acontecer pode ser feita a partir de categorias de uma histéria concreta”
(SANTOS, 2012, p. 21) e isso permite conhecer possibilidades existen-
tes e escrever uma nova histoéria, fazer circular novas narrativas.

PARTE 1— CIBERCULTURA, MOBILIDADE E SUBJETIVAGOES 57



A libera¢ao da palavra, possibilitada pelas midias de fun¢ao p6s-mas-
sivas, conferem aos dispositivos moéveis — cAmeras, smartphones, tablets,
etc. — o carater de maquinas semanticas de enunciag¢des de novos discur-
sos, novos relatos sobre o espaco, sobre as dindmicas sociais. Ou seja,
atribuem significados a realidade com a qual interagem, e compartilham
esses significados em rede. “Cada sujeito que interage com o contetido
hipertextual articula-o com sua histéria de leitura, produzindo novas co-
nexoes fisicas e mentais e diversos desdobramentos desses contetidos
em seus cotidianos”. (SANTOS, 2011, p. 88)

No contexto da cibercultura, um ntimero maior de pessoas que nao
estdo vinculadas aos tradicionais centros de poder podem se expres-
sar, produzir e veicular seus contetidos, seus textos para um publico
expressivo sem depender dos grandes conglomerados midiaticos ou
de conhecimentos especializados. De acordo com Santana (2012), essa
possibilidade comunicacional aumenta a polissemia, a construcio de
novos sentidos, pois descentraliza a produgao de discursos e, por con-
seguinte, de significados que, por sua vez, podem orientar novas for-
mas de organizar e distribuir nossos bens sociais, produzindo outros
tipos de arranjos societarios, instaurando, quiga, outras realidades me-
nos excludentes e reprodutivistas. Para o autor, as praticas autorais no
YouTube, localizadas neste paradigma comunicacional, proporcionam
processos formativos contemporineos da ordem do ficcional, estético-
-nutricional, em pluralidade cultural, formacao ética, étnica e ideologi-
ca, além do processo formativo estético, em moda e cosméticos.

Neste trabalho compreende-se que as redes horizontais de comu-
nica¢do multidirecional e interativa na internet possivelmente se tor-
naram um novo contexto de ativismo de mulheres que constroem em
rede “novas” narrativas sobre o cabelo crespo, tecendo, assim, relatos
sobre o que é ser mulher negra no tempo presente com a mediagdo de
dispositivos moéveis. As praticas net-ativistas de blogueiras e vloguei-
ras tém contribuido para a atribui¢do de outros significados ao cabelo
crespo por mulheres brasileiras, e a superacdo da inferiorizacido de
uma caracteristica marcante dos povos afrodescendentes — o cabelo.
Nesse sentido, propde-se uma reflexdo sobre a possibilidade de que as
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redes de saberes construidas, num contexto de mobilidade informa-
cional, tensionem os tradicionais processos formativos considerando
elementos como: autoria, historias de vida e ativismo.

ITINERANCIAS METODOLOGICAS

O retorno aos cabelos crespos e cacheados, processo conhecido
como transicio capilar, tem inspirado jovens a socializar suas expe-
riéncias na Internet. Grupos no Facebook, blogs, vlogs tém sido espacos
de trocas sobre a experiéncia de retornar ao cabelo natural. Os vlogs se
tornaram espagos de compartilhamento de tutoriais sobre como cuidar
dos cabelos crespos e cacheados, e também espacos de debates sobre
identidade, afirmagio etc.

Este trabalho apresenta as observagoes feitas nos vlogs sobre as nar-
rativas criadas pelas vlogueiras. As falas apresentadas neste texto sdo
trechos das transcrigoes feitas desses videos das vlogueiras em ques-
tdo, e fragmentos de entrevistas realizadas com as mesmas.* Os videos
foram selecionados através de critério baseado na tematica; foram es-
colhidos aqueles que discutiam e problematizavam questdes relativas
ao cabelo crespo.

Os desafios da observa¢io em campo no ciberespaco, e as limi-
tagdes ao imergir com profundidade nas praticas comunicacionais e
compreender as formas de organizar o fazer ativista destas vlogueiras,
direcionaram o trabalho a perspectiva das narrativas etnobiograficas,
nas quais o pesquisador aprende, na sua aproximag¢ao com o campo,
faz perguntas em contexto e, assim, vai realizando entrevistas “como
conversas”. Nesse tipo de investigacdo os sujeitos entrevistados tam-
bém refletem sobre as inteng¢des do investigador e sobre si proprios.
N3ao é apenas o pesquisador que investiga, mas também o entrevistado
que se pesquisa a si proprio, acessando a uma dimensio reflexiva que
nio tinha ainda sido possivel antes da intera¢do. (VIEIRA, 2013)

O texto se organizou na apresentacio das principais caracteristicas
das narrativas em rede construidas pelas vlogueiras, na discussdo so-

*  As entrevistas foram realizadas via Skype.
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bre a constru¢io de narrativas enquanto um processo formativo, e na
reflexdo sobre uma possivel construcdo de praticas ativistas em rede.
Buscou-se considerar os modos de socializagao destas vlogueiras em
seus canais. “O que chamamos de socializa¢gao no ciberespaco é um
conjunto complexo de afinidades, interesses, praticas e discursos que
ocorrem como um processo de iniciagdo no qual interagem experién-
cias on-line e off-line”. (RIFFIOTIS, et al., 2010, p. 22)

A observagdo do fazer comunicativo destas vlogueiras tem reve-
lado que as suas narrativas compartilhadas em rede s3o estruturadas
a partir de suas histérias de vida e experiéncias pessoais com seus
cabelos. Diante disso, assumimos a etnobiografia como caminho
metodolégico considerando que “as histérias de vida s3o vias funda-
mentais para compreender os processos educativos, de enculturagio,
aculturacdo e transmissao cultural, bem como a (re)construc¢io iden-
titaria”. (VIEIRA, 2013, p. 112)

“NAO E SO SOBRE CABELO”: CONSTRUGAO DE NARRATIVAS EM REDE

A producio e circula¢io de videos no YouTube possibilitam a difusio
de diferentes informacdes e a formacdo de diversos espacos de debate
sobre diferentes tematicas. Segundo as vlogueiras, a constru¢ao desses
videos é mediada por dispositivos portateis como cameras fotograficas,
smartphones, tablets e notebooks. Os aparelhos multifuncionais propor-
cionaram diferentes apropria¢des autorais através das suas interfaces
e aplicativos.

As vlogueiras entrevistadas neste trabalho revelaram que utilizam
aparelhos como tablets, cimeras e smartphones na producgio dos seus
videos. Por vezes, o dispositivo mével estd no centro de todo o processo
de edicao e compartilhamento dos videos. Outras, os dispositivos s3o
utilizados de forma que a captura de dudio, imagem, o processo de edi-
¢do e compartilhamento s3o realizados em diferentes aparelhos como
smartphone, cimera e notebook, respectivamente.
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Figura 3 — Captura de tela — video sobre como produzir videos com dispositivos
moveis’

3 maneiras de: Gravar videos com o celular // Michelle Garcia 3 maneiras de: Gravar videos com o celular /f Michelle Garcia

Fonte: Acervo dos autores.

Este contexto de autoria proporcionado pela comunica¢io moével
se torna o espago em que as vlogueiras Mari Morena e Brenda Lima
atuam com mais de 143.811 e 48.236 inscritos respectivamente.® Seus
canais, na rede social YouTube, se tornaram espagos de autoria e ati-
vismo, lugar de circulagdo de novas narrativas sobre o cabelo crespo.

Historias de vida: bases das narrativas de youtubers crespas e
cacheadas

Os videos publicados nos vlogs analisados relatam experiéncias de vida
com o cabelo. As experiéncias pessoais s3o a base das narrativas cons-
truidas sobre o cabelo crespo e cacheado das vlogueiras Mari Morena e
Brenda Lima. As experiéncias negativas na infancia e positivas durante
processo de transi¢do sdo relatadas nos videos e formam um didlogo
narrativo que parece justificar o lugar das suas falas, criar um processo
de identificacio com os seus interlocutores e persuadir pessoas a expe-
rimentar a mesma trajetéria.

De acordo com Brenda, no segundo video do seu vlog, o motivo
pelo qual relaxou’ os cabelos na infincia nio foi o preconceito viven-

> Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=yQjCDZ52zU3Y>. Acesso em:
o7 maio 2016.

¢ Informacio colhida no dia 04 de maio de 2016.

7 Processo quimico que visa modificar a estrutura do cabelo tornando-o menos volumoso,
liso, ou ondulado através de um produto que pode ser a base de aménia, guanidina, hidré-
xido de sédio, entre outros.
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ciado em torno do seu cabelo. A vlogueira pontua que nio sofreu pre-
conceito na infincia por conta do cabelo. Porém, afirma que o cabelo
era alvo de comentarios que, em sua opinido, n3o a afetavam muito.
O motivo principal pelo qual comegou a modificar o cabelo com quimi-
cas foi, segundo ela, a busca pela praticidade e porque nao considerava
seu cabelo bonito.

O olhar negativo sobre o cabelo foi algo comum na trajetéria das vlo-
gueiras, principalmente durante a infancia. Mari Morena destaca que
a transicao capilar foi um processo de recuperagdo da confianga em si
mesma, que despertou nela, um outro olhar sobre o seu préprio corpo.

Quando eu tinha o cabelo alisado a minha confianga era total-
mente diferente do que a minha confianga hoje. Hoje eu aceito
0 meu corpo, eu aceito o meu cabelo, eu aceito os meus defeitos
e as minhas qualidades muito melhor do que antes quando eu
achava que eu tava tentando me enquadrar em alguma coisa.
[...]- (MORENA, 2014, transcric¢do de trecho do video)

Experiéncias de vida como essa ndo sio relatadas de forma gratuita
mas revelam que as narrativas construidas pelas vlogueiras sobre cabe-
lo possuem um carater influenciador, como se observa na construgao
das falas exibidas nos videos. Em um dos seus videos com titulo “Por
que NAO alisar ou relaxar o cabelo — #PapoCacheado | Mari Morena”,
publicado em junho de 2014, a vlogueira Mari Morena lista diferentes
motivos pelos quais acredita que nio é necessario modificar a textura
do cabelo com quimicas de relaxamento ou alisamento. Em um discur-
so persuasivo a vlogueira destaca as vantagens de ter o cabelo natural:

Cuidar do cabelo cacheado te dd a recompensa de ver o seu préprio
cabelo muito bonito. Ao invés de ser um cabelo que € um pouco
fake. Que nao € realmente seu. E além disso o cabelo natural te dd
uma independéncia de cuidar do seu cabelo muito grande. Porque
quando vocé usa quimica no seu cabelo vocé estd dependendo de
um profissional pra aplicar essa quimica. Quando vocé tem o ca-
belo natural esses cuidados dependem mais de vocé, de vocé usar
o produto certo, de hidratar o cabelo toda semana, de vocé saber
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como finalizar seu cabelo e ndo de vocé depender e ter que ir pra um
profissional especializado e ter que gastar dinheiro. (MORENA,
2014, transcri¢do de trecho do video)

Tanto para Mari Morena quanto para Brenda Lima, relaxar ou alisar
o cabelo sdo praticas que aprisionam e geram dependéncia por pro-
cedimentos estéticos, que sio reflexos de um processo de negacdo da
beleza natural dos proprios cabelos. Brenda afirma que o cabelo na-
tural é fruto de uma independéncia em relacio aos padrdes de beleza
hegemoénicos:

Ter cabelo natural ndo € questdo de ousadia, de atitude, eu acho
que € mais questdo de aceitacdo, sabe? Aceitar o que vocé tem,
o que € o seu cabelo de verdade sem ter dependéncia de ficar a
cada 3 meses tendo que relaxar [...J. Vocé tem uma liberdade muito
maior. (LIMA, 2013c, transcricdo de trecho do video).

Mariana destaca em um dos seus videos, que a resisténcia aos pa-
drdes de beleza é um dos motivos mais importantes do processo de
retorno ao cabelo natural, revelando que a mudanca estética proposta
por ela possui também um carater politico, ao afirmar socialmente que
o cabelo crespo ou cacheado n3o devem ser marginalizados.

E o ultimo motivo sobre o qual eu quero falar que pra mim € um
dos mais importantes € o fato de que ter o seu cabelo natural, ndo
alisar o seu cabelo, ndo relaxar o seu cabelo, ¢ uma forma de resis-
téncia aos padrdes que a midia impde de beleza. Vocé dizer: por que
eu preciso ter o meu cabelo liso pra ser bonita? Quem disse que o
meu cabelo ndo € bonito? S6 porque ele € cacheado, s6 porque ele €
crespo? Por que ele € feio porque ele € crespo ou cacheado? E uma
forma de vocé dizer: eu também sou bonita do jeito que eu sou. |[...]
Eo Jeito de vocé dizer ndo existe um tipo de beleza, existem vdrios
tipos de beleza. (MORENA, 2014, transcri¢ao de trecho do video)

A resisténcia aos padrdes de beleza perpassa por uma luta da mu-
lher negra que envolve a conquista de espagos como o espago de traba-
lho, afetivo, como afirma Brenda. A vlogueira apresenta situagdes coti-
dianas que revelam como a escolha pelos alisamentos e relaxamentos
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nao sao escolhas meramente estéticas, mas sao formas de se preservar
de situagdes sociais de exclusdo ou marginalizacao.

Por quanto e quanto tempo a gente viveu e vive a ditadura do ca-
belo liso? Por quanto e quanto tempo nés fomos obrigadas pela so-
ciedade para transmitirmos mais credibilidade, pra conseguirmos
empregos, para sermos melhor vistas, pra sermos aceitas na socie-
dade? Por quanto e quanto tempo a gente teve que alisar nossos
cabelos, fazer escovas progressivas, passar por quimicas pesadas,
simplesmente para estar num padrdo. Simplesmente por conta da
ditadura do cabelo liso que a gente vive até hoje. (LIMA, 2013b,
transcricdo de trecho do video)

Na visao de Mariana, o seu canal no YouTube busca contribuir
com a superagio do preconceito contra o cabelo crespo e cacheado.
“I[Com o canal pretendo] Ajudar a quebrar o preconceito com cabelo
crespo e cacheado. Ja td mais do que na hora das pessoas nio terem
mais que perder emprego porque o cabelo é crespo demais ou ouvir
piadinhas porque o cabelo n3o tem movimento.” [Transcri¢ao do vi-
deo no YouTube de Mari Morena]. Nesse sentido, percebe-se que com
o compartilhamento de aspectos da sua trajetéria de vida relacionados
ao cabelo, a vlogueira tem um objetivo social de posicionar-se contra
o preconceito com cabelos crespos e cacheados. E notavel, no viog de
ambas as vlogueiras que as experiéncias pessoais se somam a um fa-
zer ativista que formam novas narrativas sobre o cabelo crespo.

Narrar experiéncias em rede: um processo formativo

A decisdo pelo processo de transicao é feita no encontro com as expe-
riéncias de outras garotas que estdo na rede e compartilham suas ex-
periéncias de transi¢do. Segundo Brenda, a socializagdo das trajetorias
trilhadas por diferentes mulheres e compartilhadas em redes sociais
contribuiram para uma desconstruc¢io dos significados de inferioriza-
¢do atribuidos ao cabelo crespo:

Me senti influenciada a ter os meus cabelos cacheados de volta.
Eu comecei a querer de fato. Eu sempre achei muito bonito aque-
les cabelos black power, aqueles cabelos bem diferentes, que nao é
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muito comum a gente ver pela rua, né? Mas eu nunca pensei que
eu pudesse ter um cabelo daquele jeito, eu sempre achei que o meu
cabelo era horrivel, duro, feio, enfim. Mas o que me influenciou
de verdade foram as meninas no Facebook e a blogueira Jéssica
Rodrigues. (LIMA, 2013a, transcricao de trecho do video)

A experiéncia de Brenda revela como ela encontrou nas redes so-
ciais apoio para o processo de transic3o. O fator mais importante nessa
rede de apoio é a propria experiéncia partilhada, segundo ela:

Tem algumas pdginas no Facebook que sdo maravilhosas pra
quem estd em transi¢do. Elas ddo super apoio de verdade, até por-
que elas estdo passando pelas mesmas situagdes que a gente, né?
Porque a gente ouvindo conselho de quem td de fora [faz expressio
de rejeicdo] ndo € a mesma coisa. E além delas teve minha mae
que as vezes me apoiava, as vezes nio me apoiava, as vezes ficava:
‘Ah, vamos esticar esse cabelo!!!” (LIMA, 2013c, transcrigao de
trecho do video)

Para Brenda, a experiéncia pessoal é fundamental para as trocas
realizadas em torno do cabelo crespo. Na sua fala, a vlogueira parece
indicar que aprende com pessoas que passaram pela mesma experién-
cia e que estas estdo, portanto, preparadas para orientar e aconselhar
sobre o processo de transicio. As experiéncias parecem ser o centro
das praticas comunicacionais que acontecem em rede através do You-
Tube e o compartilhamento das mesmas podem indicar um processo
formativo tanto para as vlogueiras quanto para as pessoas que intera-
gem com oS Seus canais.

Pretende-se perceber com esta pesquisa, em longo prazo, se estes
processos narrativos realizados nos vlogs, que relatam as proprias ex-
periéncias com o cabelo, se constituem processos formativos, para as
proprias vlogueiras e para as pessoas que interagem com seus discur-
s0s, ja que compreende-se, numa perspectiva experiencial, a formacao
como um fenémeno inerente ao préprio sujeito e que possui a capaci-
dade de transforma-lo. (BONDIA, 2002)

As trajetdrias dessas garotas compartilhadas em rede tratam sobre
a superacio da rejei¢ao com o proprio cabelo e revelam que a formagao
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ocorre “num ser concreto, numa existéncia concreta, numa experiéncia
concreta, num cendrio sociocultural referenciado”. (MACEDO, 2010,
P- 53) As narrativas contadas pelas vlogueiras indicam que “o processo
de formac3o torna-se uma longa busca de si em um mundo que de-
manda uma forte consisténcia pessoal para enfrentar os desafios que
cada um deve encarar na sociedade atual.” (DOMINCE, 2006, p. 345)

De acordo com Santana (2012), o YouTube permite a criagao pela
qual o sujeito autoriza-se na cultura, inscreve seu nome, seu modo
de ser, uma autonomia n3o entendida como absoluta, mas capaz de
promover o pensamento livre, hibrido e complexo. Essa rede social,
segundo o autor, possibilita a vivéncia de dindmicas formativas e cons-
trugdes autorais que s3o ao mesmo tempo flexiveis e resistentes, sin-
gulares e plurais, s3o processos criativos que possibilitam ao sujeito
elaborar as suas tessituras discursiva dentro de um coletivo humano
que encontrara seu melhor sentido nas multiplas leituras que outros
construirdo.

“Nés somos também a midia”: sobre ativismo e compartilhamento
de saberes em rede

O caminho que levou essas mulheres as redes sdo: a) a dificuldade
de crespas e cacheadas com a disponibilidade de informagdes sobre
como cuidar dos seus cabelos; e b) a disputa de narrativa com a midia
tradicional. As falas das vlogueiras indicaram, a auséncia de represen-
tatividade na midia e na industria de cosméticos como um dos fatores
preponderantes para a sua atuagdo nas redes.

E eu sei que cuidar de cabelo cacheado ou crespo nio € tdo sim-
ples assim, porque a gente ndo tem informagdo disponivel tdo
facilmente. A midia ndo te diz o tempo todo como vocé faz pra
cuidar do seu cabelo, normalmente a sua made ndo sabia como
cuidar do seu cabelo, vocé nio sabe como cuidar do seu cabelo,
porque ninguém ensinou, porque ninguém estd interessado em
como cuidar do cabelo crespo ou cacheado, a midia ndo tem in-
teresse, muitas das empresas de cosméticos ndo tém interesse, eles
preferem te vender um produto de alisamento e ai vocé se vira
com isso. (MORENA, 2014, transcri¢do de trecho do video)
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Ao criar poucas situacoes de representatividade do cabelo crespo
natural nos contetidos publicitarios, cinematograficos, e dramatargi-
cos, o papel assumido pela midia e pelas grandes empresas de cosmé-
ticos é reprodutor dos processos de marginalizac¢do. Em contrapartida,
as possibilidades comunicacionais das midias de funcdo p6s-massiva
(LEMOS, 2010) permitem a construgdo de trocas comunicacionais em
espacos como o YouTube que possibilitam a criacdo de novas narrati-
vas sobre o cabelo crespo, que disputam com o discurso das midias
tradicionais. Este foi o motivo da cria¢do do vlog de Mariana Morena,
que leu uma matéria em jornal brasileiro de grande circulagao sobre
técnicas voltadas para cabelo crespo (No e Low Poo) que, segundo ela,
apresentavam informacdes equivocadas:

Eles ndo podem veicular isso assim na midia como se fosse verdade
e eu pensei: ‘alguém precisa fazer um video explicando em portu-
gués o que € o No e Low Poo pra falar que ndo € isso’. Que € outra
coisa. E af, foi o que eu fiz: liguei a cimera do meu iPad e sentei
na frente dele e falei por 25 minutos. Aquele video € ridiculamente
longo, eu nem sei como as pessoas conseguem assistir, mas € um vi-
deo bem informativo porque eu coloquei tudo que eu sabia naquele
video praticamente. (Trecho de entrevista com Mari Morena)?

Figura 4 — Captura de tela de video sobre as técnicas No e Low Poo

TUDO sobre No e Low Poo | Mari Morena

Mot Morerss

G - e taze? 170,194

o i Compaa v b it B0

Fonte: Acervo dos autores.

8  Entrevista realizada em 24 de abril de 2016.
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Diante de tais possibilidades enunciativas vivenciadas por ela no
YouTube, Mari Morena se reconhece enquanto midia e afirmou em
um dos seus videos:

Hoje a situagdo € bem diferente, a gente ndo pode mais reclamar
da midia e simplesmente reclamar quando a gente também € a
midia. Hoje em dia a gente tem o YouTube e a internet, todos nos
podemos ser a midia, todos nos podemos divulgar informagdes,
todos nds podemos compartilhar informagoes sobre como cuidar
dos nossos cabelos, sobre técnicas, sobre hidratacoes e tudo mais.
(MORENA, 2014, transcri¢do de trecho do video)

A fala da vlogueira revela como as midias de natureza pés-massiva,
no contexto da cibercultura, abriram o polo emissor e com isso am-
pliaram as possibilidades de convivéncia entre diferentes narrativas.
Estas praticas, possibilitadas pelo fluxo comunicacional todos-todos
(LEMOS, 2010), possuem marcas de um ativismo construido em rede.
O fazer comunicacional dessas youtubers possui um carater ativista, ex-
presso na busca pela construc¢do de novos olhares sobre o cabelo crespo
e cacheado, como afirmou Mariana:

Entdo se vocé estd interessada nisso [passar pelo processo de tran-
si¢do] ndo deixe de se inscrever no canal pra ndo perder esse video
e se vocé conhece alguém que pode ndo td tdo feliz em relagdo ao
préprio cabelo alisado, que pode td achando que cabelo alisado td
feio e ndo td tdo feliz em relagdo a ele, por favor, manda esse video
pra essa pessoa, divulga esse video pra que a gente possa fazer com
que mais e mais pessoas saibam que existem mais uma op¢do e
pode sim deixar o cabelo natural e vocé tem vdrios motivos pra
deixar o seu cabelo natural. (MORENA, 2014, transcri¢ao de
trecho do video)

A fala de Mariana revelou que existe uma busca por um carater in-
fluenciador na construgdo do seu vlog. Nesse sentido, percebe-se que as
acoes realizadas em prol de uma conscientizac¢io e empoderamento de
mulheres crespas e cacheadas s3o intencionais, assim como o desejo
por criar situagdes de “aprendizagem” sobre o cabelo crespo e cacheado.
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Nés vlogueiras estamos trabalhando na cabega das pessoas para
que elas percebam o cabelo cacheado como um cabelo normal, a
ver a beleza. Igualar as belezas. Mostrar como cuidam do cabelo
no dia a dia. Romper com o estigma de que cabelo cacheado tem
que ser alisado, que s6 tem essa opgdo. Cabelo cacheado € bonito do
Jeito que ele €, e a gente mostrando isso acho que a gente ajudar a
quebrar o preconceito. (MORENA, 2014, transcri¢do de trecho
do video)

O ativismo se expressa nas discussdes sobre o carater politico de

assumir o cabelo natural que parecem ter se desenvolvido através das

dimensoes mais praticas do cotidiano como ensinar a cuidar do cabelo

crespo e cacheado, ja que essas garotas tém uma rela¢io dificil com os

produtos cosméticos e com cabeleireiros, pois encontravam um ntime-

ro muito reduzido de produtos préprios para cabelos crespos.

Figura 5 — Captura de tela — video sobre como deixa o black power volumoso

Black Volumoso Rapido

Rresda Lima

27.053

Fonte: Acervo dos autores.

Hoje em dia € muito mais facil vocé aprender a cuidar do seu
cabelo natural cacheado ou crespo, vocé tem mais informagdo na
internet, vocé tem mais informagdo no YouTube, em blogs e tudo
mais. E vocé pode aprender, sim, a cuidar dele do jeito que ele
precisa e de um jeito que vocé vai conseguir deixar ele natural e
bonito. (MORENA, 2014, transcri¢do de trecho do video)
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O carater politico do fazer autoral dessas vlogueiras tem inicio com
praticas de compartilhamento de informagdes sobre suas experiéncias
com técnicas e produtos voltados para os cabelos crespos e cacheados.
A partir dessas agdes na rede essas youtubers desenvolvem narrativas
com carater politico acerca desta tematica, o que revela uma dimensio
ativista na a¢io comunicacional das mesmas. Como vimos, a produ-
¢do e a circula¢do dessas narrativas foram possiveis diante da disponi-
bilidade de dispositivos portateis como cidmeras, smartphones, tablets,
notebooks, que contectados em rede permitem a circula¢io destes con-
tetidos.

CONCLUSOES

Este trabalho teve como pano de fundo o interesse em compreender
como as praticas ciberativistas em torno do empoderamento crespo
poderiam constituir processos formativos. Para isso, foram observados
canais do YouTube de duas vlogueiras, especialmente aspectos referen-
tes as narrativas construidas pelas mesmas no que se refere ao empo-
deramento crespo.

A producdo e circula¢io dos videos no YouTube s3o mediadas pelos
dispositivos moéveis que compdem as ferramentas de produgio dessas
vlogueiras que se apropriaram das possibilidades autorais proporciona-
das pelos aplicativos méveis e fazem circular narrativas que compreen-
dem politicas e fundamentais para a construc¢ao de um novo discurso
sobre o cabelo crespo. Esse carater politico do fazer comunicacional
das vlogueiras tem origem no compartilhamento das experiéncias pes-
soais, bem comotécnicas e produtos voltados para os cabelos crespos
e cacheados, e se desenvolvem de forma mais ampla na constru¢io
de discursos com objetivo de nao s6 auxiliar no cuidado com o cabelo
crespo e cacheado, mas de criticar o lugar de marginalizacio a eles
conferidos.

Neste estudo, foi possivel perceber que as narrativas construidas
pelas vlogueiras se fundamentam nas suas experiéncias com o proprio
cabelo e possuem um carater ativista e influenciador, baseado funda-
mentalmente nas suas experiéncias de vida. Este contexto de autorias,
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ativismos e trocas comunicativas indica campos férteis para a consti-
tui¢do de processos formativos.

Esta pesquisa se constitui em aproximacgdes com o objeto e por
isso pretende-se exploratéria e indicativa de caminhos analiticos para
o aprofundamento da mesma. As possibilidades de autoria e constru-
¢do de narrativas que disputam com o discurso hegemdnico da midia,
potencializada pelo crescente acesso e uso dos dispositivos moéveis em
rede para a producio, veicula¢io, recep¢do e interacio podem indicar
um novo contexto no qual s3o forjados processos formativos contem-
poraneos.
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AURASMA

aumentando e gamificando a realidade

PAULA CAROLEI, ROMERO TORI

INTRODUGAO

Quando se fala em realidade aumentada geralmente se imaginam pro-
jecoes ou 6culos muitos sofisticados que s3o sempre a nova promessa
do futuro, mas poucos sabem que é possivel fazer a¢des de realidade
aumentada de modo simples, com equipamentos acessiveis e com efi-
ciéncia pedagogica, possibilitando, inclusive, a gamificagao.

E disso que vamos tratar. Primeiramente destacaremos os conceitos
inerentes a realidade aumentada e a gamifica¢gdo. Em seguida analisa-
remos algumas praticas de produgdo de agdes com o Aurasma, um
aplicativo gratuito que pode ser baixado em qualquer celular ou tablet,
explicitando suas potencialidades e limitacoes.

REALIDADE AUMENTADA

Realidade Aumentada (RA), também conhecida como Realidade Mista,
nio se refere a uma tecnologia especificamente, mas a um conceito
de sistema que possibilita a coexisténcia de elementos do mundo real
com outros gerados computacionalmente (virtuais). Uma forma sim-
ples de identificar se determinado sistema é ou nao RA é verificar se
esse atende aos trés requisitos estabelecidos por Azuma (2001):
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R1: Combina elementos reais e virtuais em um ambiente real;

R2: Possui interatividade em tempo real;

R3: Registra e alinha elementos reais e virtuais entre si.

Ha, portanto, diversas tecnologias, articuladas em variadas formas,
que podem ser utilizadas para produzir o efeito de realidade aumenta-
da. A RA também n3o se restringe a insercio de elementos visuais ao
ambiente real. Quaisquer sentidos, ou combinacio deles, podem ser
ampliados em um sistema de realidade aumentada, sempre seguindo
os trés requisitos de Azuma. No entanto, o sentido da visdo ainda é
o mais amplamente trabalhado em aplicacdes e ferramentas de RA.
Por esse motivo nos concentraremos, daqui em diante, exclusivamente
nessa modalidade.

Basicamente, podemos encontrar quatro arranjos tecnolégicos em
sistemas de RA: 1) dispositivos acoplados a cabega; 2) telas de visao
indireta; 3) telas de visdo direta; e 4) projecdes no espaco.

Dispositivos acoplados a cabeca

Esses dispositivos podem ser de dois tipos: video ou éptico. O primeiro
usa a mesma tecnologia empregada em capacetes ou 6culos de Reali-
dade Virtual (RV) imersiva. A diferenca é que, em aplicagdes de RV,
todo o contetido é virtual, enquanto que na RA o ambiente real é cap-
turado em tempo real, misturado com elementos virtuais perfeitamen-
te alinhados e enviado para o dispositivo de imers3o. Dessa forma, o
usuario fica imerso em um ambiente que reproduz o espago real a sua
frente, dando-lhe a impressao de estar olhando diretamente para esse
espaco, que passa a ser enriquecido com elementos virtuais. Na solu-
¢do optica, lentes semitransparentes, ou algum dispositivo de proje¢ao
retinal que permitem aos usudrios observarem diretamente o ambien-
te real enquanto imagens virtuais sdo geradas computacionalmente,
de forma a se misturarem e se sobreporem ao ambiente real. A van-
tagem dessa técnica sobre a primeira é que, se houver alguma falha
na projecao, os usuarios niao perdem a visio do ambiente a sua volta,
enquanto que com o capacete, caso esse falhe, toda a visao do ambiente
real também se perderia. Por outro lado, ¢ muito mais complexo, e me-

76 APP-LEARNING: EXPERIENCIAS DE PESQUISA E FORMAGAO



nos perfeito, sobrepor e alinhar com precisio objetos virtuais aos reais
usando a tecnologia 6ptica.

Telas de visao indireta

Nessa abordagem, que nio exige equipamentos especiais, observa-se
o mundo real indiretamente, na tela do computador. A metafora mais
comum nesses casos ¢ a do “espelho magico”, ou seja, o usuario se
enxerga, assim como o seu entorno, como se olhasse para um espelho
no qual observa os elementos visuais acrescidos computacionalmente
a realidade refletida. Essa é a tecnologia mais simples e barata de se
obter. Apesar de a visdo do mundo real ser indireta nao se perde a sen-
sacdo de estar em um ambiente aumentado.

Telas de vis3o direta

As tecnologias moveis, como celulares e tablets, permitiram uma adap-
tagdo das telas de visdo indireta, aproximando-as da tecnologia de aco-
plamento a cabe¢a baseadas em video. Interpondo a tela portatil entre
sua visdo e a cena sendo aumentada, o usuario passa a observar o am-
biente através da tela, a qual exibe a imagem, capturada com a camera
do préprio dispositivo, misturada e registrada aos elementos virtuais
criados computacionalmente.

Projecdes no espaco

Também conhecida como realidade aumentada espacial (BIMBER;
RASKAR, 2005), essas técnicas podem utilizar mapeamento de vi-
deo sobre objetos reais, proje¢des sobre peliculas semitransparentes
(criando uma ilusao de holografia) e outras técnicas que projetam os
elementos virtuais diretamente no espaco real em que o usuario se
encontre. A grande vantagem dessa técnica é dispensar o uso de dis-
positivos portados pelo usuario, telas, monitores ou acoplamento de
dispositivos ao corpo.
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Rastreamento e registro

Um dos principais desafios para a obtenc¢ao de efeitos de realidade au-
mentada é o rastreamento e registro entre os elementos criados com-
putacionalmente e os objetos fisicos do espaco real. Varias técnicas sdo
utilizadas com esse fim, mas a mais comum utiliza webcams, presentes
em virtualmente qualquer dispositivo moével, para identificar marca-
dores na cena e recuperar como estio posicionados e a que distincia,
podendo dessa forma inserir os elementos virtuais nas posicoes orien-
tacOes e escalas adequadas. Algumas aplicagdes necessitam de mar-
cadores fiduciais, ou seja, desenhos geométricos inseridos na cena.
Atualmente comecaram a ser comuns tecnologias markerless, ou seja,
sem o uso de marcadores especiais, seja identificando caracteristicas
de objetos, ou partes, que compdem o cenario, seja incluindo marcado-
res invisiveis, tais como desenhos que refletem luz infravermelha, ou
outras tecnologias mais sofisticadas de mapeamento de cenario.

Uma das possibilidades da realidade aumentada é ajudar em pro-
cessos de gamificacdo, especialmente games do tipo pervasivo, que sdo
aqueles que misturam espagos fisicos com a¢des virtuais.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamifica¢do nio é usar games em educacdo, e sim pensar como in-
corporar elementos das linguagens dos games em estratégias pedagé-
gicas e metodologias educacionais. Para explicar melhor o que é gami-
ficagdo, vamos partir do que é game e dos elementos presentes nele.

Para Tekinbas e Zimmerman (2004, p. 80) um game tem ideias
primarias: € um sistema; tem jogadores que participam de forma ativa;
os desafios s3o artificiais, mesmo tendo fronteiras e referéncias da vida
real; sempre ha conflitos a serem resolvidos, os quais podem ocorrer
de forma individual e competitiva ou, em grupo, de forma colabora-
tiva; todo jogo tem regras e deve ser possivel quantificar o resultado.
Ja Murray (2003) descreve como elementos principais de toda midia
eletrénica, como o game: imersao, a agéncia e a transformagao.

Ha varias semelhangas entre a proposta de Muray e a de Tekinbas
e Zimmerman na consciéncia que um jogo eletrénico é um sistema,
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com elementos procedimentais, com regras e com a possibilidade de
quantificacdo e também, em muitos casos, de automatizacio dos resul-
tados. Também é importante perceber o destaque para o papel ativo do
jogador. Podemos dizer que a agéncia é bastante conectada com a ideia
de jogabilidade, na qual o design de game tem que definir os desafios,
as trilhas, as formas de competi¢do e /ou de colaboragdo. Outro pon-
to que envolve a jogabilidade s3o as missdes ou desafios criados, que
Tekinbas e Zimmerman (2004) chamam de conflitos.

Um projeto de gamificacdo, por ser uma estratégia pedagogica,
nem sempre € totalmente eletrénico e procedimental. Mas se ele in-
corpora os elementos dos games costuma e pode ter feedbacks que nao
sdo automatizaveis geralmente na area de educagdo se exige alguns
resultados mais qualitativos que devem ir além de pontuagdes e “ran-
queamentos”. Mas, a questdo do desafio é o ponto fundamental em
processos de ensino-aprendizagem e definir o tipo de agéncia a partir
do desafio pode ser um foco importante.

Os processos educacionais focados em a¢3o costumam descrever
competéncias que, se espera, sejam desenvolvidas e/ou ampliadas
num aluno. Um grande salto para propostas gamificadas é propor de-
safios coerentes, nos quais a agéncia proposta seja compativel com as
competéncias esperadas, pois, muitas vezes, as a¢des gamificadas fi-
cam presas as mecinicas dos games classicos e a a¢des reativas e pouco
complexas dos alunos.

Arnau e Zabala (2009) propdem a ideia de competéncia como uma
superacio da dicotomia entre teoria e pratica e de ser algo bem mais
complexo do que ser competente e fazer algo de forma eficaz. Os au-
tores deste artigo (CAROLEIL; TORI, 2014) destacam como elemento
importante da gamifica¢do, a relagdo entre agéncia e competéncia e
que, considerando competéncia como relac¢io e complexificagdo, n3o
faz sentido separar conceitos de a¢do, mas sim trabalhar com a gera¢io
de um sistema e suas emergéncias.

Assim, os games ou situa¢des gamificados sdo como experiéncias
ou vivéncias que vao além de uma simples representagdo ou reagio.
Ha esse poder de “incoporag¢io”, ou seja, a pessoa incorpora os perso-
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nagens, € transportada para a situacdo, agindo como se estivesse numa
situacio da vida real, e assim desenvolve competéncias de forma com-
plexa e sistémica e nio apenas acdes isoladas e descontextualizadas.

O segundo elemento fundamental de um game segundo Murray
(2003), que estd intimamente ligado a agéncia, é a imersdo. Um game,
mesmo sem um contetido que remeta ao imaginario, € um “objeto en-
cantado”. Como diz SherryTurkle (1989): “o trabalho no computador
pode nos proporcionar acesso irrestrito as emogdes, aos pensamentos
e as condutas que nos s3o vedados na vida real”. Essa imers3o pode
gerar espacos publicos que se misturam com privado e intimo, ela gera
situacOes limiares. A imersio da camada mais indutiva e sensorial
imediata pode ser provocada por uma série de dispositivos que am-
pliam ou enganam nossos sentidos. Conforme defendemos em outro
trabalho (CAROLEI; TORI, 2014), a imers3o que corresponde ao famo-
so “circulo magico”, o qual faz um jogador ficar dentro de um game,
muitas vezes por horas, é muito mais do que simples estimulos sen-
soriais variados e em excesso. Imersdo é um conceito complexo, que
nio envolve apenas sensag¢io ou logica, ou seja, estruturas sensoriais e
formas de representacio, mas também sentimento e intuicio, além de
uma amplia¢do do processo de cogni¢do. A imersdo pode ser provoca-
da também pelo sentimento de presenca e por estruturas arquetipicas,
como as que sio despertadas pelas narrativas.

O terceiro elemento citado por Murray (2003) é a transformagao.
Destacamos (CAROLEI; TORI, 2014) algo que esta relacionado com a
diversdo e que vem da ideia do diverso e de uma outra versdo da reali-
dade. O que nos diverte é aquilo que nos tira do “nosso mundo” e nos
transporta para uma outra versdo na qual possamos tudo, realizamos
os nossos desejos, enfrentamos nossos medos, somos quem pensa-
mos ndo ser. Geralmente, o que nos transforma é o que nos tira do
lugar comum e isso pode ser divertido no sentido de ser algo que nio
vivenciamos na nossa realidade. Raramente essa proposta de diversio,
nem como um distrator e nem como esse nivel de “provoca¢io”, é co-
gitado nos projetos educacionais. Muitas vezes, se espera uma reacao
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controlada, um caminho esperado, algo que dé seguranca ao aluno e
ao professor.

Mas como podemos trazer esses elemento da gamifica¢do combi-
nadas com a realidade aumentada? Como aplicativos, a exemplo do
Aurasma, podem nos facilitar no desenvolvimento desses projetos?

APLICATIVO AURASMA

Aurasma € um aplicativo disponivel para os sistemas Android e iOS
que possibilita o uso de smartphones ou tablets para a obtencio de rea-
lidade aumentada na modalidade “telas de visdo direta” e sem neces-
sidade de marcadores especiais. Os recursos gratuitos que oferece ja
possibilitam varias acdes educacionais bastante interessantes. Essa
ferramenta funciona em nuvem, o que exige conexdo a internet para
um melhor aproveitamento de seus recursos. Por meio do uso de GPS,
o aplicativo permite que as acdes e efeitos sejam diferenciados pela
localizagdo do usuario. As marcagdes s3o obtidas pela propria cimera.
Qualquer detalhe do cendrio ou parte de objetos podem ser usados
como marcadores, desde que possam ser univocamente identifica-
dos. Ha também uma ferramenta avancada que permite a captura de
formas volumétricas, possibilitando que um determinado objeto seja
perfeitamente identificado mesmo que observado pela cimera por di-
ferentes dngulos. A cada marcador pode ser associada uma midia (um
video, um 4udio, um texto, um modelo tridimensional ou mesmo uma
animagdo 3D). As midias e marcadores podem ser carregados para a
nuvem, de forma que qualquer pessoa que seguir o canal de quem
publica determinado contetido podera ter a experiéncia de realidade
aumentada simplesmente apontando a cimera de seu celular ou tablet
para os marcadores indicados.

Os professores e desenvolvedores podem se inscrever no site do
Aurasma e passar a prover contetidos de realidade aumentada em seus
canais. Caso o professor ndo possua um canal no Aurasma podera de-
senvolver atividades de realidade aumentada com seus alunos usando
a biblioteca de objetos e animagdes 3D disponiveis no canal do préprio
Aurasma. Mas para desenvolver atividades mais interessantes, como
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os jogos de realidade aumentada apresentados na se¢do seguinte, é
indispensavel que se possua um canal de desenvolvedor.

EXPERIENCIAS DE “GAMIFICAGAO AUMENTADA”

Por tudo o que apresentamos, nosso desafio aqui é discutir como pode-
mos pensar na gamifica¢io aumentada como uma estratégia pedagogi-
ca ou metodologia de ensino/aprendizagem que seja:

« Sistémica e complexa: a partir das emergéncias pessoais e sociais;

« Ativa: na qual alunos/participantes tenham agéncia proposta a
partir das competéncias que se espera desenvolver;

+ Desafiadora: em que se transforme ag¢ées indutivas e demons-
trativas em propostas dedutivas, provocando no aluno a¢des in-
vestigativas e exploratérias.;

« Provocativa: que promova conflitos e contrapontos que possam
ser resolvidos de forma individual e competitiva, ou em grupo
e colaborativa; e que ajudem o aluno a questionar suas certezas
e explorar diversos pontos de vista;

« Definida por regras: que definem os pardmetros e referenciais
da experiéncia, mas que possam, e até devam, ser questionadas
ao longo do processo;

« Rastreavel: o processo, os caminhos, os resultados devem ser
visiveis para que se possa nao apenas apresentar resultados e
discuti-los, mas criar feedbacks e, principalmente, dar conscién-
cia a todos envolvidos dos caminhos e escolhas trilhados.

Vamos a seguir apresentar alguns exemplos de experiéncias reali-

zadas com Aurasma, descrevendo o quanto esses objetivos da gamifi-
cag¢do foram explorados e os resultados que eles apresentaram.

Pervasividade

Um dos grandes usos da realidade aumentada em situa¢des de gami-
ficagado € a criac3o de experiéncias pervasivas. Segundo Montola (2009

p-357),
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games pervasivos s3o uma curiosa forma de cultura que exis-
te na intersec¢do de fendmenos como cultura urbana, tecno-
logias moveis, comunicagdo em rede, ‘ficgdo realista’ e artes
performaticas que combinam bits e partes de varios contextos.

Mas uma agdo pervasiva é muita mais do que um simples hibri-
dismo de linguagens e dispositivos ou gincanas que acontecem em
museus ou espacos urbanas, e sim algo que realmente mistura fic¢do
com realidade, com propostas narrativas complexas e que envolvem
tanto performances como o proprio espaco como contexto e até como
personagem. Ou seja, € uma nova proposta de exploracdes espaciais e
é cheia de camadas e permeabilidades, proporcionando rela¢des diver-
sas desde informacoes mais superficiais até relagdes mais desafiadoras
e complexas.

Uma das funcionalidades mais importantes do aplicativo Aurasma
€ criar “auras”, ou seja, uma relacdo entre um marcador que pode ser
qualquer imagem (trigger images) e ndo s6 um QR Code com uma ca-
mada de informagao (overlay) de pode ser um video, uma animagao,
um link ou uma outra imagem.

Essas “auras” podem ser compatilhadas de forma publica, ou seja,
qualquer pessoa que use o Aurasma, ao usar o aplicativo numa ima-
gem terd projetada aquela camada de informagao. Mas isso pode ser
restrito a um determinado local, quando adicionamos uma coordenada
a imagem, de maneira que a projec¢ao s6 podera ser visualizada naque-
la localidade geografica. Ha também a possibilidade de se criar canais
pessoais, ou de grupos/empresas, e assim s6 quem assina ou segue o
canal pode ver a aura.

Se um dia a reprodutibilidade técnica por Walter Benjamim (1994)
foi citada como responsavel pela perda da aura das obras artisticas,
talvez algumas tecnologias possamos encontrar formas de criar cone-
x0es que deixem o processo menos reprodutivel e reativo,especial para
quem vivencia essas experimentacoes.

O Aurasma também permite que se adicionem as camadas ag¢des
que levem a outras camadas. Ou seja, vocé pode ter a primeira cama-
da projetada, mas depois, ao clicar, pode remeter a outras camadas
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de aprofundamento e ampliagdo. Nessa proposta de como podemos
aprofundar as relages e experimenta¢des gamificadas é que vamos
descrever as possibilidades de uso do Aurasma.

Camadas de informacao

O tipo de camada mais simples que se pode construir com o Aurasma
é fazer um camada informativa sobre um local ou um objeto a partir de
um marcador. Por exemplo: podemos colocar sobre uma pintura uma
camada explicativa sobre quem foi o artista que pintou, a época, o ano,
etc. A imagem disparadora pode estar num livro ou pode ser a prépria
pintura ou uma miniatura dela. Essa informac3o pode estar em video,
animagdo, outra imagem ou link que remeta a alguma pagina.

Outra possibilidade é associar ao marcador uma informacao locati-
va, por exemplo, uma mesma imagem pode ter camada de informagao
diferente, de acordo com a sua localizacio. Tal informacdo pode ser
usada como pista. Podemos utilizar uma imagem representativa de
um grupo, um curso, um projeto, uma escola ou alguma outra loca-
lizagdo para dizer que ha alguma pista. Em cada local o Aurasma vai
mostrar uma informacao diferente.

Um exemplo desse uso foi feito com alunos de um curso supe-
rior no parque do Ibirapuera. Todos receberam uma imagem com o
logotipo do curso e um mapa com atragdes marcadas. Quando chega-
vam nessas atragdes ou obras deveriam usar o Aurasma no logotipo
e em cada lugar tinha um video explicando a histéria e o artista de
cada parte do parque. Nesse caso, o Aurasma foi usado como um guia
de visita, algo informativo sobre o local que estavam explorando. Em
outra publicacdo (CAROLEI; TORI, 2014) caracterizamos essa infor-
macado como descritiva, ou seja, serve para apresentar procedimentos.
Podemos também dizer que esse uso ndo atende ao quesito registro
espacial, pois n3o cria nenhuma rela¢io com espaco fisico, mas é uma
forma de indicacio e referéncia para as atividades ladicas.

E como um jogo eletrdnico que tem alguns pontos de informacio e
referéncia, enciclopédicos como disse Murray (2003), que s3o camadas
de informacio e aprofundamento de informag¢do. Também tem uma
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relacdo mais indutiva e demonstrativa, mas € o apoio minimo ao pro-
cesso investigativo: as pessoas precisam no minimo receber algumas
referéncias e informacoes. Esse tipo de camada de informag3o tam-
bém pode ser usada como pistas de a¢des gamificadas.

Camada de comparacao

Para uma agio pervasiva mais eficiente € interessante que se esta-
belecam rela¢des entre a camada fisica da imagem e a projetada.
Uma dessas relacoes é a comparac¢io. Essa comparacdo pode ser de
diversas formas: temporais, espaciais, dimensionais, de completu-
de/incompletude.

O tipo de comparag¢io mais comum que se usa € de um objeto ou
espaco na atualidade com umaprojec¢io de como era em outra época.
Outra possibilidade é exibir as modificacdes que foram feitas ou que
serdo feitas num espaco, inclusive mostrando um aumento ou dimi-
nuicdo de tamanho, ou mesmo mostrando um projeto finalizado ou as
etapas anteriores de finaliza¢3o. Nesse caso ha referéncia espacial e ela
é relevante para estabelecer a relagio e realmente temos uma relagio
de realidade aumentada e de pervasividade.

Em termos educacionais e até de apoio a gamifica¢do e a experiéncia
exploratoria esse tipo de camada proporciona uma relagdo interessante
que pode ser relacionada como parte da a¢do de busca e de descoberta.

Camada de atravessamento

Um outro tipo de projecdo interessante que tem surgido muito na
area da satide é projetar “através de” mostrando “o que ha por dentro”.
E uma camada de atravessamento, ou seja, a camada d4 ao explorador
a sensacdo de entrar no objeto ou na pessoa, de descobrir o que esta
pode dentro. Nesse caso, a relagio também ha uma grande agao de
pervasividade, de rela¢do espacial e de possibilidades educativas.

Camadas de traduciao

As camadas de tradug¢do podem ser de varios tipos. E possivel, literal-
mente, projetar a tradugdo de um texto num formato de imagem, ou
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ter outros tipos de tradugdo, em outras linguagens, como colocar uma
imagem ilustrativa sobre um texto. Também pode-se usar como uma
camada de comunicac¢io alternativa para quem tem algum tipo de di-
ficuldade de acesso aquela informacao naquele formato. Nesse caso
n3o ha uma relagdo direta com o espago, mas ha com as linguagens
utilizadas.

Numa ag¢do gamificada, esse tipo de camada pode ser usada como
informacao alternativa, para ajudar alguém que tenha dificuldade com
alguma forma de apresentagdo da informacao, ou mesmo para criar
uma aura de mistério, como parte de uma histéria em que ha senhas e
codigos secretos que sdo revelados com o aplicativo.

Camadas de provocacao

A informac3o projetada pode ndo ter uma conexao tao indutiva ou dire-
ta. Ela pode causar um susto, ser uma abstra¢do ou revelar um ganho,
e provocar uma diwvida, um questionamento, um mistério ou apontar
varios caminhos e possibilidades.

Um exemplo disso foi um game pervasivo que fizemos numa es-
cola em S3o Paulo com o objetivo de estudar sobre os planetas. Cada
jogador recebia um cracha de um astronauta famoso, mas ao passar
o Aurasma, aparecia um video com pedido de ajuda de um alienigena
que estava preso pelos americanos e a miss3o desses alunos era, pelas
pistas dadas por essa alienigena, explorar uma exposi¢do sobre plane-
tas, que estava acontecendo na escola, a fim de descobrirseu planeta,
e entdo liberta-lo. Essa proposta toda foi criada por adolescentes da
escola e aplicada com criancas menores da mesma institui¢do. Assim,
a camada era uma provocagdo, um chamado, causava surpresa e desa-
fio, mas poderia provocar emocdes diversas e encantamentos.

Esse tipo de a¢do é importante quando se quer criar imers3o, pois
ela ajuda a criar o “circulo magico” sem qualquer aparato sensorial que
impeca o contato com a sensacdo do espago real, mas projeta nele as
suas fantasias.
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Camadas de apoio a narrativa

Assim como a camada de provocacdo, ha outros tipos de camada que
podem ajudar a criar e apoiar uma narrativa, aparecendo personagens
de apoio ou mesmo personagens que podem te chamar ou de ajudar
num acdo dando pistas, pedindo que vocé se posicione, estabelecendo
didlogos, etc. Uma narrativa tem momentos de tensio e conflito e tem
momentos de desenvolvimento em que informagdes sio reveladas.

Ha varias acdes gamificadas em que se usam fantasmas, ou per-
sonagens reais que viveram naquele espaco em outros tempos, que
compartilham caminhos e sentimentos, ha personagens ficticios que
podem propor ou participar da a¢3o dando pistas e também comparti-
lhando sentimentos e sensagdes.

Camadas estéticas

Também € possivel usar a realidade aumentada para a¢des puramente
estéticas que usam a referéncia espacial, e partir delas, criar uma obra
com outro design, outros contornos, cores e referéncias, oferecendo as-
sim, outras propostas de contemplacao. As vezes, até mesmo oferecer
movimento as imagens estaticas e as obras conhecidas.

Esse tipo de acdo pode criar focos perceptivos de detalhes da obra
ou até ajuda-lo a pensar de outra forma, provoca-lo também sob o pon-
to de vista estético. N3o seria um desafio de enigma e sim um convite
para uma nova forma de olhar.

CONCLUSAO

Neste capitulo apresentamos os conceitos basicos de realidade aumen-
tada e gamifica¢do e discutimos como aplicar tais conceitos e tecnolo-
gias em situacdes de ensino-aprendizagem. Foi apresentada a ferra-
menta Aurasma, que, assim como outros aplicativos hoje disponiveis
para dispositivos moéveis, possibilita a rapida e facil criagdo de ativida-
des pedagdgicas gamificadas e baseadas em realidade aumentada. Por
fim foram apresentadas e discutidas experiéncias no uso do Aurasma
em atividades gamificadas aumentadas.
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Podemos dizer que o Aurasma possibilita criar experiéncias nas
quais ha agéncia do aluno, pois ele é convidado a explorar e descobrir
as camadas num determinado espago. Podemos dizer que é possivel
criar experiéncias imersivas com histdrias e referéncias que motivam e
engajam a partir dos desafios e das relacdes proporcionadas. Também
podemos dizer que é possivel criar a¢des divertidas que provocam a
pensar de outras formas e a estabelecer novas rela¢des a partir de refe-
réncias conhecidas e, muitas vezes, nem notadas.

Mas, apesar dessas vantagens ha algumas limitac¢des do aplicativo
que precisam ser consideradas na sua utiliza¢3o, assim: ele precisa de
uma boa conexdo de internet — usar videos e animagdes que exigem
muito processamento pode exigir uma conexao muito boa e que mui-
tas conexdes de dados em3G ou mesmo em 4G ndo s3o suficientes.

Muitas vezes é preciso escolher uma imagem que cause impacto
e referéncia, mas nem sempre isso significa uma modelagem de co-
nexio 3G pesada e complexa. Sempre que escolhemos uma camada,
temos que pensar se sua complexidade de desenvolvimento ou de pro-
cessamento é coerente com a imersdo que queremos causar. As vezes,
é possivel criar algo mais simples queird causar o mesmo efeito.
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DIARIO HIPERTEXTUAL
ON-LINE DE PESQUISA

uma experiéncia com o aplicativo Evernote

EDMEA SANTOS, TANIA LUCIA MADDALENA, TATIANA STOFELLA SODRE ROSSINI

INTRODUGAO

Com a crescente evolugdo das tecnologias moveis (ex: smartphones,
computadores portateis, tablets) conectadas em redesdigitais, emergem
novas formas de comunicagdo na cultura contemporanea. A dindmica
da sociedade se modifica a medida que redes ubiquas e pervasivas s3o
entrelagadas as praticas que fazem parte do cotidiano, como escrita,
leitura, compartilhamento de informacio e colabora¢do. O nao-lugar
propiciado pelos mdltiplos espacos e tempos interconectados poten-
cializam atividades compartilhadas através de fluxos de informacoes
que transitam na infraestrutura do ciberespaco. (SANTAELLA, 2007)
A linguagem que surge na cibercultura — hipermidia — a partir da
convergéncia das matrizes sonora, visual e verbal tem como caracteristi-
cas a plasticidade e a hipertextualidade. Por causa da conversio da infor-
magc3o em sequéncias de o e 1 (bits), o suporte fisico deixa de ser especia-
lizado propiciando a hibridizacdo. A multidimensionalidade propiciada
pela interligacdo de computadores em rede permite que percursos se-
jam construidos de acordo com a necessidadea partir de fragmentos
de textos que podem ser associados dinamicamente (hipertexto). Desta
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forma, o hipertexto rompe com a linearidade da disponibilizac¢ao de con-
tetidos ao possibilitar a construgdo de sentidos a partir de sintaxes de (re)
combinagdo de linguagens (texto, imagem, som) de diferentes formas.
(SANTAELLA, 2009)

De acordo com Santaella (2009), o hipertexto digital trouxe de volta
a linguagem verbal escrita ampliando para uma dimensao hipermidia-
tica, que ao longo do século XX tinha ficado em segundo plano com a
proliferacdo de imagens projetadas nos cinemas, televisdes e fotogra-
fias. Com o surgimento de interfaces digitais colaborativas na web, os
blogs' se tornaram interfaces potentes para a exposi¢do de contetidos
personalizados atualizados on-line pelos proprios autores bem como
um meio de comunicac¢io interativo. A narracdo de acontecimentos
do dia a dia passou a ser comum nesses sites, funcionando como um
diario compartilhado.

A evolugao do hardware dos dispositivos eletréonicos moveis propi-
ciou a conexao com a internet bem como o desenvolvimento e a dis-
ponibiliza¢do de aplicativos (App) em lojas on-line (Google Play, Apple
Store, Windows Store) para serem descarregados (download) e instala-
dos pelos proprios usudrios de forma facil e rapida. O termo “App” é
uma abreviagdo de application, que significa “aplicativo” em portugués
e pode ser oferecido em versio gratuita ou paga para ser executado
diretamente em um ou mais sistemas operacionais moveis (Android,
i0S, Windows Phone). Assim, os dispositivos digitais méveis asseme-
lham-se cada vez mais aos computadores em termos de funcionalida-
des e recursos disponiveis.

O crescimento exponencial de utilizagdo de smartphones (82%)> e
tablets dotados de sinal digital 3G/4G via satélite e conexdao em redes
locais sem fio, Wi-fi (Wireless Fidelity), tem contribuido para a popula-
rizacio dos Apps, transpondo praticas realizadas em interfaces colabo-
rativas acessadas pelo browser (Mozilla Firefox, Google Crome, Internet

! Derivado de web log.

2 Pesquisa Tecnologias de Informagio e Comunicagio (TIC) KidsOn-line 2014.
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Explorer) do computador/notebook para softwares instalados no siste-
ma operacional do dispositivo digital mével.

E nesse cenério que encontramos intimeros aplicativos que podem
ser utilizados para potencializar a criatividade e as autorias de alunos,
professores e pesquisadores na produgdo de narrativas no ciberespago.
Nesse texto, compartilharemos nossa experiéncia que se centrou na
utilizacdo do aplicativo Evernote’ como diario de pesquisa hipertextual
on-line, especificamente com registros que foram realizados por nos,
professoras-pesquisadoras, no ano letivo de 2015, na disciplina Tecno-
logia Educacional com alunos do curso de graduagio de Pedagogia da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER]).

ESPACOS HiBRIDOS DA MOBILIDADE: NARRATIVA EM HIPERTEXTO E
HIPERMIDIA

O dispositivo mével quando se conecta no espago virtual hibrido en-
tre o ciberespago e a cidade emergem novas possibilidades de usos e
praticas sociais. As informacgées passam a transitar dentro e fora entre
os ambientes digital e fisico a partir de conexdes continuas de alta dis-
ponibilidade. (SOUSA; SILVA, 20006) A supera¢do da distancia geo-
grafica propiciada pela mobilidade das redes digitais, cria uma sensa-
¢do de ubiquidade, de onipresenca entre os sujeitos, pois n3o ha como
distinguir as fronteiras entre os dois ambientes devido ao alto acopla-
mento entre o corpo fisico e o espago digital. (SANTAELLA, 2007)

Os elementos fundamentais que caracterizam a conexao mundial de
computadores (www) sdo, o hipertexto e a hipermidia. O hipertexto é
uma linguagem escrita nio-linear composta por fragmentos de textos
que podem ser acessados e sequenciados conforme o interesse e a ne-
cessidade do sujeito. Os contetidos s3o acessados e manipulados a par-
tir de nds de conexao (links), fazendo parte da construgdo do hipertexto.
A multidimensionalidade desta linguagem permite a personaliza¢ao da
exploracdo e navegacio da informagdo no ciberespago a partir dos per-
cursos escolhidos, tornando o sujeito responsavel pela estruturagio de

> https://evernote.com/intl/pt-br/
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seu conhecimento. A estrutura do hipertexto também é reticular com
formato de rede, sem inicio e fim, com o objetivo de disponibilizar um
ambiente que possa explorar os contetidos sob diversos pontos de vis-
tas, dos mais abrangentes aos mais detalhados. (SANTAELLA, 2007)
A hipermidia é composta de diferentes tipos de informacao (texto,
som, imagem, video) que surge a partir da jun¢do do hipertexto com
a multimidia propiciada pela digitaliza¢ao. Desta forma, todas as in-
formacoes de formatos diversos s3o transformadas em linguagem de
maquina (sequéncia de o e 1), inteligiveis por todos os processadores
digitais. Assim, os suportes analogicos foram substituidos pelas inter-
faces digitais hibridas onde é possivel transitar midias de varios forma-
tos (multimidia), complementando e intercambiando fungées. Assim,

[...] toda mistura de linguagens da multi e hipermidia estd ine-
gavelmente fundada sobre trés grandes fontes basicas: a ver-
bal, a visual e a sonora. Tanto é assim que os programas mul-
timidia (softwares) literalmente programam as misturas de
linguagens a partir dessas trés fontes primordiais: os signos
audiveis (sons, musicas, ruidos), os signos imagéticos (todas
as espécies de imagens fixas e animadas) e os signos verbais
(orais e escritos). (SANTAELLA, 2007, p. 319-320)

De acordo com Santaella (2009), as matrizes da linguagem e pen-
samento sonoro, visual e verbal se (re)combinam e se desdobram em
outras no ciberespaco, ambiente propicio para a manipulacdo de dados
hibridos configurados em estruturas hipertextuais. A hipermidia inde-
pende do espaco e tempo da sua emissio, sendo necessaria a presenca
de conexdes ativas para a circulacio nas redes digitais. Desta forma, o
sujeito pode navegar de um servidor de informagao para outro a partir
de links hipertextuais, propiciando uma constru¢do dindmica do per-
curso. A hipermidia tem o poder de hibridizar as matrizes de lingua-
gem e pensamento (som, imagem e texto) a qual possui uma grande
concentracdo de informacao. Neste sentido,

ha uma infinita variedade de conexdes possiveis. Entre elas,
a mais importante é aquela que liga um noé a outro no inte-
rior do documento. Mas ha conexdes que ligam o texto a nds
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ou hi ainda as conexdes lexicais que ligam regides do texto a
noés, entre outras. Transitando entre informag¢6es modulariza-
das, reticuladas, as op¢bes do caminho a seguir sdo de inteira
responsabilidade do leitor. A hipermidia nio é feita para ser
lida do comeco ao fim, mas sim através de buscas, descobertas
e escolhas. (SANTAELLA, 2009, p. 394)

A linguagem verbal foi a primeira a entrar na infraestrutura técnica
a partir do hipertexto em sites estaticos da internet, sendo necessario
conhecimento especializado em computacio para a sua atualiza¢io.
Nessa primeira onda (Web 1.0) de evolugao da internet, ha o surgimen-
to de paginas pessoais (home pages) onde o cotidiano era publicado e
mantido pelos seus autores. Com o advento dos softwares sociais (Web
2.0), interfaces colaborativas livres e abertas (software de acesso livre e
gratuito) surgem para propiciar a criac¢do, atualiza¢do e disponibiliza-
¢do de mensagens em tempo real (on-line) de forma simples e interati-
va. Os blogs emergem como um ambiente virtual destinado ao registro
didrio de acontecimentos no ciberespaco (diario on-line).

A narrativa, portanto, possui um carater temporal e organizador da
linguagem onde ha uma sucessdo de eventos e a¢des integrados. As-
sim, o diario on-line rompe com a linearidade do texto em razdo das fun-
cionalidades oferecidas pelo digital. Ou seja, a hipermidia e o hipertexto
tornam-se componentes presentes na narrativa espacial, explorando as
varias dimensdes dos acontecimentos. (SANTAELLA, 2009)

DIARIO DE PESQUISA COMO DISPOSITIVO NA PESQUISA-FORMAGCAO
NA CIBERCULTURA

Ao considerar a pesquisa-formagdo como método de pesquisa, valori-
zamos a ideia de que o professor-pesquisador é, sobretudo, aquele que
aprende enquanto ensina e que ensina enquanto aprende. (NOVOA,
2004) Sendo assim, o pesquisador n3o somente é o encarregado de
constatar o que ocorre, mas também um sujeito que intervém na cons-
tru¢do do conhecimento em coautoria, formando e se formando no
processo de pesquisa com os discentes.
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Na pesquisa-formagdo na cibercultura, o docente constrdi juntamen-
te com os participantes dispositivos formativos visando a producio de
conhecimentos e a reestruturagdo de sua pratica. (NOVOA, 2004) Esses
dispositivos sdo, na verdade, taticas (CERTEAU, 2013) singulares que os
sujeitos fazem cotidianamente para lidar com os dilemas vivenciados
em sua docéncia. Os acasos revelam novas dimensdes problematicas
convidando todos a “pensar diferentemente”, ou seja, livre de controle,
classificagdo, distin¢do e compara¢do. (CERTEAU, 2011) A curiosidade,
o envolvimento emocional e a implica¢do s3o essenciais para a partici-
pagao coletiva propiciando a autonomia, a autoria, a troca de saberes e a
interatividade. (SILVA, 2010) Nesse sentido, professores e estudantes se
tornam simultaneamente sujeitos e objetos da formacao.

Assim, todos os participantes sdo considerados pesquisadores em
potencial: pesquisador-docente e pesquisador-discente. A neutralida-
de considerada um ponto forte pelos métodos da ciéncia moderna é
descartada, pois somos seres dotados de experiéncias, vivéncias, senti-
mentos que se hibridizam em nossos atos como envolvimento pessoal
multidimensional (emocional, sensorial, imaginativo, criativo e racio-
nal). Cada uma dessas dimensdes deve ser integrada no envolvimento
pessoal a partir da implicacio dos participantes. Assim, os praticantes
culturais implicam-se interativa e recursivamente em que cada um re-
conhece o outro como coautor da pesquisa. (SANTOS, 2005; 2014)

A formacio nio é algo que acontece de fora para dentro, ou seja,
“ninguém forma ninguém e que pertence a cada um transformar em
formacio os conhecimentos que adquire ou as relacdes que estabele-
ce”. (NOVOA, 2004, p. 15) Os dispositivos construidos com todos os
participantes tendo a inten¢ao formativa contribuem para a aprendi-
zagem de todos os envolvidos no processo, tanto os professores quan-
to os alunos. O professor-pesquisador enquanto ensina, aprende e se
forma em uma dindmica recursiva. Ele participa ativamente, intervin-
do, (re)criando, alterando iterativamente os dispositivos de formacao e
consequentemente as suas praticas pedagogicas a partir de situacoes-
-problema que emergem ao longo da pesquisa.

98 APP-LEARNING: EXPERIENCIAS DE PESQUISA E FORMAGAO



Assim, professores e alunos aprendem juntos, formando-se no con-
texto cultural, histérico e social no qual essa rela¢do se institui, sendo vi-
tal entender a pratica docente para além da racionalidade técnica: como
uma fonte de conhecimentos e lugar privilegiado para fazer pesquisa.
Nesse sentido, o objeto de pesquisa ndo pode ser analisado por um mé-
todo construido a priori, e sim na implicacdo do pesquisador com o
campo de pesquisa, construindo juntamente com os sujeitos envolvi-
dos. (SANTOS, 2014, p. 92)

Para tanto, faz-se necessario um dispositivo que seja capaz de regis-
trar os acontecimentos do cotidiano vivenciados pelo professor-pesqui-
sador através da narrativa escrita. O diario de pesquisa surge como um
dispositivo multirreferencial de aprendizagem, contando com uma
“descri¢ao minuciosa e intimista, portanto densa, de existencialidade,
que alguns pesquisadores despojados das amarras objetivistas cons-
troem ao longo da elaboragao de um estudo”. (MACEDO, 2000, p. 195)
No diério é possivel registrar as primeiras experiéncias, as impressoes
do campo, oS achados, as surpresas e as angﬁstias entre tantas outras
informacoes que interferem na tessitura da pesquisa. As narrativas e
imagens do campo s3o contetidos chaves e de grande valor para poste-
rior analise e andamento do estudo. Por isso, a pratica didria da escrita
é um elemento central na formagio do docente.

Ao rever a importincia do didrio de pesquisa, concordamos com
Joaquim Gongalves Barbosa e Remmis Hess (2010, p. 46) no sentido
que:

seja com o computador, seja com a caneta, a escrita tem seu
lugar: o de organizar nossas sensagdes e nossos pensamentos
e de organizar nosso mundo inconsciente. A reescrita de nds
mesmos, de um mundo anterior, rural, para o atual, somente
se dard mediante a escrita. Parodiando a propaganda que diz:
‘Para ser estudante, tem que estudar!’, diria que ‘Para se rees-
crever, tem que escrever [...].

A escrita surge como organizadora do nosso pensar, possibilitando

a reflexdo denossas ag¢des, sendo muito importante quando nos enfren-
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tamos ao objeto de pesquisa. Apbs narrar nossas experiéncias, pode-
mos nos autorizar a reescrevé-las se julgarmos interessante.

A escrita € a linguagem privilegiada para a comunica¢ao no mundo
académico. Portanto, quando mencionamos “didrio de pesquisa” ou
registros do pesquisador seguidamente, pensamos no suportetradicio-
nal. Porém, como podem ser os registros de campo com as tecnologias
digitais? Como a linguagem hipermidia pode potencializar a forma de
narrar as experiéncias dos professores-pesquisadores? Que interface
digital pode ser utilizada como diario de pesquisa on-line?

Estes foram alguns dos questionamentos que realizamos no inicio
do nosso trabalho. Acreditamos que “nio seria possivel criar, pesquisar,
ou ensinar uma experiéncia educativa nos principios da cibercultura e
pesquisa-formac3o sem o uso das interfaces comunicacionais das Tec-
nologias de Informacdo e Comunica¢do (TIC) como dispositivos dessa
formagao” (SANTOS, 2005, p. 124), razdo pela qual surgiu nosso inte-
resse em descobrir novas formas de registrar nossa atuagao no campo
de pesquisa.

O aplicativo Evernote surge como suporte técnico escolhido para o
registro dos acontecimentos diarios ao longo da disciplina Tecnologia
Educacional do curso de Pedagogia da UER], no segundo semestre de
2015, em razdo da sua disponibilidade constante e portabilidade nos
diversos sistemas operacionais tanto para os dispositivos méveis quan-
to os computadores, conectados ou ndo a internet. A seguir mostra-
remos as diversas funcionalidades e vantagens de utilizar o aplicativo
como diario de pesquisa.

O aplicativo Evernote como diario de pesquisa hipertextual

A versao beta do Evernote foi criada em 2008 para a organiza¢ao pessoal
mediante um arquivo de notas. Segundo dados do site oficial, hoje conta
com mais de 100 milhdes de usudrios no mundo. Além do aplicativo
poder ser baixado gratuitamente no dispositivo moével (smartphone ou
tablet), existe o site que possibilita acesso on-line a nossa conta, além de
permitir o download da versdo no computador e utiliza-lo off-line (sem
acesso a internet). Quando estivermos on-line, toda as alteragdes s3o sin-
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cronizadas e atualizadas automaticamente na nossa conta, repercutindo
para todos os dispositivos. Isso permite que nossos registros estejam
guardados em varios lugares, podendo acessa-los on-line ou off-line, caso
utilizemos a versao do software no computador.

Figura 1 — P4gina inicial do site Evernote*

QEVERNOTE

Lembre-se de tudo.

Capture tudo

Fonte: Acervo dos autores.

Apbs conhecer o funcionamento do aplicativo Evernote, nossa utili-
zacdo foi mais que como uma simples agenda com anotacdes. A medi-
da que fomos utilizando, observamos seu potencial e descobrimos que
seria um 6timo recurso para nosso didrio de pesquisa.

O referido aplicativo permite a criagao de notas que podem ser orga-
nizadas em cadernos. Esses cadernos possibilitam separar as anota¢des
por categoria, local ou finalidade para que possam ser compartilhadas
notas similares mais facilmente. Tais notas podem ser hipermidiaticas
(fotografias, imagens, gravagoes de dudios, documentos, videos e tex-
tos) que podem ter a incorporagdo de links possibilitando uma escrita
hipertextual.

O suporte digital on-line permite que, por meio dos links, o
leitor adentre, construa seus proprios caminhos de leitura,

4 www.evernote.com
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nio mais preso a linearidade das paginas da apostila ou do
livro. O fim no hipertexto é sempre um novo comeco calei-
doscopico, no qual podemos, simultaneamente, ler varios tex-
tos (janelas mixadas), cortar, colar e criar intertextos. (SILVA;
SANTOS, 2009, p. 127)

Criar uma escrita hipertextual no didrio de pesquisa implica uma
interrelagdo entre textos, narrativas e imagens, possibilitando uma po-
lifonia de linguagens por conta da natureza do suporte digital, o que
difere de um registro linear escrito no suporte em papel. No Evernote,
todas as notas sao automaticamente organizadas pela data de criagdo e
atualizagdo, e nelas também é possivel adicionar tagss(etiquetas) como
palavras-chaves que facilitam as buscas. O software oferece pesquisas
potentes dentro das anotagdes, incluindo documentos anexados no for-
mado Portable Document Format (PDF).

Outra grande possibilidade que o aplicativo oferece s3o as diversas
formas de compartilhamento das notas e dos cadernos. Convivemos
diariamente com intervenc¢des em redes sociais e outros ambientes no
ciberespaco, por isto a circulagdo dos nossos registros pode ser interes-
sante em determinados momentos. O Evernote permite compartilhar
as notas e cadernos em redes sociais como Facebook, Twitter, Google+,
e também proporciona o acesso mediante um link, pelo correio ele-
tronico ou texto no formato PDF. Outra funcionalidade é o Web Clipper
que captura a pagina (web page) inteira ou apenas trechos, armazenan-
do na conta do usudrio. Finalmente, possui recursos para gravagio e
edicdo de dudios e videos bem como uma interface para cria¢io de
desenhos.

Todos os encontros presencias foram registrados no aplicativo
Evernote, utilizando um suporte digital movel (o tablet). As anotagoes
foram feitas de maneira narrada em primeira pessoa com imagens,
videos e links para sites, textos em PDF, infograficos e demais recursos
utilizados em sala de aula,os quais serviram de inspira¢do para traba-

> As tags sdo palavras que ajudam na hora organizagdo das informacdes, agrupando aquelas

que receberam a mesma marcagdo, facilitando encontrar outras relacionadas.
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lhar algumas tematicas. Os registros foram feitos durante ou apds os
encontros.

Na Figura 2 podemos observar o registro de uma das aulas presen-
ciais com a turma da disciplina pesquisada. A tematica apresentada
era o roteiro para a elabora¢do de um Digital Storytelling em formato
de video. O Digital Storytelling é a arte de contar histérias utilizando
interfaces digitais para estimular a criatividade e a capacidade de nar-
rar os acontecimentos vivenciados no cotidiano ou eventos ficticios,
promovendo uma experiéncia ltdica aos alunos enquanto aprendem
conceitos importantes.

Nesse registro incorporamos, além de uma fotografia da professo-
ra-pesquisadora apresentando os conceitos e componentes da Digital
Storytelling, os diversos links utilizados como recursos didaticos de apoio.

Figura 2 — Aplicativo Evernote no iPad da professora-pesquisadora.
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Ao reler os acontecimentos e como foi o processo de elaboragdo jun-
to aos alunos, o didrio de pesquisa nio contém unicamente as descri¢des
em formato escrito do que aconteceu naquele dia. Ao ser narrada como
hipertexto e hipermidia, a nota contém os links para todos os materiais
que foram trabalhados durante a aula, como por exemplo: videos, qua-
dros, infograficos, fotografias das apresentagbes dos alunos, capturas
das conversas nas redes sociais, dentre outros contetidos midiaticos.

E importante mencionar que o dirio de pesquisa ndo possui ape-
nas as anotag¢des didrias das aulas realizadas na graduag¢do com a tur-
ma de Tecnologia Educacional. Palestras e reunides dentro e fora do
Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura® (GPDOC) também foram
registradas, pois propiciam inspiragdes e novos aportes para o traba-
lho. Essas anotacoes também foram feitas em hipertexto, dialogando
com as diversas linguagens na narrativa (hipermidia).

A Figura 3 mostra uma narrativa hipermidiatica e hipertextual da aula
do dia 08 de outubro de 2015 sob a forma de nota e as multiplas possibi-
lidades de compartilhamento nas redes sociais, e-mails, aplicativos,bem
como o seu sincronismo com o servidor do soffware no ciberespago.
A aula foi sobre a importancia da narracao digital (Digital Storytelling)
na educagdo. Os sete elementos principais de Joe Lambert (2010) foram
apresentados para iniciar a discussdo sobre a elaboragdo de roteiro.

A proposicao feita aos alunos foi elaborar uma histéria narrada no
formato video, podendo ser sobre um personagem real ou ficticio com a
tematica “A tecnologia digital na minha vida”. Um infografico foi inclui-
do na anotagdo, contendo oito passos para utilizar o Digital Storytelling
em sala de aula. A apresentacio utilizada foi compartilhada no site Slide
Share’ e o seu link referenciado na nota do aplicativo Evernote.

Vale ressaltar que as anotagdes foram realizadas em sua maioria
na modalidade off-line, ou seja, localmente, devido a falta de infraes-
trutura tecnoldgica apropriada nos espagos fisicos onde as aulas fo-
ram ministradas.

¢ docenciaonline.pro.b

7 http://pt.slideshare.net/
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Figura 3 — Opg¢des de compartilhamento do aplicativo Evernote no tablet da
professora-pesquisadora
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Portanto, o aplicativo Evernote é uma potente interface digital

movel que funciona local e remota, dependendo da necessidade e das

condi¢des da infraestrutura técnica. A sua plasticidade e flexibilidade

permitem uma maior mobilidade do professor-pesquisador, sem se

preocupar com as questdes referentes as conexdes de redes disponi-

veis nos espagos e tempos ocupados. Os planos de aula e os contetidos

a serem utilizados podem ser catalogados nessa interface para uma

maior organiza¢do para andlise e interpretagdo dos dados coletados ao

longo da pesquisa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que “ler e escrever sdo construcdes sociais; cada época
e cada circunstincia histérica dao novos sentidos a esses verbos”.
(FERREIRO, 2012, p. 13) Com o desenvolvimento das tecnologias di-
gitais e a convergéncia das midias, temos a possibilidade de criar e
compartilhar narrativas hipertextuais e hipermidiaticas em diversos
suportes digitais. Essa realidade n3o pode ser ignorada por docentes
comprometidos com as praticas pedagdgicas na cibercultura.

Os dispositivos digitais moéveis trazem novas possibilidades para a
docéncia e aprendizagem on-line. Os aplicativos surgem como aliados
potentes na pesquisa-formacao, tornando dispositivos técnicos de supor-
te ao professor-pesquisador. A educagio on-line emerge nesse cenario so-
ciotécnico, onde as tecnologias de informacio e comunicagdo permeiam
a sala de aula presencial e as instituidas em ambientes virtuais. Assim,
a educagdo on-line é um fenémeno da cibercultura, sendo um “|...] con-
junto de a¢des de ensino-aprendizagem ou atos de curriculo mediados
por interfaces digitais que potencializam praticas comunicacionais inte-
rativas, hipertextuais e em mobilidade”. (SANTOS, 2014, p. 63) Nesse
sentido, as praticas sociais realizadas no ciberespaco e as potencialidades
comunicacionais das interfaces e suportes digitais s3o levadas em con-
sideragdo no planejamento de uma disciplina. (SANTOS, 2005, 2014)

As interfaces on-line sdo dispositivos potentes de pesquisa, propi-
ciando a cria¢do de imagens e narrativas ao longo das atividades
formativas. As mais utilizadas s3o as que fazem parte dos ambien-
tes virtuais e softwares de redes sociais, como por exemplo: férum de
discussao, chats, blogs e diarios online, portfélios, softwares e midias
sociais (Facebook, Twitter, Instagram, YouTube). Com a populariza-
¢do dos dispositivos moéveis (smartphones e tablets), softwares que an-
tes executavam remotamente em browsers (Mozilla Firefox, Google
Chrome, Internet Explorer), passaram a ser executados localmente
nesses suportes.

Embora esses aplicativos sejam instalados nas interfaces moveis,
seus contetidos sdo sincronizados com os servidores quando conecta-
dos na internet. Com isso, a informacio torna-se onipresente, pois a
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mesma podera ser acessada independentemente do suporte em que
foi criada ou alterada.

Nessa disciplina, adotamos o aplicativo Evernote como um dos dis-
positivos da pesquisa. Nossa experiéncia com o aplicativo foi utiliza-lo
como diario de pesquisa hipertextual é uma entre tantas outras expe-
riéncias que o nosso grupo de pesquisa, o GPDOC, vivenciou. Na pes-
quisa-formacdo, o didrio de pesquisa funciona como um dispositivo
multirreferencial de aprendizagem e agrega imenso valor a formagao
docente e discente.

Assim, consideramos que registrar o campo de estudo e o coti-
diano é parte constitutiva de uma pesquisa implicada, que valoriza e
pretende guardar esses registros para uma leitura posterior. Com isso,
poderemos refletir, desenvolver, articular e dialogar com os achados
para novos caminhos de ensino e aprendizagem na cibercultura.
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REDES E FLUXOS NA INICIACAO

A DOCENCIA

o WhatsApp Messenger como espagotempo de
formagdo no Programa Institucional de Iniciagdo
a Docéncia

SIMONE LUCENA, SOCORRO APARECIDA CABRAL PEREIRA,
ARLENE ARAUJO DOMINGUES OLIVEIRA

INTRODUCAO

Desde o final do século XX com a “populariza¢io” da internet que no-
vas interfaces de comunicagdo tém sido desenvolvidas para interligar
pessoas de diferentes lugares e culturas. Inicialmente, as interfaces
comunicacionais da web utilizavam apenas textos e algumas imagens
como os emoticons, porém com o aperfeicoamento das Tecnologias de
Informagdo e Comunicac¢io (TIC), o desenvolvimento das “tecnologias
noémades” (SILVA, 2013) no ciberespago, e com a disseminag¢do das
redes do tipo Wi-Fi surgem outras interfaces e aplicativos que possi-
bilitam a troca de mensagens utilizando nao apenas textos como tam-
bém imagens, geolocalizagao, contatos, videos e dudio transmitidos de
forma sincronica.
Para Santaella (2007, p. 178),

o ciberespaco é o espaco informacional das conexdes de com-
putadores ao redor do globo, sendo, portanto, um espaco que

109



representa o conceito de rede e no qual a geografia fisica nao
importa, pois qualquer lugar do mundo fica a distincia de
um clique.

O ciberespaco é caracterizado como sendo um espago de vir-
tualidades, de fluxos feito de bytes e de luzes, é a habilidade de
simular ambientes onde as pessoas podem interagir, compar-
tilhar sentidos e saberes, mas que apenas funcionam como tal
pelo agenciamento do visitante. O termo ‘espaco’ que compde
a palavra ciberespago, para Santaella (2007), tem um sentido
muito mais abstrato e matematicodo o termo ‘espa¢o’ quando
nos referimos a espacos fisicos. O ciberespaco abre infinitas
possibilidadede navegagdo por diferentes links e paginas em
um processo que implica que cada interagente precisa reali-
zar trocas, compartilhar, expor-se, colaborar, ou seja é preciso
interagir!

O desenvolvimento tecnologico desse século XXI tem possibilitado
0 acesso a internet e ao ciberespaco por diferentes dispositivos que n3o
sdo mais apenas os computadores fixos do tipo desktop, criados na déca-
da de 1980. Atualmente, o que denominamos de tecnologias némades
de comunicagdo (SILVA, 2013) sdo os dispositivos méveis como smar-
tphones, tablets e computadores do tipo Personal Digital Assistants (PDA)
que “criam comunidades n3o contiguas em espacos fisicos [...] reinven-
tam espagos urbanos como ambientes de multiusudrios”. (SILVA, 2013,
p. 283) Estas tecnologias potencializam que pessoas distantes fisicamen-
te possam se comunicar em espacos hibridos, conectados por meio de
rede moével, ao mesmo tempo em que se deslocam pelo espaco fisico ha-
bitado por outros sujeitos, com quem muitas vezes, também interagem
simultaneamente.

A comunicag3o com as tecnologias némades ocorre por meio de
aplicativos conhecido também pela abreviatura App do termo em in-
glés applications. Os aplicativos (App) sdo programas desenvolvidos
para serem instalados em celulares e demais dispositivos
moveisdisponibilizados gratuitamente ou nio nas lojas on-line. O de-
senvolvimento destas aplica¢des iniciou-se em 2008, e em 2010 esta-
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va completamente popularizada entre os utilizadores de smartphones.
Atualmente existem aplicativos para todas as necessidades que se pos-
sa imaginar, tais como: previsdo do tempo, jogos, mapas, GPS, emis-
sdo de bilhetes de viagem, compra de ingressos, cuidados com a satde,
habilidades esportivas, moda, aplica¢des financeirase comunicagio etc.

Um dos aplicativos mais utilizado para comunica¢io no momento
é o WhatsApp Messeger, desenvolvido em 2009 por Brian Acton e
Jan Koum, e que no inicio de 2016 atingiu 1 milh3o de utilizadores no
mundo. Este aplicativo tem como uma das funcdes a criagao de grupos
com até 50 participantes, utilizados muitas vezes para discutir interes-
ses em comum.

Neste capitulo, abordaremos a utilizagdo do Grupo “Pibideiras e
Pibideiros” criado no WhatsApp como espaco de intera¢do entre coor-
denagdo de area, supervisoras e bolsistas de inicia¢io a docéncia do
Programa Institucional de Inicia¢do a Docéncia (Pibid) no curso de
Pedagogia na Universidade Federal de Sergipe (UFS) no periodo de
2015-2016. Para este grupo, o aplicativo nunca foi um mural para troca
de recados, mas um espago com multiplas possibilidades de formagao
e producio de conhecimentos.

AS REDES NA INICIAGAO A DOCENCIA NO PIBID: PARA ALEM DA SALA
DE AULA

As institui¢des educacionais contemporaneas, frente as constantes
transformagdes que vém ocorrendo na atual sociedade, principalmen-
te no que concerne a presenca da TIC, tém sido desafiadas a repensar
sobre suas praticas. Dentre essas transformacdes, podemos citar as
questdes econdmicas e culturais, que se desdobram em novas formas
de apreensio espaco temporal, no surgimento de novos postos de tra-
balho, na crise do conhecimento, na digitaliza¢do da informacao e na
emergéncia da cibercultura.

Percebemos nesse cenario, mudangas significativas no mundo do
trabalho a partir das implicacdes das TIC na sociedade, principalmente
em rela¢do aos espacostempos de produgido do conhecimento. A forma-
¢do de professores emerge com destaque nas discussdes das politicas
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educacionais, requerendo um profissional muito mais flexivel e com
novas competéncias.

Faz-se necessario nesse contexto de mudancas, o rompimento de
propostas de formacio de professores pautada na racionalidade técni-
ca, onde os curriculos das institui¢cdes dio enfoque primeiramente as
abordagens teéricas, seguindo de sua aplicagdo. Percebemos que essa
concepgdo ndo da conta das demandas colocadas pela profissdo, pois
estas superam as reflexdes tedricas e as respostas técnicas apresenta-
das ao longo da formagao. Isso é facilmente percebido no confronto
com as praticas cotidianas nas escolas, onde os conhecimentos tedri-
cos mostram-se, na maioria das vezes, como insuficientes para atender
as novas realidades sociotécnicas.

Schon (2000) aponta que a formagado do profissional deve pautar-
-se na epistemologia da pratica, tomando o contexto profissional como
lécus formativo, aonde o sujeito vai paulatinamente construindo co-
nhecimento, através da reflexdo, analise e problematizagio, além do
desenvolvimento do conhecimento tacito mobilizado no cotidiano da
profissao.

Nessa perspectiva, Imbernén (2005) nos alerta para o desafio da
profissdo docente na sociedade globalizada, evitando uma formagao
baseada nos pressupostos da racionalidade técnica onde a transmis-
sdo do conhecimento se d4 mediante a aplicagio mecinica de receitas
e intervencdes oferecidas a partir de fora. Para supera¢io dessa visdo
tecnicista, o autor sugere propostas curriculares onde a analise sobre a
pratica docente possibilite a aprendizagem, interpretacdo, compreen-
sdo e reflexdo sobre a realidade social e a docéncia. O autor também
aponta que a reflexdo deve atravessar as paredes da institui¢ao refle-
tindo sobre a realidade social mais ampla com o objetivo de obter a
emancipagdo das pessoas.

Imersas no desafio de cria¢do de propostas de cursos de formagado
para além da sala de aula, é que devemos repensar a abordagem peda-
gogica e comunicacional nas propostas metodolégicas dos cursos de
formacdo docente. Sabemos que a simples disponibilizagio de progra-
mas e aplicativos visivelmente agradaveis, coloridos, com animag3o,
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video e imagem, nio garantem a intera¢do ativa dos alunos nas ativi-
dades propostas nos ambiente virtuais de aprendizagem. Esta intera-
¢do acontecerd apenas se a proposta comunicacional do curso estiver
construida numa perspectiva pautada na cria¢do de lagos sociais e de
interatividade.

Nessa logica, precisamos avangar em processos comunicacionais
que garantam uma maior interatividade entre seus interagentes, pois a
linguagem digital potencializada pelas TIC tem como principais carac-
teristicas a plasticidade, flexibilidade e velocidade da transmissao. Um
dos fundamentos da interatividade é a possibilidade de intervencio e
participacdo na mensagem.

Entretanto, existem varios conceitos sobre o termo “interatividade”,
desde abordagens centradas nos fluxos de emissdo e recebimento, pas-
sando pela a¢3o dialogica homem-maquina, relagdio mensagem-meio,
até uma visdo mais ampliada que remete a fusdo emissao-recep¢ao que
extrapola o meio digital. Acreditamos no conceito de interatividade pro-
posto por Silva (2000), por compreendermos que esse autor avanga na
discussdo dessa tematica. Segundo Silva (2000, p. 20) a interatividade
€ uma

Disponibiliza¢do consciente de um mais comunicacional de
modo expressivamente complexo, a0 mesmo tempo atentan-
do para as interagdes existentes e promovendo mais e melho-
resinteragdes — seja entre usudrios e tecnologias digitais ou
analogicas, seja nas relagdes ‘presenciais’ ou ‘virtuais’ entre
seres humanos.

Na perspectiva desse autor para que a interatividade aconteca é ne-
cessario observar a existéncia dos seus fundamentos, que ele classifica
em trés bindmios: participagdo-intervencao, bidirecionalidade-hibrida-
¢do e potencialidade-permutabilidade. Silva (2000) chama a atengao
para o fato de queestesfundamentos estao interligados.

Atualmente pensar a formagdo profissional e, mais especificamente
a formacdo docente, requer pensar ndo apenas em interatividade, mas
também em redes que interconectam saberes fazeres em diferentes
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espacostempos’ de constru¢do do conhecimento. O termo “rede” pos-
sui hoje sentidos e significados diversos. Desta forma, para falarmos
de rede é preciso definir de qual rede estamos nos referindo. Segundo
Lucena (2012, p. 120) a origem do termo “rede”

vem do latim retis, que significa um conjunto de fios entrela-
cados com aberturas regulares fixadas por malhas e nés for-
mando um tecido aberto. A partir dessa definicao, a palavra
rede passou a ser utilizada com diversas conotagdes e em di-
ferentes areas.

Queremos ressaltar aqui as redes sociodigitais que se estabe-
lecem por meio de conexdes na internet. Contudo, considera-
mos a rede nio apenas a infraestrutura tecnolédgica por onde
circular as informacdes e a comunica¢do, mas também como
o0 espaco de onde emergem e se desenvolvem relacdes sociais,
politicas, econémicas e culturais. (LUCENA, 2012, p. 128)

Recuero (2009) aponta que estudos sobre a compreensio da so-
ciedade a partir do conceito de rede foi um dos focos de mudanga nas
ciéncias durante todo o século XX, pois “para entender um fenémeno
é necessario observar ndo apenas suas partes, mas suas interacdes”.
(RECUERO, 2009, p. 17)

Ainda segundo esta autora uma rede social pode ser constituida
por dois elementos: os atores e as conexdes. Desta forma, a rede torna-
-se “uma metafora para observar os padrdes de conexdo de um grupo
social, a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores”.
(RECUERO, 2009, p. 24)

A pesquisa desenvolvida por Recuero (2009) estabelece que as “re-
des sociais na internet” possuem tipologias podendo ser centralizadas,
descentralizadas e distribuidas. O fato das redes digitais serem estrutu-
radas na internet, no ciberespaco, que é um espaco de fluxos continuos

! Fizemos a opco de utilizarmos aqui a grafia junta desses termos, pois concordamos com a

concepgdo de Soares e Alves (2012, p. 42), e utilizada também nas pesquisas dos/nos/com
cotidianos, “para mostrar que os modos hegemonicos de escrevé-los — herdados do modo
como se criou as ciéncias, na Modernidade — tem significado limites para conhecer o que se
da em redes educativas na contemporaneidade”.
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nio lineares e em constate mutag¢ao, nio significa que todas elas sejam
redes abertas, pois potencialmente as redes podem operar em diferen-
tes dire¢Ges, porém nas redes centralizadas a dire¢do é sempre tGnica
partindo de um centro para os pontos ou noés. As redes descentraliza-
das possuem varios centros agrupados, sem hierarquia ou centralidade
Unica. Ja nas redes distribuidas todos os nés sdo fortalecidos e pos-
suem as mesmas quantidades de conexdes sem que haja hierarquia ou
valora¢do entre eles.

Santaella e Lemos (2010), com base nos estudos de Johnson (2001)
sobre processos emergentes que operam a semelhanca dos sistemas
de enxames, apontam algumas caracteristicas desses sistemas que po-
dem também ser utilizadas como atributos para as redes sociais da
internet:

a. auseéncia de controle centralizado imposto;

b. natureza autébnoma das subunidades;
c. alta conectividade entre as subunidades;

d. causalidade em rede n3o linear de iguais que exercem influén-
cia sobre os iguais. (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 21)

Segundo estas autoras, a semelhanga desses atributos com o com-
portamento observado das redes sociais da internet, a exemplo da rede
Twitter, € muito significativo, principalmente na forma como as pes-
soas interagem, trocam ideias, sentimentos e informacoes.

Para Castells (2013), as redes sociais da internet s3o espagos de
autonomia onde os seres humanos criam significados interagindo e
conectando suas redes neurais com as redes da natureza e as sociais.
Entretanto, com as potencialidades da era digital as redes tornam-se
“simultaneamente global e local, genérica e personalizada num padrao
em constante mudanga”. (CASTELLS, 2013, p. 11)

A internet é hoje permeada por sites de redes sociais de Social
Networking Site (SNS) que para Castells (2013, p. 169) “sdo espagos
vivos que conectam todas as dimensdes da vida das pessoas” possibi-
litando uma intima conexao entre as redes virtuais e as redes da vida
cotidiana. Assim, segundo este autor, vivenciamos de forma simul-
tanea um mundo virtual on-line, um mundo presencial off-line e um
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mundo hibrido que mistura e interage o espago virtual e o espaco fi-
sico. Castells (2013, p. 169) ainda nos chama a aten¢ao para as ac¢oes e
atividades que os sujeitos estio compartilhando nos SN, pois nesses
sites eles “transcendem o tempo e o espago, mas produzem conteii-
dos, estabelecem vinculos e conectam praticas”.

O uso das redes sociais da internet na educac¢io nao é uma novi-
dade, porém o que torna cada experiéncia significativa sdo as praticas
construidas nas redes educativas. Nossa experiéncia com o Pibid teve
as redes como estruturante em todos os momentos formativos dentro e
fora da escola. Para tanto, investimos em um desenho didatico que con-
templou as demandas contemporineas, especialmente no diz respeito
a inserc¢ao das bolsistas de iniciagdo a docéncia nas culturas digitais.

Consideramos aqui, as culturas digitais como “as formas de usos
e apropriacoes dos espagos virtuais feitos pelos sujeitos culturais”.
(LUCENA, 2016 p. 282) Desta forma, o desenho didatico criado tan-
to para a formagdo das bolsistas como para a realizacdo das oficinas
nas escolas, utilizou a comunicacio interativa, dinimica e colaborativa
potencializada pelas redes e aplicativos como fundante da proposta pe-
dagogica rompendo com a forma linear de comunicagdo possibilitada
pelas midias de massa. O investimento nesse desenho de formag3o teve
como foco a reflexdo, a pesquisa, a autoria, a imers3o no contexto digital
e o trabalho conjunto entre professores supervisores e bolsistas de ID.

O PIBID PEDAGOGIA NA UFS

O Pibid é um Programa desenvolvido pela Coordenagio de Aperfei-
coamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) que tem por finalidade
fomentar a iniciacdo a docéncia contribuindo para o aperfeicoamento
da formac3o de docentes em nivel superior e para a melhoria da qua-
lidade da educagdo basica publica brasileira. A base legal desse Pro-
grama estd na Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do n.° 9.394/1996,
na Lei n.° 12.796/2013 e no Decreto n.° 7.219/2010. Trata-se de uma
iniciativa voltada para o aperfeicoamento e a valorizagdo da formagao
de professores para a educagdo basica. Por meio desse programa sao
concedidas bolsas de inicia¢do a docéncia aos alunos de licenciaturas
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que participam dos subprojetos desenvolvidos por Institui¢des de Edu-
cacdo Superior (IES).

Os subprojetos desenvolvidos no Pibid promovem a insercdo dos
alunos das licenciaturas (bolsistas de inicia¢do a docéncia) ao contex-
to das escolas publicas de educacio basica. Estes alunos desenvolvem
atividades didatico-pedagdgicas sob orientacao de um docente da licen-
ciatura (denominado de coordenador de area) de uma IES vinculada
ao Pibid, juntamente com um professor da escola (denominados de
supervisores) que possui parceria com a IES.

O Pibid foi criado desde 2007 pelo Ministério de Educagio e imple-
mentado pela Capes/ Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educac¢io
(FNDE) visando, de acordo com o Art. 4° da Portaria n.° 096 — Capes
de 18 de julho de 2013, destacam-se tais objetivos: incentivar a formagao
de docentes em nivel superior para a educacio basica, de modo a con-
tribuir para a valoriza¢ao do magistério; elevar a qualidade da formacao
inicial de professores nos cursos de licenciatura; inserir os licenciandos
no cotidiano de escolas da rede publica de educagio; incentivar escolas
publicas de educagdo basica e contribuir para a articulagio entre teoria
e pratica necessarias a formacio dos docentes, de forma, elevar a quali-
dade das ac¢Oes académicas nos cursos de licenciaturas.

A partir desses objetivos o curso de Pedagogia da UFS — Campus
Prof. Alberto Carvalho, localizado na cidade de Itabaiana/SE elaborou
o subprojeto para o Pibid “Leitura, diversidade e ludicidade na forma-
¢3o docente: desafios para a educagdo”. Este subprojeto estd dividido
em quatro eixos de atuacio: Formacio de professores; Leitura e escrita;
Diversidade cultura; A crianca e a infincia. Estes eixos desenvolveram
entre os anos de 2014 e 2016 nas escolas municipais e estaduais de
Itabaiana diversas oficinas com o propoésito de fortalecer os lacos da
aprendizagem entre os alunos do curso de Pedagogia e a educagdo no
ensino fundamental. Nesse subprojeto do Pibid atuaram no total qua-
tro coordenadores de area, dez supervisores e 8o bolsistas de inicia¢do
a docéncia.

Nesse capitulo vamos relatar parte das experiéncias que vivencia-
mos no eixo Formagio de Professores a partir dos usos e praticas que
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tivemos nas redes sociais, cujas atividades formativas foram iniciadas
em margo de 2014, e no aplicativo WhatsApp onde o Grupo “Pibideiras
e Pibideiros” foi criado em 2015. Vale ressaltar, que no eixo Formacao
de Professores tivemos duas escolas puiblicas vinculadas sendo uma
municipal e outra estadual. Na escola municipal atuamos com duas
professoras supervisoras nas turmas de 1° e 4° ano e na estadual com
uma supervisora no 6° ano. Contamos também com a atuacio de 20
bolsistas deinicia¢io a docéncia e de dois bolsistas de inicia¢do cienti-
fica que realizaram pesquisas relativas a atuagdo do Pibid nas escolas.
Desta forma, procuramos desde o inicio atuar noPibid interligando
ensino, pesquisa e extensio fortalecendo o papel da universidade na
sociedade.

A REDE COMO ESTRUTURANTE NA FORMACAO DOCENTE

Autores como Gatti (2011), (20006), Gatti e Nunes (2008) e Zeichner
(2010) tém sinalizado a problematica da formag3o inicial, principal-
mente em relag3o a falta de sintonia entre os componentes curricula-
res académicos e a formac¢io docente na escola. Sob diferentes pers-
pectivas, para estes autores o que se deve buscar é uma alternincia
continua de articula¢do entre escolas e universidades.

Nesse sentido, o trabalho que realizamos no Pibid buscou desen-
volver esta articulacdo discutindo nas redes de formacio os dilemas do
contexto escolar que emergiram nas praticas de inicia¢do a docéncia.
A linha de ag3o do eixo Formacao de Professores do Pibid/Pedagogia
propds uma imersao tedrica, com reflexdes e estratégias metodologi-
cas de estudo para uma melhor compreensio da cultura escolar. Rea-
lizamos nos encontros presenciais, rodas de estudos, resenha critica
de artigos e livros que contribuiram significativamente para a forma-
¢do docente. Estas discussdes foram também ampliadas nas interfa-
ces virtuais dos blogs, Moodle, Facebook e WhatsApp que utilizamos
como espacos comunicacionais em rede. Vale ressaltar, que em todos
os momentos as TIC foram utilizadas como tecnologias estruturantes
na formagio dos bolsistas.
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Iniciamos a formacao dos bolsistas no ambiente virtual Moodle em
2014 utilizando as interfaces para a producio de contetidos como livro,
wikis e paginas e as interfaces de comunicagdo sincrona — o chat — e as-
sincrona — féorum e diario. Entretanto, como no ressalta Ferraz (2009,
p. 150) “o que mais importa n3o s3o as interfaces em si, mas o que os
sujeitos podem fazer com/a partir delas”. A interface glossario, por
exemplo, tanto pode ser usada simplesmente como um minidiciona-
rio de termos, como pode ser também uma rica produgio colaborativa
utilizando diferentes linguagens como imagética, audiovisual, hiper-
textual, sonora etc.

Apesar das potencialidades do ambiente Moodle, nem sempre con-
seguiamos utiliza-lo de forma satisfatoria devido aos seguintes fatores:
falta de estabilidade do ambiente e/ou pela baixa velocidade da conexao
a internet na universidade, o que ocasionava acesso indisponivel ao
Moodle; impossibilidade de gerenciar algumas atividades no ambien-
te, uma vez que nem todas as func¢des administrativas do cursos eram
permitidas ao coordenador; falta de uma versio especifica do Moodle
utilizado na UFS para ser acessado em dispositivos moéveis, principal-
mente os celulares. Estes fatores contribuiram para que optissemos
também por utilizar a rede social Facebook, pelo fato desta rede ser
acessada constantemente por todos os bolsistas e em diferentes dispo-
sitivos moveis tais como, notebooks, smartphones e tablets. Desta forma,
criamos o “Grupo Pibid Formacao de Professores” onde os bolsistas
passaram a exercitar mais amplamente a autoria e coautoria nas pro-
ducdes de conhecimentos.

Nas redes sociais todos tém as mesmas condicdes e possibilidades
de interagir, produzir e disseminar conhecimentos, uma vez que a re-
lac3o torna-se horizontal. No Moodle, ha fun¢des que apenas podem
ser editadas pelo administrador do curso, ou seja, o professor. E im-
portante que os alunos sejam encorajados desde a sua formacao inicial
a serem autores, pois precisardo construir suas atividades, contetidos,
sentidos e significados na sua pratica pedagogica. De acordo com San-
taella (2007) para se construir conhecimento é preciso que antes os
sujeitos tenham acesso as informagdes para que possa assimila-las,
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filtra-las, administra-las e transforma-las em algo que seja comparti-
lhado com o contexto. O grupo criado no Facebook teve esta finalidade
ao fazer com que os bolsistas se autorizassem a curtir, produzir e com-
partilhar contetidos, opinides, reflexdes e conhecimentos.

Segundo Pereira (2008, p. 77), a comunica¢io bidirecional “criti-
ca uma comunicac¢do unidirecional que separa emissor de receptor,
posicionando-se numa perspectiva de que ndo ha mais emissor nem
receptor, pois todo emissor é um receptor e vice-versa”, ou seja, é ciclo
de trocas e construgdes. Esta comunicag¢io bidirecional foi amplamen-
te vivenciada nos grupos criados no Facebook. Entretanto, apesar da
interatividade do grupo no Facebook ser muito boa entre os bolsistas,
em janeiro de 2015 uma das supervisoras do Pibid criou um grupo no
aplicativo WhatsApp com o nome “Pibideiras e Pibideiros”.

O GRUPO “PIBIDEIRAS E PIBIDEIROS”

Figura 1 — Grupos criado no WhatsApp
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Ha cerca de dez anos, o celular deixou de ser apenas um aparelho
utilizado para realizar e receber chamadas, pois com o desenvolvimen-
to tecnolégico e a convergéncia de midias este aparelho passou a ter
varias fun¢des como tirar fotografias, gravar, editar e enviar videos e
audios, enviar mensagens, conectar a internet, usar redes sem fio do
tipo Wi-Fi etc. Listar todas as fun¢des que hoje um celular pode ter é
uma tarefa dificil de realizar, pois a cada instante novos aplicativos sao
criados e disponibilizados fazendo com que a frase “o mundo na pal-
ma da m3o” seja cada vez mais possivel se concretizar. Por esta raz3o,
o celular é a tecnologia mais utilizada dentre outras que possibilitam
a comunicag¢do. Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomuni-
cagoes (Anatel) até marco de 2016 haviam 257,81 milhdes de linhas
telefénicas moveis ativas no Brasil. Desse total 71,41% eram de linha
na modalidade pré-pago e 28,59% de linha pés-pagas.

O aplicativo WhatsApp atualmente é um dos mais difundidos entre
aqueles que utilizam dispositivos méveis para fins de relacionamen-
tos, entretenimento, trabalho e estudo. Na educacio existem experién-
cias utilizando Mobile Learning ou M-Learning (Aprendizagem Moével)
dentro e fora da escola com um poderoso dispositivo de aprendizagem
e produgdo de conhecimento.

No Pibid/Pedagogia, inicialmente, o principal motivo para termos
mais um espaco de comunicac¢io no WhatsApp se justificou porque a
maioria das bolsistas do eixo Formacio de Professores nio residiam
na cidade de Itabaiana onde esta localizado Campus Universitario da
UFS, mas em municipios e/ou povoados pequenos, com grande di-
ficuldade e/ou inexisténcia de conexdo a internet. Em alguns destes
lugares poucas operadoras de telefonia moével funcionam, e mesmo
assim com baixa velocidade de conexio o que dificultava a intera¢do no
grupo do Facebook. Entretanto, a interagdo no WhatsApp era possivel
realizar, uma vez que para utilizar este aplicativo ndo é necessaria uma
taxa elevada de velocidade na rede.

Por meio desse aplicativo que se passaram a ser acertados deta-
lhes sobre as atividades do Pibid como, por exemplo, a produgio de
slides para apresenta¢des nas oficinas, producdes de relatorios, marcar
reunides de estudos, elaboracio de materiais didaticos, socializacio de
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fotos e videos, noticias sobre os mais variados assuntos e dicas de lazer

e entretenimento conforme podemos perceber no seguinte dialogo en-

tre uma das supervisoras e as bolsistas:
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22/05/15 19:42:51: Vitoria Itabaiana: Meninas na proéxima
quinta feira vocés tém aula a noite?

22/05/15 19:43:10: Vitoria Itabaiana: Dia 28 /05
22/05/15 19:44:52: Nao temos aula

22/05/15 19:45:50: Vitoria Itabaiana: E que eu e a professora
Glaucia (supervisora do PIBID) agendamos uma reunido com
as mies dos nossos alunos para apresentar os trabalhos de-
senvolvidos com o Pibid

22/05/15 19:46:30: Vitoria Itabaiana: E eu gostaria de apre-
sentar vocés as maes

22/05/15 19:48:33: Vitoria Itabaiana: Eu sei da dificuldade das
meninas que moram fora, mas vocés que moram aqui sera
um prazer contar com a presenca e o apoio de vocés.

22/05/15 19:51:32: Vitoria Itabaiana: Eu quero mostrar aque-
les slides que vocés fizeram da oficina webquest.

22/05/15 19:52:006: Vitoria Itabaiana: E acrescentar as outras
fotos

22/05/15 19:53:31: Da para montar slides de fotos, do primeiro
dia até agora.

22/05/15 20:15:49: Vitoria Itabaiana: E na terca vamos nos en-
contrar para fazermos o relatério e a pauta da reunido das maes

22/05/15 20:17:27: Vitoria Itabaiana: A de terca feira serd na UFS
22/05/15 20:17:48: Por mim ok

23/05/15 16:34:31: Sissi Lucena: Cris, Vitoria quer fazer uma
atividade no lab da escola se vc tiver ai endereco de reposit6-
rios de REA manda pra ela
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23/05/15 16:34:53: Sissi Lucena: To sem internet por isso nao
pude procurar

23/05/15 16:35:13: Cristina Nunes UFS: Ok!

Sabemos que o WhatsApp nio tem as potencialidades de uma rede
aberta distribuida, conforme discussio apresentada anteriormente so-
bre tipologia das redes, mas apesar disso vemos grandes possibilidades
para os processos formativos a partir da interatividade e da construgao
de lagos fortessociais e afetivos estabelecidos entre seus integrantes.
Entendemos o WhatsApp como uma rede fechada, pois cada integran-
te s6 pode entrar num grupo quando é adicionado pelo administrador
do grupo que também tem a possibilidade de a qualquer momento ex-
cluir um de seus integrantes ou mesmo finalizar o grupo. Um grupo é
sempre criado por um administrador que podera ou nao permitir que
outros integrantes também sejam administradores. Uma vez criado o
grupo, é possivel enviar mensagens por meio de texto ou audio, trocar
imagens, videos, links, compartilhar documentos, localiza¢do e conta-
tos salvos na agenda do celular.

Utilizar esse aplicativo nas praticas pedagogicas n3o pode ser por
meio de atividades educacionais reducionistas baseadas numa aborda-
gem instrucionista, onde a centraliza¢do e a exposic¢ao unilateral nio
desafiam o sujeito na construcao de seu processo de aprendizagem, ja
que “esta aparece em outro ambiente, tipicamente reconstrutivo-po-
litico, no qual o aluno é convidado a pesquisar e elaborar com mao
propria para poder manejar conhecimento com autonomia”. (DEMO,
2003, p. 79)

Para o Grupo “Pibideiras e Pibideiros”, o WhatsApp foi e ainda é
0 espaco que nos une, nos fortalece e nos forma. Nele, socializados
praticas, discutimos assuntos e noticias variados, marcamos reunioes,
relatamos vivencias, expomos dilemas e aprendizagens. Enfim, com
esse aplicativo, o Grupo passou a ter um outro espagotempo de forma-
¢do onde tornou-se possivel socializar instantaneamente todas as a¢des
desenvolvidas de inicia¢io a docéncia realizadas nas escolas.
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Figura 2 — Bolsistas confeccionando materiais didéticos
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TECENDO ALGUNS FIOS DA REDE PIBID/PEDAGOGIA

As redes sociais contribuem para potencializar o conhecimento, pois
apresentam interfaces de comunica¢do que reverberam praticas diver-
sificadas, propositivas e dindmicas, emergindo a interatividade, cola-
boragdo no processo formativo. Sendo assim, podemos afirmar que
a experiéncia que tivemos com os bolsistas de ID e supervisoras dos
Pibid/Pedagogia utilizando as interfaces do Moodle, do Facebook e o
WhatsApp foram significativas para a sua formacao, bem como para a
sua reflexao enquanto docentes, por possibilitar um trabalho diferente,
dindmico, criativo e colaborativo.

As dificuldades e atividades realizadas pelos bolsistas de inicia¢do
a docéncia nas escolas foram compartilhadas nos ambientes virtuais
gerando debates, reflexdes e producio de novas a¢des mais consis-
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tentes e fundamentadas. Além do Moodle e Facebook, cada bolsista
tinha se proéprio blog que era utilizado como diario on-line para expor
suas aprendizagens, angustias e descobertas, porém foi no Grupo do
WhatsApp que as trocas foram mais interativas e instantineas, nao
apenas pelas possibilidades do aplicativo, mas principalmente por
este aplicativo ser mais facilmente acessado em conexdes com baixa
velocidade de rede e em dispositivos moveis.

Queremos ressaltar com nossas experiéncias formativas desen-
volvidas no Pibid, que n3o é mais possivel pensar em uma formacao,
seja ela inicial ou continuada, que nao se estruture no uso das redes,
dos dispositivos tecnologicos capazes de promover a interatividade, a
comunicag¢3o bidirecional, a aprendizagem colaborativa e a autoria e
coautoria. Pensar a formagdo docente nessa perspectiva é pensar para
além do papel de professor convencional como aquele que transmite
informagdo. E preciso pensar em uma formacio que prepare o profes-
sore para ser atuante e conectado com o seu e outros espacostempos,
bem como ser articulador de diferentes saberes e linguagens, produtor
e disseminador de informacdes e conhecimentos, e principalmente,
que busca formar outros cidaddos igualmente atuantes e conectados.
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REALIDADE AUMENTADAEA
POTENCIALIDADE EDUCACIONAL
DO APLICATIVO MAR

CRISTIANE DE MAGALHAES PORTO, KAIO EDUARDO DE JESUS OLIVEIRA,
EDILBERTO MARCELINO DA GAMA NETO

PROPOSICAO

Neste cendrio, onde o homem busca por contetidos imersivos, que o
guie pela realidade apontada pelas palavras e permita a sua transfor-
macdo, é necessario fornecer ferramentas. Estas somadas aos recur-
sos disponiveis permitirdo ao usudrio uma experiéncia adequada a sua
realidade tecnolégica. Tais ferramentas auxiliam na compreensio do
mundo, por intermédio de experiéncias que estimulem seus sentidos,
tornando-o participante no ato de enveredar pelo caminho do conhe-
cimento.

Assim, com a finalidade de demonstrar a possibilidade de inserc¢ao
de recursos interativos e digitais sob o suporte livro, utilizando instru-
mentos tecnolégicos como interagentes, este texto descrevera a relagao
entre a informag3o, seus invélucros e as novas tecnologias. A partir do
desenvolvimento técnico deum aplicativo digital, descrevendo a finali-
dade, aspectos imagéticos e relacdes interativas, o produto passou por
um processo de testagem técnica e de possibilidades de uso por pro-
fessores. Este processo visa identificar a viabilidade de seu uso em sala
de aula da educagdo formal e as rela¢des a partir da manipulagdo do
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sistema. Com esse processo também foi possivel identificar se o apli-
cativo digital More Augmented Reality (MAR) atende ou nio a cria¢do
de uma nova possibilidade de intera¢io com as informacdes virtuais e
o suporte livro.

O MAR funcionaria como um ima e promotor de conteido, pois
fornece aos professores e alunos a possibilidade de inser¢ao de videos
em qualquer material impresso que, pode ou nio fazer parte do livro
didatico. Amplia-se, deste modo, a qualidade e os limites dos assuntos
discutidos, além de se aproximar da realidade do mundo virtual, no
que diz respeito a construcdo e o compartilhamento de informacoes.

Por conseguinte, este artigo tem como objetivo geral demonstrar a
possibilidade de inser¢ao de recursos interativos e digitais sob o supor-
te livro, utilizando instrumentos tecnolégicos como interagentes. Bus-
card, ainda, este descrever a relagio entre a informacio, seus involu-
cros e as novas tecnologias. Como aporte metodolégico, na elaboragio
deste trabalho, utilizamos a pesquisa de cunho bibliografico, a fim de
articular uma discussdo teérica metodolégica que engloba educagio,
tecnologia e inovagao. Além disso, utilizamos o método de abordagem
qualitativa.

No que diz respeito aos objetivos, esta se configura como uma pes-
quisa exploratéria-descritiva, tendo em vista que sera desenvolvido um
protétipo que servird como promotor do estudo da possibilidade de
misturar as realidades, usando o livro e o celular como suporte. Para
chegar ao produto final, como procedimentos metodologicos foram
usados o Design Thinking, a fim de desenvolver um aplicativo que esti-
vesse em consondncia com as caracteristicas do aluno conectado, dos
professores e da realidade tecnolégica em que estes se encontram.

Por fim, apresentamos a experiéncia de testagem com um grupo
focal, empregando o MAR em um material didatico, utilizando-se do
debate proveniente deste para tracar possibilidades de empregar os
recursos do aplicativo para estimular a pesquisa e a apropria¢io dos
contetidos tratados em sala de aula.
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TECNOLOGIA AO REDOR, CONTEXTO SOCIAL E EDUCACAO

E notéria a forma como os avangos tecnolégicos em formato de
dispositivos multissensoriais, compostos de aplicativos, possuem uma
parcela de responsabilidade pela altera¢io na forma com que o homem
contemporineo lida com as suas rotinas. O fazer de uma atividade
passa a ter uma relagdo direta com o digital e com o virtual. Seja por
intermédio do controle de d4gua consumida que passa a ser registrada
ou exigida pelo aplicativo, ou o simples fato de fotografar, marcar ou
fazer check-in para atualizar os demais amigos nas redes sociais que,
hoje o dia, nio estd bom.

O filésofo francés Michel Serres (2013) apresenta uma pesquisa so-
bre o comportamento do novo estudante francés, aqueles que, segundo
o autor, “habitam o virtual”. Nesta, Serres traca uma anélise das mu-
dangas comportamentais e de percep¢io que estes estudantes passam a
apresentar, quando comparados com os alunos “padrdes”, os que con-
viveram apenas com a tecnologia livro, quadro-negro, caderno, lapis e
borracha. Por meio dessa pesquisa, Serres (2013, p. 19) afirma que:

As ciéncias cognitivas mostram que o uso da internet, a lei-
tura e a escrita de mensagens com o polegar, a consulta a
Wikipédia ou ao Facebook nio ativam os mesmos neurdnios
nem as mesmas zonas corticais que o uso do livro, do quadro-
negro, ou do caderno. Essas criancas podem manipular varias
informagdes ao mesmo tempo. N3o conhecem, nio inte-
gralizam nem sintetizam da mesma forma que nés, seus
antepassados.

Nio tém mais a mesma cabeca.

Quando Serres faz essa afirmacio, ele comeca a tragar uma ana-
lise sobre a forma como os professores querem enxergar os alunos
e n3o como os alunos s3o na realidade. Ao apresentar as diferencas
encontradas com as altera¢des que as novas tecnologias da informagao
e comunicag¢ao trouxeram para o cotidiano das criancas e adolescentes,
quando comparadas com tecnologias mais antigas, o autor deixa claro
que estes garotos e garotas “ndo habitam mais o mesmo espa¢o” e nao
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pensam mais da mesma forma. As barreiras, os limites fisicos e o aces-
so a informacdo passaram por mutagdes.

Dentro do &mbito da educacido, o Serres faz um alerta sobre a for-
ma com que os professores e pais lidam com esse novo cidadao, bati-
zado como “polegarzinho”. Deixa pistas de que, a forma de como esse
aluno organiza as informagdes aprendesobre estas e se comporta en-
contra-se, de certa forma, atrelada a tecnologia e aos recursos utiliza-
dos diariamente.

Nossa inteligéncia saiu da cabega ossuda e neuronal. Entre
nossas maos, a caixa-computador contém e pde de fato em
funcionamento o que antigamente chamavamos nossas ‘fa-
culdades’. [...] Agora a cabega decapitada da Polegarzinha se
diferencia das antigas, mais bem constituidas do que cheias.
(SERRES, 2013, p. 36-37)

A inteligéncia do novo estudante estd apoiada em seus compu-
tadores de mio e no acesso a internet. O desafio dos professores e
pais é encontrar uma forma de interagir com esse mundo e di-
fundir o saber. A cabeca do “polegarzinho” n3o funciona de forma
ordenada, uma coisa por vez, ele consegue lidar com uma mirfade
informacGes ao mesmo tempo. Portanto, cabe ao professor identificar
essa possibilidade e trabalhar de forma mais dinamica e desapegar da
racionaliza¢do ordenada dos contetidos de forma tradicional.

A realidade em que os estudantes estdo inseridos difere da reali-
dade apresentada na sala de aula tradicional. Pensar em alcangar esse
aluno que encontra a informagdo com a ponta dos polegares, que con-
seguem estar em contato com pessoas de culturas e de realidades dife-
rentes e que domina uma légica de pensamento que foge da ordenagao
tradicional para a educagdo, é um desafio.

Com essas caracteristicas elencadas, como pode ser construido um
recurso educacional que interaja com a realidade dos alunos contem-
pordneos? Esse novo formato sugerido por Serres (2013) deve ser en-
contrado a partir das necessidades e do comportamento desse novo
estudante. Este que ama seus celulares e smarthphones, mas odeiam
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falar neles, ou sobre processos que utilizam estes recursos e que vao
além dos basicos.

A internet tornou-se o habitat natural desta gera¢do. As tecnolo-
gias que se utilizam dela e que estdo na palma da miao destes estdo al-
terando o entorno. As escolas pelo mundo estio rediscutindo curricu-
lo. O mercado de trabalho estd revendo as competéncias tecnologicas
basicas que serdo avaliadas em recrutamentos no futuro. O mundo
absorveu a cultura digital e isto esta transformando a forma como as
coisas sdo vistas.

Como ¢é abordado por Serres (2013) em Polegarzinha, o jovem atual
ja estd imerso na cultura digital e é fluente nos dispositivos moveis.To-
davia, os centros de ensino podem explorar mais dessas competéncias
a fim de fornecer uma nova experiéncia de ensino e aprendizagem.
Escolas pelo mundo estio experimentando novas formas de ensino e
alterando curriculos para avancar tecnologicamente. Estas vislumbram
em um futuro préximo quando a tecnologia e a aprendizagem por ex-
periéncia serdo os diferenciais para o desenvolvimento de uma nagao.

Diante desse paradigma complexo, desse novo modelo de socie-
dade que se implica, cabe uma reflexdo sobre a formagdo de profes-
sores que emerge nesse novo cenario sociotécnico. A escassez de in-
vestimentos na formacdo de professores para a docéncia on-line tem
propiciado a simples transposi¢io de contetidos e praticas pedagogicas
respaldadas pelo paradigma da transmissao. (SILVA, 2010) No entan-
to, para além destas questdes, esse novo cendrio tem provocado sérias
mudancas para o papel do professor. Assim, a formacio do professor,
portanto, passa ser compreendida como um continuum, uma ressig-
nifica¢do constante do que ja foi apropriado e deve ser atualizado e
problematizado.

Por outro lado, no Brasil ha escolas que ja fazem uso do ensino
por experiéncia. Estas inserem as tecnologias no cotidiano dos seus
alunos, como apresentado na matéria da Revista Educacdo do site UOL
(2014). Exploram o contato com as Tecnologias da Informagao e de Co-
municag¢io (TIC) como elo multidisciplinar para o ensino das demais
matérias do curriculo escolar.
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O jovem estudante ja estd preparado para explorar mais o uso das
tecnologias no processo de ensino. As escolas também estdo se adap-
tando a esta realidade. Nesse sentido, a Realidade Aumentada (RA) e o
aplicativo MAR podem apresentar recursos em seu funcionamento para
trazer essas tecnologias para a sala de aula, possibilitando a multidisci-
plinaridade, misturando elementos fisicos com informagdes em rede.

Com vistas a definir melhor o aplicativo em tela, ¢ importante es-
clarecer que se trata de algo que visa estabelecer uma intera¢3o entre o
usuario, o ambiente virtual e o ambiente fisico. Dessa maneira,classi-
fica-se como um aplicativo de Realidade Virtual ou Aumentada. Mais
adiante serdo discutidos, mais verticalmente, seus conceitos, suas ca-
racteristicas e sua aplicabilidade.

REALIDADE AUMENTADA E O APLICATIVO MAR

A proposta de aprimorar o elo flexivel e customizavel que conecta in-
formagoes disponibilizadas pelas tecnologiasem rede com informagdes
disponiveis em suportes fisicos através de uma interface mediadora da
relacio entre o homem e a maquina ndo é a descoberta da roda. E ob-
jeto de estudo de uma série de pesquisadores da area da comunicagio
e da ciéncia da computagdo. Aplicativos como o Aurasma, e o Vuforia,
trabalham com as diversas possibilidades de inser¢io de camadas de
realidade entre o mundo fisico e o virtual, misturando-os por meio da
intera¢gdo do homem com a interface e desta com o sistema.

Para compreender a funcionalidade destes sistemas é necessario
identificar a forma de intera¢gdo que se pretende desenvolver com o
usudrio. Os dois sistemas n3o realizam uma agdo por meio do co-
mando de voz. E eles necessitam do cadastramento de uma imagem
compositora de um ambiente fisico, mesmo que este seja um produto
virtual. Como uma imagem reproduzida num monitor, por exemplo,
e de um contetido gerado num ambiente virtual para responder ao
estimulo que, nesse caso, é a detec¢ao do elemento no ambiente fisico
pelas lentes do dispositivo que tem o sistema instalado.

A partir dessa observagdo, esses s6 podem ser classificados como
sistemas de Realidade Tangivel (RT) ou de Realidade Misturada (RM).
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Estas se diferenciam devido a caracteristica coabitar, num mesmo es-
paco, elementos fisicos e virtuais, sendo que, os dois possuem o mes-
mo peso informacional para as a¢des produzidas. Esses sistemas estio
na categoria de RA, porém diferem na forma com que o usuario inte-
rage com o dispositivo.

De acordo com as confluéncias conceituais de Insley (2003), Milgran
(1994), Azuma (2001) e Kirner e demais autores (2011), entende-se por
RA um sistema que mistura o fisico e o virtual em algum ponto da vir-
tualidade e da realidade continua. Ela suplementa o fisico com objetos
virtuais gerados por computador por meio de um dispositivo tecnolégi-
co. Este, por sua vez, age em tempo real. Uma das principais caracteris-
ticas da RA é que o usudrio n3o se mantém imerso em um ambiente de
Realidade Virtual, ele mantém o sentido de presenca do mundo fisico e
dos objetos/agdes virtuais auxiliados por um mecanismo que ira sobre-
por virtual e fisico de forma combinada.

As Realidades Virtual e Aumentada podem coexistir e coabitar um
mesmo sistema, atuando de formas distintas. Isso conforme os seus
cernes caracteristicos, e se utilizam de fun¢des semelhantes a fim de
enriquecer as interacdes com os usuarios, como o rastreamento, a mul-
timidia e a exploracio dos sentidos, por exemplo. A forma com que essas
funcionalidades s3o acionadas se distingue pelo uso dos dispositivos.
Enquanto que numa RV, o usudrio necessita acoplar acessorios ao seu
corpo para contemplar a experiéncia de imersao virtual, a RA assume o
espago fisico e, através de um tnico dispositivo, sobrepde o virtual, for-
necendo experiéncias sensoriais e de interagdo proximas as da RV.

Na RA, as informacdes virtuais sio trazidas para o espaco fisico,
provendo para o usudrio uma intera¢do mais préxima do natural. Um
exemplo s3o as relages com as telas touchscreen onde o usuario con-
segue movimentar os objetos com gestos naturais, ele toca o objeto e
arrasta, ele estica e o objeto amplia.

Como conceito operacional para esse trabalho, tomamos a RA como
um termo global que incorpora todas as formas de expansao, seja ela
responsavel por “aumentar” o ambiente virtual ou o ambiente fisico.
A relagdo desenvolvida pelo Milgram e Kishino (1994) da virtualidade
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continua é apresentada por tornar claro que a “realidade aumentada”
nio estd presa somente a rela¢do fisico-virtual, no sentido de inser¢io
de elementos da virtualidade no ambiente fisico, mas por expor essa
amplia¢do de realidade na rela¢3o virtual-fisico.

Dessa maneira, o objeto de estudo desta pesquisa foi desenvolvido
a partir do conceito acima mencionado, gerando uma relagao de ex-
pansdo do ambiente fisico com informacdes de mundo virtual. A partir
deste ponto serd descrito o processo de desenvolvimento do aplicativo
MAR e a relacio das suas funcionalidades de RA através de um proces-
so de interacao reativa.

O APLICATIVO MAR E SUAS FUNCIONALIDADES

Diversos pesquisadores observam o movimento da insercio da tec-
nologia no ambiente educacional e cultural, abordando o avango dos
recursos e a relagio homem-maquina, como Michel Serres e André
Lemos, por exemplo. Mas deve ser esclarecido que, em grande parte,
os educadores se apropriam dos recursos tecnologicos para dar um
significado educacional. E por esse viés que discutiremos o trajeto de
desenvolvimento do aplicativo MAR.

Destarte, trabalhar com dois suportes que se comunicam, mistu-
rando informacdes do ambiente fisico com o virtual, é a base funcional
do MAR. Este aplicativo foi desenvolvido a partir da utiliza¢ao da pla-
taforma Vuforia, com o intuito de fornecer o controle e a exclusividade
das ag¢des ao grupo envolvido no processo. O Vuforia é uma plataforma
que fornece o servico para o desenvolvimento de aplicativos de RA em
que, torna possivel a inser¢io de informac¢des do ambiente virtual no
mundo fisico, utilizando um dispositivo mével como intermediador
da agdo.

Este servico, que é disponibilizado na nuvem, torna possivel o ca-
dastramento de informagdes em uma figura qualquer, como o que
ocorre no QR Code. Esta é mapeada, baseando-se em parimetros de
profundidade, formas e cores e liberada para a insercio de contetidos.
Apds esse processo, o contetido pode ser acessado por meio da ima-
gem, utilizando um dispositivo mével para o escaneamento.
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Na
forma:
1.

pratica, o aplicativo MAR se propde a funcionar da seguinte

O professor traz o material de apoio para os alunos, seja ele um
livro, uma apostila, uma revista ou um jornal, por exemplo;

Sao identificadas no material, imagens que auxiliam a com-
preensao das informacoes textuais;

O professor cadastra as imagens do material previamente no
aplicativo MAR com o intuito de utilizar a pesquisa em rede
como estratégia de aprofundamento do contetido de forma
compartilhada;

Com dispositivos moéveis contendo o aplicativo, os alunos utili-
zam o material disponibilizado pelo professor e pode contribuir
complementando as informacgdes a partir da pesquisa em rede;

O contetdo digital que o aluno encontrou pode ser adicionado
a partir do escaneamento da imagem cadastrada. Com o aplica-
tivo MAR ativo a imagem ¢é digitalizada e, como ela foi previa-
mente cadastrada, aparecerd um botdo para edi¢do de contetido,
clicando neste o aluno pode colar a URL do contetido digital e
clicar em “OK”. Com isso o contetido fica disponivel para todos
aqueles, que a partir daquele momento, escanear a imagem;

Com os contetidos catalogados, o professor pode ajustar os
itens cadastrados de acordo com os seus critérios pessoais de
relevincia, extinguindo ou mantendo os itens adicionados pe-
los alunos. Assim sendo, o contetido se mantém durante o tem-
po em que o professor permitir a existéncia, sendo a figura do
docente, nesse processo, a do moderador das agdes.

Para que o produto do aplicativo MAR atendesse a sua proposi¢ao
trabalhamos com o Design Thinking. Trata-se de uma metodologia para

desenvolvimento de projetos que parte da observac¢do das necessidades

humanas para seguir com uma solugao que se utilize dos recursos

tecnoldgicos disponiveis.
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Figura 1 — O processo do desingn thiking

ENTENDER OBSERVAR DEFINIR IDEALIZAR PROTOTIPAR TESTAR

Fonte: SAUNDERS ([2017]).

Assim, configura-se o aplicativo MAR, sigla para More Augmented
Reality ou Mais Realidade Aumentada em traducdo literal. Apesar de
ser uma sigla para um nome em inglés, a jun¢do das letras e a sono-
ridade fazem parte do nosso cotidiano. Foi defendido também que o
“mar” é uma interface que da acesso a um mundo parcialmente desco-
nhecido e extremamente desafiador e que, para desbrava-lo, é preciso
de equipamentos de auxilio, assim como o MAR, que para desbravar o
mundo virtual precisa de um dispositivo mével.

Figura 2 — Marca do aplicativo MAR

Fonte: Acervo dos autores.
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O POTENCIAL DO MAR: AVALIACAO DO APLICATIVO

Ao optar pela utiliza¢ao do grupo focal como uma técnica para explorar
as possibilidades de uso do aplicativo MAR, compreende-se que este,
por se tratar da necessidade em manipular o produto para poder discu-
tir as suas caracteristicas inerentes e outros caminhos de uso, pode ser
classificado na modalidade de grupos focais vivenciais. Isso, de acordo
as suas aplicacdes praticas, de acordo com as orienta¢des desenvolvi-
das por Fern (2001).

A sele¢3o dos participantes do grupo focal foi feita a partir de trés
critérios. O primeiro era que fossem professores, pois a avaliagdo e a
discussdo quanto ao uso do aplicativo e a relagdo ensino-aprendiza-
gem. O segundo era a relagdo com os livros didaticos e a compreensao
sobre o processo de producido e o periodo de atualizacio. O terceiro era
a relagdo com as tecnologias, esses professores deveriam trabalhar em
locais que disponibilizassem a internet e que permitissem o seu uso
para o desenvolvimento das aulas.

Com base nos critérios acima, foi formado um grupo focal compos-
to por cinco professores do Ensino a Distiancia (EAD) da Universidade
Tiradentes. Todos trabalham com o ensino presencial e a distincia, sdo
autores de livros didaticos e dispdem na Universidade de acesso a in-
ternet e a utiliza como recurso educacional. A experiéncia desses pro-
fessores perpassa o ensino basico e a pés-graduagdo, compreendendo
as diferencas e profundidades de contetido exigidas em cada camada/
nivel de ensino. O grupo foi reunido nas instala¢des do nticleo de EAD
da Universidade Tiradentes.

Durante um primeiro momento foi feita uma apresentagao sobre o
aplicativo desenvolvido e objetivo do grupo focal, deixando claro suas
funcionalidades técnicas e o objetivo de utiliza-lo em um processo
educativo. Apos a apresentacio do aplicativo, um dos participantes in-
quiriu sobre o fato de o grupo focal ser formado apenas por professo-
res. Em resposta o facilitador explicou que o produto ali demonstrado
foi produzido para uso de alunos e professores e acredita-se que se o
professor compreender a légica de manipula¢do do produto, o aluno
também conseguira. Essa colocagdo foi fundamentada na relacao mais
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intima que os jovens possuem com os seus smartphones e aplicativos
quando comparados com o publico acima dos 35 anos.

Durante a manipula¢gdo do produto um dos participantes expli-
cou aos demais como ele compreendia a funcionalidade ali disposta.
Em suas palavras durante a aplicagdo do grupo o participante discorre:

O meu aluno recebe o material, eu entendo assim, eu quero
acrescentar além dessas informagdes um conteido a mais. Eu
quero que ele saiba mais sobre esse assunto ilustrado no mate-
rial por essa figura. Entdo o que € que eu fago? Eu vou escanear
isso aqui [figura do material diddtico] e ai eu vou procurar na
internet o contetido que eu quero que ele tenha contato. Copio o
link e insiro nesse campo do aplicativo. Quando o aluno pegar o
material, ao escanear a imagem, ele vai ter acesso ao contetido
que eu alimentei. (Participante B)

O Participante B complementou a explica¢do, demonstrando nova-
mente o sistema a partir do escaneamento da imagem que ele mesmo
cadastrou, mostrando a rea¢io do produto a ag3o de escaneamento de
uma imagem que ja havia sido cadastrada com um contetido adicio-
nal. Ele explicou que “quando o aluno fosse estudar ele iria ler o que
estd aqui [no material didatico] e utilizaria o seu celular para acessar
um contetido que o professor acredita que vai ajudar a compreender a
informac3o.” O participante acrescenta ainda que pode ser uma aula
curta, gravada com recursos proprios e disponibilizada no YouTube.

O Participante A questionou se “o aluno poderia utilizar o sistema
a partir do seu computador?”. Foi esclarecido com essa pergunta o fato
de que, por se tratar de um protétipo, o sistema havia sido desenvol-
vido apenas para smartphones, tendo em vista que é o dispositivo mais
popular entre os estudantes de todas as idades. O trabalho com com-
putador tornaria o escaneamento das imagens desconfortavel, pois o
usudrio teria que posicionar o material didatico de frente para a web-
cam para que esta capturasse o gatilho do sistema e para executar as
funcoes de adicionar um link ou dar play numa acio cadastrada o aluno
teria que utilizar o mouse, mantendo o material didatico na posi¢do em
que o sistema identificou o gatilho.
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Com essa justificativa o Participante A perguntou se o sistema es-
taria disponivel para o uso em tablets. O facilitador explicou que numa
proxima fase do projeto os tablets serdo contemplados e que no mo-
mento atual isso n3o ocorreu devido a variedade de tamanhos de te-
las. Para funcionar em tablets, o sistema teria que possuir um design
responsivo, ou seja, o sistema deveria se adaptar a todos os tamanhos
de tela. O uso do celular foi novamente justificado, pois a variac¢io de
tamanho e propor¢io de telas é mais limitado que a dos tablets.

“O que pode ser inserido? S6 imagem e video?” questionou o Par-
ticipante C, omediador explicou que qualquer contetido que tenha um
endereco web terd essa funcionalidade. “Ent3o podemos utilizar qual-
quer contetido disponibilizado na internet”, ressaltou o Participante
D. O facilitador complementou a informacio, indicando que qualquer
formato de contetido digital pode ser inserido no sistema. Hoje, no for-
mato em que este se encontra apenas a partir de enderegos web que os
contetidos sio acessados. Essa caracteristica foi apresentada nio como
um limitador, mas como um expoente, tendo em vista que pode ser
inserido de videos e websites a questionarios digitais, documentos para
download e visitas a museus digitais, por exemplo.

Durante a terceira etapa, aqui nomeada como discussdo, os parti-
cipantes apresentaram as suas consideragdes sobre a experiéncia com
o aplicativo. Para que fossem considerados os quesitos que norteiam a
pesquisa e motivar a exposicdo das opinides, foi elaborado um questio-
nario com quatro perguntas basicas usadas pelo facilitador para guiar
o debate. S3o elas:

1. Ja havia testado algum sistema com caracteristicas proximas

ao apresentado? Cite a caracteristica que mais lhe chamou a
atencao.

2. O sistema apresentado traz alguma contribui¢io para os fins da
pratica didatica? Quais as que vocé identifica?

3. O uso de recursos digitais como este € viavel para conectar o
contetido das aulas com o material disponibilizado na rede?
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4. O material impresso sofre alguma alteracao significativa quan-
to a sua utilizagdo com o apoio do aplicativo testado? Qual a
principal?

De um modo geral, os participantes do grupo focal responderam
a pergunta n.° 1 afirmando ja ter vivenciado uma experiéncia do tipo.
Isso por alguns deles ja terem experiéncia com Educagdo a Distancia
e producio de contetdos digitais. Em rela¢do a pergunta n.° 2, desta-
ca-se a figura do Participante B.

Em um determinado momento da discussao sobre as questoes ten-
sionadas o Participante B interfere na fala do Participante D para res-
saltar que o aplicativo daria certo porque usa os recursos que ja estio
nas maos da “molecada”. O Participante D, para complementar a fala
do colega, discorre ainda que “hoje o aluno que estd na escola, mesmo
com todos os problemas do Brasil de miséria e tal, mas todo mundo tem um
celular e por que ndo utilizd-lo para a educagdo?”

O Participante E contribuiu com a discussio, informando que o
aplicativo incentiva o trabalho com a pesquisa-a¢do, onde os alunos
buscam por mais contetidos para complementar ou contribuir com o
que estd sendo apresentado em sala de aula. Por se tratar de um apli-
cativo, o referido participante acredita que o recurso pode estimular o
aluno a continuar estudando e pesquisando. O Participante B levantou
ainda, uma questio a respeito da compreensdo do professor com rela-
¢30 ao uso de dispositivos moveis em sala de aula. De acordo com ele:

Muitos professores ndo sabem trabalhar com isso, né [celular]. O alu-
no estd ld disperso no canto digitando e o professor ndo sabe como
lidar. Semanas atrds assisti a um curso em que um professor com-
partilhava as suas experiéncias com o uso do WhatsApp em sala
de aula que deram certo. E eu acho que € isso, se ndo pode com ele,
Junte-se a ele.

Quanto a altera¢io na utilizagdo/manipula¢do do material impres-
so, todos concordam que, com a utiliza¢gdo do aplicativo, a forma com
que é pensada a inser¢io de contetido e a forma de acesso a informagao
se alteram. O autor vai pensar nos contetdos adicionais, ampliando
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o seu processo de curadoria de informacao, e os leitores vao passar a
folhear e navegar pelas paginas e imagens dos livros.

Na quarta etapa, aqui nomeada de conclusdo, foi feito um levan-
tamento sobre todos os itens discutidos e foram explicados alguns
pontos sobre o desenvolvimento da pesquisa, tendo em vista que o
Participante D havia ficado curioso sobre as amarragdes textuais para
justificar o trabalho na pesquisa. Ao final, o Participante C levantou a
ultima questdo. Ele gostaria de saber se o aplicativo funcionava apenas
para imagens impressas. Foi esclarecido que o scanner da aplicagdo
lé as imagens em tela e que o recurso pode ser usado também para
meio digital, sendo que, neste ambito a imagem pode ser um botao
que funcionara da mesma forma que o aplicativo ao ser acionado com
um click.

CONSIDERACOES FINAIS

Para produzir o MAR e identificar se este atendia ou n3o a sua propos-
ta varias fases foram executadas e foram utilizados métodos distintos
para atingir os objetivos de cada fase. Porém, s6 na testagem com ter-
ceiros que foi possivel observar como as pessoas que nio estavam en-
volvidas no processo de desenvolvimento, manipulavam o MAR, quais
as dificuldades que eles encontrariam e quais as sugestdes de melho-
ras o aplicativo teria. Ap6s o grupo, focal foi possivel cruzar informa-
¢oes emitidas pelos participantes com dados levantados na pesquisa e
alguns pontos devem ser revisitados para identificar as contribui¢des
que o produto pode trazer para a dinimica de utiliza¢do de materiais
didaticos.

Durante o grupo focal, dois participantes conectaram o uso do
smartphone com a realidade tecnolégica popular entre os jovens, ou
“molecada”, como dito por eles, afirmando que este era o instrumento
que se encontra nas maos das pessoas e € o que eles manipulam com
frequéncia. Visto por todo professor em qualquer sala de aula, inde-
pendente das condig¢des financeiras da regido em que a escola se faz
presente.
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A escolha smartphone como dispositivo matriz para a execugio da
testagem corrobora com os indicios apresentados na pesquisa com re-
la¢ao a popularizagdo do uso do dispositivo moével por jovens e ado-
lescentes. E importante salientar que, mesmo escolhendo um pitiblico
alvo, alguns participantes do grupo nio utilizavam todos os recursos
do seu smartphone e ndo dominavam o uso do sistema operacional, exi-
gindo atencdo do facilitador para instruir sobre a forma de manipular
o sistema operacional do telefone celular.

Essa mesma situagdo pode ser recorrente diversas vezes, caso o
aplicativo, na forma de protétipo, fosse manipulado por professores e
alunos numa situac¢io real. A partir desse ponto, o aplicativo deve ser
revisto e repensado, principalmente, no quer concerne a forma com
que os contetidos digitais alimentarao o sistema. Apesar de ter sido ob-
servado esse fator, os participantes ndo reclamaram de grandes dificul-
dades ao experimentar o MAR, eles consideraram o sistema simples e
de facil utilizacao.

Os fatos elucidados até aqui, evidenciam que apesar da simplici-
dade funcional do aplicativo, as possibilidades de utiliza¢ao estao liga-
das a criatividade e dominio do contetido por parte dos professores. E,
acredita-se que, como os jovens encontram-se numa fase de cria¢io de
contetidos e compartilhamento de ideias, as proposi¢des dessa natu-
reza feita em sala de aula seriam abracadas e bem-sucedidas. Porém,
para comprovar essa hipotese é necessario que o aplicativo passe por
uma atualizagdo e seja testado em salas de aula com caracteristicas
diferentes com relagdo a regido, a classe social e a faixa etaria dos pro-
fessores e dos alunos.

Portanto, a partir da experiéncia com o aplicativo MAR, é possivel
concluir que com internet sem fio e criatividade, novas propostas de
utilizagdo podem surgir. Como o MAR trabalha com imagens como
gatilho, qualquer imagem impressa ou digital pode ser a porta de aces-
so aos contetdos digitais. Essa realidade modifica as potencialidades
de qualquer suporto existente em ambiente fisico a partir do cadastra-
mento de uma imagem e, por consequéncia, do acesso a este mundo
pelas telas dos smartphones.
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Portanto, cria-se uma nova forma de articular tecnologias digitais,
informagdo, leitura e processos educativos. Nesse sentido, o aplicativo
MAR implica uma nova experiéncia ensinar e aprender na cibercultu-
ra, tanto para o professor que se forma ao educar e tanto para o aluno
que aprende. Esse é o novo desafio dos processos educativos, construir
meios de aprendizagens colaborativas em espagos de diversos e plurais.
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FANTASMA NO MUSEU

a construgdo da experiéncia

ELIANE SCHLEMMER, DANIEL DE QUEIROZ LOPES, PAULA CAROLEI,
FERNANDO PINHO MARSON

INTRODUGAO

A cultura gamer, segundo Schlemmer e demais autores (2015), € um
fendmeno que se desenvolve no contexto da tecnocultura comtem-
porinea, no contexto dos jogos de videogame que nio se restringem
mais a maquinas especificas como fliperama, consoles ou compu-
tadores pessoais, mas se prolongam no contexto da mobilidade, em
tablets e smartphones, de forma que os games podem ser encontrados
nos mais variados formatos e para diferentes dispositivos e platafor-
mas tecnoldgicas digitais. Eles engajam os sujeitos num mundo de
ficcdo, imaginacao e fantasia, possibilitando interatividade, imersao,
narrativa, agenciamento e diversdo, dentre outros elementos que
contribuem para esse engajamento. Esses elementos estéticos, nar-
rativos e funcionais dos games estao impulsionando o surgimento de
uma ampla gama de fendmenos que precisam ser investigados por
diferentes areas do conhecimento, e principalmente pela educacao.
Mas, os games nio sao apenas fisicos ou digitais, hd uma tipologia
de game que mistura esses dois elementos que sdo os chamados ga-
mes pervasivos. Os games pervasivos tem como seu espaco de jogo um
ambiente hibrido formado por camadas de informacdo de realidade
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aumentada ou misturada ou mesmo de informacao relativas a geoloca-
lizagdo em espacos urbanos ou mesmo exposicgoes.

Os games pervasivos tem um potencial de ampliar a interagdo do
publico com ambientes urbanos e de interesse ambiental ou de patri-
monio histdrico, pois adicionam a eles ndo somente camadas de infor-
macdo, mas também desafios e narrativas complexas e a possibilidade
de mapeamento da experiéncia.

Carolei (2014) descreve aexperiéncia realizada no Instituto Butantan,
em que vivenciou como os games pervasivos podem ampliar a comuni-
cacdo cientifica transformando a légica indutiva em desafios dedutivos
mais complexos, saindo da logica reativa da pergunta-resposta comum
para desafios que promovem a elabora¢3o e questionamento acerca de
modelos fisicos e biologicos.

Esses elementos anteriores inspiraram a constru¢do de uma nova
experiéncia em museu, baseada no desenvolvimento de um Augmented
Reality Game (ARG) cuja concep¢ao, desenvolvimento e realizacdo en-
volveu um grupo de criancas e adolescentes. Tal processo entende que
esses individuos s3o responsaveis pelo proprio protagonismo e pela res-
ponsabilidade das ac¢des desenvolvidas.

Este artigoapresenta tanto a vivéncia dos integrantes do Grupo de
Pesquisa Educagdo Digital (GPe-dU), que envolve pesquisadores, pro-
fessores, doutorandos, mestrandos e bolsistas de inicia¢do cientifica,
oriundos de diversas areas do conhecimento (games, letras, jornalismo,
pedagogia, comunicagdo, psicologia, ciéncia da computagio, entre ou-
tros), bem como evidencia a forma como essa experiéncia académica
foi desafiada e desestabilizada pela participa¢io das criancas e adoles-
centes, as quais foi confiada a responsabilidade compartilhada pela
concepc¢io, desenvolvimento e testes do ARG. Salienta-se, que s6 foi
possivel chegar a essa proposta a partir das necessidades observadas
em vivencias anteriores que nos fizeram questionar sobre a necessida-
de de ouvir e dar voz para essa nova gerac¢do, inclusive para ampliar a
experiéncia de participa¢do e comunicagdo cientifica.
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O CONTEXTO: SBGAMES K&T

A concepcio e o desenvolvimento do ARG Fantasma do Museu se deu
no contexto do Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
Kids & Teens (SBGames K&T) — evento realizado na Pontificia Univer-
sidade Catoélica do Rio Grande do Sul (PUC-RS). O SBGames K&T em
2014, foi um evento direcionado para criancas e adolescentes, sendo
eles os proprios protagonistas. No que se refere a concepg¢io, organiza-
¢do e realizacdo do evento, os pesquisadores do GPe-dU, apoiadores e
mediadores funcionaram como elementos instigadores e facilitadores
desse processo. Ao colocar o protagonismo nas maos de criancas e ado-
lescentes, objetivamos melhor conhecer o que eles tinham para nos
dizer, quais seus eram seus desejos, seus principais interesses, numa
forma de entender como os jogos integravam o seu viver e conviver.

Conforme Schlemmer e outros autores (2015), o planejamento e a or-
ganizacado do evento ocorreram por meio de encontros presenciais fisi-
cos e on-line, utilizando Google Hangout e Facebook. Foram constitui-
dos clas — um cla global, responsavel pela organizac¢ao geral do evento
e clas regionais, responsaveis por organizar atividades regionais para
participa¢do no evento. A abertura do evento, também organizada pe-
los K&T, envolveu uma performance com a participa¢do do Fantasma
do Einstein e uma personagem Caca Fantasmas, numa combinag¢io
de video (Einstein) e participacao presencial fisica da Caga Fantasmas.

O ARG FANTASMA NO MUSEU

A constru¢io do ARG Fantasma do Museu envolveu um grupo com-
posto por seis criancas/adolescentes, quatro pesquisadores, um dou-
torando, um mestrando, um professor e cinco bolsistas de inicia¢io
cientifica. O objetivo foi criar, juntamente com o grupo de criancas e
adolescentes e os coordenadores do evento, um aplicativo para disposi-
tivo movel, nesse caso um ARG, que pudesse ser jogado no Museu de
Ciéncias e Tecnologias da PUC-RS, a fim de ampliar a interagdo com
experiéncias existentes naquele espaco. Buscamos ainda, do ponto de
vista da educa¢do, compreender usos e possibilidades educacionais
dos games.
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Para a concepgdo, desenvolvimento e testes do ARG Fantasma no
Museu foram realizadas visitas exploratdrias presenciais no Museu, a
fim de vivenciar as experiéncias existentes e verificar questdes relacio-
nadas a infraestrutura (iluminacao, acesso a internet etc.). Foram trés
visitas exploratorias, nas quais foram selecionadas as experiéncias a
serem ampliadas no ARG, por meio do acompanhamento (cartografia)
com o objetivo de testar os desafios inicias propostos.

Como diz Salen e Zimmerman (2004), um processo de design de
game € interativo, ou seja, por mais que se planeje e desenhe € preciso
varios testes e redesenhos, sendo que as falhas e a corre¢do de rumos
fazem parte desse processo. Trabalhar com essa interatividade, com o
erro e a alteracdo do planejado para resolver problemas n3o previstos é
um dos principais aprendizados do processo.

A construgdo de um ARG pode envolver tecnologias analdgicas e
digitais, e pode ser jogado simultaneamente num espaco geografico
(de forma presencial fisica) e digital. Por apresentar dificuldades de
conexdo e acesso a redes no espago do museu optamos por desenvol-
verum aplicativo desenvolvido usando a engineunity, para dispositivos
Android e iOS Apple. Esse aplicativo deveria funcionar off-line e, a par-
tir de marcadores especificos, projetar um personagem em 3D (Fantas-
ma do cientista Einstein), como um elemento de realidade misturada e
de realidade aumentada, num contexto pervasivo e ubiquo, que objeti-
vava promover uma narrativa ficticia, instigar e apoiar uma exploragao
aprofundada do espaco fisico.

O aplicativo, por meio de uma narrativa inicial apresentada pelo
proprio Einstein, provoca os participantes a entrar num jogo de “caga
as pistas” (marcadores especificos) relacionadas a determinadas expe-
riéncias do Museu, que se constituiam como desafios. Essas pistas,
escondidas em marcadores especificos, ao serem encontradas (lidas)
disparam a realidade misturada e aumentada imputada em cada expe-
riéncia, pelo aparecimento do fantasma do Einstein (modelo em 3D),
que apresenta a narrativa especifica do desafio.
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Figura 1 — Em busca das experiéncias a serem jogadas

Fonte: Acervo do autor (2014).

Figura 2 — Tela inicial do ARG Fantasma no Museu

Fantasma no Museu

L

Fonte: Acervo do autor (2014).

A partir do desafio, o aplicativo convida os jogadores a aprofundar a
explicagdo do fendmeno observado na experiéncia no museu, por meio
de uma trilha de decisdes que apresentam quatro caminhos possiveis,
a saber: 1) indicio ou variaveis relacionadas com o fenémeno obser-
vado; 2) indicio equivocado; 3) explicagdo magica; 4) pedido de ajuda
(pista apresentada como representagdo esquematica do experimento).
A cada trilha escolhida, novas questdes e desafios s3o propostos. Se o
jogador segue pela trilha do indicio com relacao correta, ele chega mais
rapido na tela final do desafio, uma tela com inputs, onde o jogador é
instigado a entrar com a sua explicagdo cientifica do fenémeno. Essa
explicagdo pode ser por meio de input de texto, gravacio de dudio ou
registro fotografico. O caminho escolhido pelo jogador é registrado e
pode ser recuperado posteriormente.
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Figura 3 — Marcador em forma de ectoplasma — pista
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Fonte: Acervo do autor (2014).

Figura 4 — Tela do aplicativo, a partir da leitura do marcador, o qual apresenta o
modelo do Einstein em 3D

Fonte: Acervo do autor (2014).

Figura 5 — Adolescente buscando pistas do ARG dentro do Museu de Ciéncia
e Tecnologia da PUC-RS

Fonte: Acervo do autor (2014).
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Figura 6 — Interagdo de dois participantes do ARG com o aplicativo apds
localizarem as pistas

Fonte: Acervo do autor (2014).

Para compreender o processo, em seu percurso de desenvolvimen-
to, nos fundamentamos nos conceitos teéricos a seguir apresentados.

IMERSAO E ENAGCAO E A PERSPECTIVA DA TEORIA ATOR REDE (TAR)

A imersao, para Schlemmer e outros autores (2015), é a sensa¢io que
nos faz sentir parte de um determinado ambiente/contexto, como se
estivéssemos “dentro”, “mergulhados”, “inseridos” naquele universo,
sendo esse o sentimento de pertencimento a uma realidade.

Schlemmer e Backes (2015) compreendem por imersdo a sensa-
¢do de estar “dentro”, “mergulhado” e envolvido por um universo que
toma posse de toda a nossa atencdo e da nossa mente, de forma que
nos sentimos parte integrante. Assim, esse processo transmite uma
relagdo de pertencimento aquela realidade, o que nos possibilita “viver
uma experiéncia”. No entanto, ao falarmos em imersao, ao viver uma
experiéncia, o que emerge?

Carolei e Tori (2014), partindo tanto da ideia de “agéncia como de
imersdao” de Murray, destacam a importancia da diversao e sugestio-
na que o entreterimento seria um aspecto importante para a trans-
formagao proposta. Ou seja, a imers3o (mergulho) e a agéncia (agao)
promovem uma experiéncia que pode ser transformadora ou nio, e ao
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diversificar-se essa experéncia podera nos tirar do cotidiano e nao ape-
nas reproduzir aquilo que estamos acostumados e acomodados.

Neste cenario, caracterizado por ser composto por elementos dife-
rentes, o hibridismo se torna uma pec¢a fundamento neste processo.
Entende-se por hibrido a mistura entre diferentes elementos, a qual re-
sulta num novo elemento composto dos anteriores. O hibrido é consti-
tuido por multiplas matrizes, misturas de natureza e cultura, portanto,
a ndo separagdo entre cultura/natureza, humano/ n3o humano, etc.
De acordo com Schlemmer (2014), trata-se de acdes e interagdes entre
atores humanos e ndo humanos, em espacgos de natureza analédgica e
digital, num imbricamento de diferentes culturas (digitais e pré-digi-
tais), constituindo-se em fenémenos indissociaveis, redes que interli-
gam naturezas, técnicas e culturas.

Como um dos métodos utilizados na pesquisa é o método carto-
grafico de pesquisa-intervencao, a analise nao se da de forma separa-
da, mas sim, ocorre durante todo o percurso da pesquisa, fornecendo
elementos para que a intervencao possa ocorrer. A ideia de conceber e
desenvolver um ARG no Museu de Ciéncias e Tecnologias apresenta,
primeiramente, do ponto de vista dos pesquisadores, uma intencio-
nalidade de ampliac¢io de comunicacio cientifica. Assim, a concepg¢io
partiu de uma légica de como as criangas e adolescentes interagem
com os experimentos do museu, e através do registrado dos pesquisa-
dores, buscou-se melhorar essa interacio.

Conforme mencionado anteriormente, para o desenvolvimento do
ARG Fantasma no Museu foram realizadas trés visitas-exploratoérias.
A primeira visita-exploratoria foi realizada com um pequeno grupo e
foram identificados e classificados:

a) alguns elementos da comunicagdo cientifica: conceitos esponta-
neos, interesse inicial (sensorial), observa¢io dos fenémenos os ques-
tionamentos, tentativa de explica¢io (hipotese);

b) tipos de comunicagao presentes nos Museus de Ciéncias: exposi-
¢oes (organizada a partir de uma légica indutiva e quais os critérios de
organizagdo: temporalidade, espacialidade, ordem de grandeza, com-
parativas, etc.); demonstracio de fendmenos e experimentos. A experi-
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mentac¢do: mecanismo no qual o participante pode decidir o que, como
e quando fazer a experiéncia; simula¢do: quando se pode controlar as
variaveis e testar hipoteses; exploragdo e investigacio: quando se adota
uma postura dedutiva, na qual se da pistas e o visitante tem que con-
cluir algo a partir de indicios ou evidéncias;

c) competéncias que poderiam ser desenvolvidas na interagao:
observacio de fendmenos e processos (observar as qualidades); ques-
tionamentos e comparacio de fenémenos, e elaboracio de hipoteses
(estabelecimento de rela¢des), constru¢io de conceitos cientificos (abs-
tragdo tedrica), modelizag3o (abstracio e imaginagdo), contextualizagio
(relagdes éticas e estéticas, e transferéncia de conhecimentoinforma-
¢oes e construgdo do conhecimento).

A segunda visita-exploratéria foi realizada com todo o grupo, a fim
de testar alguns desafios feitos com aplicativos ja existentes, essa ex-
curssdo necessitava da conexdocom a internet e uma boa iluminacio
para a leitura de imagens que funcionavam como marcadores. Mas, as
condi¢des do museu — de iluminacdo e falta de sinal de internet — im-
pediu o uso desses aplicativos.

A terceira visita-exploratoria foi realizada novamente com o grupo
todo, incluindo alguns pais, para realizar o teste do aplicativo ARG
Fantasma no Museu.

Todas as visitas-exploratérias foram filmadas, bem como, poste-
riormente, as criancas e adolescentes que participaram desse proces-
so foram entrevistadas. A partir da analise do material foram escolhi-
dos alguns dos experimentos preferidos pelas criancas e adolescentes,
e outros elementos dos quais esses individuos ndo prestaram atenc3o.
Assim, elencamos dez experimentos e desses, numa segunda reuniio
escolhemos sete. Optamos por escolher cinco experimentos preferi-
dos e dois mais desprezados, justamente para testar se os experimen-
tos se tornavam mais interessantes com o ARG. Também se procurou,
nessa escolha, uma diversidade de interacio ou informacio cientifica
para oportunizar acdes e interagdes diferentes, a fim de observar se o
ARG ampliava a intera¢do e, consequentemente, a experiéncia.

A primeira ideia para a construcio da narrativa foi trabalhar com
fantasmas do museu, pois dentre os elementos “descobertos” haviam

PARTE 2 — PRATICAS DE PESQUISA E FORMAGAO 153



varias histérias e imagens dos diversos cientistas. No entanto, duran-
te o desenvolvimento do aplicativo, tornou-se inviavel, em func¢do do
tempo, modelar sete cientistas em 3D, assim, couberam as criancgas
e aos adolescentes escolher qual fantasma seria desenvolvido, o que
resultou na escola do Einstein, que era o que eles mais identificavam
como cientista. Mas como explicar um cientista que faz perguntas? Foi
entdo que as criancas sugeriram que o Einstein seria fantasma perdido
e desememoriado que pedia ajuda para os jogadores.

E importante salientar que os roteiros, a produ¢do dos modelos e
os elementos do aplicativo eram discutidos nas reunidées com a parti-
cipagdo de todo grupo, inclusive, daqueles que nio estavam presentes
fisicamente. Além disso, o roteiro e o aplicativo foram apresentados e
testados duas vezes, com o grupo das criancas de S3o Leopoldo e de
Sao Paulo. Durante esse processo, tensdes foram surgindo, a partir
da Cartografia das Controvérsias, proposta por Latour, apresentada por
Venturini (2010), descreveremos as incertezas compartilhadas, os mo-
mentosde desestabilizacio.

Uma das controvérsias identificadas foi entre a professora ideali-
zadora da intencionalidade pedagégica e a equipe de desenvolvimento
tecnologico do game que, na maioria, era formada por estudantes do
curso de game e, portanto, com pouca sintonia no que se refere as ques-
toes pedagogicas. A perspectiva inicial envolvia menos experimentos e
apenas mais divertimento, cedendo lugar a légica de trabalhar com
competéncias diversas. Podemos compreender isso como uma disputa
comum entre quem trabalha com entretenimento e com educacio.

Outra controvérsia aconteceu no momento de decidir os inputs e
feedbacks do aplicativo. O grupo de pesquisadores vinculados airea de
educacio n3o queriam nada reativo, apenas que o participante expli-
casse com suas proprias palavras a significacdo que teve a partir da
vivéncia do experimento, mas o grupo dos jogos afirmava que as crian-
cas precisariam de algum feedback mais rapido, por isso se optou por
quatro trilhas como uma arvore de decisdo que tinha algum feedback
de avancgo, o que n3o inviabilizou o envio do arquivo com a explicagdo
dada pelo jogador, ao final da vivéncia do experimento.
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Outra tensao identificada se relaciona as narrativas dos diferentes
experimentos, que acabou sendo desenvolvida de forma linear, amar-
rando a gravagdo a uma sequéncia, e que obrigava o jogador a seguir
um percurso linear. Foi combinado que o roteiro deveria permitir ex-
plorar os experimentos sem uma sequéncia, no entanto, o roteirista ao
elaborar, ndo compartilhou a gravacdo com grupo a tempo de receber
sugestoes e até criticas, fato que s6 foi percebido depois que a voz da
animagdo ja tinha sido gravada e sincronizada. Assim, a solucio foi
aceitar a linearidade e organizar as criangas para ndo acontecer de es-
tarem todos no mesmo experimento.

A maioria dos impasses e controvérsias foram criadas por disputa de
poder, de ambas as perspectivas: pedagogica e tecnologia digital, pois
os envolvidos se julgavam “especialistas”, e muitas vezes, se equivo-
cavam por nio compartilharem e nio discutirem suficientemente o
que estavam planejando e desenvolvendo. Isso ocorreu também pela
questdo do tempo, pois, ao final, restavam somente quatro meses para
o desenvolvimento do ARG, o que resultou num aligeiramento do pro-
cesso. O grande aprendizado foi lidar com isso.

Também foi destacado e insistido que as criangas iriam querer algo
dindmico e competitivo, e por isso tinha que ter um ranking ou me-
dida de tempo. No entanto, essa competividade nao foi observada em
todas as criancas. Enquanto algumas criangas realmente queriam fazer
mais rapido e terminar primeiro, outras exploravam e desenvolveram
o game no tempo maximo, sem correr e tentando experimentar outras
alternativas, além fazer os trés tipos de inputs. Foi colocado um con-
trole de tempo, mas ndo para competir e sim para garantir a duragdo
maxima da experimentacdo, o que era necessario para a organiza¢io
do evento.

O ranking foi feito no final combinando as trilhas escolhidas (que ge-
ravam um co6digo) e andlise dos inputs. Por conta dessa analise das
explicagdes, o ranking s6 pode ser decidido no final dos trés dias, pois
exigiu, pelo menos trés horas de avaliacao.

Ainda em relag3o as controvérsias, no primeiro teste do ARG reali-
zado no museu tivemos varios problemas com o grupo de criancas
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e adolescentes, que se movimentavam rapidamente no museu, de
forma queos acompanhantes (pesquisadores, professores, doutoran-
dos, mestrandos e bolsistas de iniciagdo cientifica) ndao conseguiam
monitorar a interagdo das mesmas com os experimentos de forma
adequada. Isso evidencia o quanto tentamos supervisionar o desen-
volvimento das atividades pelas criancas e adolecentes, mesmo com a
desculpa do registro. Durante o evento no Museu, onde se previu dez
grupos de trés jogadores cada, tentou-se resolver isso, organizando
um numero maior de estudantes-acompanhantes. Mas, mesmo com
essas precaucdes, no dia do evento formaram-se grupos com quase
dez alunos, quando o previsto era trés, e isso também gerou um stress
entre os estudantes-acompanhantes, evidenciando novamente uma
controvérsia relacionada a necessidade de controle e a dificuldade de
deixar a exploragdo acontecer, mesmo que isso possa significar a per-
da de alguns registros.

Através dos dados obtidos pelos logs do aplicativo, observou-se uma
questdo curiosa: nenhum grupo escolheu a alternativa que pedia aju-
da. Eles preferiam errar ao realizar varias tentativas do que pedir aju-
da, pois eles ja sabem que escolher ajuda é uma alternativa incorreta.
Poucos escolheram também a “alternativa magica”, porque também
previram que devia estar errada ou nio ser a resposta esperada. Essa
é outra controvérsia da parte programada: o jogador tenta antecipar o
que é esperado e nem sempre da a sua explicacio é tio importante para
o aprimoramento da sua concepgao de ciéncia.

Outra controvérsia comum, e que foi motivo de stress em muitas reu-
nides, foi o tempo investido em fazer o modelo 3D e sincronizar a voz
gravada. Como resultado, a animagao ficou com pouca mobilidade e
até mecanizada e, por conta do barulho no museu, ficou ruim de ou-
vir a fala do fantama, o que chamou pouca aten¢io dos participantes.
Segundo as entrevistas coletadas e os registros em video, eles ficaram
mais encantados com o mistério da caneta com luz ultravioleta e des-
cobrir o local do que tentar escutar a animagdo 3D. Isso demostra o
quanto a imaginacao, provocada até por elementos simples, pode ser
mais imersiva do que elementos sensoriais mais elaborados como a
animacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Assim, inspirados nas quatro variedades da atencao do cartogra-
fo propostas pelo método cartografico de pesquisa-intervengio, é
possivel dizer que: a) o “rastreio” (varreduras do campo) envolveu
todo o processo inicial de busca de informagdes, tanto no espacgo do
Museu, quanto em sites na web, a fim de ter subsidios para a constru-
¢3o do ARG. Envolveu ainda as informagdes oriundas da observacio
participante, dos formularios on-line, da intera¢do realizada no gru-
po criado no Facebook; das reunides presenciais fisicas; b) o “toque”
(que aciona o processo de sele¢do) envolveu a sele¢do de elementos
encontrados durante o rastreio, o que nos possibilitou identificar
quais as experiéncias seriam ampliadas e que informacdes seriam
imputadas a fim de possibilitar essa amplia¢io; c) o “pouso” (para-
da ou zoom) envolveu, a partir da sele¢do anterior, um planejamento
voltado para o desenvolvimento do ARG, o que abarcou os scripts ge-
rados pelo grupo (a concepgdo da narrativa e o roteiro do aplicativo);
d) o “reconhecimento atento” (reconfigura¢do do campo perceptivo)
envolveu o ARG em seu processo de realiza¢do, bem como as notas
e registros em texto, foto, audio e video digital feito por monitores,
pesquisadores e professores que seguiram os grupos de jogadores,
além dos logs dos aplicativos (respostas dos jogadores em forma de
texto/audio/foto para desafios realizados ao final de cada missio) e
video dos encontros (reunides) compreendendo desde a concepgao
até o seu desenvolvimento final, incluindo testes do aplicativo.

Durante o “rastreio”, o “toque”, o “pouso” e o “reconhecimento
atento” — elementos da atencdo cartografica implicada na concepgao e
desenvolvimento do ARG Fantasma no Museu — identificamos e desta-
camos o protagonismo, o engajamento e a responsabilidade das crian-
cas e adolescentes que participaram do processo, em menor e maior
grau adepender da situagdo. Observamos um maior protagonismo,
engajamento e responsabilidade nos seguintes momentos: exploragao
das experiéncias no Museu; brainstorm sobre o que seria desenvolvido;
definicdo do nome do aplicativo; defini¢do do personagem principal
(Einstein); constru¢io da narrativa inicial; discussdo sobre o design do
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personagem e do jogo em si; densenvolvimento dos desafios; e, por
fim, os testes do aplicativo. Por outro lado, um menor protagonismo,
engajamento e responsabilidade na organizacido das reunides presen-
ciais (cujo limite de concentrac¢do do grupo era de no maximo 1 hora),
na escolha de quais experiéncias seriam ampliadas pelo aplicativo e na
construgdo dos desafios, envolvendo as respectivas narrativas.

Um fator a considerar é que essa foi a primeira experiéncia do
grupo formado por criancas e adolescentes na concepgdo e desenvol-
vimento de um ARG, dessa forma, a disciplina e a responsabilidade
foram sendo desenvolvidas durante o processo. Ainda com relacio a
responsabilidade, essa foi melhor evidenciada no momento da realiza-
¢do do evento e nas situa¢des onde eles participavam diretamente, ou
seja, onde estavam em agao.

A autonomia, a autoria e a criatividade foram elementos necessarios
para que o ARG fosse possivel de ser desenvolvido. Dessa forma, tais
elementos foram percebidos em diferentes momentos, se manifestando
em maior grau na concep¢ao, desenvolvimento e testes do ARG.

Condutas de colaboracio e de cooperagao surgiram principalmente
nos didlogos e a¢des realizadas envolvendo as criancas e adolescentes,
estudantes da graduag¢do, mestrado e doutorado e pesquisadores, re-
lacionadas a concepgdo e desenvolvimento do ARG. Entretanto, ten-
tativas de coa¢do também foram identificadas nesse processo, tanto
entre os integrantes do grupo de formado por criancas e adolescentes,
quanto entre esses e estudantes da graduac¢do, mestrado e doutorado e
pesquisadores. E importante mencionar que esse grupo de criangas e
adolescentes passaram a participar das reunides do Grupo de Pesquisa
Educagio Digital (GPe-dU), do Conselho Nacional de Desenvolvimen-
to Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), na universidade, desenvolvendo
um sentimento de pertencimento.

A colaboracio foi identificada entre os atores anteriormente cita-
dos, principalmente quanto a concep¢io e desenvolvimento do ARG,
bem como no trabalho exigido durante os dias em que o ARG foi joga-
do, no contexto do evento.

Nesse processo, a imersdo e enag¢do foram evidenciadas na medi-
da em que todos se envolveram principalmente no “circulo magico”
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do ARG, juntamente com a divers3o identificada na vivéncia de algo
totalmente novo, representado pela construcio de um ARG. Entretan-
to, ainda ha pontos que precisam de maior atenc¢do no sentido de dar
maior visiblidade aos processos e consciéncia das agdes e vivéncias ex-
perimentadas para que elas possam ser melhor aproveitadas a aprimo-
radas. Muitas vezes as criancas e os adolescentes, e mesmo os adultos
aprendem tanta coisa no processo, mas nio se dao conta disso, pois
nio tem um momento reflexivo posterior.
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PARTE 3

Projetos de ensino
e aprendizagens






APLICATIVOS PARA
APRENDIZAGEM BASEADA
EM PROJETOS

ADELINA MOURA

INTRODUGAO

Os alunos incorporam, cada vez mais, a comunicagdo digital nas suas
vidas e os seus dispositivos moveis passaram a fazer parte do seu am-
biente pessoal de aprendizagem, por mais pequeno ou alargado que
seja. Os dispositivos moveis estdo a funcionar como ferramentas me-
diadoras da aprendizagem e os alunos estdo a aprender de maneira
pratica a usar a tecnologia.

Segundo Larmer e demais autores (2015), o aluno ao sair do ensino
secundario deve estar preparado para resolver problemas, ser respon-
savel, trabalhar bem individualmente e em grupo, ser pensador critico,
mostrar confianga, gerir o tempo e os trabalhos de forma eficiente e co-
municar bem com uma variedade de pessoas. Mas serd que os alunos
adquirem todas estas competéncias no modelo de ensino tradicional?
Segundo estes autores, uma metodologia apoiada em projetos fornece
oportunidades para os alunos construirem estas competéncias, bem
como aprender mais profundamente os assuntos académicos e com-
preender como eles se aplicam no mundo real.



A aprendizagem baseada em projetos é uma metodologia que serd
capaz de motivar os alunos mais passivos, restaurar a alegria de ensinar,
criar comunidades, ajudar a resolver problemas do mundo e melhorar
as pontuagdes nos testes. Os alunos podem através do trabalho de proje-
to ganhar autoconfianca e tornarem-se alunos mais motivados e auténo-
mos. Os professores podem recorrer a atividades de aprendizagem por
projetos para levar os alunos a aprender conceitos com mais profundi-
dade. Algumas atividades permitem também alcangar objetivos relacio-
nados com a dimens3o social e outras competéncias que se ligam com
a vida em geral, pois esta estratégia de aprendizagem é composta por
questdes reais que os alunos tém de resolver. (CAPRARO et al., 2013)

Mas para implementar adequadamente um projeto é preciso uma
planificacdo cuidada, o estabelecimento de objetivos coerentes e o de-
senvolvimento de competéncias pedagogicas. Projetos desenhados e
executados com baixo nivel podem resultar numa perda de tempo, ca-
nalizar mal a energia do aluno e falhar na consecuc¢io dos objetivos
de aprendizagem (LARMER et al.,2015). Para Boss (2015) esta meto-
dologia tem o potencial de envolver plenamente os alunos na era di-
gital, mudando as dinidmicas de sala de aula, dando ao aluno grande
influéncia e gestdo da sua aprendizagem. O sucesso da implementagao
de um modelo de aprendizagem baseada em projetos, permite aos pro-
fessores ndo apenas encontrar os padrdes, mas também melhorar a
sua aprendizagem e tornar as escolas lugares mais significativos para
aprender.

S3o muitos os aplicativos para tablet ou smartphone a disposi¢io de
professores e alunos, que podem facilitar a aprendizagem através de
projetos. Com a crescente ubiquidade dos dispositivos méveis, encon-
trar estratégias para uma efectiva utilizagdo destas tecnologias é a cha-
ve para uma aprendizagem bem-sucedida. Uma parte fundamental do
processo educativo envolve a partilha do trabalho, dentro e fora da sala
de aula, por isso, as redes sociais s3o adequadas para trabalho colabo-
rativo e publicitacdo dos produtos criados. Além disso, a aprendizagem
baseada em projetos é uma maneira poderosa de envolver os alunos
com a tecnologia moével, como veremos a seguir.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A aprendizagem baseada em projetos é uma estratégia de ensino e
aprendizagem adequada para fomentar a aprendizagem dos alunos
e o seu envolvimento nas tarefas escolares. Tal como qualquer outro
método educacional requer tempo, reflexdo e planejamento cuidadoso
para ter qualidade. As caracteristicas que melhor definem este método
sdo os contetidos, as condigdes, as atividades e os resultados. Larmer e
colaboradores (2015) consideram que esta metodologia permite ndo sé6
que os alunos compreendam com profundidade os contetidos, como
também os ajudam a praticar as competéncias necessarias para o pros-
seguimento dos estudos ou para uma vida de sucesso. E ainda mais
se usarem os seus dispositivos moéveis, pois permite-lhes executar as
tarefas a qualquer hora e em qualquer lugar.

A aprendizagem baseada em projetos diferencia a educacio do
século XXI e melhora os resultados eo envolvimento dos alunos nas
aulas. (BEBDER, 2012) Para este autor, aprender através de projetos
permite confrontar os alunos com assuntos e problemas do mundo
real, colaborar para criar solugdes e apresentar resultados e ajuda-los
a desenvolver competéncias do século XXI. Embora nio sendo uma
abordagem recente, atualmente estd mais visivel e a ganhar cada vez
mais apoiantes, tornando-se, segundo Larmer e colaboradores (2015),
uma outrapraticade ensino na area da educacio.

Esta metodologia ¢ uma boa oportunidade para os alunos sairem
em trabalho de campo e usarem os seus dispositivos méveis para rea-
lizar entrevistas, recolher testemunhos e dados, captar imagens e fazer
videos. Assim, através dos smartphones ou tablets e recorrendo a dife-
rentes aplica¢des (Evernote, Dropbox, Instagram, Google Drive, One-
Drive, etc.), os alunos podem rapidamente fundamentar o trabalho fa-
zendo um video documental e recolher dados experimentais.

Para n3o se perder tempo com a aprendizagem das ferramentas, o
professor deve fazer uma selecdo daquelas que s3o mais eficazes em
cada contexto, limitar o nimero de aplica¢des, para manter o aluno
focado na tarefa e nos objetivos educacionais. Trazer ferramentas no-
vas para cada projeto pode levar a que os alunos fiquem a dominar um
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conjunto de ferramentas de aprendizagem que, certamente, facilitarao
o seu processo educativo no presente e no futuro. E também essencial
deixar que os alunos se tornem peritos nas ferramentas digitais que
lhes possibilitem construir as suas competéncias educacionais.

Com tecnologias moéveis, as aulas s3o mais dindmicas e transcendem
o horario semanario, proporcionando que a aprendizagem aconteca em
contextos diversificados, quando e onde o aluno pretenda. Assim, maxi-
miza-se o potencial dos alunos, convidando-os a criar, inventar, explorar
e resolver problemas complexos, num mundo cada vez mais conectado
e global. As tecnologias jogam um papel importante nos projetos, nao sé
como mais um complemento, mas também como um meio de facilitar
o processo de ensino e aprendizagem. (CAPRARO et al.,, 2013) O que
essa metodologia traz de novo é a énfase na mediacao da aprendizagem
através de tecnologias méveis que sdo propriedade do aluno, mas muitas
vezes estdo proibidos de usa-las na escola.

As escolas ganham se aproveitarem os dispositivos moéveis que
os alunos levam para a sala de aula. Assim, ao optar por uma politica
de BYOD! é preciso ter em conta varios aspectos importantes para
uma eficaz integracao das tecnologias dos alunos. Em primeiro lugar,
deve-se ter em conta a equidade, ou seja todos os alunos devem ter
dispositivos méveis. Em segundo lugar, deve-se equacionar se as ca-
racteristicas dos dispositivos s3o decisivas para a realiza¢3o das tarefas
ou se sdo criadas atividades neutras que respeitem todos os dispositi-
vos dos alunos, por exemplo, utilizar aplicativos hibridos (nativos e na
web). Em terceiro lugar, deve-se avaliar se a escola tem mecanismos
para compensar a desigualdade e satisfazer as necessidades dos alu-
nos, através da cedéncia ou empréstimo de tablets. Em quarto lugar,e
atendendo a acessibilidade e a seguranca, deve-se ter em ateng3o as
seguintes questoes: (i) Como se pode garantir o acesso simultineo a
internet para um grande ntimero de dispositivos?; (ii) Como se pode
garantir seguranga no acesso e nas praticas na web?. Por fim, e relati-
vamente as normas de conduta e utiliza¢do, a atenc¢do deve ser dada
aos seguintes tépicos: Quando se deve usar os dispositivos e quando

! Acrénimo da expressio inglesa Bring Your Own Device (trazer o seu proprio dispositivo).
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nao? Que tipo de uso se pode dar? Como se pode controlar o uso n3o
educativo dos dispositivos?

Os alunos tém agora tecnologia para se movimentarem entre con-
textos, potenciando o tempo livre, o tempo de viagens, podendo aceder
aos recursos, comunicar com outros alunos e professores e realizar
o trabalho da escola. Os equipamentos pessoais do aluno e as redes
sociais tornaram-se recursos também para aprendizagem. Usar o mes-
mo dispositivo para armazenamento de recursos sociais e educacio-
nais significa diluir as fronteiras da sala de aula.

PROJETOS EM DESENVOLVIMENTO

Os projetos (Figura 1) que estamos a desenvolver promovem a colabo-
racdo, estimulam ambientes de aprendizagem 1:1, fomentam tarefas
de aprendizagem personalizada, favorecem a integracio de dispositi-
vos moveis e aplicativos contribuindo para mudancas pedagbgicas nas
praticas de sala de aula.

Figura 1 — Projetos em desenvolvimento

GaliMinho

Literacia para Leituras
os Media d’Oriente e
d’Ocidente

POI' Clube
PIcojetos |

| Letras Galegas

2016

Fonte: Elaborado pela autora.

O Projeto GaliMinho (MOURA, 2016) é um projeto de simulacao
de uma empresa de hardware entre alunos do ensino profissional de
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uma escola galega e outra portuguesa. E um projeto de geminacio de
turmas europeias (Galiza e Minho) inscrito na plataforma eTwinning.>

O projeto Leituras d’Oriente e d’Ocidente? pretende ser uma aproxi-
mac3o da cultura oriental da cultura ocidental num didlogo entre culturas.

O Clube Europeu* dedica-se este ano a “Interculturalidade e mo-
bilidade no espago europeu”. Tendo os seguintes objetivos: (i) sensi-
bilizar os alunos para a promocao e valorizagao da diversidade; (ii) fo-
mentar a valoriza¢do da diversidade, da comunicacio intercultural e da
alteridade; (iii) prevenir situagdes de discriminacdo, de xenofobia e de
violéncia em relacio aos migrantes e minorias étnicas.

Letras galegas 20165 é um projeto eTwinning, com o objetivo de dar
a conhecer os autores galegos, sendo este ano homenageado o poeta
Manuel Maria Fernandez Teixeiro, mais conhecido por Manuel Maria.

O projeto ERASMUS+: My City in QR Codes® tem como objetivo
a partilha dos monumentos das cidades parceiras (Braga, Bruxelas e
Castelammare) através da criagdo de videos legendados em varias lin-
guas e divulgados por coédigos QR.

O projeto Literacia para os Media’ pretende mapear o consumo mi-
diatico pelos adolescentes, e explorar a producao de contetidos, proces-
sos de partilha, aquisi¢do de competéncias e estratégias de aprendiza-
gem informal em grupos de pares.

Apresentamos a seguir alguns aplicativos usados no desenvolvi-
mento dos projetos, no ensino basico e secundario. Embora a refe-
réncia seja a aprendizagem de linguas estrangeiras e lingua materna,
estes aplicativospodem ser usados em qualquer disciplina e em qual-
quer nivel de ensino, dependendo do contetido educativo a aprender.
Neste trabalho, privilegiaram-se aplicativos gratuitas para evitar custos
as familias dos alunos.

2 https://twinspace.etwinning.net/12286/pages/page/61925
3 http://fasciniooriente.wix.com/leituras
http://clubeuropeuesca.blogspot.pt/
https://twinspace.etwinning.net/11198 /home
http://myciqr.blogspot.pt/

http://www.e-mel.org/
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APLICATIVOS PARA A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Existe uma grande variedade de aplicativos para apoiar a aprendiza-
gem baseada em projetos. O uso desses aplicativos é adequado para
ajudar nas praticas pedagogicas de qualquer professor, em qualquer
disciplina, seja para facilitar a colaborag¢io ou a gestao de projetos. Exis-
tem aplicativos de nas formas paga e gratuita para os diferentes siste-
mas operacionais mobile (i0S, Android, Windows Mobile) que podem
potenciar a aprendizagem dentro e fora da sala de aula. Neste contexto,
destacam-se os seguintes aplicativos:

Nearpod

Nearpod é uma aplicativo multiplataforma gratuita, para iOS, An-
droid, Windows, possuindo ainda uma versio web. E ideal para criar
aulas mais interativas e motivadoras. Os professores podem criar
exercicios lacunares, do tipo quiz de perguntas e respostas longa, son-
dagens e apresentacido de contetidos. Esta plataforma permite que os
alunos possam interagir entre si e com o professor em tempo real.
O professor pode monitorar o rendimento dos alunos de forma instan-
tanea. Assim, o professor tem nesse aplicativo um grande aliado, pois
permite criar graficos coloridos dentre outros recursos que atraem a
atencdo dos alunos e promovem a interatidade.

Varias experiéncias tém sido feitas com o objetivo de compreender o
potencial desta ferramenta e fomentar a integra¢do do tablet junto ao uso
de aplicativos na pratica docente. Peng e Lee (2013) realizaram um estudo
combinando a utilizagao da aplicagdo Nearpod e do Skype, utilizando o
iPad. Os alunos da formacio de professores, de um curso on-line, usaram
o Skype para interagir entre eles enquanto assistiam as apresentagdes
multimédia e outros recursos preparados pelo professor com o aplicativo
Nearpod. Por seu lado, o professor podia controlar as atividades on-line
dos alunos e monitorizar o nivel de compreensdo das matérias.

Outra experiéncia foi realizada por Delacruz (2014), com iPads e o
aplicativo Nearpod com um grupo de alunos do ensino basico durante
um programa de leitura orientada. Os resultados mostram que os alu-
nos consideraram a estratégia pedagobgica benéfica e motivadora para
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a aprendizagem. Os alunos preferiram ler usando o Nearpod do que
o manual, porque o aplicativo permite que o aluno possa responder a
um quiz ou desenhar, tudo integrado no mesmo programa. Outro ele-
mento interessante das conclusdes deste estudo foi o facto dos alunos
se preocuparem com as respostas que davam, pois sabiam que iriam
ser mostradas e n3o queriam errar. Isto mostrou um maior envolvi-
mento dos alunos nas atividades, pelo facto de fornecer uma avalia¢do
imediata das aprendizagens.

Esta autora recomenda a utilizagdodo aplicativo, por proporcionar
uma utilizacdo amigavel, capaz de envolver os alunos e de permitir
a monitorizacio dos seus progressos. Além disso, o sistema permite
um ambiente de partilha seguro. Ele pode ser usado tanto no mode-
lo tradicional como on-line. Apesar do aplicativo ter sido lancado em
2012, ainda ha pouca investigac¢ao sobre o seu uso em contexto educa-
tivo. (DELACRUZ, 2014) Frontiera (2013) tambémo recomenda, pois
considera que devido a sua facilidade de instalacdo e uso, as multi-
plas funcionalidades que integra e por permitir conectar os alunos e
os contetidos, é uma ferramenta indicada para criar um ambiente de
aprendizagem movel.

O Nearpod é usado para aprendizagem sincronizada entre gru-
pos de alunos, podendo usar tablets ou computador. Os alunos podem
mostrar as suas apresentagdes através dos seus dispositivos, porém o
professor controla os slides e as apresentacdes. Aconselha-se que o pro-
fessor conheca bem o aplicativo para melhor a potenciar.

Na sala de aula, o professor usa o aplicativo Nearpod para partilhar os
contetidos curriculares com os alunos e gerir o fluxo da aula. Os alunos
tém de descarregar a versdo Nearpod Student, para poderem receber o
contetido da aula, participar nas atividades e enviar as respostas. O pro-
fessor pode ver as respostas dos alunos em tempo real, ficando o acesso
as respostas dos alunos e os detalhes estatisticos das respostas dispo-
niveis mesmo depois de ter terminado a aula. Desta forma, o Nearpod
ajuda a tornar as aulas mais atrativas para os alunos, estimulando-os a
participar e a aumentar a sua aprendizagem.
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WeLearnedit

WeLearnedit € um aplicativo que incorpora todas as ferramentas neces-
sarias para facilitar a aprendizagem baseada em projetos. Este aplicati-
vo é adequado para o uso em sala de aula, porque os professores podem
através dele distribuir documentos do projeto, gerir grupos de estudan-
tes, fornecer feedback de varias formas, por escrito ou por video, durante
todo o processo, além de gerar relatorios de avaliagdo. Os alunos podem
sincronizar o seu trabalho com o Dropbox ou no Google Drive.

Google Drive

O Google Drive é um aplicativo de produtividade, para partilha e co-
laboracdo. Facilita a aprendizagem baseada em projetos, ao permitir
partilhar pastas e documentos, tornando o trabalho de projeto mais
eficiente. Este aplicativo pode ter varios participantes interagindo atra-
vés da criagdo de uma apresenta¢io via docs ou sheets. Permite também,
que os professores sigam o processo de desenvolvimento dos projetos
de grupo e a organizac¢aodo trabalho dos alunos. O professor pode sa-
ber onde e quando cada aluno editou o documento.

Smashing

Como a aprendizagem por projetos é um processo que envolve mul-
tiplos passos, muitas vezes é necessario usar mais do que um apli-
cativo para completar as tarefas envolvidas. O aplicativo Smashing é
uma estratégia em que os alunos combinam um aplicativo de cria¢3o,
como o Skitch, com um aplicativo de publicagdo, como o Touchcast, e
partilham o seu trabalho com os outros através de sites de redes sociais,
como o Twitter ou YouTube.

StudyBlue

Os cartdes de estudo ou flashcards na educa¢do n3o sio uma inven-
¢3o dos nossos tempos. Ha ja algumas décadas que estes recursos
(MOKROS, 19906) tém sido usados para aprendizagem de vocabulario
ou conceitos, memorizac¢io, entre outros usos.
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Alguns estudos consideram benéfico o uso frequente de cartdes de
estudo (flashcards) por alunos, principalmente para as estratégias de
estudo auténoma e para o autoestudo. O aluno pode usar os flashcards
como estratégia para monitorizar a aquisi¢ao de conhecimentos e a efi-
cacia dos contetidos aprendidos. Experiéncias com flashcards tém sido
realizadas com alunos de diferentes niveis de ensino e em diferentes
areas curriculares, desde o ensino especial (ERBEY et al., 2011), alunos
do pré-escolar e ensino basico (RUWE et al., 2011) e alunos de medici-
na (BRYSON, 2012), para ajudar na memorizagao de vocabulos.

Um estudo realizado por Wissman e colaboradores (2012), cujo
objetivo era conhecer como e quando os alunos se envolvem em es-
tratégias de autoavaliagao dos conhecimentos usando flashcards, apon-
ta para os beneficios destas praticas. Outro estudo realizado por Sch-
midmaier e colaboradores (2011), com alunos de medicina clinica que
usaram também flashcards como estratégia de aprendizagem, levou a
conclusdo de que a repeticio de testes tem potencial na aprendizagem,
promovendo melhor memorizag3o.

Com o desenvolvimento das tecnologias moveis e o aparecimen-
to dos smartphones e tablets tém surgido muitas aplica¢bes para criar
cartdes de estudo (flashcards). O StubyBlue® é uma dessas aplicacdes
para Android e i0OS. Este aplicativo tem versao para smartphone, tablet
e computadores, com enormes possibilidades para a educa¢io. Possi-
bilita a criaco de cartdes de estudo para memorizar assuntos variados,
fazer quizzes e guias de estudo para partilhar, inserir imagens, sons e
videos. Também possui as func¢des de rede social, podendo ser usada
de forma colaborativa, criando grupos de alunos. E uma forma facil de
criar cartdes de estudo, partilha-los e estudar com colegas que estejam
a abordar o mesmo assunto.

Como o StudyBlue ha outros aplicativos semelhantes, como o
Quizlet disponibilizado de forma gratuita para fazer cartdes de estu-
do, podendo ser usado em dispositivos Android, iOS e em computa-
dores. E possivel criar cartdes de estudo e testes sobre qualquer as-

8 https://www.studyblue.com/
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sunto e em qualquer nivel de educa¢io. Também é possivel adicionar
imagens e som. Este aplicativo ainda tem a possibilidade de jogar ao
vivo (quizlet.live), com a cria¢do de grupos.

A app Goconqr? para além de permitir criar flashcards possibilita
criar mapas concetuais, exercicios interactivos do tipo quiz e criar no-
tas. Cram' é outro app para cartdes de estudo, que depois se transfor-
mam em testes ou jogos. Todas estas ferramentas podem ajudar os
alunos a aprender mais e melhor.

Educreations

O aplicativo Educreations transforma o iPad num quadro branco inte-
rativo. Sendo facil, por exemplo, realizar uma apresenta¢do com dife-
rentes dispositivos ou anotag¢des sobre qualquer tema, essa ferramenta
ao ser utilizada em sala de aula enriquece as atividades desenvolvidas
devido a utiliza¢do dos diferentes recursos disponibilizados. Basta criar
os slides desejados, ir fazendo anotagdes ou explicando com gravagao
de voz. A organizac¢io da apresentacdo depende do interesse do profes-
sor e dos contetidos. Enquanto a apresentacio esta no decorrer é possi-
vel edita-la, acrescentando novos elementos. E muito simples e facil de
inserir recursos multimidia, podendo também agregar a apresentagio,
a utiliza¢3o da camara do aparelho, bem como os arquivos guardados
no dispositivo ou no Dropbox. A apresenta¢io pode incluir narrativas,
imagens, desenhos, legendas etc. E possivel partilhar a apresentacio
no banco de aulas do préprio aplicativo, inseri-la num blog ou website
ou envia-la por e-mail. Também ¢é possivel encontrar publicacdes de
outros professores. O tamanho das aulas ni3o deve exceder os cinco
minutos, para manter os alunos focados nos assuntos e poderem ser
partilhados pelas redes sociais.

Este aplicativo permite que os alunos produzam os seus proprios
materiais de aprendizagem, colaborarem com os colegas e interajam
com o professor. Podem gravar assuntos curriculares, desenhar, reflec-

°  https://www.goconqr.com/pt

19 http://www.cram.com/
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tir, contar histérias, resolver exercicios, fazer trabalhos de casa, entre
outros. Pelo facto do aluno poder gravar com a sua prépria voz, o po-
tencial pedagégico da ferramenta aumenta exponencialmente. Esta fer-
ramenta possibilita o aumento da autonomia, da reflexdo e da concen-
tracdo dos alunos, tornando-os melhor preparados para terem sucesso
académico e no mundo do trabalho. Os materiais produzidos podem
ser armazenados e deixados privados ou partilhados com os colegas ou
professor. Ao estarem publicados podem atingir uma maior audiéncia.
Os professores também podem usar o Educreations e fazer desse apli-
cativo, uma ferramenta para criac3o de tutoriais. Podem gravar as ins-
trucdes e partilha-las com os alunos ou outros professores. Os alunos
podem usar o aplicativo para fazer desenhos, mostrar como resolver
um problema matematico, gravar a explicacdo de um exercicio etc. Este
aplicativo promove a intera¢iodo aluno de forma criativa e produtiva de-
senvolvendo o seu pensamento critico e as habilidades necessarias para
resolu¢do de problemas. Os alunos podem jogar, aprender e produzir
os seus propriosjogos tornando-se também produtores de contetidos,
tendo absoluto controle sobre a sua aprendizagem.

Um estudo realizado por Ibrahim e Watts (2014) mostra que os alu-
nos que se envolvem em atividades de discussio on-line, que misturam
o uso de audio, video, desenho e imagens, melhoram a autoeficicia e
os resultados da aprendizagem. Moura (2014) descreve uma experién-
cia de Flipped Classroom, em que usou diversas aplicacoes, entre elas
a ferramenta Educreations. Este aplicativo permitiu-lhe criar videos
com a explicagdo de contetidos curriculares e topicos de gramatica.
Os videos depois de prontos eram publicados no blog da turma, para os
alunos assistirem em qualquer lugar e a qualquer hora, antecipando os
conteidos da aula. Para esta autora, a simplicidade desta ferramenta
faz dela um excelente recurso para gravacio de videos para a aula in-
vertida. Pilgrim e colaboradores (2012) fomentam o uso de uma varie-
dade de aplicativos, dentro e fora da sala de aula, como por exemplos
aquelas que permitem transformar o iPad em quadros brancos intera-
tivos, ajudando a inovar e a motivar os alunos. Também Banitt e cola-
boradores (2013) referem que a utilizagdo deste aplicativo possibilitou
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manter os alunos nas tarefas por mais tempo, permitindo um aumen-
to de 10% do envolvimento dos alunos nas atividades, relativamente
aos alunos que nio usaram tecnologias. Os alunos mencionaram na
entrevista que gostaram de usar este aplicativo e que gostariam de a
usar no futuro, tal como nos resultados de Moura (2014).

ShowMe

O aplicativo ShowMe é também um quadro branco interativo, tal como
o aplicativo Educreations, mas apresenta apenas versio movel para o
sistema iOS. Este aplicativo permite gravar voz e as a¢oes realizadas no
ecrd, procurar no dispositivo, na web, no Dropbox ou no Google Drive
uma imagem ou captar a imagem com a camara e compartilhd-la.

Lensoo Create

Lensoo Create é outro aplicativo que oferece as mesmas funcionalida-
des que os outros dois mencionados anteriormente, mas compativel
apenas como sistema operacional Android. E ideal para os alunos, que
possuem tablets, pois podem fazer trabalhos com a mesma qualidade
que os aplicativos com sistema operacional iOS. O que torna este apli-
cativo diferente dos outros € o facto de permitir carregar um ficheiro
em PDF até 15 paginas.

CONCLUSAO

S3o muitas e variadas as formas que hoje temos a disposi¢do para
apoiar os alunos na aprendizagem baseada em projetos, que possibili-
tam organizar espagos digitais de aprendizagem, facilitam a colabora-
¢do e ajudam na gest3o dos projetos.

Os alunos podem facilmente tornar-se produtores de recursos mul-
timidia gragas aos varios aplicativos para criar videos, gravar audio,
tirar fotos ou escrever através de dispositivos moveis, ja que para além
da criacdo é possivel editar esses produtos dando-lhes uma qualidade
quase profissional.

Os aplicativos que apresentamos anteriormente s3o essencialmente
para os dispositivos moéveis com os sistemas operativos iOS e Android,
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os mais comuns nas maos dos alunos, neste momento. Por exemplo, os
aplicativos Educreations e ShowMe s3o indicadas para pér em pratica
uma grande variedade de estratégias didaticas, entre elas a metodolo-
gia Flipped Classroom ou Aula Invertida e a aprendizagem por projetos.
Estas metodologias obrigam uma mudanca na dindmica da aula, possi-
bilitando que o aluno se converta em protagonista da sua prépria apren-
dizagem. Com o uso de aplicativos é possivel criar microaulas, podendo
o aluno aceder de forma flexivel, para aprender os assuntos curriculares
em casa e praticar ou colocar diividas na sala de aula.

Para termos os alunos motivados pode-se também recorrer a ga-
mificagdo ou gamification e atribuir emblemas para recompensar os
alunos pelo esfor¢o, com portamento, empenho ou sucesso nos resul-
tados académicos. Uma estratégia como esta pode parecer superficial,
mas para além de ser um elemento extrinseco, pode resultar numa
motivag¢do intrinseca, na medida em que o esfor¢o alimenta mais es-
forco. O Horizon Report K12 (2015)" aponta os emblemas ou selos
(badges) como uma tecnologia emergente na educagdo nos proéximos
quatro anos. Ha varias aplica¢des na web' que permitem ao professor
criar badges para premiar e reforcar as aprendizagens dos alunos com
criatividade e adequadas as necessidades.

Se os professores e os alunos tiverem um bom conhecimento sobre
os beneficios educacionais das ferramentas web 2.0 e dos aplicativos,
estdo preparados para encontrarem em conjunto novas oportunidades
de aprendizagem. Com qualquer um dos aplicativos apresentados neste
texto, o professor pode criar video aulas como trabalho de casa e solicitar
aos alunos que tirem notas durante a visualiza¢do ou que respondam a
um quiz. No entanto, apesar dos alunos estarem expostos a tecnologia
regularmente ainda necessitam do professor para ajuda-los a modela-
ras suas habilidades durante utilizac3o. Neste ponto, é imprescindivel
a atuagao do professor e o recurso as suas competéncias tecnologicas.

11 http://cdn.nmc.org/media/2015-nmc-horizon-report-k12-PT.pdf

12 http://www.onlinebadgemaker.com/
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A APRENDIZAGEM NA
METODOLOGIA ATIVA DA
INSTRUCAO POR PARES
(PEER INSTRUCTION) COM
O SUPORTE DO APLICATIVO
SOCRATIVE

ALEXANDRE MENESES CHAGAS, RONALDO NUNES LINHARES

INTRODUGAO

Neste mundo globalizado em que todos fazem parte, independente do
grau de imersdo tecnolégica, possibilita novas formas de socializagao,
produgio e divulga¢do da informagio e do conhecimento. Com a inter-
nacionalizagdo das institui¢Ges, principalmente as de ensino superior,
surgem novos padrdes de interac¢do e colaboracio, afetando assim as
contribui¢des e interven¢des que estas institui¢des realizam na socie-
dade, sendo necessario um planejamento estratégico de como produ-
zir condi¢des para a constru¢io do conhecimento.

Dentre as mudancas pelas quais a sociedade tem passado, nas mais
diferentes areas, principalmente em relagdo a producio de conheci-
mento, se percebe que o uso das tecnologias digitais de informagao e
comunicagdo, da inovacio e da construcido de novas habilidades e com-
peténcias, contribuem para modificar as formas de tratar a informacio
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e os dados para a gera¢do de conhecimentos. Nos ambientes empresa-
riais, essas habilidades e competéncias criativas' ao serem utilizadas
para o desenvolvimento de novos conhecimentos, tém sido constante-
mente exigidas de seus colaboradores, a fim de que a empresa possa
de forma inovadora atender as necessidades de seus consumidores.
(LEVY, 2010)

Os novos papéis que os discentes e docentes devem assumir no
processo de aprendizagem serdo tdo importante para uma mudanga
na formacao destes individuos, quanto dos novos dispositivos moéveis.

Portanto, qualquer necessidade real ou imaginaria para
apresentacdo de uma sala de aula padronizada pode desapa-
recer rapidamente; a primeira vitima do sistema escolar de
hoje pode muito bem ser todo o negécio de instru¢io con-
duzida pelo professor como a conhecemos. (MCLUHAN;
LEONARD, 1967, p. 24)

O ensino superior em todos os paises enfrenta desafios e dificulda-
des no processo de formacio dos docentes, a falta de um aprendizado
baseado nas competéncias e entre outros fatores que impactam em
disponibilizar um ensino que promova a aprendizagem ao longo da
vida de forma criativa e inovadoras, bem como uma mobilidade so-
cial através do seu desenvolvimento individual, formando individuos
que colaborem de forma ativa na sociedade. (UNESCO, 1998) Des-
de os anos 30 do século passado, Dewey (1965, p. 7-8), observava que
“A escola deve estar conectada com a vida social em geral, com o traba-
lho de todas as demais institui¢des: a familia, os centros de recreagdo e
trabalho, as organizagdes de vida civica, religiosa, econémica, politica”.

A APRENDIZAGEM NA METODOLOGIA ATIVA

No processo de aprendizagem, destacamos dois modos de apren-
der: aquele pelo qual aprendemos a fazer alguma coisa que antes

Entendendo a criatividade como um processo que torna alguém sensivel aos problemas,
deficiéncias, hiatos ou lacunas nos conhecimentos e o leva a identificar dificuldades procu-
rar solugdes, fazer especulagdes ou formular hipoteses, testar e (re)testar essas hipéteses,
possivelmente modificando-as, e a comunicar os resultados. (TORRANCE, 1976, p. 22)
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nao sabiamos (aprendizagem motora); e aquele pelo qual resolve-
mos uma dificuldade ou um problema (aprendizagem intelectual).
(TEIXEIRA, 2010) Para tal desenvolvimento, é necessario que os
melhores métodos sejam utilizados, sendo a melhor forma de dire-
cionar/mediar a vida dos alunos para obter o melhor aprendizado e
crescimento possivel.

Com base nas teorias de Dewey sobre o processo de aprendizagem
Teixeira (2010), apresentam cinco condi¢des para que essa aprendi-
zagem ocorra, a saber: 1) s6 se aprende o que se pratica; 2) ndo basta
praticar, a inten¢ao de quem vai aprender é muito importante; 3) apren-
de-se por associacio; 4) n3o se aprende nunca uma coisa s6, sempre
estamos aprendendo diversos contetidos ao mesmo tempo; 5) toda a
aprendizagem deve ser integrada a vida, uma experiéncia real da vida.

Em 2014, Freeman e demais autores (2014, p. 8413-8414) realizam
uma pesquisa de meta-analise com 225 artigos sobre metodologia ativa.
O consenso sobre o conceito de aprendizagem ativa mapeada nos arti-
gos investigados é de que,

A aprendizagem ativa envolve os alunos no processo de aprendiza-
gem através de atividades e/ou discussio em sala de aula, em oposicao
a ouvir passivamente a um especialista. Ele enfatiza o pensamento de
ordem superior e muitas vezes envolve o trabalho em grupo.

Para o conceito de aula palestra tradicional, os autores optaram pela
definic¢ao de Bligh (2000) que coloca como sendo uma exposi¢do conti-
nua pelo professor, em que a atuacio do aluno se torna de fato limitada
ao realizar perguntas e anotar a explanagdo.

Os resultados obtidos revelam que com a aplica¢do da aprendiza-
gem ativa houve uma melhora na casa dos 6% nas avaliagdes em rela-
¢30 ao modelo de palestras tradicionais. Outra verifica¢do interessante
é narelacio da eficicia da aprendizagem ativa e a quantidade de alunos
por turma, nas turmas (n < 50 alunos) com menos alunos, obteve o
melhor resultado, quando comparada com turmas (n = 51-110 alunos)
ou maior (n > 110 alunos), ficando claro que a utilizagao da aprendiza-
gem ativa contribui para uma melhora no processo da construgao do
conhecimento.
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Outra constatagdo do estudo é que o efeito da aprendizagem ativa
em alunos com baixa capacidade cognitiva foi menor do que aqueles
que possuem uma maior capacidade cognitiva. Em todas as experién-
cias de aprendizagem ativa pesquisadas percebe-se que em nenhum
caso ela foi aplicada em toda a disciplina, uma média de 10 a 15% do
contetido da disciplina, ou a um conjunto de disciplina, tornando uma
pratica universal. Alertam, apesar de n3o terem dados suficientes para
conclusdes, se ampliar a intensidade do uso da aprendizagem ativa ird
ampliar os beneficios percebidos neste estudo? E que os professores
aplicaram de forma voluntaria, sem que fossem submetidos a uma
determinagdo da instituicao para tal aplica¢do.

Concordamos com Dewey (2002) e Vigotsky (1999) sobre a afirma-
¢do de que os alunos ndo aprendem isoladamente, eles aprendem por
fazer parte de grupos e de conviver em comunidade. Desta forma, Panitz
(1997) ver a colaboragdao como uma filosofia de interagdo, se tornando
um estilo de vida social, sendo cada individuo o responsavel pelas suas
acdes, até mesmo pela sua aprendizagem. O processo de construgao do
conhecimento se dard através dos didlogos entre os individuos que est3o
envolvidos em um determinado ambiente social, sendo assim, “[...] co-
municac¢do é educa¢do. Nada se comunica sem que os dois agentes em
comunicagio — o que recebe e o que comunica — se mudem ou se trans-
formem de certo modo”. (DEWEY, 2002, p. 19) Os discentes aprendem
a compreender e apreciar diferentes perspectivas através de um dialogo
com os membros do grupo. (PANITZ, 1997)

Na visdo de Castells (20006), este sistema educacional requer uma
reconversdo geral, buscando assim trabalhar uma politica educativa
que valorize o processo de aprender a aprender ao longo da vida, que
o docente possa desenvolver habilidades e competéncias de forma ino-
vadora a fim de estimular a criatividade para continuar aprendendo
mesmo apos sair da universidade e adentar no ambiente de trabalho.

O uso destas tecnologias em sala de aula contribui para a efetivi-
dade do conceito das pedagogias ativas estarem em voga no cenario
educacional, no qual os discentes vivenciando estas estratégias tor-
nam-se atores do processo de constru¢io do proprio conhecimento.
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Desta forma, altera-se o do discente e do docente, tornado o processo
mais dindmico e interativo, ao tempo que utiliza fontes de informacoes
variadas e motivadoras com foco na cooperacio e colabora¢io no traba-
Tho. (GARCIA; GONZALEZ, 2005)

PEER INSTRUCTION (PI) OU INSTRUCAO POR PARES (IP)

A Instrucdo de Pares (ou Peer Instruction) leva os discentes a um nivel
de engajamento no periodo da aula através de atividades que deman-
dam de cada um aplicar os conceitos contidos no material previamente
disponibilizado pelo docente, em seguida, cada discente deve compar-
tilhar e explicar os conceitos para seus colegas. Esta metodologia modi-
fica a forma das aulas em relacio a pratica tradicional das aulas exposi-
tivas, em que o docente lan¢a miao de algumas perguntas, muitas vezes
apenas conseguindo o engajamento dos discentes mais motivados em
relagdo ao assunto abordado no momento. Enquanto no modelo de PI
todos os discentes s3o envolvidos.

Figura 1 - Diagrama do método Peer Instruction

| Exposicio dialogada (breve) |- -----------------------------------

Questio Conceitual | :
(alunos respondem para si) ; :
) H
P
Votagao | : :
[ Acertos <30% | [Acertos 30-70% | | Acertos >70% | 5 ;
Nova :
s 3 — S y Questdo !
rofessor revisita iscussdo em = i
o conceito pequenos grupos EXPIAAC i
Préximo .

Tépico

I
Votagao 2

Fonte: Traduzido de Lasry, Mazur e Watkins (2008, p. 1067).
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Na Figura 1, Lasry, Mazur e Watkins (2008) explicam como deve ser
preparada a metodologia do Peer Instruction. Na fase inicial, o docente
deve selecionar o material que sera apresentado aos discentes, realiza
uma breve exposicao dialogada e submete os discentes a uma questio
conceitual, sempre objetiva, em que cada um responde de forma in-
dependente. Apés a resposta de todos os discentes, o docente devera
observar o resultado; se o desempenho for menor que 30% (<30%) o
docente devera retornar uma revisdo do conceito abordado nas ques-
toes e retoma a rodada de perguntas.

Se o acerto estiver entre 30% a 70%, o docente solicita que os dis-
centes possam discutir as suas respostas com os colegas, podendo ser
em grupo de dois (o mais recomendado) ou maior (caso exista uma
proposta de trabalho em grupo), neste momento os discentes discu-
tem os seus pontos de vista em relacdo ao contetido, em que cada um
defendera a sua ideia do conceito. Apds o periodo de discursio em
grupo, os discentes voltam a responder as mesmas perguntas, levando
em que alguns podem ter modificado as suas respostas por conta da
discursdo com os seus pares. No momento seguinte é realizada uma
explanacdo pelo docente sobre o conceito apresentado na questdo. Se o
acerto for maior que 70% (>70%), o docente ja parte para a explanacao
explicada anteriormente. Depois da explana¢do,o docente pode optar
em submeter a outra questdo ou passar para o proximo topico, reini-
ciando o ciclo.

Apesar de n3o constar no diagrama, a exposi¢io dialogada pode-
ra ser substituida por materiais disponibilizados previamente para os
discentes. Estes materiais podem ser textos, videos, imagens ou qual-
quer objeto de aprendizagem sobre as tematicas que serdo abordas.
Ao optar por utilizar materiais prévios, pode-se iniciar na aula com as
questdes conceitos e seguir o diagrama.

Outra opgao para o docente € a utilizacdo de materiais disponibili-
zados previamente e com quizzes on-line antes da aula, para o docente
poder identificar as principais deficiéncias em relagdo a tematica e pre-
para a aula expositiva com base no resultado do teste prévio.

Geralmente, a critica sobre a utilizagdo da metodologia do PI esta
centrada nas questdes objetivas, mas nesta metodologia falamos de
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“questdes conceituais”, elas devem ser elaboradas de forma a possibili-
tar ao aluno explorar os conceitos importantes, permitindo apresentar
as dificuldades encontradas ao se deparar com o material disponibili-
zado. Assim sendo, as respostas erradas devem ser consideradas no
PI, para identificar interpretacdes erradas por parte dos discentes ou de
um material que podera apresentar necessidade de melhorias.

Mazur (1997, p. 10) em seu livro Peer Instruction: A User’s Manual
coloca que os testes conceituais sio compostos de “[...] questdes con-
ceituais curtas sobre o tema a ser discutido.” que for¢a os discentes a
pensar através dos argumentos a ser desenvolvido por eles para resol-
ver o problema, e proporciona juntamente com o professor uma for-
ma de avaliar a sua compreensao do conceito apresentado na questio.
(MAZUR, 1997)

Ao pensar em desenvolver bons questionamentos conceituais, lem-
bre que elas devem ser desafiadoras, porém, deve evitar elaborar ques-
toes com o nivel muito facil, pois desta forma mais de 70% podera
acertar e ndo ird gerar debate. Ao mesmo tempo evitar questdes com
nivel muito dificil, levando a um desempenho menor que 30% o que
pode causar desestimulo nos alunos e forcard o professor a realizar
uma nova exposicao do contetido.

Boas questdes sdo as que conseguem o percentual de acerto entre
30% a 70%, assim, serd possivel iniciar o debate com a turma levan-
do-os a uma aprendizagem com a participa¢do de todos. Pode estar
se questionando, se é possivel utilizar questdes conceituais abertas na
metodologia do PI.

Uma estratégia para utiliza¢do de questdes conceituais aberta, o pro-
fessor pode realizar uma questao aberta e solicitar aos alunos o registro
de suas respostas. Em seguida, o professor ird mostrar algumas op¢des
de resposta e pede para cada um selecionar a op¢ao que melhor corres-
ponde com a que desenvolveu. As op¢des de respostas podem ter sido
previamente preparadas ou o professor pode percorrer a sala e tentar
identificar entre as respostas dos alunos, enquanto estio respondendo,
padrdes nas respostas registradas e preparar a lista em tempo real, tendo
como base o que estd acontecendo. Esta segunda opgao exige um trabalho
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e atencao maior por parte do professor, porém fard uso das possibilidades
mais proximas as respostas dos alunos. (CROUCH; MAZUR, 2001)

Para questdes conceituais em que a resolu¢do do problema pos-
sa gerar varias respostas corretas, é interessante solicitar aos alunos a
descri¢do de um passo a passo que explique o processo de desenvolvi-
do para a resolugdo do problema proposto. A seguir, o professor pode
iniciar o debate sugerindo o primeiro passo para a resoluc¢do do pro-
blema e pedir a intervencao dos alunos sobre os passos seguintes. Esta
estratégia pode gerar uma boa discursdo e fazer com que os alunos
percebam a importincia de mapear as estratégias e que, alguns pro-
blemas exigem diferentes formas criativas para resolver o problema.
(CROUCH; MAZUR, 2001) Este processo desenvolve habilidades tais
como fluéncia, flexibilidade, originalidade e pensamento divergente,
que segundo Guilford, citado por Novaes (1977) caracterizam os indi-
viduos criadores.

A aplicagdo das questdes conceituais no PI pode ser executada de
algumas formas como: flashcards — sdo cartdes de respostas (em papel)
com as alternativas e cores para identificar qual a resposta escolhida
pelo aluno; clickers — aparelhos eletrénicos que funcionam com radio
frequéncia, sendo necessario um receiver e os clickers para dar a resposta.

O alto custo dos clikers dificulta a sua utiliza¢do em alguns espagos
educacionais. Um conjunto de um receiver e 50 clicker gira em torno
de quase R$ 10.000,00. Esta realidade e o crescimento do uso da me-
todologia PI, por parte dos professores, surgem alternativas para os
aplicativos de desktop e dispositivos méveis que substituem os clickers.

A seguir descrevemos uma destas alternativas e suas possibilida-
des de utilizacio do aplicativo gratuito, o Socrative.

SOCRATIVE: UM APLICATIVO E VARIOS CLICKERS

O aplicativo mével Socrative? é um dos varios aplicativos que podem ser
utilizado para aplicar a metodologia do PI. A escolha deste aplicativo
movel se deu porque ele permite acesso de forma on-line através do site,

2 www.socrative.com
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tanto pelos professores como pelos alunos, além de ser encontrada nas
principais plataformas moveis como: iOS Apps, Android Apps, Chro-
me Apps, Kindle Apps, Windows Apps, de forma totalmente gratuita.

Outra vantagem € o desing simples para a execuc¢do das atividades e
os alunos nio precisam se cadastrar no aplicativo para utilizar. O Socra-
tive tem as seguintes opgdes de acesso: como Teacher (professor) e como
Student (aluno). Apenas o professor terd que realizar cadastro para po-
der criar as questdes conceituais e aplicar com a sua turma. O aluno
(student) basta instalar o aplicativo e utilizar.

No cadastro do professor a tela inicial encontra-se na lingua ingle-
sa, mas é um cadastro simples: First Name (primeiro nome); Last Name
(sobrenome); E-mail; Please Confirm Your Email (confirmar o e-mail);
Password (senha); Country (pais), essa escolha modifica a lingua do
aplicativo durante a utilizagdo, porém algumas areas ainda n3o pos-
suem tradugao; Organization Type (tipo de organizacdo) e Role (fungao)
colocar Teacher.

Ao acessar através do e-mail e senha, o usuario tem acesso ao pai-
nel, conforme Figura 2. Tanto na versao on-line como no aplicativo moé-
vel, o professor tem os mesmos recursos, o que pode dificultar é o
processo de digitar e colocar imagens nas questdes na versao mobile.

Figura 2 — Tela inicial (painel) e gerenciar provas do Socrative

- {rme: ARTIGOCHAGAS (e contguncoes @ Tums: ARTIGOCHAGAS 22 Congurases.
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5 @m 1empo mal &0 O Mulizar

B || ™
— + |
ﬂ CRIAR PROVA IMPORTAR PROVA
1
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5 ' CORRIDA ESPACIAL PESQUISA DE SAiDA 6 ﬁ MINHAS PROVAS RELATORIOS

Fonte: Socrative do perfil de Alexandre Chagas.
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Na tela apresentada na Figura 2 temos os seguintes elementos dispo-
niveis. No item 1, em “Configura¢des”, o usudrio podera acessar: “Lim-
par Sala”, para realizar a retirada todos os alunos da sala do Socrative;
“Meu Perfil” para realizar as configura¢des do usudrio e do — nome da
turma (room name); no campo “Help”, é possivel encontrar o guia do
usudrio em portugués ou outras linguas; e “Desconectar”, para sair do
aplicativo.

No item 2“Painel”, estdo disponiveis as areas: no item 3, o usuario
pode encontrar o tépico “Iniciar Prova”, € uma opg¢do permite o pro-
fessor escolher qual a prova que sera aplicada no momento, durante
a aplica¢do da prova o professor devera estar conectado. No item 4,
encontra-se o campo“Pergunta Rapida”, nele, o professor podera utili-
zar para a resposta de uma pergunta, que podera escrever na lousa ou
aproveitar alguma ja formulada no livro didatico. Esse campo permite
utilizar um dos trés tipos de pergunta, a saber: i) de multipla escolha,
aparecera apenas as op¢des em branco dos itens a), b), ¢), d), e) para
os alunos marcarem conforme a questio formulada pelo professor na
lousa ou livro; ii) op¢do de verdadeiro ou falso; e iii) que fomenta a
possibilidade de colocar uma resposta de texto curto para o questiona-
mento realizado. Estas “Perguntas Rapidas” nao ficam gravadas.

Ja o item 5, “Corrida Espacial”, é possivel realizar a aplica¢io de
uma prova previamente gravada, além de poder elaborar a dindmica
de um game que pode ser disputado por até 20 equipes separadas por
cores. O item 0, “Pesquisa de Saida”, se trata de um campo onde é
possivel realizar uma pesquisa padriao do Socrative com trés pergun-
tas: 1) Qual foi o grau de compreensao do material de hoje, (questao
de multipla escolha); 2) O que vocé aprendeu na aula hoje?, (questao
de resposta curta); e 3) Responda a pergunta do(a) professor(a), (ques-
tdo de resposta curta, o professor devera fazer uma pergunta para
os alunos por escrito ou verbalmente). Temos ainda o item 7, que
mostra quantos alunos estio conectados no momento na “Turma”; o
item 8, serve para atualizar a quantidade de alunos presentes, além
disso, pode-se identificar se falta algum aluno entrar e contabilizar
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para ver se todos estdo conectados; no item 9, “Gerenciar Provas”, é a
area que veremos a seguir, de antemao, esse campo possibilita criar e
gerenciar as questoes e relatérios; e no item 10, encontra-se o campo
“Turma”, que se refere ao cédigo que o professor ird disponibilizar
para os alunos acessarem pelo aplicativo Student.

Ao acessar o item 9, teremos as opgodes do item 11, “Criar Prova”,
este local ird definir o nome da prova e iniciar a fazer as questdes; no
item 12, “Minhas Provas”, estara disponivel todas as provas gravadas
pelo professor, ao clicar sobre o nome de uma prova aparecera as op-
¢oes: “Duplicar”, “Deletar”, “Baixar” e “Editar”. A op¢ao “Baixar” serve
para gerar um arquivo em PDF com as questdes da prova elaborada
pelo professor, podendo ser aplicada como se fosse uma prova normal
para os alunos, porém perdera todo controle de relatério que o Socra-
tive possui, se a avaliacdo for respondida manualmente. E uma opcao
para o caso de problemas técnicos.

O item 13, “Importar Prova”, serve para importar uma prova com-
partilhada por algum conhecido, ele passard o nimero (Ex.: SOC-
-XXXXXX) da prova que o professor fez e o usudrio ird importar para
o seu Socrative, exercitando a colaboracio. Uma vez importada uma
prova, o usudrio podera editd-la, conforme uma das op¢des ofereci-
das no item 12 e deixando-a conforme a sua necessidade. No item 14,
no campo “Relatérios”, é um dos pontos chaves do aplicativo, pois
disponibiliza relatérios para o acompanhamento do professor sobre
a prova aplicada.

Para criar uma prova, o usuario deve acessar o item 11, “Criar Pro-
va”, em seguida tera acesso a tela conforme na Figura 3. No item 15,
permite colocar o nome da prova que esta sendo criada, perceba que o
niimero para compartilhar esta prova estd no item 16, caso desmarque,
ela ndo poderd ser compartilhada. Sugerimos sempre deixar ativo e
compartilhar com os colegas.
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Figura 3 — Tela criagdo de prova do Socrative
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Fonte: Socrative do perfil de Alexandre Chagas.

Para iniciar a fase de elaborar as questdes, o usudrio devera esco-
lher uma das trés op¢des disponiveis no item 17, tais como: multipla
escolha, verdadeiro ou falso e resposta curta. Para ilustrar, escolhemos
multipla escolha (ver Figura 4). No item 18, é possivel inserir imagens,
graficos, equacgdes, ilustragdes ou qualquer material para analise no
questionamento. O item 19, trata-se da area para realizar a descri¢do
da questio conceitual, a questio do exemplo foi retirada (CUSTODIO;
BARROSO, 2012, p. 9), caso seja necessario dar destaque no texto do
enunciado acione o item 20 e ficardo disponiveis as opgdes: negrito,
italico, sublinhado, subscrito e sobrescrito. No item 21, pode-se incluir
as respostas e no item 22 é possivel marcar qual a resposta correta, e
caso necessite excluir um item de resposta basta clicar no “X” ao lado
da resposta. E se o usudrio ainda necessitar incluir mais opgdes de
respostas, deve-se clicar em “+Adicionar Resposta”. O item 23, trata-se
da area para dar o feedback ao aluno, é recomendavel utilizar esse item
para cada questdo, mesmo existindo a possibilidade de escolher a op¢ao
“n3o mostrar feedback” durante a aplica¢do de uma prova. No item 24,
o usudrio podera “apagar” ({f); “organizar subindo” (1) a questio ou
“descendo”(V)e “duplicar”((]) a questio.
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Uma vez escolhida o tipo de pergunta ndo é possivel modificar,
apenas os dados dentro da questio. Apds salvar a questdo podera criar
outra questao do modelo que desejar, a prova pode possuir os trés tipos
de questdes disponiveis.

Figura 4 — Tela criagdo de prova do Socrative
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Fonte: Socrative do perfil de Alexandre Chagas.

Depois da prova pronta, o professor podera aplic-la para os seus
alunos, basta acessar o item 2 e depois o item 3, escolher a prova que
deseja aplicar e decidir sobre os trés modelos de aplica¢io disponivel:
Ritmo do Aluno — Feedback imediato; Ritmo do Aluno — Navegac¢io do
Aluno e Ritmo do Professor. Para cada uma delas, existem op¢oes para
configurar a nossa aplicac¢do de prova. No Ritmo do Aluno, o aluno es-
colhe o ritmo e ordem para responder as questdes, a diferenca que no
tipo Feedback imediato tem a possibilidade do aluno receber o feedback
cadastrado na questio apenas se ele permitir, e na Navegacao do Aluno
ele n3o recebe o feedback.
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O Ritmo do Professor é o mais indicado para o PI, pois o profes-
sor ird controlar o ritmo das questdes, ou seja, mesmo que um aluno
responda a questdo de niimero 1, ele ficard esperando até o professor
passar para a questdo 2. Desta forma, é possivel que o professor traba-
lhe com uma questdo com a resposta individual e a seguinte (mesma
questdo) com a resposta em dupla, ap6s uma discursao sobre as possi-
veis respostas. Nas op¢oes do Ritmo do Professor, ficar atento para nio
marcar “Desativar nomes de alunos”, é importante o nome dos alunos
para o professor poder identificar nos relatérios e deixar marcada a
op¢ao “Desativar feedback de aluno”, se for utilizar o modelo de PI com
resposta individual e depois a resposta por pares.

Antes de iniciar a prova, os alunos deverdo acessar o Socrative Stu-
dent, lembrando que esta modalidade do aplicativo ndo necessita de
cadastro, mas deverao incluir o cédigo da turma (join room), conforme é
possivel verificar na Figura 2, no item 10. Feito isto, o aluno deve inserir
o seu nome e quando o professor observar que todos estdo conectados
pode-se iniciar a prova, caso o docente inicie a avaliacdo antes de todos
estarem logados no aplicativo, os alunos que forem entrando posterior-
mente ja terdo acessado as questdes, o que pode causar tumulto.

Figura 5 — Ordem de acesso pelo Socrative Student e tela da questado conceito
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Fonte: Socrative acesso como aluno dispositivo mével.
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Apbs o fim das questdes, o professor poderd obter “Relatorios”
(item 14) sobre as respostas dos alunos. O docente terd a opgdo de
ver o grafico com as respostas conforme Figura 6. Neste exemplo, as
questdes sdo duplicadas, sendo que, as questdes de nimero impar fo-
ram respondidas de forma individual e as questdes de numeros pares
foram respondidas em duplas. Perceba que em todas as questdes tive-
mos uma melhora no percentual de respostas corretas apés a discur-
sdo com o colega.

Figura 6 — modelo de relatério em forma de grafico
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Foram suprimidos alguns alunos e questdes para facilitar a visualizagio do relatério.

Fonte: Socrative do perfil de Alexandre Chagas.
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As outras opc¢des de relatério através do campo “Obter relatério”
(get relatorio) sdo: a) arquivo em excel da turma inteira, parecido com
o “ver grafico”; b) PDF individual de aluno, onde é gerado um arquivo
PDF para cada aluno com as suas respostas; e ¢) PDF de questao espe-
cifica, onde é gerado um arquivo com todas as questdes mostrando a
quantidade de resposta por item de cada questio, e perguntas com os
maiores e menores indices de acertos. Esses tipos de relatérios podem
ser enviados para um e-mail, baixar ou enviar para o Google Driver.
Os relatorios ficam gravados e podem ser extraidos no momento que
o professor desejar.
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CONSIDERACOES FINAIS

O aplicativo Socrative atende a proposta da metodologia ativa Peer Ins-
truction (PI), ao possibilitar tanto o aluno como o professor identificar e
perceber quais elementos conceituais necessitaser melhorado, ele per-
mite uma gestdo por parte do professor que poderd atuar juntamente
com o aluno na melhoria da aprendizagem. Dependendo da estratégia
de utilizagdo do Socrative, o préprio aluno podera, independentemente
do professor, identificar a necessidade de melhoria em rela¢do a determi-
nado conceito, contribuindo assim com a proposta da metodologia ativa.

Alguns cuidados devem ser tomados quando se planejar utilizar
este recurso digital, sempre possuir um plano alternativo para a ati-
vidade sem o uso dos aparatos tecnologicos. Sabemos que a internet
pode nio estar funcionando ou alguns alunos n3o possuir aparelhos
celulares que possam utilizar o aplicativo. Nestes casos, recomenda-
mos que sempre tenha a versao analégica da atividade, lembrando que
poderad imprimir o teste conceito feito no Socrative, e aplicar de forma
manual, com a utiliza¢do de placas de papel com as respostas. A dife-
renca € a contabiliza¢gao manual dos resultados.

Outro ponto em que o professor deve ficar atento é quando a ques-
tdo tem a necessidade de utilizacio de férmulas, mesmo que o So-
crative permita colocar imagens nas questoes, deve-se ter o cuidado
para ndo serem muito extensa para ndo dificultar a visualizacio. Se for
necessario, colocar féormulas nas respostas ou férmulas grandes nas
questdes, o professor podera fazer a questdo e a resposta de forma ma-
nual no quadro, deixando apenas no Socrative o enunciado da questdo
e as opgdes correspondentes da questdo abordada. Ao optar por esta
estratégia, o professor deve tomar o devido cuidado para nio colocar as
respostas com ordem aleatoérias, assim nio terd como saber qual item
corresponde a alternativa correta, ja que os itens das questoes estardo
em branco no Socrative.

Percebemos que ao optar por utilizar a metodologia ativa PI, o uso
apenas do aplicativo n3o resolve os problemas relacionados ao desen-
volvimento de questbes conceituais, ou seja, o aplicativo ndo ajudara
ao professor a identificar necessidades de melhoria em determinado
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conceito se as questdes conceituais n3o estiverem bem desenvolvidas.
E mesmo com as questdes conceituais bem elaboradas e aplicadas com
o auxilio do Socrative, o professor devera ficar atento durante a apli-
cagdo das questdes em relacdo o comportamento dos alunos e tentar
identificar algumas das competéncias que eles podem estar utilizan-
do durante as respostas, tais como: as competéncias sociais, colabo-
rativa, de lideranca, entre outras. Competéncias estas que o aplicativo
nio identifica ao quantificar as respostas. Mas é papel do professor
observar quando os alunos se retinem para as respostas coletivas qual
o comportamento destes e tentar incentiva-los sempre que possivel.
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USOS DO APLICATIVO HAND
TALK NA APRENDIZAGEM DA
LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS

NANCI BENTO, RONALDO VENAS

INTRODUGAO

No Brasil, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) teve seu status linguis-
tico reconhecido como meio legal de comunica¢do e expressdo das
pessoas surdas, por meio da Lei n.° 10.436, de 24 de abril de 2002
e regulamentada pelo Decreto n.° 5.626 de 22 de dezembro de 2005.
A partir da regulamentagado dessa Lei foram criados os primeiros cursos
de licenciatura em Letras/Libras e bacharelado de tradugio e interpre-
tacdo em Libras da América Latina, executada, inicialmente, em nove
institui¢oes federais de ensino superior brasileiras. A partir do referido
Decreto ocorreu a inclusio da disciplina Libras nos cursos para forma-
¢do de professores, de Fonoaudiologia e de Pedagogia e cursos de licen-
ciatura. Conforme podemos observar no excerto abaixo:

Art. 32 A Libras deve ser inserida como disciplina curricular
obrigatéria nos cursos de formagdo de professores para o
exercicio do magistério, em nivel médio e superior, e nos
cursos de Fonoaudiologia, de institui¢des de ensino, ptblicas
e privadas, do sistema federal de ensino e dos sistemas de
ensino dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios.
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§ 12 Todos os cursos de licenciatura, nas diferentes areas
do conhecimento, o curso normal de nivel médio, o curso
normal superior, o curso de Pedagogia e o curso de Educagao
Especial s3o considerados cursos de formacdo de professores
e profissionais da educag¢do para o exercicio do magistério.

Em atendimento ao que preconiza o Artigo 3 do Decreto n.° 5626, a
Universidade Federal da Bahia (UFBA) oferece a disciplina LETE 48 —
Lingua Brasileira de Sinais I, com carga horaria de 68h para os cursos
de Letras, Fonoaudiologia e Pedagogia. Essa disciplina visa estudar as
caracteristicas biolégicas, socioculturais e linguisticas do surdo, atra-
vés do exame de seu desenvolvimento linguistico e sua inser¢ao na
sociedade e dos aspectos educacionais envolvidos em sua formacio,
promovendo praticas contextualizadas de aprendizado da estrutura ba-
sica da Libras. Para os demais cursos de licenciatura e bacharelado, a
referida Universidade oferece a disciplina LETE 46 — Lingua Brasileira
de Sinais, com uma carga horaria de 34h, realizando um breve estudo
das caracteristicas socioculturais e linguisticas do surdo e sua inser¢ao
na sociedade, além de promover a compreensdo da Libras em situa-
¢Oes basicas do cotidiano.

E inegavel o avanco obtido em relacdo ao sujeito surdo, a Libras e
as politicas linguisticas no nosso pais apés a regulamentagdo da Lei
n.° 10.436. As linguas de sinais ficaram a margem da sociedade por
varios anos. O oferecimento de Libras como disciplina curricular nos
cursos de licenciatura, nas diferentes areas do conhecimento, no curso
normal de nivel médio, no curso normal superior, nos cursos de Peda-
gogia e nos cursos de Educagdo Especial, considerados como cursos de
formacio de professores e profissionais da educag¢do para o exercicio
do magistério, proporcionou um novo olhar a respeito da singularida-
de do surdo e o uso das linguas de sinais como linguas naturais. Para
o aluno H, estudante do curso de licenciatura em Musica, a disciplina
de Libras desempenha um papel relevante:

a relevincia é indubitavelmente poder colaborar com a poli-
tica de inclusdo, é mais que politica, uma oportunidade, um
convite ao ser humano para repensar as suas praticas e rever
os seus conceitos de diversidade e acessibilidade.
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Quadros e Karnopp (2004) apresentam uma analise histérica sobre
a origem dos estudos das linguas na modalidade visuoespacial consti-
tuidas como linguas naturais. Essas autoras afirmam que os estudos
linguisticos das linguas de sinais iniciaram com o linguista americano
William Stokoe (1960) na década de 1960 e suas pesquisas sobre a
estrutura da lingua de sinais americana. Stokoe, inicialmente, afirmou
que a lingua de sinais americana possuia trés parametros fonologicos:
Configuragdo de M3os (CM), Movimento (M) e Locac¢do ou Ponto de
Articulagao (L) ou (PA) que n3o carregavam significados isoladamente.

Segundo Karnopp (1999), as linguas de sinais pertencem a moda-
lidade visuoespacial e tém estruturas sintaticas diferente das linguas
orais. Os articuladores primarios das linguas sinalizadas s3o as maos,
que se movimentam no espaco em frente ao corpo. Um sinal pode ser
articulado com uma ou duas maos. Um mesmo sinal pode ser articula-
do tanto com a m3o direita quanto com a mao esquerda sem ocasionar
mudanca significativa, e, portanto, nio distintiva. Sinais articulados
com uma mio sdo produzidos pela m3o dominante, sendo que sinais
articulados com duas m3os também ocorrem e apresentam restri¢oes
no que se refere ao tipo de intera¢do entre ambas as m3os.

Consoante a Quadros e Karnopp (2004), Bento (2010) reafirma
que assim como as linguas orais apresentam unidades menores do
sistema de sons, a lingua de sinais apresenta um conjunto de unidades
menores que sdo compostas pelo pardmetro de configuragdes de maos,
pelas locacdes e pelos movimentos, orientacdes e expressdes nao ma-
nuais. As caracteristicas das unidades minimas das linguas faladas sao
de natureza actstico-sonora. Um som é considerado fonémico nas lin-
guas orais quando sua substitui¢do em um léxico causa uma mudanga
de significado. Nas linguas de sinais, as caracteristicas das unidades
minimas dos sinais s3o espaciais. Dessa forma, os fonemas da Libras
sdo estruturados simultaneamente e sequencialmente no espago de
sinalizacdo, assim, as unidades minimas das linguas sinalizadas se or-
ganizam a partir dos pardmetros fonolégicos de Configuracao de Maos
(CM), Ponto de Articulagdo (PA), Movimento (M), Orientagio (O) e
Expressdo Nao-Manual (ENM). Logo, a principal diferenca estabelecida
entre as linguas orais e as linguas de sinais ¢ a presenca linear entre os
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fonemas das linguas orais, pois os fonemas das linguas visuoespaciais
sdo articulados simultaneamente e sequencialmente.

O APLICATIVO HAND TALK

O processo de interagdo tem sido cada vez mais frequente em nos-
sa sociedade, por meio, de filmes, livros, chat e aulas. Esse processo
estd presente na troca de informacdes e na qualidade das conexdes que
estdo no uso de ferramentas criadas com esse fim. Nesse sentido, os
smartphones sdo tecnologias bastante titeis nesse processo de uso dos
aplicativos. Segundo o blog Futurecom, “No contexto dos smartphones,
aplicativos s3o os programas que vocé pode instalar em seu celular,
ou seja, a tela que mostra a previsdo do tempo, o joguinho ou aquela
camera cheia de efeitos, entre outros.”

Segundo, Silva (2015, p. 330), “na educacgio, os dispositivos mé-
veis de comunicag¢do viabilizam diferentes praticas pedagogicas que
promovem a troca entre professores e alunos e enriquecem o proces-
so de ensino e aprendizagem, beneficiando todos os envolvidos.”, ou
seja, expandiram as possibilidades, por meio dos smartphones e dos
aplicativos dos processos de intera¢do e aprendizagens. Os aplicativos
desenvolvidos para celulares sdo ferramentas criadas com o objetivo
de facilitar o desempenho de atividades dos usuarios. Popularmente
conhecido como app, sigla do inglés que significa application, também
é conhecido como “aplicativo mével” ou “aplicativo para celular”.

O uso de aplicativos para o aprendizado de Libras é extremamente
atil, pois permite a intera¢do entre surdos e ouvintes de forma rapida e
direta na comunicacdo. Por isso, o uso dos aplicativo Hand Talk para a
comunicagdo entre ouvintes e surdos é bastante ttil.

O Hand Talk é uma plataforma que traduz simultaneamente con-
tettdos em portugués para a Libras e tem por objetivo a inclusdo social
de pessoas surdas. O aplicativo funciona com um intérprete virtual,
chamado de Hugo, que reage a comandos de voz, texto, imagens e
fotos, convertendo em tempo real os contetidos em portugués para
Libras e permite também que ouvintes possam aprender a se comu-
nicar em Lingua Brasileira de Sinais. De acordo com dados do Censo
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2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o Brasil
possui 9,7 milhdes de pessoas com algum tipo de problema auditivo,
entre elas, ha uma grande parcela que nao compreende o portugués e
depende exclusivamente da Libras para se comunicar.

Este aplicativo foi escolhido como o melhor na categoria Inclusdo
Social do prémio WSA-Mobile, em um concurso promovido pela Or-
ganizacido das Nagdes Unidas (ONU), em Abu Dhabi, nos Emirados
Arabes. Concorrendo com cerca de 15.000 aplicativos de mais de 100
paises, ganhou ainda o titulo de “melhor aplicativo do mundo” no Mo-
bile Premier Awards, que teve seu resultado divulgado durante o Mo-
bile World Congress, em Barcelona.

Hoje, o Brasil possui, segundo dados do IBGE, 9,7 milhdes de sur-
dos, o que equivale a um nimero superior a populagdo do estado do
Ceara. Sdo formados por pessoas que circulam diariamente nos mais
diversos espagos publicos como qualquer outro brasileiro, mas encon-
tram dificuldade em tais espacos, pois a maior parte da populagio bra-
sileira desconhece a Libras e desse modo, o surdo tem sua comunica-
¢do restrita a mimicas e fica exposto ao “achismo” de curiosos.

O aplicativo Hand Talk lancado em julho de 2013, ultrapassou a
marca de 10 milhdes de tradug¢des nos primeiros seis meses. Através
da solugao, Tradutor de sites, o administrador do website consegue tor-
nar a sua pagina na internet acessivel em Libras, de forma automatica.
O endereco que tiver o Tradutor de sites implementado, ganha um ico-
ne de acessibilidade no canto da tela. Quando o visitante clica no botao
e seleciona o texto da pagina, automaticamente o Hugo, intérprete vir-
tual, traduz o contetido para Libras.

Esse aplicativo preenche uma lacuna na comunicagio de surdos e
ouvintes estabelecendo, no uso da Libras, outras possibilidades de uso
de uma linguagem digital. “A linguagem digital é simples, baseada
codigos binarios, por meio dos quais é possivel informar, comunicar,
interagir e aprender.” (KENSKI, 2012, p. 31)

Kenski (2012) tratando do uso das tecnologias na educagao, o autor
explica as diferencas do uso da linguagem oral, esta forma mais anti-
ga de expressdo humana, ao afirmar que o homem incorporou seus
gestos a sua linguagem e isso limitava e o definia a um determinado
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agrupamento humano. Passada por meio de lendas e histérias. A tradi-
¢do oral tem forte influéncia na constru¢ao da memoria desses povos.

Diferentemente, a escrita como tecnologia tem origem no momen-
to em que os homens deixam de ser nomades e tornam-se sedentarios.
Passam a ocupar 0 mesmo espago.

A tecnologia da escrita, interiorizava como comportamento
humano, interage com o pensamento, libertando-o da obriga-
toriedade de memorizagdo permanente. Torna-se, assim, fer-
ramenta para a ampliacio da memoéria e para a comunicacdo.
(KENSKI, 2012, p. 31)

Portanto, o uso do aplicativo Hand Talk pode contribuir para a in-
clusdo de pessoas surdas numa sociedade de ouvintes, dependendo
dos seus usos, pois se trata de uma ferramenta tecnolégica leve, de
acesso rapido e com linguagem digital e interativa, mas como toda fer-
ramenta é preciso saber usa-la, por isso utilizamos esse aplicativo em
turmas duas turmas de graduacdo em licenciatura e bacharelado na
disciplina LETE 46 — LIBRAS e uma turma da disciplina LETE 48 —
LIBRAS I da UFBA, no semestre letivo 2015.2, com a finalidade de
saber se o uso de aplicativos potencializa o processo de aprendizagem
dos educandos.

USOS DO APLICATIVO HANK TALK EM SALA DE AULA

A tecnologia também é essencial para a educa¢io. Os aplicativos po-
dem ser utilizados de maneira pratica e dinimica em sala de aula.
O uso de ferramenta de tradu¢io automatica, o aplicativo Hand Talk,
utilizados por professores e alunos da UFBA viabilizou a tradugao de
palavras e serviu como uma ferramenta alternativa e de sedimentagio
das atividades de conversa¢do em Libras Segundo a estudante K., aluna
do 8° semestre de Pedagogia e a estudante A.N., respectivamente, o
Hand Talk foi um facilitador no estudo da datilologia' da Libras e uma
ferramenta para retirar dividas:

! Segundo Castro Junior (2011) a datilologia é muito utilizada pelos falantes da Lingua de

Sinais Brasileira (LSB). E o alfabeto manual usado para expressar nomes de pessoas, locali-
dades e outras palavras que n3o apresentam sinal na LSB.
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Para estudar os assuntos prdticos da disciplina utilizamos o apli-
cativo Hand Talk que faz a transcri¢do das palavras apara a lin-
gua de sinais. Sendo assim facilitou na comunicagdo com a lingua
de sinais com outros colegas nas aulas prdticas, assim como me-
morizagdo de alguns sinais, da datilologia (alfabeto) e na revisdo
dos contetidos sinalizados. (estudante K., aluna do curso de Pe-
dagogia, 8° semestre)

Dentre os métodos utilizados para poder acompanhar e estudar a
disciplina LIBRAS posso destacar: a internet, assim como blogs,
sites, youtube, pdginas nas redes sociais e o aplicativo Hand talk
que ajudaram de forma rica meu aprendizado, pois a cada divi-
da que surgia, recorria aos elementos citados e dessa maneira, ao
longo do semestre, fui adquirindo mais conhecimento. (estudante
A.N., aluna do curso de Pedagogia, 7° semestre)

Para a aluna L., estudante do curso de Pedagogia da disciplina LETE
48 — LIBRAS 1, o aplicativo tornou-se uma ferramenta indispensavel
para a aplicacio de seus estudos em sala de aula:

utilizei muitos videos da internet e o aplicativo Hugo, pois sé vendo
as praticas foi que consegui aprender. O aplicativo se tornou parte
da disciplina e foi com ele que passei a sentir vontade de aprender,
além de ser um meio mais rdpido e prdtico de tirar diividas.

Estudantes dos cursos de licenciatura e bacharelado da disciplina
LETE 46 — Libras informaram que o uso do aplicativo serviu como um
diciondrio virtual para pesquisas de palavras:

Achei muito interessante a possibilidade de utilizd-lo, pois serviu
como um tipo de diciondrio, auxiliando nos estudos”, (estudante
F., do curso de Bacharelado Interdisciplinar em Humanida-
des, 2° semestre)

Ajudou bastante principalmente se ndo lembrdavamos de algum

sinal, ele era bem prdtico e simples de usar. (estudante D., do
curso de Bacharelado Interdisciplinar de Satide, 4° semestre)
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Este aplicativo € bastante 1itil na lingua brasileira de sinais por ser
uma ferramenta que auxilia ndo apenas em sala de aula, como
também na pratica cotidiana. No caso especial para mim foi titil
nos sinais voltados a saudagdes e perguntas. Ele também foi um
facilitador para revisar possiveis assuntos ministrados em sala de
aula e pertinentes nas avaliagoes. Deve-se frisar, que o aplicativo
possui também a fungdo de dudio, que apesar de ndo ser mui-
to utilizado por este mim serve de auxilio para tirar dividas em
algumas versdes de interpretagio. Ndo substitui o professor, mas
ajuda muito no aprendizado do aluno, principalmente na revisio
da prova e fora da sala de aula. (estudante L., do curso de licen-
ciatura em Educacdo Fisica, 3° semestre)

Para aluno R., estudante de de Biblioteconomia e Documentacio,

8° semestre e para a estudante E., aluno de licenciatura em Danga,

respectivamente, o aplicativo proporciona autonomia ao estudante, po-

dendo ser consultado a qualquer hora e lugar:

Para estudar e ganhar certa autonomia utilizei o aplicativo Hand
Talk. O aplicativo € interessante porque possibilita a tradugdo da
lingua portuguesa para a LIBRAS com certo nivel de acertividade.
(estudante R., aluno do curso de Biblioteconomia e Documen-
tacdo, 8° semestre)

através dos textos disponibilizados pela professora e principalmente
pelo uso do aplicativo Hand Talk ficou mais ficil memorizar e ob-
servar a configuracdo de mdos vdrias vezes, tendo assim quase um
professor de Libras particular e podendo consultar em qualquer lu-
gor. (estudante E., aluno de licenciatura em Danga, 2° semestre)

Para uma aluna de Fisioterapia, 6° semestre, o uso do aplicativo

“ajudou na memorizacio dos sinais estudados”. Contudo, no que se
refere as questdes da traducio de frases e expressdes da lingua por-
tuguesa para Libras, o aplicativo n3o a auxiliou, pois “n3o apresenta

a estrutura gramatical e alguns sinais s3o diferentes dos que foram

ensinados em sala de aula”.
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A utiliza¢3o do aplicativo Hand Talk para a tradugao de frases e ex-
pressodes da lingua fonte (lingua portuguesa) para a lingua alvo (Libras)
pode ocasionar equivocos na semantica e consequente interferéncia de
compreens3o para a lingua alvo.

De forma macro, os alunos estudantes de Libras observaram que
ha limitagdes do aplicativo com referéncias as questdes tradutdrias
de frases. O aplicativo traduz expressdes e frases como se fosse um
“portugués sinalizado”, desconsiderando a coeréncia do segmento e a
semantica da “lingua sinalizada”. Para Santiago (2012), o uso do portu-
gués sinalizado corresponde a um ato tradutério “palavra por palavra”
da lingua fonte para a lingua alvo e, na grande maioria das situagoes, é
inadequado as necessidades enunciativas produtoras de sentindo nas
linguas sinalizadas e nas linguas orais.

Quadros e Karnopp (2004, p. 22) informam que no nivel semanti-
co as linguas de modalidade visuoespacial podem

apresentar variacOes regionais e sociais nos diferentes diale-
tos de uma lingua. Para além desse tipo de significado, ha
aquele do utente da lingua que pode incluir o literal e o nao-
-literal das expressdes das expressdes (casos de ironias, meta-
foras, por exemplo). Apesar dessas varia¢des, existem limites
nos signiﬁcados de cada expressdo, ou seja, os utentes nao
podem usar expressdes para significar o que bem entendem.
Se fizerem isso, provavelmente serdo mal interpretados ou
nao compreendidos.

A utiliza¢do do aplicativo como forma de traducao de frases e textos
nio traz beneficios ao estudantes, levando-os ao “portugués sinaliza-
do”, ignorando a seméntica da Libras. Para a pratica conversacional os
alunos preferiram estudos com encontros presenciais:

Eu utilizei bastante a internet, principalmente videos do youtube e
apostilas encontradas no Google. Usei também o aplicativo Hand
Talk e ele foi titil para esclarecer algumas dividas, mas ele ndo €
completo e nem tudo que ele apresenta estd totalmente certo. (estu-
dante J., aluna do curso de Psicologia, 6° semestre)
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As praticas mais usuais da minha parte foram com didlogos en-
tre colegas que se identificam com a temdtica e jd estavam mais
avangados, pois jd tinham experiéncia por ja terem cursado a dis-
ciplina. Utilizei o aplicativo indicado pela professora, entretanto
mais em sala do que em casa: ndo achei que ele me trouxe mui-
tos beneficios. A conversacdo com colegas foi uma forma melhor
de aprendizado. (estudante P., aluna do curso de Bacharelado
Interdisciplinar, 3° semestre)

CONSIDERACOES FINAIS

Com esse estudo podemos refletir sobre o papel desempenhado pelos
aplicativos de interpretacdo para comunicagdo com surdos, pois ex-
perimentamos o Hand Talk e percebemos que é 1til na comunicagao
imediata entre surdos e ouvintes. Esse fator de inclus3o social desen-
volvido pelo aplicativo aprimora o uso da ferramenta garantindo a ele
um objetivo social.

Assim, a necessidade de comunicac¢io entre ouvintes e surdos pode
ser facilitada, a partir de ferramentas que possibilitem a sua comunica-
¢do de forma rapida, pois traduz palavras e voz em sinais da lingua de
sinais. O que pode ser util como um dicionario digital de sinais.

A utilizagao do aplicativo como forma de tradugao de frases e textos
nos leva ao “portugués sinalizado”, descaracterizando o uso da ferra-
menta e ignorando o uso da Libras como lingua. A Libras possui estru-
tura e léxico proprios, o que faz com que seja reconhecida como lingua
oficial dos surdos.

A partir da promulgacio da Lei n.” 10.636 de 2002, conhecida
como a Lei da Libras, ficou obrigatério o seu ensino nos cursos de for-
macio de professores e fonoaudidlogos. Essa obrigatoriedade é resul-
tado do movimento social do povo surdo que exigia o reconhecimento
da Libras como sua primeira lingua.

Diferentemente, o “portugués sinalizado” é a utilizagdo de sinais
seguindo a estrutura da lingua portuguesa. O seu uso nao € aceito pela
comunidade surda nem compreensivel pelos usuarios da lingua de
sinais. Assim, o uso do aplicativo na tentativa de reproduzir frases e
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textos levaria a erros na traducdo que estruturam e fundamentam a
lingua surda.

Percebemos a importincia da ferramenta no auxilio da Libras a e
utilidade do Hand Talk na traducio e interpretacdo para aprendizagem
da lingua de sinais, porém advertimos que o aplicativo possui suas
limitacdes no aprendizado e n3o substitui o ensino de Libras oferecido
por professores capacitados.
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ENSINO DE MATEMATICA
UTILIZANDO O APLICATIVO
QR CODE NO CONTEXTO DAS
TECNOLOGIAS MOVEIS

CARLONEY ALVES DE OLIVEIRA, LU{S PAULO LEOPOLDO MERCADO

INTRODUGAO

No contexto da sociedade em que vivemos, com a utiliza¢do das tecno-
logias moéveis é possivel criar condi¢oes metodolégicas e tecnologicas
que favorecem a formacao do professor, no cenario da aprendizagem
matematica como processo educativo, bem como a produgido de signi-
ficados e conceitos matematicos, possibilitando uma relagdo dialégi-
ca pelas interagdes entre pensamentos, conceitos, imagens, midias e
ideias, nas quais o sujeito atua de forma consciente com os objetos do
conhecimento.

Segundo Sonego e Behar (2015, p. 532), “os dispositivos moéveis nao
foram planejados para o uso educativo, mas podem ser facilmente in-
corporados nos planejamentos de aula, permitindo a realiza¢3o de ati-
vidades de estudo dentro e/ou fora do momento escolar, com propoésito
educacional. A insercdo dos dispositivos na pratica docente torna-se
mais uma questao pedagogica do que tecnologica”. Para Santaella (2013,
p- 291) o uso de dispositivos méveis na educagao envolve processos de
aprendizagem abertos que significam processos espontineos, assiste-
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maticos e mesmo caéticos, atualizados ao sabor das circunstancias e de
curiosidades contingentes. O advento dos dispositivos moveis ativou
esses processos, pois gragas a eles, o acesso a informagao tornou-se li-
vre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite, trazendo gratificacao
instantanea.

Para Marinho outros autores (2015, p. 833), a

tecnologia moével e diversos aplicativos, especialmente os de
comunicacio e colabora¢do, como as midias sociais, por sua
vez, precisam ser considerados no desafio de transformar a
escola para que professores e estudantes possam usufruir dos
muitos beneficios que a tecnologia oferece.

A participagdo dos professores é essencial para a viabilidade do uso
das tecnologias moveis, a medida que estas se integram as atividades
educativas nos contextos formais e informais de aprendizagem. “Essa
formacio sera facilitada na medida em que os estudantes de licencia-
turas facam uso rotineiro dessas tecnologias, criando uma intimidade
que diminui receios de sua aplica¢do nas salas de aula”. (MARINHO
etal., 2015, p. 834)

Pesquisadores da area de educacio moével, como Silva (2003),
Santos (2003), Almeida (2003), Kenski (2003), Bairral (2007), Mo-
ran (2003), Okada (2003), Pallof e Pratt (2002) e Moura (2012), tém
discutido criticamente que os ambientes tecnologicos invadiram
os espagos das relagdes e da pratica pedagogica, pois estdo forcando
institui¢des educacionais a comprometer-se numa profunda reflexao
e analise sobre todo o processo de ensino e de aprendizagem. Esses
ambientes tém a capacidade de facilitar as oportunidades de aprendi-
zagem e apoiar a pratica pedagodgica do professor na produgio de sig-
nificados, e de modo particular, nas aulas de matematica, permitindo
uma abertura e uma ligagao ao mundo exterior.

A partir deste contexto trabalhamos com a utilizacdo das tecno-
logias moveis na formacdo do pedagogo no curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), através das quais ocorrem
variados tipos de interacdo entre estudantes e professor nas aulas da
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disciplina de Saberes e Metodologias do Ensino de Matematica I, como
espaco de formacio desse profissional.

Como objetivos deste estudo, buscamos identificar o lugar ocupa-
do pelas tecnologias méveis no cenario da aprendizagem matemati-
ca, como estratégia didatica, e analisar a luz das estratégias didaticas
que a fundamentam, como se da o processo de incorporagio dessas
tecnologias para a construgao de conceitos matematicos e a interagao
professor, estudantes, contetido e o proprio ambiente de ensino e de
aprendizagem, na perspectiva de uma mudanga de postura e atitude
quanto a utiliza¢ao desse recurso na sua pratica docente.

Para Marinho e demais autores (2015, p. 842), o uso de aplicativos
e dispositivos moéveis poderd aumentar, na medida em que as midias
sejam introduzidas curricularmente e os estudantes comecem a iden-
tificar a utilidade. Isso podera significar inclusive o uso dos disposi-
tivos moveis, especialmente os smartphones, na propria sala de aula.
Assim, aquele aparelho que hoje é motivo de repulsa por boa parte dos
professores, pela perturbacio que traria ao ambiente de aprendizagem,
podera passar a ser tecnologia presente em cada sala de aula, na mao
de cada estudante, no uso 1:1, um recurso para a sua aprendizagem e
nio para a dispersdo, provocada ndo pela presenca da tecnologia, mas
pela aula que nao traz significado para eles.

Desse modo, as tecnologias méveis podem ser utilizadas como
um catalisador de uma mudanca no paradigma educacional, que pro-
movam a aprendizagem ao invés do ensino, que insiram o controle
do processo de aprendizagem nas maos do estudante. Isso auxilia o
professor a entender que a educa¢io nio é somente a transferéncia
da informag3o, mas um processo de constru¢io do conhecimento do
estudante, como produto do seu préprio engajamento intelectual ou
do aluno como um todo.

TECNOLOGIAS MOVEIS E O ENSINO DE MATEMATICA

Do ponto de vista educativo, as tecnologias moéveis podem proporcio-
nar contextos de aprendizagem que favorecam o pensamento reflexivo
e de autoria, destacando novas dimensdes de interacio em rede, indo
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além da linearidade com o hipertexto, pois a navegabilidade de um am-
biente hipertextual corresponde 2 facilidade do usuario em encontrar
a informacao, disponivel em forma de paginas ligadas por links, per-
mitindo ao usudrio a rapida localiza¢io da informacao. Assim, quando
o leitor escolhe seu percurso na rede, ele interfere na organizagdo do
espago de sentido do texto, interliga redes escondidas sob os nos, ati-
vando, deste modo, construgdes semdnticas, ou as anula se nao forem
as de sua preferéncia.

O potencial pedagégico das tecnologias moéveis permite e oferece
aos seus usudrios acesso a informagdo, conversagio com os sujeitos
envolvidos e a liberdade de navegabilidade em tempo e espago, possi-
bilitando, de forma integrada, o desenvolvimento de tarefas, veiculagao
de dados, ajustes as necessidades e aos objetivos de cada curso, na
organizagdo, reorganizacido e flexibiliza¢ao curricular, a fim de atender
as novas exigéncias para a constru¢io do conhecimento sistematizado,
que instiguem a investigac3o e a curiosidade do sujeito em formagao.

A utilizac3o de aplicativos moéveis na aprendizagem pode criar pra-
ticas inovadoras e motivadoras, ao permitirem: “a contextualizacio
da informacio que melhor se adequa a situacdo em que o aprendiz
se encontra (no tempo e no espaco) e ao que ele estd realizando ou
interessado naquele momento” (VALENTE, 2014, p. 44); uma maior
flexibilidade no processo de comunica¢io devido as caracteristicas
de mobilidade, interatividade e portabilidade (FEDOCE; SQUIRRA,
2011); acesso aos contetidos educacionais em qualquer lugar e horario
(TAROUCO et al., 2004); a aprendizagem em qualquer momento, em
qualquer lugar e qualquer pessoa (UNESCO, 2013); “novas formas de
interacdo com contetudos, pessoas e ambientes, seja a partir da cone-
x30 movel, de aplicativos de realidade aumentada, sistemas GPS, entre
outros” (FEDOCE; SQUIRRA, 2011, p. 268); “a criagdo de contextos
de aprendizagem, possibilitando a coordenagdo e a complementagio
dos processos de ensino e aprendizagem que acontecem nas situagdes
formais, informais” (VALENTE, 2014, p. 44); potencializam atividades
baseadas em principios da aprendizagem construtivista (TOTTI et al.
2011); “uso de jogos educativos, aplicativos de realidade aumentada,
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questionarios on-line, registros audiovisuais de fenémenos, produgio
colaborativa de contetidos” (FEDOCE; SQUIRA, 2011, p. 275); “aber-
tura para a aprendizagem, o ensino e o desenvolvimento do curriculo,
que podem se expandir para além dos espacos e tempos delimitados da
sala de aula” (ALMEIDA, 2014, p. 22); “unir pessoas em mundos reais
e virtuais, formar comunidades de aprendizagem entre professores e
estudantes”. (SONEGO; BEHAR, 2015, p. 522)

De acordo com Miranda (2000), as tecnologias quando usadas
adequadamente, podem auxiliar e melhorar a qualidade do aprendi-
zado a partir do momento que os sujeitos envolvidos atribuam sen-
tidos. A introdugio pura e simples desses recursos, porém, em nada
modifica o ensino. E necessirio planejar o seu uso dentro de uma
nova metodologia que potencialize as suas qualidades e que possam
ser utilizadas para analisar, interpretar, antecipar situac¢des, relacio-
nar informagdes, criar estratégias, escrever de forma fluente, clara,
objetiva e coerente, no processo de constru¢io do conhecimento.

Neste sentido, percebemos o uso limitado das tecnologias moéveis
nas aulas de matematica, nio resultando em mudancas significativas
na construcio de conceitos matematicos, nem explorando as possibili-
dades pedagdgicas que o computador e a internet podem proporcionar
ao professor e ao estudante no processo de ensino e aprendizagem
através de estratégias didaticas inovadoras que permitam aos sujeitos
compreender e utilizar seus recursos no contexto educacional. E de
suma importancia que professor e estudante, ante os avancos tecnolé-
gicos mudem sua postura pedagodgica, porquanto estes dispositivos po-
dem desenvolver habilidades e competéncias que permitam os sujeitos
compreenderem, elaborarem conceitos, ampliarem e potencializarem
seus conhecimentos.

Com as tecnologias moveis no contexto educacional, professores
e estudantes precisam ser muito flexiveis e criativos na valoriza¢do da
construcio coletiva, da criatividade, da aprendizagem através da ima-
gem, do audiovisual, das trocas, da constante intera¢3o, privilegiando,
além do cognitivo, o afetivo e o intuitivo, para potencializar estratégias
didaticas que estabelecam rela¢bes que possam contribuir para a cons-
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tituicdo de um conhecimento coletivo, levando o sujeito a atitudes de
criacdo e autoria, acompanhando cognitivamente o processo de apren-
dizagem objetivado. Todavia, para a autonomia do estudante é cada
vez mais urgente, tornando-se necessario desencadear elementos que
estabelecam conexdes com a diversidade de ritmos, disponibilidades,
interesses e a multiplicidade de tarefas de cada usuario, pois segundo
Almeida e Valente (2011, p. 36), as tecnologias podem

[...] potencializar as praticas pedagogicas que favorecam um
curriculo voltado ao desenvolvimento da autonomia do aluno
na busca e geracdo de informacdes significativas para com-
preender o mundo e atuar em sua reconstru¢io, no desenvol-
vimento do pensamento critico e auto-reflexivo do aluno, de
modo que ele tenha capacidade de julgamento, auto-realiza-
¢do e possa atuar na defesa dos ideais de liberdade responsa-
vel, emancipagado social e democracia.

No entanto, é preciso criar condi¢des para que estudantes e profes-
sores venham a utilizar as tecnologias moéveis ndo somente em sala de
aula, mas no seu cotidiano, pois, conforme Ramal (2003, p. 48), é pre-
ciso “dominar as linguagens, compreender o entorno e atuar nele, ser
um receptor critico dos meios de comunicacio, localizar a informagado
e utiliza-la criativamente e locomover-se bem em grupos de trabalho e
producdo de saber”, sendo autores da sua prépria fala e do préprio agir,
exercitando no dia a dia tarefas que permitam superar dificuldades e
limitacdes do seu navegar com as tecnologias, além de possibilitar mo-
mentos de comunicagio e expressao.

Para que estes momentos de comunicagdo e expressiao sejam con-
cretizados, necessita-se de sujeitos ativos, criativos, criticos e auténo-
mos. Pensar criticamente e agir criativamente é dominar conhecimen-
tos especificos, além de problematizar e facilitar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades necessarias para se atuar na sociedade em
rede, com o uso de diferentes midias, linguagens e tecnologias.

Estas tecnologias podem otimizar o trabalho de sala de aula e mo-
bilizar a socializacio de saberes e a construc¢io de sentidos no processo
de ensino e de aprendizagem, reforcando a rapida e eficiente transmis-
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sdo de informacgdes, criando condi¢des para uma maior interagdo entre
os sujeitos envolvidos num espaco fluido e dindmico que permite a
acdo, a participagdo, a livre problematiza¢do, bem como a liberdade de
expressao.

Sendo assim, é preciso também manter cautela na ideia do uso das
tecnologias moéveis no contexto educacional, mas ha que se considerar
a visao de Mantovani e Santos (2011, p. 295) sobre as tecnologias mé-
veis, ao afirmarem que

essas tecnologias possibilitam uma comunica¢io em rede,
emergentes do ciberespaco, promovendo novas formas de
(re)construgdo dos conhecimentos, através de processos mais
cooperativos e interativos, bem como a construcio de novos
espacos de aprendizagem, na medida em que modifica as re-
presentacbes de tempo e espago e a relagio do sujeito com
seu proprio corpo e com a construgdo de sua propria historia.

As tecnologias moéveis permitem ampliar o espaco de sala de aula,
favorecendo a emergéncia de novas possibilidades, em que conheci-
mentos podem ser construidos, interesses, necessidades e desejos po-
dem ser compartilhados, constituindo-se numa participagdo coletiva e
de forma intuitiva, além da capacidade de aprender e do talento para
socializar o aprendizado.

Tais tecnologias no ensino de matematica proporcionam aos pro-
fessores e estudantes um ambiente de criacdo e colabora¢io que per-
mite reconhecer problemas, buscar e selecionar informagdes, tomar
decisdes e, portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar
com as atividades de matematica. Inserir estudantes e professores em
um processo de ensino e de aprendizagem, é valorizar aspectos de for-
mular questdes, perguntar-se sobre a existéncia de solugdo, estabelecer
hipoéteses e tirar conclusdes, apresentar exemplos e contraexemplos,
generalizar situacoes, abstrair regularidades, criar modelos, argumen-
tar com fundamentacao légico-dedutiva.

As tecnologias moéveis podem provocar mudangas significativas na
pratica pedagégica, possibilitando aos professores aprofundar, ampliar
e refletir o seu conhecimento relativo sobre as mesmas que atualmente
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podem contribuir no contexto educacional, pois esta tarefa com finali-
dade educativa, segundo Bairral (2007, p. 32), podem

favorecer a reflexdo critica com aprofundamento tedrico da/
sobre a pratica; estar situadas em contextos educativos dife-
rentes e concretos, com aten¢do a complexidade do processo
de construcio do conhecimento; animar e apoiar as estraté-
gias pessoais dos professores; desenvolver as capacidades de
simular e analisar situacdes hipotéticas de ensino-aprendi-
zagem; colocar o professor a contrastar diferentes situacoes
de aprendizagem e socializar posicionamentos criticamente;
implicar o docente na tarefa simulando respostas como aluno
e analisando-as criticamente; possibilitar um caminhar hiper-
textual na busca de informacdes profissionais variadas; favo-
recer a socializa¢do, a interacdo e a construcio colaborativa do
conhecimento profissional e; desenvolver projetos colaborati-
vamente e investigar.

O impacto das tecnologias moéveis nas aulas de matematica exige
habilidades e competéncias de seus usuarios que vao além do simples li-
dar com estes recursos. O ensino de matematica a partir das tecnologias
moveis exige um redirecionamento sob uma perspectiva curricular que
favoreca selecionar informacdes para este uso, analisar as informacoes
obtidas e, a partir disso, tomar decisdes que exigirdo linguagem, proce-
dimentos e formas de pensar matematicos que devem ser desenvolvidos
ao longo da sala de aula, bem como a capacidade de avaliar limites, pos-
sibilidades e adequacio de tais recursos em diferentes situacoes.

ENSINANDO E APRENDENDO MATEMATICA COM O APOIO DAS
TECNOLOGIAS MOVEIS UTILIZANDO O APLICATIVO QR CODE

As tecnologias moveis nas aulas de matematica podem ampliar as pos-
sibilidades de ensino e de aprendizagem, possibilitando aos estudan-
tes escolher seus caminhos e estratégias que possibilitem a constru-
¢do de conceitos matematicos através de uma navegacio nio linear,
potencializando a mobilidade do conhecimento, a troca de saberes e a
construgdo de sentidos, constituindo como um espago de informagao
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e intera¢do, ampliando os modos de conhecer, produzir e divulgar co-
nhecimentos, exigindo-se que trabalhem n3o apenas suas vantagens e/
ou desvantagens, mas que trabalhem os conflitos e tensées surgidas,
com vistas a busca de solugdes.

A Realidade Aumentada combina elementos fisicos e virtuais e re-
quer uso de dispositivos modveis. Permite o desenvolvimento de livros
digitais e contetidos educacionais, além de “disponibilizar informa-
¢Oes estaticas combinadas com informacées dindmicas que podem ser
atualizadas ao longo do tempo”. (GROS, 2012, p. 77)

Segundo Estrada e Cantero (2013), os cédigos Quick Response (QR)
ou codigos de barras de resposta rapida, sdo usados para armazenar e
ler informagdes instantaneamente na forma de cédigos. Fornecem in-
formacgdes instantaneas sobre produtos, contetido multimidia, localiza-
¢do ou qualquer outro tipo de comunicagdo. Existem varios aplicativos
disponiveis para uso de QR Code, como Kaywa, Unitag, Zeeming, Quri-
fy. Pode-se instalar os plugins de QR do Google Chrome ou do Firefox.
Para a leitura através dos dispositivos moéveis existem também varios
aplicativos gratuitos, como Kaywa Reader, I-nigma, QuickMark Mobile.

Os QR Codes permitem acessar contetidos educacionais, compar-
tilhar visualmente informacoes, acessadas através de dispositivos mo-
veis e tablets, ao apontar a cdmera para o c6digo QR. Permite também
uma interacdo bidirecional personalizado e a ampla coleta de dados a
partir da incorporagdo informagdes vinculadas a leitura de codigos QR.

Segundo Gros (2013), os coédigos QR permitem vincular o mundo
fisico e virtual, ao proporcionar aos estudantes obterem informacoes
acerca de um objeto, prédio histérico, quadro num museu ou um de-
terminado lugar. Através da cimera do dispositivo mével podemos vin-
cular um cédigo com uma informagao especifica disponivel na inter-
net. Estudantes e professores podem gerar contetidos através de fotos,
videos compartilhados ou localizados num espago concreto.

A partir desse contexto, os estudantes do curso de Pedagogia foram
organizados em pequenos grupos e a proposta do desafio “Em busca
do tesouro perdido: Matematica divertida e curiosa!” foi apresentada
para os grupos.
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Com esse proposito disponibilizamos, ao longo dos espagos do
Centro de Educac¢do da UFAL, varias atividades matematicas com con-
tetidos do 1° ao 5° dos anos iniciais do ensino fundamental que foram
codificadas através de um QR Code (Figura 1) com o objetivo de levar
o estudante a resolver problemas matematicos, conhecer e avancar aos
ambientes solicitados apos encontrar a solugao. Essas atividades possi-
bilitaram intervencdes e questionamentos para gerar novas discussoes
de contetidos matematicos, fortalecendo as diferentes formas de me-
diar o conhecimento a partir das tecnologias moéveis. Desenvolveram
também a autonomia e a criatividade, competéncias dificilmente in-
centivadas em modelos tradicionais de educagdo, sejam eles presen-
ciais ou nao.

Figura 1 — Pista inicial do Caga ao tesouro

Fonte: Acervo dos autores.

Com o QR Code apresentado, os estudantes foram convidados a
utilizar qualquer aplicativo que fizesse a leitura do cédigo para veri-
ficar qual seria a situagio proposta, a fim de sistematizar o contetido
e dinamizar o que estava sendo trabalhado, ampliando a visdo do
grupo nas mais diferentes estratégias didaticas que podem ser ex-
ploradas com as tecnologias moéveis, para que alternativas de ensino
sejam modeladas num espaco que incentive a reflexdo, a cooperacao
e a constru¢io de conceito. Apés a leitura do QR Code, a primeira
pista era revelada (Figura 2).

Depois de seguida a primeira pista, todos os alunos foram con-
vidados a se deslocar para o laboratério de informatica e encontrar
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o proximo QR Code (Figura 3), com a finalidade de dialogar sobre a
identificacio de objetos que n3o poderiam estar nas bolsas dos perso-
nagens apresentados, estimulando a criatividade e o raciocinio l6gico.

Figura 2 — Primeira pista revelada

A temporada de caga ao

: NAO PERCA A
tesouro esta aberta!

AVENTURA!

Desvende 0s
enigmas e siga

\ j as pistas D/é)

0 PRIMEIRO ENIGMA ESTA NA PORTA DA SALA QUE
POSSUI O MAIOR NUMERO DE COMPUTADORES!

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 3 — Segunda pista proposta

Fonte: Acervo dos autores.

Ao decoficarem a mensagem do QR Code, todos foram convida-
dos a resolver o desafio (Figura 4) e apds resolvido, uma mensagem
era apresentada, conduzindo o grupo a um outro espago no Centro de
Educag¢io da UFAL, no qual estava disponibilizado um novo QR Code.
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Figura 4 — Problema apresentado

Ergms nimero 1 \‘
Vocé ird encontrar o “.
2| resultado proximoa |
mesa do hall do
CEDU.

De acordo com a logica, UM dos objetus relacionados a seguir ndo
poderia estar nas bolsas dos personagens acima. Adivinhe qual é7

Fonte: Acervo dos autores.

A medida que o desenvolvimento dos desafios propostos (Figura 5)
evoluia mediante o conjunto de estratégias para incentivar o discente
a estudar matematica e pesquisar de modo independente, ao mesmo
tempo, estimulava a aprendizagem coletiva, todo o grupo foi buscando
solugdes para os problemas apresentados a partir dos proximos desa-
fios, totalizando seis pistas para encontrar o tesouro e estas pistas esta-
vam codificadas através de um QR Code.

Figura 5 — Problemas apresentados a partir do QR Code

[
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[Pl conager was ot . umMom O MNERG P urcwludomala N

B, ocbocerton? | oot / rﬁfmw&m k\:im e
S (ORI R CEDL. super oy
\J\fJ 0 sfsbets possul 26 letrss, substiuindo 35 mesmas por

i) B) CJ Pk
234 426 ndmeros na palavra: “matemdtica” e somando, encontraremos

qual resultado a sequir?
e b o M@a;@m D)
Até o préimo enigmal
A RESPOSTA B0 ENIGHA ANTERIOR E A LETRA §) W
MATERATICA
13+1+20+5+13+1+20+9+3+1 « 86 Parabéns vocE chegou até agqui com
saltc estorea & ntelghnclal Divirta-se assistindo

o seu prémiol

>

porta do 6% pericdo e

Agora acesse o ultimo qr code que se encontra at
pegue seu prémio!

Fonte: Acervo dos autores.
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A potencialidade das tecnologias moéveis possibilitou ao estudante
uma melhor forma para participar e interagir com as atividades pro-
postas de forma efetiva, desde que os objetivos estejam bem definidos
e a orientacdo para a realizacio das atividades tenha uma linguagem
clara, abrigando assim o compartilhamento de experiéncias, reflexdes
e sentimentos entre os envolvidos, potencializando a construcdo de
uma rede de aprendizagem, sem receio de escrever, se expor e realizar
as atividades nos espacos adequados, para que se possa refletir critica-
mente sobre o seu uso.

CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos que os estudantes, no dmbito da sua formacio inicial,
com o apoio das tecnologias méveis, podem conviver cada vez mais de
perto com as potencialidades desses recursos. Em contrapartida, ainda
ha uma desatualizacio tecnolégica por parte dos envolvidos para lidar
com essa questdo. As formagdes para lidar com esse tipo de ambiente
ainda ni3o sio suficientes para fazer com que professores e estudan-
tes se sintam a vontade para navegar, interagir e proporcionar praticas
inovadoras no processo de ensino e de aprendizagem nas aulas de ma-
tematica.

Um mergulho no universo desses sujeitos a partir da utiliza¢io das
tecnologias méveis evidencia o entendimento de que é urgente repensar
as praticas pedagogicas com estes recursos, buscando ajusta-las as ne-
cessidades e aos objetivos de cada sujeito, selecionando interfaces e ser-
vicos da internet que sejam adequados para determinados propositos.

As tecnologias méveis podem possibilitar a interacio de estudante
e estudante, professor e estudante, além de oferecer aos seus usua-
rios uma proposta pedagdgica que incentive a reflexdo, a cooperacio,
a construcdo de conceitos e de condutas entre o ensinar e o aprender
que sustentem permanentemente o processo educativo dos sujeitos
envolvidos, a fim de promover uma aprendizagem mais significativa e
inovadora do ponto de vista educativo nas aulas de matematica.

PARTE 3 — PROJETOS DE ENSINO E APRENDIZAGENS 223



REFERENCIAS

ALMEIDA, M. E. B. Educa¢io a distincia na internet: abordagens e
contribuic¢des dos ambientes digitais de aprendizagem. Educacdo e
Pesquisa, S3o Paulo, v. 29, n. 2, p. 327-340, jul./dez. 2003.

ALMEIDA, M. E. B. Integracdo curriculo e tecnologias: concepgao

e possibilidades de cria¢do de webcurriculo. In: ALMEIDA, M. E.;
ALVES, R. M.; LEMOS, S. D. Webcurriculo: aprendizagem, pesquisa e
conhecimento com o uso de tecnologias digitais. Rio de Janeiro: Letra
Capital, 2014, p. 39-56.

ALMEIDA, M. E. B; VALENTE, J. A. Tecnologias e curriculo: trajetorias
convergentes ou divergentes? Sao Paulo: Paulus, 2011.

BAIRRAL, M. C. Discurso, intera¢do e aprendizagem matemdtica em
ambientes virtuais. Rio de Janeiro: EDUFRR], 2007.

ESTRADA, A M.; CANTERO, C. E. Decodificando mi flora: uso
de dispositivos moviles y tablets em educacién. Bio-grafia Escritos
sobre la Biologia y su Ensefianza, Bogota, p. 515—525, 2013. Nimero
extraordianario.

FEDOCE, R. S.; SQUIRRA, S. C. A tecnologia movel e os potenciais da
comunicac¢io na educacio. Logos 35 Mediagdes Sonoras, Rio de Janeiro,
v. 18, n. 2, p. 267-278. semestre 2011.

GROS, B. Aplicaciones moéviles para la educacion. In: AGUADED, J.
I.; CABERO, J. (Coord.). Tecnologias y medios para la educacion em la
e-sociedad. Madrid: Alizanza, 2013. p. 71-89.

KENSKI, V. M. Tecnologias e ensino presencial e a distdncia. Campinas, SP:
Papirus, 2003.

MANTOVANI, A. M; SANTOS, B. S. Aplicacdo das tecnologias digitais
virtuais no contexto psicopedagogico. Revista Psicopedagogia, Sao Paulo,
v. 28, n. 87, p. 293-305, 2011.

MARINHO, S. P. et al. Tecnologias moéveis, midias e redes sociais:
cultura de uso de estudantes de Licenciatura. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO (CBIE-LACSO), 4.,
2015, Macei6. Anais... Maceié: SBC, 2015. p. 834-843. Workshop.

224 APP-LEARNING: EXPERIENCIAS DE PESQUISA E FORMAGAO



MIRANDA, R. G. Informdtica na educagdo: representagdes sociais do
cotidiano. 3. ed. S3o Paulo: Cortez, 2000.

MORAN, J. M. Contribui¢des para uma pedagogia da educag¢io online
In: SILVA, M. (Org.). Educagdo online. Sao Paulo: Loyola, 2003. p. 39-50.

MOURA, A. Mobile learning: tendéncias tecnologicas emergentes.
In: CARVALHO, A. A. (Org.). Aprender na era digital: jogos e mobile-
learning. Santo Tirso: De Facto, 2012. p.127-147.

OKADA, A. L. Desafio para EAD: como fazer emergir a colaboragio e
a cooperagdo em ambientes virtuais de aprendizagem? In: SILVA, M.
(Org.). Educagdo online. Sao Paulo: Loyola, 2003. p. 273-291.

PALLOF, R. M.; PRATT, K. Construindo comunidades de aprendizagem no
ciberespago: estratégias eficientes para salas de aula online. Porto Alegre:
Artmed, 2002.

RAMAL, A. C. Educacio a distincia: entre mitos e desafios. In: ALVES,
L.; NOVA, C. (Org.). Educagdo a distdncia: uma nova concepgao de
aprendizado e interatividade. S3o Paulo: Futura, 2003. p. 43-50.

SANTAELLA, L. Comunicagdo ubiqua: repercussdes na cultura e na
educacdo. Sdo Paulo: Paulus, 2013.

SANTOS, E. O. Articula¢io de saberes na EAD online: por uma rede
interdisciplinar e interativa de conhecimentos em ambientes virtuais de
aprendizagem. In: SILVA, M. (Org.). Educagdo online. Sao Paulo: Loyola,
2003, p. 217-230.

SILVA, M. Criar e professorar um curso online: relato de experiéncia.
In: SILVA, M. (Org.). Educagdo online. Sao Paulo: Loyola, 2003, p. 51-73.

SONEGO, A. H.; BEHAR, Patricia. M-learning: reflexdes e perspectivas
com o uso de aplicativos educacionais. In: SANCHEZ, J. (Ed.) Nuevas
ideias en Informatica Educativa: memorias XVII Congreso Internacional
de Informatica Educativa, TISE. Santiago: Universidad do Chile, 2015.
p- 521-526. v. &.

TAROUCO, L. M. et al. Objetos de aprendizagem para m-learning. In:
CONGRESSO NACIONAL DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO

E COMUNICACAO, 2004, Florianopolis. Anais... Florianépolis,
2004. Disponivel em: <http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
objetosdeaprendizagem_sucesu.pdf> Acesso em: 10 mar 2016.

PARTE 3 — PROJETOS DE ENSINO E APRENDIZAGENS 225



TOTTI, A.et al. M-learning: possibilidades para a educacao a distancia.
In: CONGRESSO INTERNACIONAL ABED DE EDUCACAO A
DISTANCIA, 2011, Manaus. Anais... Manaus: Abed, 2017.

UNESCO. Diretrizes de politicas para a aprendizagem movel.
Paris: Unesco, 2013. Disponivel em: <http://unesdoc.unesco.org/
images/0022/002277/227770por.pdf> Acesso em: 10 mar. 2016.

VALENTE, J. A. Aprendizagem e mobilidade: os dispositivos moéveis
criam novas formas de aprender? In: ALMEIDA M. E. B.; ALVES,

D. R. M.; LEMOS, S. D. Webcurriculo: aprendizagem, pesquisa e
conhecimento com o uso de tecnologias digitais. Rio de Janeiro: Letra
Capital, 2014. p. 39-56.

226 APP-LEARNING: EXPERIENCIAS DE PESQUISA E FORMAGAO



PERSPECTIVAS PARA O USO DO
WHATSAPP MESSENGER NO
ESTIMULO A APRENDIZAGEM
DOS SUJEITOS

ANTONIO OLIVEIRA NETO, ANDREA VERSUTI, WESLEY F. VAZ

INTRODUCAO

O ensino, de modo geral, tem sofrido com a falta de interesse por parte
dos estudantes, (SOUZA et al., 2011) e com o despreparo de muitos
docentes em integrar o uso das Tecnologias de Informagao e Comuni-
cagdo (TIC) e Tecnologias Digitais de Informacio e Comunicagdo (TDI-
C)! em sala de aula.

Para Santos, Pereira e Mercado (2010) a formagao continuada dos
docentes que atuam nas Institui¢des de Ensino Superior (IES) se faz
necessaria e urgente. De acordo com os autores, hd uma falta de sin-
tonia tecnolégica e didatica entre docentes e alunos, um descompasso
entre o uso predominante das metodologias de ensino expositivas pe-
los primeiros (auxiliadas pela lousa escolar e powerpoint) e a ocupagao

! TDIC é uma terminologia para a multiplicidade de midias analégicas e digitais no contexto

atual. Para Marinho e Lobato (2008), as TDIC sdo tecnologias que tém o computador e a
internet como ferramentas fundamentais, distinguem-se das Tecnologias de Informacgio e
Comunicagio (TIC) pela presenca do dispositivo digital.
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das salas de aula por alunos “nativos digitais”. Isto porque, de acordo
comPalfrey e Gasser (2011, p. 14), “os jovens que estio se tornando alu-
nos universitarios [...] comecaram a aprender na linguagem digital; s6
conhece o mundo digital” e nada tem que reaprender para utiliza-la em
outras dimensdes de sua vida. Este contexto é prejudicial ao processo
educativo, ja que a convergéncia entre as formas de comunicac¢io ain-
da ndo aparece refletida nos espacos educacionais. (COLL et al., 2010)
Ao constatar este cenario, surge o questionamento sobre como melho-
rar o ensino, tornando-o interativo, atraente e contextualizado.

Diversas sdo as ferramentas disponiveis na internet para uso pelo
professor, como por exemplo, a plataforma moodle criada para Ambien-
tes Virtuais de Aprendizado (AVA) em plataformas de Educacao a Dis-
tancia (EAD). (CLARO, 2008) Em funcio de deixarem clara sua finali-
dade estritamente educacional, muitas destas ferramentas acabam por
nio serem atrativas aos estudantes em geral. Para isso, aplicativos de
redes sociais virtuais, disponiveis para celulares smartphones, podem
ser aliados do professor para estimular o ensino-aprendizado.

Principalmente para os jovens, a interatividade tornou-se funda-
mental. A possibilidade de interagir com o real e o virtual acontece a
todo o momento por meio das redes sociais virtuais através do celular
ou computador. Segundo Minhoto e Meirinhos (2011), as redes sociais
virtuais em poucos anos de existéncia atingiram um grau de importin-
cia jamais previsto. Suas caracteristicas de uso facil e compartilhamen-
to as tornaram atrativas, sobretudo, para os jovens. O uso é facilmente
perceptivel e a escola ndo deve estar alheia a isso, pelo contrario, a
escola deve tirar partido e canaliza-lo para a aprendizagem. Conseguir
que eles interajam entre si e colaborem para o desenvolvimento de
competéncias previstas no curriculo.

Diversos sdo os aplicativos quepartem da premissa basica de inte-
ragdo e comunica¢do em tempo real com qualquer pessoa, tais como,
WhatsApp, Snapchat, Facebook, Twitter e o Viber, para utiliza-los basta
estar conectado a internet. Todos os aplicativos citados possuem um
grande apelo popular, e apesar de sua permanéncia em evidéncia ser
efémera, outros surgem com caracteristicas semelhantes.
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Segundo Alsaleem (2013), a ferramenta WhatsApp Messenger, den-
tre os aplicativos emergentes, ¢ um dos mais populares aplicativos de
mensagens multiplataforma, estando disponivel para Android, iPho-
ne, Windows Phone, BlackBerry e Nokia. Para utiliza-lo é necessario
apenas um namero de celular para se identificar e ter acesso ao servi-
¢o, com o mesmo plano de dados de internet para e-mails e navegacao.

Segundo a Agéncia Nacional de Telecomunica¢des (Anatel),’? em
julho de 2015 existiam 281,45 milhdes de linhas ativas na telefonia moé-
vel, quantidade maior que o niimero de habitantes do pais. Conside-
rando que as redes sociais exercem um forte atrativo nos adolescentes,
seria possivel utilizar esses aplicativos como ferramenta de educacio?

Atrelar o uso do celular smartphone a aprendizagem moével ou
MLearning, é criar uma proposta pedagdgica para unir a interatividade
e todo o potencial expresso pelas redes sociais virtuais na produgio
e discussdo de contetdo, tendo o estudante como sujeito construtor
do saber. Sob a perspectiva de uma estratégia diferenciada e dindmi-
ca proposta pelo professor, que agora n3o mais serd elemento central
do processo de ensino e aprendizagem, mas o mediador, que buscara
mobilizar o estudante e o incentivar. Segundo Minhoto e Meirinhos
(2011), 0 poder das redes sociais, uma vez pensadas para a aprendiza-
gem, é justamente a identificacio imediata que os alunos tém com o
processo e o sentimento de que a construc¢do do conhecimento depen-
de da colaboracio de todos e ndo somente do professor.

Acredita-se, entdo, que o celular, dentro desta perspectiva de apren-
dizagem movel, pode ser utilizado como meio para suscitar nos alunos
maior interesse pela disciplina. Os aplicativos sociais, como o WhatsApp,
fornecem a facilidade e o grau de interatividade necessaria como método
para estimular o aluno a aprender, motivando novas formas de relaciona-
mento no processo ensino e aprendizagem. Para isso é preciso avaliar o
uso de aplicativos de redes sociais virtuais por meio do smartphone, para
fins educacionais, e sua funcio como ferramenta facilitadora para o ensi-
no, como estratégia alternativa as abordagens tradicionais.

2 Dados da Anatel. Disponivel em: <http://www.anatel.gov.br/dados/index.php?option=com_

content&view=article&id=283>. Acesso em: 29 out. 2015.
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AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TIC) ETDIC NO
ENSINO

Até o século XX, a escola era a local referéncia para o estudante na ob-
tenc¢do de informacio, e atualmente, este nio é o tinico espaco no qual
seja possivel desenvolver tal atividade. O aluno nem precisa ir a esco-
la para buscar estas informagdes, ele pode acessa-las do celular. Mas
para interpreta-las, relaciond-las, hierarquiza-las, contextualiza-las, s6
as tecnologias nio serdo suficientes. O professor o ajudard a questio-
nar, a procurar novos angulos, a relativizar dados, a tirar conclusdes.
Por isso, cabe a escola se atualizar e selecionar os melhores meios para
utilizar as midias e tecnologias, a fim de desenvolver no aluno a habili-
dade de trabalhar com tantas informacdes. (MORAN, 2007)

Podemos definir as TIC como recursos tecnolégicos, que de forma
integrada podem ser utilizados em conjunto. As TIC s3o utilizadas, na
industria, no comércio, e com a populariza¢io da internet, observamos
a potencializacio do seu uso em outros campos, como a educagdo. Por
meio da internet, novas formas de comunicacio e informagdo foram
criadas, tais como, o e-mail, o chat, os féruns, comunidades virtuais,
webcam, entre outros, modificando os relacionamentos humanos.

Na educagio presencial, as TIC sdo vistas por alguns teéricos e
(KENSKI, 2005; VALENTE, 1999) como potencializadoras dos pro-
cessos de ensino eaprendizagem, na medida em que podem se tor-
nar elemento contribuinte das praticas pedagdgicas, acrescentando
ao acesso a informacio: a flexibilidade, diversidade de tratamento e
apresenta¢do (LOPES, 2014), podendo assim, valorizar os processos
de formula¢io e compreensio de conceitos ou fenémenos ao asso-
ciar representagdes diferentes, como o texto, imagem, video e som
(MARTINHO; POMBO, 2009) e assim estimular de forma signifi-
cativa varios estilos cognitivos e de aprendizagem. (RUPPENTHAL;
SANTOS; PRATI, 2011)

Para o uso do potencial das TIC é necessario repensar a estrutura-
¢do do curriculo e a das pedagogias de ensino. Estas tecnologias sdo a
porta de acesso ao mundo da informacio e sua adequada utiliza¢3o po-
derd potencializar o desenvolvimento da reflexao critica, de avaliagao e
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interpretagdao. (OSBORNE; HANNESSY, 2003) Ainda segundo Osborne
e Hannessy (2003), as TICs no ensino das ciéncias muitas vezes resu-
mem seu uso a ferramentas de coleta e processamento de dados, softwa-
re multimidia, editores de texto e de apresentacio, projecao.

Vale ressaltar que as tecnologias n3o podem carregar o peso do
grande solucionador dos problemas educacionais, (MARTINHO;
POMBO, 2009) Somente a utiliza¢do de TIC e midias, sobretudo equi-
vocadamente, ndo mudard a situa¢do da educac¢do em ciéncias. Inserir
recursos tecnolégicos na escola nao garante uma efetiva transformagao
qualitativa nas praticas pedagbgicas, mas podemos provocar modifica-
¢Oes na realidade educacional, caso seu uso seja adequado, e propicie a
construcio de conhecimento. (PARANA, 2010)

As TIC s3o de fato estratégias de grande potencial para a aprendi-
zagem, entretanto, sozinhas podem representar apenas ou mascarar
uma modernizagdo na aparéncia das aulas tradicionais, mas que n3o
se configura em uma transformac¢io em sua esséncia, em sua pratica
pedagodgica de maneira profunda. Para tanto, a reestruturagdo dos cur-
riculos e mudanca nas praticas pedagodgicas pelo educador também
sdo fundamentais. O professor precisa vé-las como aliadas, potenciali-
zando seus usos e possiveis arranjos que podem ser feitos em sala de
aula, o que requer uma formacado continuada — e devidamente orien-
tada — por parte dele e da implementacdo de Politicas Puiblicas para a
area educacional. (RUPPENTHAL; SANTOS; PRATI, 2011)

Esta necessaria adequagio das TIC/TDICs para a construgdo do co-
nhecimento é que pode nos permitir a criagdo de um ambiente no qual
a aprendizagem possa ser mais atraente e significativa.

APRENDIZAGEM MOVEL

Diversas sdo as leis estaduais e municipais que proibem e punicio, o
uso do celular dentro da sala de aula, como por exemplo, a Lei Estadual
n.°16.993, de 10 de maio de 2010, que proibe o uso do celular nas esco-
las do Estado de Goids. (GOIAS, 2010) No movimento contrario, acredi-
tamos que a internet, sobretudo a disponivel em celulares smartphones,
tem papel fundamental nas transformagdes sociais produzidas pelas
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TIC. Eles ampliam a comunicagdo, o acesso e propaga¢io da informa-
¢do, especialmente quando o acesso é moével, através de wi-fi disponiveis
em ambientes puiblicos e privados. (FERREIRA, 2015) Segundo Ferreira
(2015), “O desafio de unir o aprendizado ao contexto da mobilidade tem
sido tema de muitas discussdes, especialmente no que se refere a sua
aplicabilidade pedagégica”. O acesso difundido as redes sociais e a diver-
sos sitios vem modificando o comportamento das pessoas e com isso,
modificando também a forma de aprender.

Segundo a Organizacao das Nag¢des Unidas (ONU), 6 bilhoes de pes-
soas possuem acesso a telefones celulares, alcance maior até que condi-
¢Oes basicas de saneamento, por exemplo. Segundo a Organizacao das
Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) (2012),
a aprendizagem moével, termo que surge em Laouris e Eteokleous em
2005, como o Mobile Learning ou MLearning, surge como uma das so-
lucdes para os desafios encarados pela educagdo, o que requer lideran-
ca politica, planejamento e ac¢do. As tecnologias méveis podem reduzir
a exclusiao digital existente, ndo sendo uma panaceia, a aprendizagem
movel é um caminho para a melhoria da educagio.

Diversos sdo os autores que buscam definir o conceito de aprendi-
zagem movel, mas sem seus discursos ficam claro a presenca do que-
sito mobilidade (seja de tecnologia, espaco fisico, social e tempo) como
definidora dos aspectos ligados a aprendizagem do sujeito, a possi-
bilidade de carregar um dispositivo no bolso, que é de facil acesso e
utilizado por ele em outras praticas sociais. (KEEGAN, 2002; QUINN,
2000; TRAXLER, 2007)

As tecnologias méveis abrangem dispositivos como celulares,
smartphones, tablets, e-readers, caracterizados por sua portabilidade, o
acesso a internet, e as funcionalidades multimidia, em constante evo-
lucao e de uso pessoal. O Mobile Learning pode caracterizar-se pelo
uso combinado ou n3o de outros recursos das TIC, permitindo que
a aprendizagem se realize em qualquer tempo e lugar (any time and
anywhere), e as pessoas podem visualizar, implementar ou produzir
contetido nestas caracteristicas. (BARBAS; CARLAO, 2013)
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Deste modo, a aprendizagem movel oferece propriedades exclusi-
vas, comparativamente a aprendizagem tecnoldgica tradicional, sendo
ela pessoal, colaborativa, contextual, portatil e interativa. Para Saccol
e colaboradores (2011), as tecnologias de mobilidade tém colaborado
para a modificacdo dos espacos educacionais, além disso, favorecem
a geragdo, reproducdo e transmissdo de informagdes e também a
construgdo colaborativa do conhecimento. Ocorre a flexibiliza¢ao da
aprendizagem, podendo apoiar-se nas aprendizagens formal e infor-
mal, com potencial transformador no processo educativo. As tecnolo-
gias digitais moéveis integram o movimento de convergéncia tecnolé-
gica (JENKINS, 2009) e atentem as novas necessidades dos sujeitos,
o que implica em mudancas significativas nas relagdes sociais.
Os smartphones possuem fungdes diversas, personalizaveis de acordo
com suas necessidades, tornando-se, na era da mobilidade, a exten-
sdo do proprio corpo. (SABOIA et al. 2013; SANTAELLA, 2007)

Para que o smartphone possa ser utilizado da melhor maneira no
ambiente escolar, precisamos superar o modelo de ensino centrado no
professor, transferindo o aluno da condi¢ao de espectador para prota-
gonistano processo de ensino e aprendizagem, pois os espagos educa-
tivos ainda estdo reproduzindo modelos tradicionais estaticos, enquan-
to o mundo virtual apresenta-se como interativo. (KENSKI, 2008) Para
tanto Ferreira (2015, p. 35) propdem que:

A primeira e grande barreira a ser transposta é a de abolir um
modelo de educa¢io que nio permite ao estudante tracar seus
proprios objetivos de aprendizagem e ser sujeito no processo de
construcdo do préprio conhecimento. Uma aprendizagem pauta-
da nos moldes da aprendizagem moével precisa que o estudante
deixe de ser espectador, ou seja, passivo e passe a ser coautor do
proprio processo de aprendizagem, trilhando o caminho adequa-
do a jornada de aprender e de aprender a aprender.

Essa transposicao de barreiras por parte do educador é funda-
mental e muitos s3o os embates sobre a melhor forma de colocar o
discente como sujeito ativos no processo de aprendizagem, como por
exemplo, no trabalho de Lemos e Perl (2015) sobre sala de aula inver-
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tida. Por outro lado, o receio da perda do “controle” dos estudantes
por parte dos professores, a indisciplina e desatencio, faz com que
professores e até mesmo estudantes, como demonstrado por Oliveira
(2015), n3o superem as perspectivas tradicionais de ensino.

Outro problema relatado ¢ a falta de conhecimento técnico, de do-
minio sobre a tecnologia para a utilizacio das ferramentas em sala de
aula, o que nos leva as dificuldades em adaptar as metodologias ao for-
mato MLearning. A falta de infraestrutura e disponibiliza¢do de redes
Wi-Fi também s3o apontadas como problemas. Mesmo diante a pers-
pectivas negativas, romper com essa visdo e descentralizar o professor
do processo ensino eaprendizagem, empregando toda interatividade
utilizada pelo estudante no tempo dentro e fora da sala de aula, podera
criar um ambiente motivador da aprendizagem, inovador.

O WHATSAPP NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O desenvolvimento das TIC e sua consequente aplicagio no contexto
educacional, faz-se necessaria a utilizacdo de sofiwares promotores da
interacio entre estudantes e professores, possibilitando novos recursos
de ensino e aprendizagem, um deles é o WhatsApp criado em 2009.
(ARAUJO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2015)

Utilizando-se de um trocadilho da lingua inglesa — “What’sUp”
(E ai?), segundo informacdes disponiveis no sitio do aplicativo,

WhatsApp Messenger é um aplicativo de mensagens multi-
plataforma que permite trocar mensagens pelo celular sem
pagar por SMS. Estd disponivel para iPhone, BlackBerry,
Android, Windows Phone, e Nokia e sim, esses telefones
podem trocar mensagens entre si! Como o WhatsApp Mes-
senger usa o mesmo plano de dados de internet que vocé usa
para e-mails e navegac¢do, ndo ha custo para enviar mensa-
gens e ficar em contato com seus amigos. Além das mensa-
gens basicas, os usudrios do WhatsApp podem criar grupos,
enviar mensagens ilimitadas com imagens, videos e audio,
(WHATSAPP, 2010)
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Ainda segundo dados presentes no site do aplicativo, ha cerca
de um bilhdo de usuarios cadastrados seja em sua plataforma em
smartphones ou na versao web, além de ser relevante destacar a gratui-
dade do servigo. O aplicativo permite ao usudrio interagir em tempo
real, basta conectar-se a internet, sem cadastro, utilizando apenas o
numero do celular. Por meio dele é possivel enviar mensagem em
forma de texto, dudio, imagens e videos, e até mesmo realizar cha-
madas de voz. (WHATSAPP, 2010)

Constantemente novas tecnologias sao disponibilizadas no univer-
so digital, ao passo que surgem pesquisas com o intuito de explorar seu
potencial de utiliza¢do na educacio. A exemplo disso, diversas foram
as pesquisas sobre a utiliza¢do das redes sociais na educac¢do, muitas
por meio do Facebook no seu auge como rede social amplamente po-
pular. (KAIESKI; GRINGS; FETTER, 2015; PORTO; SANTOS, 2014)

Rambe e Bere (2013) apud Kaieski, Grings e Fetter (2015) afirmam
que, na Africa do Sul, eles foram responséveis por um estudo sobre os
potenciais pedagogicos pelo enviode mensagens através do WhatsApp,
no intuito de criar espacos dialogicos alternativos e a colaboragdo entre
os estudantes em um ambiente informal. Seus resultados sdo promis-
sores e sugerem a elevada participa¢do dos estudantes nestas comuni-
dades de compartilhamento de conhecimento, evidenciando o esfor¢o
progressivo dos docentes na adapta¢io das praticas pedagogicas tradi-
cionais. Houve um impacto positivo na participa¢io dos alunos, na pro-
mogado da aprendizagem socioconstrutivista por discussées naturais,
na promogdo da autoestima do estudante, e no compartilhamento do
conhecimento, além dos recursos gerados coletivamente em diversos
espacos, sdo aspectos que devem ser mencionados.

Ao observar a criacio de grupos no aplicativo e o seu uso dentro do
ambiente escolar, a primeiro modo, pela criacdo de grupos em salas
de aula, foi possivel analisar diversos pontos ressaltados por diversas
pesquisas. A principio, o intuito era basicamente a interacio. Com a
criagdo do grupo, houve a facilitacdo da interag3o entre os participan-
tes, e a mesma transferiu-se para o mundo real. Muitas destas turmas
apresentavam claramente problemas de relacionamento entre os alu-
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nos e para com o professor. Aos poucos, a informalidade deste espaco
possibilitou a ruptura das relagdes construidas de forma negativa ante-
riormente, abrindo espaco para o didlogo e a boa relacio interpessoal, o
que influenciou diretamente no aprendizado e interesse dos escolares.
Nota-se, entdo, que a premissa de interacio social na situa¢io viven-
ciada, foi a primeiramente favorecida pelo aplicativo, sendo que exista
antes era a intera¢ao de forma negativa antes do seu uso.

As possibilidades deste aplicativo ultrapassam até mesmo barrei-
ras culturais, como é o caso da pesquisa realizada por Mudliar e Ran-
gaswamy (2015 apud KAIESKI; GRINGS; FETTER 2015), realizada na
India. Devido a segregacio social na india ser muito forte, os géneros
sexuais sdo separados no ambiente escolar. O WhatsApp foi capaz de
romper esta barreira e permitir a criagdo de um ambiente seguro para
a intera¢io entre meninos e meninas. Esta intera¢do na sala de aula vir-
tual n3o era percebida no mundo real, a interacdo livre de segregacdes
ocorria unicamente por meio do aplicativo.

Bouhnik e Deshen (2014) realizaram uma pesquisa entre alunos
e estudantes de diversos niveis sociais, com professores responsaveis
por toda uma classe e outros responsaveis por disciplinas especificas.
O trabalho foi baseado em quatro metas, sendo elas: 1) para-se comu-
nicar com os estudantes; 2)criacio de uma atmosfera positiva; 3) de-
senvolvimento de uma interagdo entre a classe, o didlogo; 4) utilizar
e compartilhar uma plataforma de aprendizagem. Os autores aponta-
ram diversas vantagens técnicas, devido seu uso simplificado, gratui-
dade, seguranca e privacidade e seu uso difundido entre os estudantes
e professores, de ordem educacional e instrucional, melhora nas rela-
¢Oes pessoais, na expressio dos estudantes, na troca de informagdes e
materiais de estudo, o aprendizado a qualquer hora e lugar.

Porém, ainda ha alguns desafios a serem superados como a presen-
ca de alunos sem smartphone, o excesso de mensagens e o tempo que
se leva para acompanha-las, a manutenc¢do do grupo ou grupos (nos
casos dos professores com mais de uma turmay), o uso inapropriado por
parte dos estudantes e a exposi¢do excessiva de suas vidas pessoais ou
a apatia que uns apresentaram. Ainda que problemas ocorressem, os
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pesquisadores notaram o aumento qualitativo do fluxo de mensagens e
participagdo dos professores e a criagdo de grupos ligados a disciplinas
especificas, quando criado com a finalidade de dialogar com o trabalho
escolar. Em grupos observados pelos autores, havia a liberdade de ex-
pressdo e discussdo de assuntos diversos, mas a simples presenca do
professor, naturalmente, coibia posturas tidas como inapropriadas para
a finalidade do grupo, permitindo um ambiente adequado de trabalho.

A exemplo disso, Bouhnik e Deshen (2014), relatam que a presen-
ca do professor no grupo leva naturalmente a uma postura polida por
parte dos estudantes. Os alunos buscam escrever de maneira correta,
evitam assuntos de cunho pessoal ou incompativeis com os objetivos
do grupo. Em uma situa¢3o semelhante a descrita pelos autores, um
aluno foi excluido do grupo por um professor da pesquisa ao portar-se
de maneira nio cordial com outro colega, sendo reinserido ap6s con-
versa com o professor. Os proprios alunos agiram como reguladores
das atividades de modo geral, que em alguns casos, ndo necessitaram
se quer um acordo prévio por parte do professor. Silva, Silva e Ribeiro
(2015) ainda enfatizam o apoio dos pais na atividade e o receio dos
professores em passar o nimero pessoal de seus celulares, apesar de
nenhuma ligag3o ter sido feita pelos alunos aos professores.

O receio em passar uma informacio pessoal como o ntmero do
celular pode parecer o preltdio de um inconveniente. Nos grupos ob-
servados com finalidade educativa, s6 ocorreram mensagens e ligacdes
fora do horario do expediente ou aos finais de semana quando o pré-
prio professor permitiu. Vale ressaltar que, n3o apenas os alunos po-
dem tornar-se o inconveniente, mas também o professor, ao agir como
fiscal das atividades, realizando cobrangas em horarios inapropriados.
Neste ponto, vale o bom senso e o acordo entre as partes. Por exemplo,
o grau de maturidade dos alunos também pode interferir no resultado
como constatado por Silva, Silva e Ribeiro (2015), onde ao observarem
os didlogos de turmas da 1° ano do ensino médio notaram uma tendén-
cia maior em gerar discussdes, pois ndo compreendiam a finalidade
inicial do grupo.

PARTE 3 — PROJETOS DE ENSINO E APRENDIZAGENS 237



Sobre este aspecto, os autores relatam a importincia da figura do
professor mediador, intervindo quando necessario nas discussdes.
Mas aos poucos, uma vez familiarizados com a ferramenta, os proprios
estudantes sdo capazes de discernir o que é pertinente ou niao com-
partilhar. Algumas vezes notava-se a presenca de algum assunto de
cunho pessoal ou impertinente, mas que logo era abafado. Mensagens
irrelevantes como dar “bom dia”, fatos sobre o tempo e outros assuntos
aos poucos perderam sua expressio em grupos com alunos do ensino
fundamental e médio, ja em grupos do ensino superior, raramente era
visto algum tipo de mensagem como esta.

Aratjo e Bottentuit Junior (2015) ressaltam que a agdo comunica-
tiva no aplicativo WhatsApp ocorre de maneira deliberativa, em um
espago democratico que permite didlogos espontineos, como recurso
didatico metodoldgico se torna viavel ao possibilitar a acdo comuni-
cativa entre os estudantes. Esta ferramenta gera conhecimento sem
dissolver as rela¢des entre professor e estudantes.

Diante a experiéncia registrada por Oliveira e colaboradores (2014),
durante o uso do aplicativo em um curso a distancia, os pesquisadores
enfatizam que para uma utiliza¢do eficaz do WhatsApp era necessario
planejamento e organizac¢do, pois devidoa dindmica na troca de men-
sagens, a conducdo das intera¢des entre os envolvidos pode se tornar
dificil, e até negativa. Os resultados obtidos foram positivos, agregando
motivac¢do, dinamismo e contentamento aos cursistas, elementos que
facilitaram o aprendizadono referido curso ofertado na modalidade a
distincia.

Barcellos (2015) é enfatico sobre a relevancia do uso destas novas
ferramentas na constru¢io do conhecimento e afirma que,

Precisamos experimentar sem medo de fracassar. Testar no-
vas ferramentas como as relatadas para levar os educandos a
pensar. Para estas ndo existem respostas acabadas e absoluta-
mente certas. Assim, é evidente que a pratica pedagogica do
educador das diversas areas do saber necessita de a¢cdes inova-
doras possam habitar os espacos da sala de aula. Entretanto,
para isso, além dos recursos tecnoldgicos, o planejamento e
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conhecimento das teorias e metodologias sdo indiscutiveis
para promover a qualifica¢io na educacio.

Arriscar de modo planejado e coerente nos permite extrapolar as
barreiras e perspectivas tradicionais no ensino. As propostas de uso do
WhatsApp permeiam diversas disciplinas escolares, do ensino médio
ao superior, desde simples grupos de comunicag¢do até a grupos para
troca de conhecimentos sobre questdes de biologia de vestibulares
(SILVA; SILVA; RIBEIRO, 2012), no desenvolvimento da capacidade
argumentativa em produgio textual (PRADO, 2015), discussdo filoséfi-
ca (ARAUJO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2015), leitura em lingua ingle-
sa (PLANA et al. 2015) e outras.

E nitido, portanto, o potencial que este aplicativo apresenta. Cabe
ao professor abrir-se, desvencilhar-se de suas apreensoes e retornar a
posicdo de aprendiz caso seja necessario, implementando sua pratica
pedagbgica com ferramentas que vao ao encontro das necessidades
e anseios de seus discentes. Aliado a este interesse pessoal, acre-
ditamos que em termos de esfera publica, cabera ao Estado o dever
implementar Politicas Publicas Educacionais capazes de materializar
a formacdo continuada e a valorizagdo docente necessaria para que
os professores sejam preparados e possam efetivamente utilizar de
forma pedagégica as TIC.

Como qualquer parte do trabalho pedagogico, é necessario plane-
jar. Organizar o material, propor objetivos claros e passiveis de serem
alcancados, e construir com os alunos as propostas curriculares. O re-
ceio do uso incorreto da ferramenta, a inconveniéncia por mensagens
em horarios inadequados, pode ser facilmente contornado em acordos
com os estudantes. Outras tensdes como compartilhar o namero de
telefone pessoal podem ser desviadas usando o ntimero que a escola
possui ou utilizando um ntimero especifico para o trabalho. A quanti-
dade de grupos pode ser gerida de modo compartilhado pelos profes-
sores, e o incdmodo pela inunda¢io de mensagens pode ser ignorado
silenciando os grupos por um periodo de tempo disponivel pelo pré-
prio aplicativo.
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O estudo realizado por Santos, Pereira e Mercado (2016) sobre o
uso do aplicativo WhatsApp aponta para a importincia da apropriagdo
deste aplicativo como um espaco on-line inovador multiplataforma que
pode ser explorado por docentes e estudantes universitarios, e que se
tem tanto o recurso do dudio quanto o da mensagem escrita como me-
canismos facilitadores da interacao. Essas possibilidades de comunica-
¢do sincrona e assincrona, funcionam como elementos facilitadores,
uma vez que, a “conversac¢do é uma ferramenta indispensavel para a
comunicacio entre os falantes e para que estes possam se posicionar
de maneira critica em seu préprio mundo”. (MODESTO, 2011, p. 24)
Ainda para os autores, o aplicativo deve ser utilizado por educadores
obedecendo a um planejamento criterioso que justifique e enriqueca
a conexio do contetiddo ministrado com a midia, refletindo assim uma
acio pedagogica coerente e significativa, sem esquecer-se de explicitar
e definir claramente objetivos, metodologias e instrumentos de avalia-
¢do para este tipo de agao.

Por fim, corroborando com o que afirma Lopes (2014), as TIC n3o
serdo por si mesmas, enquanto aparato técnico, capazes de solucionar
os problemas educacionais. Trata-se de ferramentas que refletem um
momento histérico e social e, portanto, devem ser pensadas tanto em
seu carater de poténcia e limita¢do, desde que aliado ao seu carater de
intencionalidade. Enfatizamos que a adequada prepara¢io dodocente
¢ t3o necessaria quanto a atualiza¢3o do aplicativo e demais ferramen-
tas, se ndo feita, a sua utiliza¢do se tornara apenas superficial, pautada
adogdo e consumo acritico da tecnologia. Sem reflexao sobre os usos da
tecnologia,n3o ha como atingir uma significativa e qualitativa mudan-
¢a nos modelos tradicionais de educagio.
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Com a presenca intensa das tecnologias moveis em nossas vidas,
os aplicativos se tornaram populares e ajudam milhares de
pessoas conectadas a organizarem o seu dia a dia. Ja nao
podemos viver sem uma gquantidade cada vez maior deles.
Vivemos a cultura digital por meio dessas inovagdes tecnoldgicas.
As culturas juvenis se organizam e se desenvolvem com
aplicativos. Nas salas de aulas, os aplicativos para celulares,
tablets e computadores sdo boas estratégias pedagogicas e
ajudam a desenvolver a autonomia de professores e alunos.

Ao usar aplicativos, professores e alunos sao totalmente ativos,
passam de consumidores a produtores de contetdo, tendo mais
criatividade. Usar aplicativos “na” e “para” a educacao é
importante para o estimulo do estudo, da leitura e da escrita em
ambientes an-line, da pesquisa em redes colaborativas. Nesse
contexto, o livro reline estudos e experiéncias de
professores-pesquisadores que usam determinados aplicativos
para criar e desenvolver agcoes docentes. Tais relatos enfatizam os
desafios e as dindmicas que os aplicativos proporcionam em
diversos processos de ensino e aprendizagem na era das
conectividades.
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