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Quem espera sempre alcanga
E s6 um dizer popular
Que nao instiga a procurar,

Nem a fazer algo mais.

E bom haver esperanca,
Mas n&o basta so esperar...
A gente, para alcangar,

Precisa correr atras.

Se querer desse poder,
Bastaria para vencer

Que a vontade fosse tanta.
Mas nem tudo é bem assim!
Existem o bom e o ruim

E a gente colhe o que planta.

(IAHNKE, N. G., 2010, p. 45)
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RESUMO

O presente trabalho procura atender as necessidades dos processos
educativos da atualidade, reconhecendo que esses ocorrem numa sociedade
denominada como a Sociedade da Informagao (Sl), num ambiente em que os
aprendizes sao nativos digitais. Na Sl presencia-se um momento marcado por um
modelo computacional moével, no qual também é possivel constatar-se a emergéncia
de um novo paradigma educacional — a aprendizagem com mobilidade - que
possibilita a integragdo das tecnologias méveis com os processos de ensino e de
aprendizagem. Além disso, observa-se a ascensao do emprego das redes sociais na
Internet (RSI) no dia a dia dos individuos impactando as praticas estabelecidas na
Sl. Nesse cenario, visando integrar a aprendizagem movel com os recursos das RSl
para promover-se uma educac¢ao mais sintonizada com o perfil atual dos estudantes,
expde-se nessa tese uma nova proposta metodolégica — a COLMEUDAS -
almejando dessa maneira facilitar uma aprendizagem significativa a partir de um
processo colaborativo, em rede e em contextos de mobilidade. Com embasamento
tedrico em diversos autores, entre os quais se destacam Vygostky, Bruner e
Ausubel, apoiados por Julio Cesar Santos e Pierry Dillenbourg, salienta-se que a
estratégia COLMEIAS representa um caminho alternativo para aqueles
professores que desejam promover uma educagédo mais coerente com a atualidade.
Nessa pesquisa ainda se apresenta a sua aplicagao por meio de um estudo de caso

na Matematica procurando, assim, aproximar a teoria com a pratica.

Palavras-chave: Educacado; Aprendizagem Significativa; Aprendizagem Movel;

Aprendizagem Colaborativa; Redes Sociais.



ABSTRACT

This paper looking meet the needs of educational processes of the present,
recognizing that these occur in a society termed as the Information Society (IS), in an
environment where learners are digital natives. Presence is a time marked by a
mobile computing model, in which it is possible to observe-the emergence of a new
educational paradigm — mobile-learning — which allows the integration of mobile
technologies with the processes of teaching and learning. In addition, there is a rise
in employment of social networks on the Internet (SNI) in everyday life of individuals,
representing new ways of "being" that impact social practices established in the IS. In
this scenario, aiming at integrating mobile-learning with the resources of SNI to
promote themselves more in tune with the current profile of the students education,
this thesis proposes a new methodology proposal — the COLMEIAS — aiming to
ease the significant learning from a collaborative process, in networking and mobility
contexts. With theoretical basis in several authors, among which stand out Vygotsky,
Bruner and Ausubel, backed by Julio Cesar Santos and Pierry Dillenbourg, it is
stressed that the strategy COLMEUIAS represents an alternative way for those
teachers who wish to promote a more coherent education with today. This research
also presents its application through a case study in Mathematics, looking up that

way to approach the theory of practice.

Keywords: Education; Meaningful Learning; Mobile-Learning; Collaborative

Learning; Social Networks;
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1. INTRODUGCAO

1.1 MOTIVACAO

Atualmente vive-se em um mundo tecnoldgico, numa sociedade reconhecida
como a Sociedade da Informacgao (Sl), a qual pode ser definida, de acordo com Coll
e Monereo (2010), como um novo estagio de desenvolvimento das sociedades
humanas, caracterizado pelo acesso facilitado a informacdo, ao seu
compartilhamento de maneira praticamente instantanea, a partir de qualquer local e
na forma preferida, isso com um custo muito baixo.

Nesse cenario as Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TICs) passam

a fazer parte da vida cotidiana, moldando

nossa maneira de agir, de pensar, de nos comunicarmos, pela interagao
desses novos meios aos nossos comportamentos. As alteragdes produzidas
pelas intermediagbes tecnoldgicas sdo muitas: do telefone ao fax; do celular
ao e-mail; da televisdo a cabo a Internet, vivemos um outro estilo de vida
— e nem sempre nos damos conta disso (KENSKI, 2010, p.69, grifo
Nnosso).

As TICs vém ampliando, de uma forma sem precedentes, as possibilidades
de comunicagao e de tratamento da informacdo nesse novo milénio, alterando a
maneira de se viver e aprender no mundo atual. Associadas a Internet, essas
tecnologias possibilitam uma remodelagem na educag&o, onde o ensino ocorre em
tempo real, mas ndo necessariamente presencial.

Para acompanhar as transformacdes que essa sociedade requer, tem-se que

ter em mente que essas

vieram n&o sé para ficar, mas para tornarem-se cada vez mais radicais. Nao
se trata de fazer uma reciclagem introduzindo o computador nas salas de
aula ou trazendo certas tecnologias que sdo mais agradaveis para os
alunos. [...] Trata-se de uma mudanca epistemoldégica (MONEREO;
POZO0, 2010, p.97-98, grifo nosso).

Nesse contexto pensar sobre os desafios inerentes ao ensino e a
aprendizagem se aproxima, cada vez mais, em refletir sobre como empregar essas
tecnologias na educacao, principalmente aquelas que permitem o acesso rapido a
informacao e, consequentemente, possibilitam, quando associadas a uma postura

metodoldgica que acompanhe esse processo, a (re)construcéo do saber.



Na S| a producdo e a aquisicdo do conhecimento passam a ser distintos
daqueles de épocas anteriores enfatizando-se a demanda do reconhecimento de
que os discentes desse novo século sdo nativos digitais, ou seja, alunos que
desenvolvem suas vidas num ambiente no qual o ciberespaco torna-se parte
constituinte de seu cotidiano.

Esses representam uma geragao que joga por horas seguidas, fazendo

amigos ndo mais no clube da esquina de casa, mas nos sites de
relacionamentos. Em vez de comprar CDs, armazenam suas ftrilhas
musicais preferidas num aparelhinho que os acompanha para todo lado e
tém acesso aos langamentos de filmes e videos pelo computador. Gravam
suas impressoes, sonhos e, as vezes, as perplexidades nos blogs, similares
virtuais dos antigos diarios — com direito até a cadeado — e fotografam tudo
e todos com seus sofisticados celulares. Sabem de tudo em tempo real.

Eles sdo ageis, curiosos, informados e dominam a tecnologia. Eles
estdo ai, sdo seus filhos(as), neto(as), alunos(as) ou pacientes. Ndo séo
mais o futuro porque o futuro j& é. Vocé [...] pode trocar experiéncias com
eles e descobrir um mundo de possibilidades. (ESTEFENON, 2008, p.20,
grifo nosso).

Diante disso, recomenda-se que os processos educativos também sejam
diferentes daqueles empregados em tempos passados. Na atualidade, ha uma
necessidade crescente de se identificar a ascensao de uma nova cultura de ensino e
de aprendizagem onde as TICs se tornam tecnologias educacionais que permitem
ampliar os espagos quando se adotam novas estratégias que promovam a
construgcéo e reconstrugdo do conhecimento, que conduzam a uma aprendizagem
significativa.

Destaca-se, ademais, que o termo tecnologia educacional empregado nao se
refere apenas a informatica, pois inclui, entre outros, o uso da televisdo, do radio e
do video, isso sem excluir o quadro de giz ou a lousa. Enfim, tudo aquilo que o ser
humano construiu, tanto em termos de artefatos quanto de métodos, para ampliar a
sua capacidade de ensinar, pode ser utilizado como uma tecnologia educacional
(GIL, 2006).

Segundo Gadotti (2006, p.12) “nos ultimos anos a informagao deixou de ser
uma area ou especialidade para tornar-se uma dimenséo de tudo, transformando
profundamente a forma como a sociedade se organiza”. Para esse autor, na Sl as
instituicdes escolares devem “servir de bussola” para se navegar nesse mar de
informagdes, nesse mar de conhecimentos, oferecendo uma formagdo geral na

diregdo de uma educacgéo integral. Nesse cenario salienta-se, também, que



a Internet possibilita derrubar muros e fronteiras do conhecimento que se
torna disponibilizado para a comunidade académica. [...] O computador é a
ferramenta auxiliar no processo de aprender a aprender (BEHRENS,
2000, p.99, grifo nosso).

Assim, para atender-se as necessidades da Sl torna-se essencial que os
individuos saibam defender suas idéias, suas descobertas e argumentar sobre elas,
isto €, possam assumir ativamente o seu papel de cidadao.

Contudo, é preciso estar consciente que

ha uma confusdo entre informagdo e conhecimento. [...] Conhecer é
integrar a informacdo no nosso referencial, no nosso paradigma,
apropriando-a, tornando-a significativa para nés. O conhecimento nao
se passa, 0 conhecimento cria-se, constréi-se. [...] O conhecimento se da
no filtrar, no selecionar, no comparar, no avaliar, no sintetizar, no
contextualizar o que é relevante, significativo. (MORAN, 2000, p.54, grifo
Nosso).

Além disso,

caminha-se para uma flexibilizagdo forte de cursos, tempos, espacos,
gerenciamento, interagdo, metodologias, tecnologias, avaliagéo. Isso obriga
a experimentar, pessoal e institucionalmente, modelos de cursos, de aulas,
de técnicas, de pesquisa, de comunicagao. Todas as universidades e
organizacdes educacionais, em todos o0s niveis, precisam
experimentar formas de integrar o presencial e o virtual, garantindo a
aprendizagem significativa (IDEM, 2002, p.273, grifo nosso).

Nesse sentido, adota-se nesse trabalho a concepcdo de aprendizagem
significativa apresentada por Julio Cesar Furtado dos Santos (2009, p.62, grifo

nosso), a qual se destaca por ser aquela

gue ocorre a partir do surgimento de um sentido pessoal por parte de
guem aprende, o que desencadeia uma atitude proativa que tenta
desvendar o novo e (re)construir conceitos que ampliam cada vez mais
a habilidade de aprender.

Na visao desse autor, para haver aprendizagem significativa ha necessidade
de se construir um sentido contextual e emocional por parte dos aprendizes. Em sua
pesquisa verifica-se que a definicdo acima foi elaborada a partir de uma revisao das
visbes de Ausubel, Rogers e Coll, procurando-se identificar os principios comuns
desses estudiosos.

Segundo Santos (2009) para promover-se a aprendizagem significativa é
ainda essencial que algumas crengas sejam rompidas, entre as quais ressalta-se

aquela que se refere aos conteudos programaticos:

Crencga n°5: e como fica o programa?

Essa idéia pode ser contraposta com uma unica pergunta: quem serve a
quem? Temos um programa a servigo da aprendizagem ou a aprendizagem
deve estar a servigo do programa? (IBIDEM, p.79)



Quando uma estratégia didatico-pedagdgica promove ou facilita a
aprendizagem significativa, pode-se inferir que o aluno encontra-se disposto a
assumir ativamente o seu papel no processo de (re)constru¢cdo do saber, sendo
recomendavel ao professor garantir um ambiente compartilhado de ensino e de
aprendizagem em que todos realmente sintam-se parte desse espaco.

Na S| também constata-se que a ascensdo das redes sociais na Internet
(RSI) no dia a dia dos individuos representam "novas formas de 'ser' social que
possuem impactos variados na sociedade contemporénea a partir de praticas
estabelecidas no ciberespacgo" (RECUERO, 2012, p.17).

Como a Internet permite a interligacao entre pessoas de todas as culturas,
de qualquer lugar e a qualquer momento, o crescimento do emprego das redes
sociais no cotidiano direcionam novos olhares quanto ao seu uso nos espacos
escolares (SOUZA, 2012).

Essas redes

ampliam as possibilidades de ajuda muatua, cooperacdo e colaboracao
entre profissionais e leigos e também entre individuos que, mesmo tendo
saberes fragmentados sobre um determinado tema, podem juntos construir
visbes mais complexas e abrangentes (BRAGA, 2013, p.62, grifo nosso).

De acordo com Valle et al. (2013, p.81, grifo nosso), o cenario atual

brasileiro

favorece a comunicacao mediada pelas redes sociais € uma interconexao
entre as pessoas, especialmente entre os jovens em idade escolar. Eles
ja conseguem ficar conectados, em tempo real, de lugares diversos,
utilizando computadores e telefones moéveis.

Em relacdo a tecnologia moével, percebe-se que ela é considerada a
"proxima grande onda [...], crescendo rapidamente a cada dia. Isso esta causando
uma revolucdo da informacdo e criagdo de uma nova era em que todos estdo
conectados" (MURETA, 2013, p.18), representando uma nova era da Internet.

Atualmente, nota-se que

um celular pode incluir as fungdes de, por exemplo, GPS, maquina
fotografica, filmadora, acesso a rede social, despertador, calculadora, radio
FM, arquivo de mdusicas preferidas do usuario, diversdo por meio de
inUmeros jogos, e-mail, agenda, entre outras (COSTA et al., 2013, p.104).

Além disso, para Costa el al. (2013), nas ultimas trés décadas o impacto dos
celulares na sociedade sdo comparaveis as mudancas relacionadas a criacdo da
Internet, tornando-se um traco da cultura brasileira em que o0s numeros

impressionam. Eles representam ferramentas que sao encaradas "nao mais como



um aparelho para bater papo, mas como um pequeno computador" (ESTEFENON;
EISENTEIN, 2008, p.69).

Portanto, no momento atual torna-se viavel associar esses dispositivos a
educacao permitindo manter o estudante "conectado e em permanente contato com
a instituicdo, podendo acessar os servicos de suportes, receber/enviar materiais e
interagir com colegas e professores" (DIAS; LEITE, 2010, p.112).

Além dos celulares, ressalta-se que sao varias as tecnologias moveis que
permeiam o nosso dia-a-dia, entre as quais se destacam os PDAs", smartphones,
IPods, redes WiFi, lousas digitais, tablets, notebooks, netbooks, ultrabooks, laptops,
entre outros. Na atualidade, “a computacao baseada em Desktop, tradicionalmente
estatica, esta emergindo para um paradigma altamente dinamico” (BARBOSA, 2008,
p.1).

Na Sl o acesso a computacido torna-se cada vez mais natural, em todo
momento, por qualquer pessoa e em diferentes lugares, podendo desempenhar um
papel fundamental na educagdo ao ser combinado com a aprendizagem eletrénica?,
pois possibilita uma aprendizagem com mobilidade (TRIFONOVA, 2003).

A aprendizagem mével ou Mobile-Learning® trata-se de um conceito recente
na literatura, que vém sendo majoritariamente definido como a aprendizagem que
ocorre vinculada aos dispositivos méveis, consistindo num recurso didatico baseado
numa educagao integrada, caracterizado pelo uso de tecnologias de comunicagao
sem fio de forma transparente e com alto grau de mobilidade (LAOURIS, 2005;
WINTERS, 2006).

O m-learning, em Trifonova (2003), € considerado como o futuro da
aprendizagem, sendo essa concepgao mais tarde também compartilhada por Lam,
Yau e Cheung (2010). Atualmente, a aprendizagem com mobilidade ja € uma das
principais tendéncias de uso de novas tecnologias em aplicacdes educacionais (WU
et al., 2012).

Com a disseminagao das tecnologias méveis expandiu-se também as novas
formas de "ser" social que as RSI possibilitam na Sl. Essas redes atraem milhares

de milhées de usuarios, fazendo parte de suas rotinas diarias (YU; ZHU, 2011).

! Assistentes Digitais Pessoais
2 e-learning; Segundo Lima e Capitdo (2003) existem varias formas de interpretar esse conceito,
sendo esse uma das formas de ensino a distancia que emprega recursos eletrdnicos, representando
qualquer tipo de aprendizagem que tenha subjacente uma rede Internet, Intranet (LAN) ou Extranet
WAN) para a distribuicdo de conteudos, a interagao social e apoio na aprendizagem.

m-learning



Nesse contexto as redes sociais na Internet ainda transformam a realidade dos
educandos, podendo ser definidas como “ferramentas virtuais que tém como objetivo
facilitar a comunicagao entre pessoas ou grupo de pessoas” (ESPADA, 2012, p.51).

Apropriando-se, entdo, do fato que as redes sociais estdo cada vez mais
presentes nas relagdes e no cotidiano dos individuos e que, segundo Almeida et al.
(2000), em qualquer local do mundo e em qualquer hora o meio que por exceléncia
vem favorecendo a colaboragao entre as pessoas € a Internet e 0s seus servicos,
torna-se possivel levantar a questdo da aprendizagem colaborativa
potencializada pelas redes sociais em processos de aprendizagem com
mobilidade para conduzir-se a aprendizagem significativa.

Para desenvolver-se nesse cenario moével e colaborativo uma estratégia
didatico-pedagdgica que atenda o desafio de facilitar a aprendizagem significativa
sugere-se que a mesma contemple os sete passos sugeridos por Santos (2009),

uma vez que € a sua concepgao dessa aprendizagem a adotada nesse estudo:

e 1° Dar sentido ao contetdo: é necessario que o aluno identifique um sentido
real em relagado aos conceitos que sao apresentados;

e 2° Especificar: apds contextualizar o estudante deve conhecer as
caracteristicas especificas do seu objeto de estudo;

e 3°. Compreender: é a fase em que o aprendiz precisa (re)construir o conceito
garantido-lhe a utilizagdo do saber em diversos contextos;

e 4° Definir: os conteudos devem ser esclarecidos possibilitando o discente a
definir, com as suas palavras, aquilo que compreende;

e 5° Argumentar: o educando precisa relacionar logicamente os conceitos
através da argumentacao;

e 6°. Discutir: através do dialogo com seus pares, 0 aluno pode formular uma
cadeia de raciocinio;

e 7°. Levar para a vida: apds (re)construir um conhecimento, o estudante passa

agir sobre/com o mesmo em sua realidade.

Em relacdo a aprendizagem colaborativa, conforme apresenta Pierry
Dillenbourg (1999), existe uma variedade de usos desse termo na area académica.
Na presente tese se considera o conceito defendido por esse autor, o qual pode ser
traduzido da seguinte forma: “A mais ampla (mas nao satisfatéria) definicdo para



aprendizagem colaborativa € uma situacdo em que duas ou mais pessoas aprendem
ou tentam aprender algo juntas.” Cada elemento dessa definicdo pode ainda ser
interpretado através de diferentes caminhos:

e “duas ou mais”: pode indicar um par, um pequeno grupo (trés a cinco
sujeitos), a classe (vinte a trinta individuos), a comunidade (algumas centenas
ou milhares de pessoas), uma sociedade (milhares ou milhdes de pessoas) e
todos os niveis intermediarios;

e “aprender algo”: pode ser apresentado como “seguir um curso”, “material do
curso de estudo”, “realizar atividades de aprendizagem, tais como a resolucao
de problemas”, “aprender com a pratica de trabalho ao longo da vida”, entre
outros;

e “juntas”: pode ser representado pelas diferentes formas de interacdo — face a
face ou mediado por computador; sincrono ou nao; frequente em tempo ou
nao; se € um esforgco verdadeiramente comum ou se o trabalho é dividido de

forma sistematica.

Os trés elementos da definicdo indicados por Dillenbourg (1999) conceituam
0S espagos em que a aprendizagem colaborativa € encontrada, destacando-se que
a mesma nao € um mecanismo simples, ja que envolve processos de aprendizagem
individuais e coletivos. Essa também nao pode ser facilmente apresentada através
de métodos, tendo em vista a baixa previsibilidade e complexibilidade dos tipos
especificos de interagdes que podem acontecer.

Na aprendizagem colaborativa o dialogo possibilita uma situagao em que a
ocorréncia de determinadas formas de interacao entre as pessoas sdo esperadas, o
que pode desencadear mecanismos de aprendizagem. Contudo, ndo ha garantia de
que essas interagdes esperadas ocorram. Por isso € uma preocupacado geral,
segundo esse autor, desenvolver formas de aumentar a probabilidade de que certos
tipos de interagdes realmente acontecam.

Nesse cenario, ao se pensar numa proposta metodolégica que procure
integrar essas duas modalidades de aprendizagem — aprendizagem colaborativa e
aprendizagem significativa — constata-se que elas dialogam uma com a outra.
Identifica-se, principalmente na quinta e na sexta etapas sugeridas por Santos
(2009), que as participagdes dos colegas através dos grupos se tornam essenciais
para alcancar tal meta.



Assim, percebe-se que € através da colaboragdo entre os pares, nos
pequenos grupos, que a aprendizagem significativa pode ser promovida. Por meio
da argumentacgao, do dialogo, da participagdo ativa dos aprendizes no processo de
ensino e de aprendizagem, torna-se viavel elaborar uma estratégia didatico-
pedagdgica, que envolva a colaboragdo e que ao mesmo tempo proporcione a
(re)construgao do conhecimento de forma significativa.

Além disso, como as redes sociais possibilitam que o diadlogo se estenda para
fora da sala de aula, para os espagos informais de aprendizagem, independentes do
tempo e do lugar em que o aluno estiver, essas agregam um potencial educativo
nesse contexto colaborativo e moével, ja que suportam as condigdes necessarias
para um ambiente significativo de aprendizagem.

As RSI aliadas a uma proposta pedagodgica que priorize o papel ativo do
aluno, que venca as crencgas existentes por tras dos processos tradicionais como,
por exemplo, aquelas que entendem que construir o conhecimento da muito trabalho
Oou que nao sera possivel vencer o programa, torna-se possivel mudar a maneira de
como se pensa e se faz a educacgao nesse novo milénio.

Logo, observa-se que nos tempos atuais se inicia uma nova realidade, que
possibilita a insercdo do aprendizado formal no dia-a-dia dos educandos,
intercalando-o com a sua vivéncia e com a sua cultura. Questdes relativas ao papel
da sala de aula, as delimitagcdes entre o formal e o informal, as nogcdes restritas de
presencial e a distdncia precisam ser avaliadas e revistas.

Emergem novos paradigmas, identificam-se novos desafios, tanto
tecnolégicos como sociais. Através de um processo similar ao que ocorreu com a
Internet no passado, agora € o momento de serem diagnosticados os impactos da
mobilidade no processo de ensino e de aprendizagem, de serem buscadas as
respostas para esse novo modelo, de serem investigados novas metodologias de
ensino e de aprendizagem que possibilitem uma aprendizagem significativa.

Procurando atender os objetivos descritos acima, busca-se nessa tese
investigar como a computacdo movel pode ampliar os meios de ensino e de
aprendizagem na educacgédo, delimitando-se a questdo da aprendizagem
mediada pelas redes sociais para a facilitagcao da aprendizagem significativa,
através de um processo colaborativo, moével e em rede.

Por meio desse estudo se propbe uma estratégia didatico-pedagodgica,

denominada como COLMEUDAS, com a finalidade de integrar as aprendizagens



movel e colaborativa para a promocao da aprendizagem significativa, representando
um caminho alternativo para aqueles professores que desejam empregar as redes
sociais e os dispositivos moveis para fins educacionais.

Ademais, frisa-se que para a avaliacdo e aprimoramento dessa proposta
metodolégica um estudo de caso € realizado na Matematica, direcionando essa
estratégia para o caso particular da aprendizagem significativa da Geometria, tanto
Plana como Espacial, num curso de ensino médio integrado. Na proxima segao
indica-se ainda de forma pormenorizada o projeto de pesquisa com o0 qual esse

trabalho esta alinhavado.

1.2. CARACTERIZACAO DO OBJETO DE PESQUISA

A mobilidade sustentada pelas tecnologias nesse novo milénio gera uma nova
forma de ensinar e de aprender na atualidade. Para acompanhar as mudancas
necessarias na educacao nesse contexto, buscar a educacao continuada foi e € uma
das formas de se contribuir nesse processo, com a finalidade de melhorar o
desempenho dos discentes.

Nesse sentido, o presente estudo busca fazer tal contribuicdo ao desenvolver
uma estratégia didatico-pedagégica — a COLMEUAS: Estratégia Didadico-
Pedagdgica que Ontegra as Aprendizagens Movel, Celaborativa e Significativa —
visando potencializar a aprendizagem significativa, a partir da colaboragéo, tanto
presencial como virtual, empregando as redes sociais, em contextos de mobilidade.

Nesse cenario, salienta-se que o m-learning representa a proxima geragao
dos processos educativos (MUGWANYA; MARSDEN, 2010), decorrendo do
paradigma computacional moével, uma vez que esse Ultimo vem alterando
profundamente as relacdes das pessoas com as TICs, ao possibilitar que a interacao
ocorra de uma forma muito mais natural, a tal ponto que se vive, atualmente, na era
da conexdo (MOURA, 2009). Nessa,

0 saber viaja veloz nas estradas virtuais da informacdo. Ndo importa o
lugar em que o aluno estiver: em casa, em um barco, no hospital, no
trabalho. Ele tem acesso ao conhecimento disponivel nas redes, e pode
continuar a aprender (KENSKI, 2010, p.32, grifo nosso).

Além disso, "a tecnologia traz para a pratica pedagogica formas mais
dindmicas de implentar modos colaborativos ou reflexivos de ensinar e aprender”

(BRAGA, 2013, p.58), destacando-se que nao é apenas a incorporagao dessas nas
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salas de aulas que determinam as mudangas nos processos de ensino e de
aprendizagem, mas sim a forma como elas sdo empregadas que possibilitam fazer a
diferenca.

Dessa forma, com base em Furasté (2007), o projeto de pesquisa relacionado

a essa tese é indicado na sequéncia.
1.2.1 TEMA

Aprendizagem Movel
1.2.2 DELIMITACAO DO TEMA

Aprendizagem Movel: a tecnologia potencializando a aprendizagem
significativa através da aprendizagem colaborativa em contextos de mobilidade e

nas redes sociais
1.2.3 LINHA DE PESQUISA

Educacao Cientifica: as tecnologias educativas no processo de aprendizagem
1.2.4 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Investigar como a aprendizagem movel pode ampliar os meios de ensino e de
aprendizagem, potencializando a aprendizagem significativa, através da colaboragéo

nas redes sociais, em contextos de mobilidade
Objetivos Especificos

Examinar as influéncias desencadeadas pela computacdo mével, pelas TICs,
em nosso meio social

Avaliar as possibilidades e desafios relacionados a aprendizagem com
mobilidade

Reconhecer as teorias educacionais que fundamentam o processo de ensino
e de aprendizagem num contexto de mobilidade

Levantar as principais ferramentas e redes sociais atualmente existentes
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Desenvolver uma estratégia didatico-pedagogica para potencializar a
aprendizagem significativa, através da aprendizagem colaborativa integrada a
aprendizagem movel

Aplicar, compreender e analisar a estratégia desenvolvida através da
realizagcdo de um estudo de caso no ambito do ensino e aprendizado dos conteudos

matematicos

1.2.5 METODOLOGIA E ESTRUTURA DA TESE

A metodologia empregada esta baseada na idéia de que o conhecimento
pode ser construido através das interagcdes entre os individuos e o meio. Nesse
sentido, o professor utiliza estratégias ou caminhos para o aluno buscar suas
respostas. Ele caminha de maos dadas com esse, orientando, estimulando,

provocando durante todo o processo de ensino e de aprendizagem.

Por meio de uma abordagem qualitativa (SEVERINO, 2010), que de acordo
com Ludke e André (2005, p.11) "supbe o contato direto e prolongado do
pesquisador com o ambiente e a situacdo que esta sendo investigada", o presente
estudo emprega, num primeiro momento, a revisao bibliografica para fundamentar e
desenvolver a proposta metodoldgica que visa atender o seu tema, elaborando-se,
assim, um referéncial tedrico.

Ressalta-se que a partir dessa revisao torna-se possivel identificar que se
presencia uma sociedade da informacdo num paradigma computacional movel,
enfatizando-se a viabilidade de processos de aprendizagem com mobilidade na
atualidade.

Diante disso, procura-se no decorrer da pesquisa realizar-se um levantamento
das principais ferramentas e tecnologias associadas ao m-learning, buscando-se,
também, uma fundamentacdo tedrica nas principais teorias de ensino e de
aprendizagem relacionadas ao mesmo.

Através dessa etapa, evidencia-se que a aprendizagem movel pode
potencializar a aprendizagem significativa por meio de uma aprendizagem
colaborativa, constatando-se que as redes sociais representam ferramentas que

favorecem a colaboracao entre os discentes, podendo ser acessadas a partir de
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diferentes dispositivos, de qualquer local e a todo instante, passando-se, entdo, a
uma revisao mais detalhada sobre essas na educacgao.

Apds esse referéncial, desenvolve-se a estratégia didatico-pedagdgica — a
COLMEUAS - visando elaborar através da mesma uma orientacdo viavel aos
professores que se interessarem em empregar a aprendizagem moével como
potencializador da aprendizagem significativa, através de um processo colaborativo,
utilizando as redes sociais.

Lembrando que o método de estudo de caso possibilita identificar as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real, entre os quais se
destacam o comportamento dos pequenos grupos e o desempenho escolar (YIN,
2010), parte-se para o momento da aplicagdo da estratégia COLMEUIAS em uma
turma de Matematica do curso de ensino médio integrado, procurando através dessa
experiéncia aprimorar essa prosposta metodoldgica.

De acordo com o autor acima referenciado, ainda salienta-se que o estudo de
caso quando empregado para o ensino ndo necessita apresentar uma interpretagao
completa ou exata dos eventos. Sua finalidade é estabelecer uma estrutura para a
discussdo e o debate, sendo demasiadamente importante para o0 mesmo a
identificacdo da questdo de pesquisa para diagnosticar-se qual o melhor recurso a
ser escolhido.

Nessa linha de raciocinio, como essa tese visa investigar como a
aprendizagem colaborativa associada a aprendizagem mével pode promover a
aprendizagem significativa, seque que os métodos adotados vao ao encontro da
proposta apresentada.

J4, para a coleta dos dados, emprega-se a observagao participante, visto que
essa envolve "ndo sO a observacdo direta mas todo um conjunto de técnicas
metodoldgicas pressupondo um grande envoviimento do pesquisador na situagao
estudada" (LUDKE; ANDRE, 2005, p.28), podendo, além disso, combinar
simultaneamente a analise documental, a entrevista, a participacdo, a observagao
direta e a instropeccéo.

Além de que, ao apresentar o relato do estudo de caso da aplicagdo da

COLMEUAS, observa-se que os conceitos sdo produzidos pelas descricoes
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(MARTINS, 2010), sendo por isso exposto o seu relatério de forma pormenorizada
no apéndice A.

Ademais, ressalta-se que para Yin (2010) o relato do estudo de caso
representa um dos aspectos mais desafiadores dessa modalidade de pesquisa.
Seguindo as suas recomendagdes, principalmente aquelas que abordam o fato de
que o pesquisador deve ser sempre adaptavel, flexivel e imparcial sobre as nocdes
preconcebidas, no capitulo quatro dessa tese, procura-se indicar tanto os resultados
da aplicacao da estratégia como a sua analise.

Por dultimo, frisa-se que s&o apresentadas as conclusdes abordando a
COLMELUIAS e as sugestdes para os trabalhos futuros.

Portanto a estrutura dessa tese consiste de cinco capitulos, descritos na
Tabela 1.1, dos quais os dois primeiros sao de cunho tedrico, o terceiro é a
contribuicdo que pretende-se fazer com esse estudo, o quarto é sua aplicagdo num
caso particular e o quinto sdo as consideragdes finais e os apontamentos para os
proximos trabalhos. Apds essas segdes havera as referéncias bibliograficas, sendo

apresentado em seu segundo volume os anexos e apéndices.

Tabela 1.1: Estrutura da Tese

CAPITULO SECOES SUBSECOES

- Motivacao
- Caracterizagdo do Objeto de Pesquisa
- Caminhos Percorridos para a Construgdo do Objeto de
Pesquisa
- Paradigmas Computacionais
- Aprendizagem Movel
- Teorias de Aprendizagem
- As Redes Sociais
- A Construgdo da Proposta Metodolégica
COLMELAS: A Estratégia - A Estrutura da COLMELAS
Didatico-Pedagogica - Algumas Consideragbes
- Acontecimentos Possiveis na Aplicagdo da C&LMEIAS
- Planejamento
- Relatdrio
- Andlise do Estudo de Caso
- Algumas Consideracodes

01 Introdugao

02 Referéncial Tedrico

03

04 O Estudo de Caso na Matematica

- Consideragdes Finais

05 Conclusoes e Trabalhos Futuros - Sugest6es para Trabalhos Futuros
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1.3 CAMINHOS PERCORRIDOS PARA A CONSTRUCAO DO OBJETO DE
PESQUISA

Essa tese origina-se de uma busca constante pelo aperfeicoamento
profissional e académico, na qual acredita-se ser possivel através da pesquisa
contribuir-se no modo de se pensar e se fazer a educagao nesse novo milénio.

Atualmente esse vem se destacando por ser um momento em que a
tecnologia pode se tornar uma valiosa ferramenta, possibilitando diversas
contribuigbes ao processo de ensino e de aprendizagem e que, conforme aponta
Grinspun (2009, p.28), ndo pode ser deixada de lado, ja que essa “faz parte desse
contexto n&do como algo fora, mas parte de um todo no qual o homem cria, recria e
se beneficia de sua propria — e das demais — realizagdes colocadas na sociedade.”

Até chegar-se ao Programa de Educacédo em Ciéncias: Quimica da Vida e
Saude, em nivel de Doutorado, da Universidade Federal do Rio Grande (FURG),
pode-se dizer que muitos foram os caminhos percorridos, dedicando-se, por isso,
essa subsecgao do trabalho para se discorrer sobre a sua trajetdria.

Nesse cenario, salienta-se que a educacdao sempre foi uma prioridade,
identificando-se ja no ensino fundamental®* uma inclinacédo pelo magistério. No
primeiro ano do ensino médio® essa consolidou-se através de um processo de
monitoria na disciplina de Matematica, desempenhada até essa etapa de estudos
ser completada.

Ao ingressar na universidade, comegou-se o curso de Licenciatura em
Matematica paralelamente ao de Licenciatura em Fisica, um na Universidade
Catolica de Pelotas (UCPel) e o outro na Universidade Federal de Pelotas (UFPel),
respectivamente, notando-se que no decorrer de um ano se conseguiu transferéncia
do primeiro para a UFPel.

Porém, percebeu-se que é muito dificil alcangar o sucesso em ambos os
cursos, principalmente pelas colisdes de horarios das disciplinas, priorizando-se
entdo aquele em que se parecia ter maior aptiddo — o Curso de Licenciatura Plena

em Matematica.

4 antigo primeiro grau
®ha época segundo grau



15

Durante a graduacao destacou-se a participagéo, de margco a dezembro de
2003, do projeto — Professor: Desafios para o Trabalho, por meio de um processo de
monitoria na Escola Estadual Monsenhor Queiroz, possibilitando-se assim uma
primeira experiéncia como docente. No ano seguinte, realizou-se o0 estagio na
Escola Estadual Félix da Cunha, sendo o curso ainda concluido em 2005.

Em maio de 2006, apdés uma selegao publica, iniciou-se de fato a carreira
profissional, na qualidade de professor substituto do Departamento de Matematica e
Estatistica da UFPel, ressaltando-se em agosto desse mesmo ano o ingresso no
Curso de Pds-Graduacdo em Educacdo: Enfase no Ensino de Ciéncias e
Matematica, em nivel de Especializagao, nessa universidade.

Essa pos evidenciou-se como um momento muito gratificante por aprofundar
uma série de conceitos ligados a Educagdo, permitindo o contato com varias
metodologias de ensino; novas tendéncias para a educagao; com autores como
Rafael Porlan, Paulo Freire e Tomaz Tadeu da Silva; com as teorias de Skinner,
Piaget e Vygotsky; entre outros.

Apesar da vontade de permanecer nessa area, direcionou-se em margo de
2008 para o Curso de Mestrado em Modelagem Computacional, na FURG,
demonstrando-se a pesquisa nessa pods-graduagdo como um grande desafio por
exigir o desenvolvimento de uma dissertagdo sobre o tema da Energia das Ondas.
Varias foram as disciplinas relacionadas as ciéncias exatas para atender esse
objetivo, frisando-se o aprimoramento dos conhecimentos na area de Métodos
Numéricos e Modelagem Matematica.

Em 2009, ainda durante o mestrado, atuou-se no Municipio de Pelotas
(concursado) por aproximadamente seis meses. Essa experiéncia com o ensino
fundamental demonstrou-se valida, porém com a necessidade de se fazer uma
escolha, a poés-graduagao urge como uma prioridade.

Em julho do ano seguinte tornou-se possivel retornar a area da Educacgéo ao
ingressar-se no Doutorado em Educagédo em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude, na
FURG. Inicialmente, o foco da pesquisa nesse curso consistiu em investigar como a
aprendizagem movel pode contribuir no processo de ensino e de aprendizagem na

realidade educacional atual, com a intengdo de empregar-se, como ambiente virtual
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de aprendizagem (AVA), o MLE-Moodle® — Moodle com suporte a mobilidade — no
trabalho a ser desenvolvido.

Nesse contexto, ressalta-se que até o ingresso no doutorado havia-se atuado,
presencialmente, dois anos como professor substituto na UFPel e aproximadamente
seis meses como docente no Municipio de Pelotas. Em 2007, ainda durante o
primeiro contrato, participou-se da selegcao para professor formador do Curso de
Licenciatura em Matematica a Distancia (CLMD) da UFPel, exercendo-se tal fungao
a partir de janeiro de 2008.

Com a experiéncia que o CLMD proporciona na educagao a distancia (EAD),
acreditou-se nesse momento que o emprego do AVA, anteriormente escolhido, seria
adequado para o desenvolvimento de uma proposta metodoldgica coerente com a
realidade educacional atual.

Nessa trajetoria, em outubro de 2010, comegou-se a carreira federal no
Campus de Camaqua, do Instituto Federal de Educacgéao, Ciéncia e Tecnologia Sul-
Rio-Grandense (IFSul), tornando, assim, o primeiro ano de doutorado bastante
dificil, em fungdo dos constantes deslocamentos entre as cidades de Pelotas
(moradia), Rio Grande (estudo) e Camaqua (trabalho).

Devido ao excesso de atividades, em 2011, realizou-se entdo o afastamento
da EAD, retornando-se para essa no final desse mesmo ano, ao se ter o processo
de remogao no IFSul para o Campus Pelotas aprovado. A partir de julho de 2013,
ressalta-se, ainda, uma nova fase do trabalho com o afastamento das atividades do
IFSul e novamente da EAD.

Portanto, pode-se colocar que durante essa caminhada essa tese teve varias
trajetérias até que realmente o seu objeto de pesquisa fosse encontrado. O foco
inicial teve a expectativa do uso do MLE-Moodle para dar-se suporte a uma
estratégia didatico-pedagdgica, considerando-se que a sua aplicagdo ocorreria no
CLMD, isto é, na EAD.

Numa segunda etapa, levantando-se o perfil dos alunos do Campus de
Camaqua, adaptou-se a mesma para empregar-se esse ambiente virtual de
aprendizagem moével (M-AVA) como uma ferramenta no curso presencial.

Contudo, com o passar do tempo e o aprimoramento da pesquisa, constatou-

se que as redes sociais sdo mais adequadas num contexto de mobilidade para o

® Mobile Learning Engine — Moodle
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desenvolvimento de uma proposta metodoldgica, ja que as mesmas na atualidade
fazem parte do cotidiano dos alunos, sendo mais adaptaveis a variedade de
sistemas moveis.

Dessa forma, numa terceira fase, ao decidir-se por utilizar as redes sociais, 0
objeto de estudo desse trabalho foi encontrado, sendo esse identificado como o
emprego das redes sociais na educacdo, com a finalidade de potencializar a
aprendizagem significativa, através da colaboracdo (virtual e presencial) em
contextos de mobilidade.

Nesse sentido, frisa-se que o produto desse trabalho consiste no
desenvolvimento de uma estratégia didadico-pedagogica, denominada como
COLMEUCAS, visando facilitar a aprendizagem significativa, ao empregar-se a
colaboracdo entre os pares, através das redes sociais, a partir de diferentes

dispositivos, em todo lugar e a qualquer momento.
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2. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Palfrey e Gasser (2011), o momento em que se vive
atualmente se destaca como uma era digital, transformando o mundo a partir da
década de 1970, de forma muito rapida. Nesse sentido, observa-se que na década
seguinte, os e-mails tornam-se populares, sendo a World Wide Web (WWW)
introduzida em 1991, com browsers de facil uso, amplamente acessiveis poucos
anos mais tarde. Na virada do milénio surgem as redes sociais e 0s primeiros blogs.
Nesse cenario, a invengao e adogao das tecnologias digitais no mundo todo atingem
mais de um bilhdo de pessoas, ocorrendo num periodo de poucos anos.

Segundo os autores citados se ressalta como essa era transforma o modo
COMO as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras e com 0 mundo que as
cercam. Atualmente, em toda a parte do mundo, a juventude utiliza seus dispositivos
moveis — telefones celulares, IPhones, smartphones, Ipad, entre outros, — o tempo
todo, ndo apenas para dar seus telefonemas, mas também para enviar mensagens
de texto, surfar na Internet, jogar, baixar musica, acompanhar e atualizar as redes
sociais.

Os jovens da Sl, aqueles nascidos apdés 1980, s&o nativos digitais e
extremamente criativos. Cresceram num ambiente com acesso as TICs, criando
habilidades para utiliza-las no decorrer de suas vidas. Uma caracteristica
predominante deles é que estdo constantemente conectados, se relacionando com a
informacédo de modo diferente daqueles que nasceram anteriormente, considerados
imigrantes digitais (IBIDEM).

Contudo, n&do basta apenas ter-se acesso a tecnologia e a informagéo para se
desempenhar o papel de cidaddo nessa nova era. E necessario que sejam
desenvolvidas habilidades para navegar-se nesse mundo repleto de informacgdes, as

quais nem sempre estdo corretas. E essencial ser identificado que

o problema que se coloca ao sistema educacional ndo é formar
trabalhadores para a utilizagao de novas tecnologias, mas prepara-los para
realizar as tarefas que as maquinas ndo sao capazes, isto €, aquelas que
sdo imprevisiveis, que exigem criatividade e, sobretudo uma relagéo
humana. [...] Em particular nas empresas mais competitivas e nos novos
modos de organizagdo, a tendéncia serd privilegiar as capacidades de
analise e de resolucao de problemas, de adaptacéo, de inovacéo e de
expresséo oral e escrita (BERTRAND, 2005, p.125, grifo nosso).

Nesse cenario, para se desenvolver a COLMEUIAS — uma estratégia que
emprega as TICs com a finalidade de promover um processo educativo mais
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coerente com a realidade de seus educandos, torna-se recomendavel conhecer
como se deu a transigdo dos paradigmas computacionais até esse momento em que
se tem o0 acesso ao conhecimento através de diferentes dispositivos, em qualquer
lugar e a todo instante, assuntos estes tratados na proxima subsegéo.

2.1 PARADIGMAS COMPUTACIONAIS

No passado, nos primérdios do desenvolvimento da computacdo, os
computadores foram desenvolvidos como grandes maquinas de calcular, sendo em
1946, o ENIAC’, com aproximadamente trinta toneladas, ocupando varias salas,
uma das primeiras tecnologias eletrénicas a ser desenvolvida, diferenciando-se das
anteriores por ser programavel (ECKERT, 1945).

Ja em 1949, o EDSAC?® tornou-se operacional, passando a ser o primeiro
computador de grande porte a entrar em funcionamento. Nesse periodo, salienta-se
a importédncia do desenvolvimento do emprego de valvulas para tornar os
computadores mais rapidos, confiaveis e de uso geral, bem como o conceito de
programa armazenado. A possibilidade de se usar uma “memoria para o
armazenamento” e uma “transferéncia de controle via condigao”, permitindo parar e
reiniciar o processamento a qualquer instante, abriu uma nova perspectiva para a
programagao de computadores. O elemento principal dessa arquitetura foi a unidade
central de processamento. Em 1951, o UNIVAC® | se torna o primeiro computador
comercialmente disponivel a empregar todos os conceitos citados (FILHO, 2007).

Essa primeira geracdo de computadores se caracteriza como a ‘“era
Mainframe”. Nesse periodo, o relacionamento entre as pessoas e os computadores
se realiza por técnicos especializados, sendo esse recurso escasso, hegociado e
compartilhado por varios individuos. O processamento era feito em salas fechadas e
de forma individual. Os usuarios ainda nao conseguiam trocar informacbées em
tempo real.

Em 1948, a segunda fase do desenvolvimento dos computadores (1956 a
1963) foi impulsionada pela invengédo do transistor. Essa descoberta possibilitou o
surgimento das impressoras, fitas magnéticas, discos para armazenamento, entre
outros (IBIDEM).

’ Electronic Numerical Integrator and Computer
® Eletronic Delay Storage Automatic Calculater
® Universal Automatic Calculator
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Uma terceira fase, compreendida entre 1964 a 1970, ressalta-se pelo
aparecimento dos circuitos integrados. Com o avango e o surgimento das
tecnologias LSI', VLSI" e ULSI'? abrigando milhdes de componentes eletronicos
em um pequeno espago ou chip, inicia-se a quarta geragao (TANENBAUM, 2011).

No entanto, atualmente, os avangos nas pesquisas e o projetos de novas
tecnologias para os computadores estdo possibilitando o surgimento de uma quinta
geracdo — a dos computadores invisiveis — onde se destaca o processamento
paralelo e a tecnologia dos supercondutores (IBIDEM).

Com o desenvolvimento da tecnologia VLSI, pode-se destacar a possibilidade
de se diminuir consideravelmente o tamanho das maquinas, permitindo que muitas
empresas e universidades informatizassem seus departamentos. Os grandes
usuarios puderam interligar os minicomputadores (forma como foram chamados os
computadores menores) para enviar tarefas aos seus mainframes, observando-se o
fato de que a arquitetura principal ainda continuava estabelecida no centro de
computacao.

De acordo com Filho (2007), nessa fase se evidencia que para se passar do
minicomputador para o computador pessoal foi necessario apenas "um passo",
sendo o inicio da década de 1980 marcado pelo o aparecimento dos primeiros
computadores pessoais (Personal Computers - PC’s). Nos anos seguintes, surgiram
as arquiteturas RISC'3, com a promessa de ganho de desempenho pela eliminagao
do conceito de microprograma.

Em 1981, com o avanco tecnoldgico, a IBM™ langou no mercado os PCs,
sendo essas maquinas muito menores e com fungdes mais avancadas que o0s
primeiros computadores. Sua popularizagao foi demasiadamente rapida, superando
em 1984 o numero de usuarios de mainframes (FONSECA, 2007; WEISER,
BROWN, 1996).

Tigre e Noronha (2013) salientam, ainda, que os microprocessadores
transformaram a forma com que os computadores eram desenvolvidos, apontando o
fato da IBM ter ingressado relativamente tarde nesse segmento para o langamento
dos PCs. Sua liderancga nesse setor acabou sendo afetada devido a possibilidade de
um microcomputador ser montado a partir de Kits padronizados. Novas empresas,

'% Large Scale Integration

" Very Large Scale Integration

'2 Ultra Large Scale Integration

'* Reduced Instruction Set Code

" International Business Machines
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tais como Compaq, Dell e Toshiba, ingressaram no mercado tornando essas
maquinas bem mais competitivas.

Esse periodo, em que o processamento dos dados passou para as mesas
dos usuarios permitindo a popularizagdo dos computadores pessoais, foi
denominado como a “era PC”. Com uma arquitetura aberta, muitos se
especializaram em desenvolver hardwares e softwares para essa area,
impulsionando ainda mais o avango tecnoloégico.

Com a evolugdo das tecnologias de rede, esse modelo computacional
consolidou-se ao ser fornecido o suporte necessario as trocas de informacdes. Uma
caracteristica desse momento era que cada pessoa possuia O seu proprio
computador, contendo as suas "coisas".

Com a difusdo e o uso da Internet e do comércio eletrbnico, novas
necessidades foram geradas em termos de organizagdo e suas arquiteturas, tais
como a de cliente-servidor'® e a do processamento distribuido. O crescimento e a
popularizacido da Internet introduziu novas dimensdées de complexidade no processo
de desenvolvimento de programas. Surgiram novas linguagens que buscavam
superar esses desafios de desenvolvimento, tais como: C++, Eifell, Objective C,
Cedar/Mesa, Delphi, JAVA. Essa ultima representou o pré-requisito, de acordo com
Filho (2007), para rumar para um paradigma computacional totalmente novo.

A linguagem JAVA foi inspirada em varias linguagens, destacando-se por sua
portabilidade e o novo conceito de arquitetura neutra, sendo a primeira projetada
objetivando aplicagdes para varios sistemas heterogéneos que podem compor uma
rede, como por exemplo, a Internet.

Além disso, essa linguagem procurou obter os mesmos resultados de
processamento nas diferentes plataformas, entendendo-se por arquitetura neutra a
questdo dos programas em JAVA serem compilados para se obter um cédigo16
objeto que pode ser executado em qualquer computador, desde que 0 mesmo
implemente o0 ambiente necessario para isso, denominado conceitualmente de
Maquina Virtual JAVA.

'® Significa, em termos gerais, “o partilhamento de uma aplicacdo em duas. A interface do usuério e a
maioria dos programas € executada no cliente, o qual sera provavelmente uma estagdo de trabalho
ou um PC de alta performance. Os dados da aplicac@o residem no servidor, provavelmente em um
banco de dados de um computador de grande porte. Desta maneira mantém-se os dados onde
podem ser melhor protegidos, atualizados, salvos, enquanto que o poder computacional fica
distribuido diretamente pelas mesas de trabalho dos clientes” (FILHO, 2007, p. 126).

'® pyte code na terminologia JAVA
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Foi através do desenvolvimento do JAVA, portanto, que a barreira que
impedia o crescimento da Internet foi ultrapassada, ja que através dessa linguagem
superou-se o obstaculo do uso de um software utilizado em apenas numa
determinada plataforma.

Nesse cenario, constata-se também que com o desenvolvimento da infra-
estrutura de banda larga, com e sem fio, 0 modo como as pessoas se comunicam €
se relacionam no século XXI se transforma. Perante a essa nova realidade identifica-
se que o modelo dos negécios passou a ser menos intensivo em hardware e
software para apoiar-se na prestacdo de servicos aos usuarios € na venda da
propaganda dirigida a clientes especificos (TIGRE; NORONHA, 2013).

A computacao se caracterizava até entao por duas grandes tendéncias: a era
Mainframe e a era PC. Contudo, com o desenvolvimento da Internet e as mudancgas
que ela vem desencadeando no meio, nota-se que um novo paradigma
computacional vem emergindo, denominado como a era UC*’.

Nos ultimos anos € possivel perceber que as pessoas se cercam, cada vez
mais, de dispositivos eletrdnicos com algum poder computacional. A computagao
esta se tornando onipresente em nossa sociedade, integrando-se ao meio, muitas
vezes, de forma invisivel. Essas caracteristicas concordam com as previsbes de
Mark Weiser (WEISER; BROWN, 1996), o pai da computacdo ubiqua'® (UC), que
indicam que o cruzamento entre a era PC e a UC deve ocorrer entre 2005 e 2020,

conforme apresenta a Figura 2.1.
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Figura 2.1%9 Principais paradigmas computacionais

7 computacdo ubiqua, do inglés Ubiquitous Computing

'® Ubiquitous Computing

' Fonte: Disponivel em: http://www.ubig.com/hypertext/weiser/Nomadiclnteractive/sld003.htm Acesso
em 25/03/2010.
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Na UC as pessoas compartilham varios computadores, sendo os sistemas
computacionais presentes a qualquer hora e em qualquer lugar. Nessa, a informatica
atua de forma invisivel ao integrar-se ao ambiente, operando apenas como uma
ferramenta na vida das pessoas. Os computadores podem agir de forma inteligente
no meio, que sera composto por diversos sensores e servicos computacionais.

Nesse cenario, ressalta-se que a recente proliferagdo dos computadores
portateis, tais como notebooks, netbooks, palmtops, smartphones, tablets e a
exploragcédo de tecnologias de interconexdo baseadas na comunicagao sem fio, tais
como Bluetooth, WiFi, WiIMAX, telefonia 3G, caracterizam uma area da computacao
denominada como movel (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011).

A computacdo movel é a capacidade de um dispositivo computacional e os
servigos associados ao mesmo serem moveis, permitindo que esse seja carregado
ou transportado mantendo-se conectado a rede ou a Internet. Surge da integragéo
da tecnologia do celular com a Web® (SAHA; MUKHERJEE, 2003).

Ja os ambientes de computagao ubiqua serédo descritos pelo fornecimento, a
todo momento e em qualquer lugar, do acesso aos servigos de informacéao, cuja
presenga seja invisivel ao usuario, caracteristica de um segmento da computagao
denominada como pervasiva®' (KURKOVSKY, 2007).

Nesse contexto, a computacao pervasiva define que os meios de computagao
estdo distribuidos no ambiente de trabalho dos usuarios, de forma inteligente e
altamente integrados, podendo ser perceptiveis ou imperceptiveis ao mesmo.

Como na computacdo ubiqua, tanto os computadores como a computagao
estdo disponiveis em todos os lugares, embutidos de forma invisivel ao usuario,
podendo agir no meio de forma inteligente, percebe-se que essa se encontra no elo
entre os paradigmas da computacdo movel e pervasiva, como indica a Figura 2.2
(ARAUJO, 2003).

Computagao
Pervasiva

Computagdo
Movel

Computacgdo
Ubiqua

Figura 2.2: Relacao entre computacdo ubiqua, pervasiva e movel

2% World Wide Web
?! tradugao adaptada do inglés pervasive.
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Cabe salientar, ainda, que na literatura alguns autores ndo fazem essa
diferenciagao entre computacéo ubiqua e pervasiva, considerando os mesmos como
sinbnimos (MIAO; YUAN, 2005; REDDY, 2006; DHINGRA; ARORA, 2008; SANCHO
et al., 2010).

A escolha realizada nesse estudo se baseia no fato de que um dispositivo
que esta embarcado®? no ambiente ndo precisa necessariamente ser mével, ou seja,
a computagcao pervasiva nao esta vinculada a mobilidade dos dispositivos e dos
sistemas computacionais.

Weiser (1998) também aponta que um dos conceitos chaves da computacao
ubiqua é a questdo dessa usar a tecnologia para se criar um ambiente calmo, em
que a tecnologia deixa de ser o centro de atengdo e fica na periferia, como
ferramenta imperceptivel, ajudando no trabalho e atividades.

Segundo Weiser e Brown (1996), a tecnologia calma® & um dos novos
desafios que a UC traz para a computacao do século XXI. Essa pode contribuir para
o problema da sobrecarga de informagdo, visto que as pessoas nao precisam se
preocupar com “coisas” que necessitam ser lembradas, suas “coisas” as lembram
das tarefas.

Assim, como os dispositivos que compdem 0 meio, esses sao inteligentes e
capazes de atuar no mesmo. Por exemplo, uma pessoa nao precisa lembrar da
necessidade de trocar o 6leo de seu carro, pois esse a avisa quando chega o
momento necessario. Da mesma forma quando a sua despensa identifica que esta
faltando algum alimento de uso frequente, essa automaticamente avisa o
supermercado para fazer a entrega. Isto é, a casa é inteligente e pode se comunicar
com O meio para suprir os bens de consumo que estao faltando.

Outro exemplo de ubiquidade pode estar associado a modificagdo automatica
do estado de um celular. Quando o seu proprietario entra numa sala de reunides, o

seu dispositivo tem o perfil adequado ao ambiente e ao sair desse local, esse

2 “Um sistema embutido (embedded system), ou sistema embarcado, é uma combinacédo de

hardware, software e periféricos dedicados a realizar uma determinada tarefa. Um sistema
embarcado pode ser acoplado a um sistema maior para realizar uma funcdo especifica, como
controlar um robd, ou pode ser um sistema independente como um terminal de acesso a Internet.
Sistemas embutidos se diferenciam de sistemas de propdsito geral por serem dedicados a um
E)sropésito mais especifico.” (STIVAL, 2003, p. 4)

calm technology
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percebendo a sua localizagao, volta ao perfil anterior sem que nenhuma agao do
usuario fosse necessaria.
Na UC observa-se que muitas outras agdes podem ser realizadas pelos

sistemas eletrbnicos, ja que

qualquer dispositivo computacional, enquanto em movimento conosco,
pode construir, dinamicamente, modelos computacionais dos ambientes
nos quais nos movemos e configurar seus servicos dependendo da
necessidade (ARAUJO, 2003, p.50).

A computagdo ubiqua € um paradigma computacional que coloca “a
informatica a margem da vida das pessoas como apenas uma ferramenta, e nao

como o alicerce principal” (FONSECA, 2007, p.21). Seu objetivo é

mover os computadores do ponto de convergéncia da atenc&do dos seres
humanos para um mundo invisivel, ou ubiquo. Eles sido usados
subconscientemente, para aumentar a eficiéncia das ferramentas e meio de
comunicagao existentes (IBIDEM).

Muitas sédo as aplicagdes desse novo paradigma computacional inclusive na
educacdo. Contudo, em conformidade com ROLINS (2001), para que os ambientes
sejam ubiquos uma infra-estrutura altamente sofisticada ainda deve ser
desenvolvida.

Assim, verifica-se que se caminha para a era UC, mas a realidade atual ainda
se caracteriza mais pela questdao da mobilidade que os dispositivos possuem, pela
possibilidade de poder-se aprender em qualquer lugar, a todo o momento, através
de diferentes dispositivos, do que pelo fato de nossos celulares e/ou sistemas
computacionais atuarem de forma inteligente e transparente no meio.

Logo presencia-se uma realidade marcada pela computacdo movel, pelas
mudangas que essa vem desencadeando na maneira de se comunicar e relacionar
na Sl. Mudangas que afetam n&do apenas a vida em sociedade, mas também a
educacao desse novo milénio, sendo esse tema abordado de forma mais detalhada

no proximo topico.
2.1.1 A COMPUTACAO MOVEL X EDUCACAO

Devido a interligacdo entre os diferentes computadores digitais e a Internet,

chega-se a Sociedade da Informagéo (COLL; MONEREO, 2010), num meio em que
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€ cada vez mais rapido o desenvolvimento das redes sem fio e da Internet mével,
tornando-se possivel a conectividade a qualquer momento e em todo lugar.

A computacdo movel e os servigos associados a ela alteram a forma como se
vive em sociedade de tal maneira que hoje a “janela é a tela”, em que a interagéo
com as outras pessoas e instituicdes de todo o mundo pode ser realizada através de
nossos computadores, de nossos celulares (KENSKI, 2010).

Nesse contexto as tecnologias da informagao e comunicagao sao aquelas que
envolvem a aquisicdo, o armazenamento, o processamento e a distribuicdo da
informacao por meios digitais, como radio, televisédo, telefone, computadores, entre
outros (MISKULIN, 2004). Elas afetam

praticamente todos os dmbitos de atividades das pessoas, desde as formas
praticas de organizagio social até o modo de compreender o mundo, de
organizar essa compreensao e de transmiti-las a outras pessoas (COLL,
MONEREO, 2010, p.17) .

Atualmente se percebe a transicdo entre as eras PC e UC, um periodo
marcado pelo rapido desenvolvimento da computagdo mével, cujas propriedades
essenciais apontadas por Forman e Zahorjan (1994) sdo: a comunicacdo, a
mobilidade, e a portabilidade. Satyanarayanan (1996) complementa indicando a
adaptacdo como a "chave" para a mobilidade.

Conforme esses autores previram, o fato dos computadores serem portateis e
com a capacidade de usar as redes sem fio revoluciona a forma como os
computadores sao empregados.

Em 2010, com o advento da Internet mdvel, segundo a International Data
Corporation (IDC), as atividades mais populares de seus usuarios consistiam em
consultar sites de busca, ler noticias, realizar downloads de multimidia, usar o e-mail
e programas de mensagens instantaneas, almejando-se que até 2014 as atividades
que mais cresceriam nesse contexto seriam o emprego das redes sociais e dos
blogs. Esses servicos, que anteriormente eram realizados quase que
exclusivamente pelos desktops, passarao em breve a ser acessados principalmente
por meio de uma grande quantidade (e variedade) de dispositivos moveis
(MASCOLO, 2010).

Percebe-se, entdo, que as tecnologias moveis vém evoluindo e se
popularizando cada vez mais, destacando-se nesse sentido os telefones celulares

por incluirem muitos recursos e propriedades que beneficiam a computacido maével.
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Originalmente, esses foram concebidos para a comunicagcdo de voz. Porém,
atualmente um celular € muito mais versatil do que isso. Ele permite fazer muito
mais do que apenas realizar chamadas telefénicas, visto que pode conter diversas
ferramentas e servigos, tais como navegador para Web, maquina fotogréfica,
camara de video, musica, player de video, modem, navegador GPS?*, dispositivo de
jogos, receptor de radio ou TV (WONG, 2010).

Até chegar-se a esse cenario, lembra-se que o primeiro telefone é uma
invencao de 1876, realizada por Alexander Graham Bell em Boston, salientando-se
que apenas em 1915 tornou-se possivel a primeira chamada telefonica
transcontinental. Muitos anos mais tarde, em 1951, ocorreu a discagem direta de
longa distancia, sendo em 1962, em Chicago, realizada a primeira chamada em
telefone digital. Essa transformou o mundo das comunicagbes, pois o telefone
passou a ser uma sofisticada rede de computadores, em que o receptor € um
terminal remoto conectado a um poderoso computador no escritério central da
companhia telefonica (STRAUBAHAAR; LAROSE, 2004).

Assim, com as linhas digitais, quando uma chamada é feita, submete-se um
pedido ao computador para acessar a rota de transmissdo de dados através do
conector do escritério central. Se € uma chamada de longa distancia, o computador
do escritério local liga-se com outros ao longo do caminho. Quando se fala, um
programa desse escritério toma amostras da voz e as converte em curtos pulsos de
digitos de computador. Aqueles ao final da linha ouvem, portanto, uma recriagdo da
voz reconstruida a partir dos fluxos de bits dessa maquina.

Os primeiros celulares aparecem bem mais tarde do que a invencédo de
Graham Bell. Em 1940, o radiotelefone é o primeiro telefone moével a ser
desenvolvido, sendo empregado em ambulancias e taxis (MOURA, 2010).

Em 1973 a primeira ligagao de um telefone celular foi registrada nos Estados
Unidos por Martin Cooper, iniciando a telefonia celular no Japdo em 1978. Em 1982
surgem os primeiros telefones celulares, os quais foram vendidos a partir de 1984
(ESTEFENON, 2008).

Nesse mesmo ano, os primeiros cabos de fibra ética foram instalados no Rio

de Janeiro pela Companhia Estadual de Telefones, sendo langcado com sucesso em

2 Sistema de Posicionamento Global
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1985, o Brasilsat A-1 — o primeiro satélite doméstico brasileiro. Em 1990, o Rio de
Janeiro se destacou por ser a primeira cidade brasileira a usar a telefonia celular,
sendo instalado na mesma, em 1992, o primeiro telefone publico por cartdo do
Brasil. No ano seguinte, a telefonia mével foi definitivamente conectada ao sistema
terrestre de fibras oticas, sendo as cidades do Rio de Janeiro e Sdo Paulo ligadas
por 420 Km de cabos. Em 1995 foi implementada a Internet comercial no Brasil e,
em 1996, as novas tecnologias decretaram o fim da ficha telefénica. Nessa época a
Internet ja atingia cento e cinquenta paises, oitenta milhdes de pessoas e a cada
dois meses 0 numero de sites dobrava (IBIDEM).

Em 1997 entrou em operagao, em Brasilia, o primeiro servigo celular digital da
banda B e em 1999 ja estavam conectados a Internet dois milhdes e meio de
brasileiros. Em 2000, tornou-se possivel acessar a Internet via celular WAP? e em
2001 foram assinadas as primeiras licengas GSM?. Em 2003, o numero de
celulares no Brasil atingiu em torno de trinta e cinco®” milhdes, sendo equivalente a
47,5% do total de telefones fixos em operagdo no mesmo. Em 2004, ja existiam mais
de sessenta e cinco milhdes de celulares, equanto no mundo atingia-se quase dois?®
bilhdes de aparelhos.

Em outubro de 2004 o acesso movel finalmente ultrapassou o acesso fixo,
registrando quase sessenta e dois® milhdes de acessos em relagdo aos quarenta
¥milhdes de acessos fixos. Ainda nesse ano, salienta-se o langamento no Jap&o do
primeiro celular 3G com acesso a Internet, mensagens multimidia e download de
aplicativos, surgindo, também, os celulares que gravam e reproduzem videos, com
modelos capazes de reconhecer textos escritos a mao.

Estefenon (2008) destaca também que em 2005 foi langado o primeiro celular
com comando de voz e capacidade de tocar MP3, sendo criada a caneta com
conexao sem fio, que podia transferir informagdes para um celular ou computador,
utilizando a tecnologia Bluetooth. Em 2008 surgiu no Brasil o celular 3G, permitindo

0 acesso a Internet mediante banda larga igual aos computadores domeésticos.

% Wireless Application Protocol

% Global System for Mobile Communications
%7 35,2 milhdes

%% 1.7 bilhdes

961,18 milhdes

%0 39,36 milhdes
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Para Castells (2012), € a partir da década de 1990 que essa revolugao nas
comunicagdes ocorre em todo o mundo, devido a explosao das tecnologias sem fio,
com uma capacidade crescente de conectividade e largura de banda em geragdes
sucessivas de telefones celulares, representando a difusdo mais rapida da histéria
das comunicagdes. Nesse novo modelo de telecomunicagdo, a comunicacao sem fio
se torna predominante em toda a parte.

Nesse sentido, os dispositivos méveis sdo produzidos com objetivo de ser
cada vez mais rapidos em relagado a sua conectividade. Nesse contexto, identifica-se
que a comunicagao sem fio surge em 1980, baseada no padrdao da Avanced Mobile
Phone (AMPS), denominada como a primeira geragao Wireless (1G). Essa é provida
de servigo analdgico de voz, mas ndo tinha nenhum servigo de dados.

Com o avanco tecnoldgico chega-se a segunda geragao das redes — 2G, que
empregam uma variedade de padrdes, tais como TDMA®'", GSM*, CDMA*, PDC*,
para prover o maximo de dados e servigos de voz digital. O desempenho das redes
2G é melhorado pela rede 2.5G, caracterizada por empregar o servico GPRS>® que
utiliza pacotes, aumentando dessa maneira a velocidade de transmissao. Juntando-
se 0 EDGE®*® a GPRS, essa é aumentada até 384 Kbs.

Ja com o advento das redes 3G, a cobertura das redes amplia-se e a
velocidade de transferéncia passa a ser maior que 2 Mbps, sendo estimado que com
a tecnologia 4G, a velocidade possa ser superior a 20 Mbps (HART, HANNAN,
2004).

A geracdo 4G das redes telefonicas esta relacionada, segundo ITU¥, as
tecnologias WiIMAX® e o LTE>® e permite a conex&o a Internet em movimento, com
alta velocidade de acesso mével sem fio e grande velocidade na transmisséo de
dados (SRIVASTAVA, SRIVASTAVA, 2012).

Atualmente, varias operadoras ja tem oferecido o servigo de rede 4G, porém

0os mesmos ainda empregam tecnologias 3G ou oferecem apenas uma

*" Time Division Multiple Access

%2 Global System for Mobile Communications

% Code Division Multiple Access
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implementagdo minima das tecnologias 4G, pois a capacidade da velocidade de
transmissao oferecida ainda é inferior a de uma rede 4G verdadeira, que seria na
ordem de 50 a 100 Mbps (VARSHNEY, 2012).

As redes 4G permitem, de acordo com Srivastava e Srivastava (2012), que a
conectividade seja onipresente em nosso meio, tornando a Internet potencialmente
disponivel para todos, em todos os lugares, sendo as barreiras removidas e a
colaboracdo melhorada. Elas representam uma evolugdo na forma como a Internet
sera empregada, trazendo muitas oportunidades para as mais diversas areas. Na
educacao, a possibilidade de aprender-se em qualquer lugar, a todo instante e
através de diversos dispositivos conceitua uma novo campo de estudo denomidado
como mobile-learning ou aprendizagem movel (GEORGIEV et al., 2004).

Baseando-se no fato de como as tecnologias méveis estdo transformando as
nogcbes de espago, comunidade, discurso, ética, ferramentas e investigacdo, a
aprendizagem com mobilidade abrange também o uso personalizado, conectado e
interativo de computadores portateis nas salas de aula, a aprendizagem
colaborativa, em trabalho de campo, no aconselhamento e na orientagao
(TRAXLER, 2007).

Assim, evidencia-se que o m-learning esta se tornando um componente viavel
e rico de possibilidades de apoio a educagao nesse novo milénio, dedicando-se a
proxima secdo desse trabalho para a sua revisdo pormenorizada para melhor

compreendé-lo.
2.2 APRENDIZAGEM MOVEL

A aprendizagem com mobilidade*® ¢ uma area que pode, segundo El-Hussein
e Cronje (2010), abrir nossas mentes para a possibilidade de um novo paradigma
educacional que incentiva explorar novas maneiras de se pensar, aprender,
comunicar, projetar e reagir. Essa comecga a ser estudada ha pouco mais de uma
década, sendo nos ultimos anos o0 seu interesse na educagao renovado com o
desenvolvimento das modernas tecnologias da informagdo e comunicagéo,
principalmente daquelas associadas ao paradigma da computagcdo movel, tal como o
smartphone (ASABERE, 2012).

* ou aprendizagem mével, mobile learning, m-learning.
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Além disso percebe-se que a conceituagao do m-learning encontra-se ainda
em construgdo (LAM; YAU; CHEUNG, 2010), apresentando autores que o
consideram como o futuro ou evolugdo da aprendizagem eletrbnica; ou
simplesmente como um processo integrante da educagdo a distancia
(TRINFONOVA, 2003; GEORGIEV, GEORGIEVA; SMRIKAROV, 2004). Outros
apontam esse como o processo de aprendizagem mediado pelas tecnologias
moveis, permitindo ao aluno aprender em qualquer lugar, em qualquer momento
(MEIRELLES; TAROUCO; ALVES, 2004).

Orr (2010) considera a aprendizagem moével como a intersec¢ao entre o
celular, a computacdo e a aprendizagem eletrénica, enquanto Meirelles, Tarouco e

Silva (2006) a definem baseados na visdo de Naismith et al. (2004), como

qualquer tipo de aprendizagem que acontece quando o aprendiz nao esta
em um local fixo, localizagédo predeterminada, ou aprendizagem que ocorre
quando o aprendiz explora vantagens de oportunidades de aprendizagem
oferecidas por tecnologias moéveis (MEIRELLES; TAROUCO; SILVA, 2006

p.3).
Schlemmer et al. ( 2007, p.2) faz referéncia também a

processos de ensino e de aprendizagem que ocorrem, necessariamente,
apoiados pelo uso de TMSF*', envolve a mobilidade de atores humanos
que podem estar fisicamente/geograficamente distante de outros atores e
também de espacos fisicos formais de educacao, tais como salas de aula,
salas de treinamento/formacéao/qualificagédo ou local de trabalho.

Contudo, em concordancia com Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), a
definicdo de que o m-learning seja apenas uma extens&o ou o futuro da educacgéo a
distancia em parte encontra-se equivocada, pois os dispositivos méveis podem ser
empregados para potencializar os processos de ensino e de aprendizagem de
cursos presenciais, além de possuir caracteristicas préprias, conforme apontam
Lam, Yau e Cheung (2010, p.309), apresentadas na Tabela 2.1.

Ademais, esses autores destacam em sua pesquisa que o e-learning
concentra-se mais em textos e graficos baseados em instrugdes, enquanto que o m-
learning vem enfatizando mais a voz, o video e a animacdo através da instrugao
orientada, ressaltando-se que o mobile-learning pode oferecer as instituicbes a

oportunidade de explorar novas pedagogias no ensino e na aprendizagem.

*! Tecnologias Mdveis e Sem Fio
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Tabela 2.1: Comparacao e caracteristicas entre as aprendizagens eletronica e moével

Aprendizagem eletrénica Aprendizagem moével
Computador Dispositivos moveis
Largura de banda*? GPRS, Bluetooth, Gs
Multimidia Objetos
Interativa Espontanea
Hyperlinked Conectada
Colaborativa Em rede™®
Midia-rica Leve
Ensino a distancia Aprendizagem situada
Formal Informal
Situagéo simulada Situagao realista
Hyper-aprendizado Construtivismo, situada, colaborativa

Nesse contexto Geogiev, Georgieva e Smrikarov (2004) alertam a
necessidade da mudanga de paradigmas na educagao para o sucesso na transigao
da aprendizagem eletrébnica para a movel, exigindo ndo somente mudancgas
pedagdgicas, mas também na comunicacao entre professores x alunos e alunos x
alunos, ja que o processo torna-se mais flexivel e ao longo da vida.

O foco da aprendizagem moével ndo encontra-se na tecnologia, mas no
conceito de mobilidade acrescido a aprendizagem, podendo ser caracterizada, em
conformidade com Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), por possibilitar maior

controle e autonomia sobre a propria aprendizagem, permitindo uma:

e aprendizagem mais centrada no individuo e espontanea;
¢ aprendizagem contextual, nas condi¢gdes que o aprendiz escolher;

e aprendizagem continuada, conectada entre contextos.

Nesse cenario € possivel verificar em Hwang e Tsai (2011) que o interesse
em torno do m-learning é continuo, sendo explorado em praticamente todo o globo,
(Africa do Sul, Alemanha, Austrélia, Brasil, Canadé, Chile, China, Espanha, Estados
Unidos da América, Finlandia, Grécia, Holanda, Hong Kong, Inglaterra, Irlanda, Italia,
Japao, Luxemburgo, Nova Zelandia, Noruega, Singapura, Suécia, Suica, Taiwan e
Turquia). Em seu estudo esses pesquisadores revelam que na area da Matematica

somente seis artigos foram apurados (aproximadamente 4%), demonstrando-se a

2 Bandwidth
3 Networked
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necessidade de que novos trabalhos que explorem o mobile-learning e a Matematica
sejam realizados, destacando-se a importancia da possibilidade de empregar os
dispositivos moéveis em situagbes reais, podendo ser a aprendizagem com
mobilidade a "chave" para apoiar-se um processo de aprendizagem eficaz no mundo
real.

Em relagdo aos aspectos pedagodgicos referentes a aprendizagem movel,
conforme ressalta Trinfonova (2003), esses aparecem como uma preocupagao de
diversos estudiosos que tém procurado investigar essas questbes desde os
primeiros trabalhos relacionados ao tema. Na época, essa pesquisadora chegou a
suposigao de que os dispositivos modveis ndo poderiam substituir totalmente os
computadores de mesa ou laptops, indicando as principais teorias empregadas
como aportes tedricos nessa area aquelas relacionadas a aprendizagem informal ou
a teoria de atividade®. Nesse contexto, destacou que nem todos os contetidos ou
atividades seriam adequados para as tecnologias moéveis, fato que também foi
salientado por Cobcroft et al. (2006b).

Petrova e Li (2009) sinalizam também que as experiéncias de aprendizagem
moveis inovadoras com tecnologia precisam ser mais bem contextualizadas, dentro
de uma teoria educacional apropriada, a fim de se oferecer modelos de
aprendizagem moveis implementaveis que satisfagam as necessidades dos
participantes académicos e ndo académicos.

Ja Naismith et al. (2004) exploram a aprendizagem com mobilidade como
uma rica e colaborativa experiéncia de conversacgéo, seja em salas de aula, casas
ou nas ruas de uma cidade, evidenciando-se a importancia da teoria da conversa®
nessa linha. Para eles o0 mundo inteiro esta se tornando mével. Em seu trabalho
exploram a perspectiva da atividade centrada considerando novas praticas. Revelam
seis teorias abrangentes baseadas nas categorias de atividades, apresentadas
abaixo e na Tabela 2.2, identificando alguns exemplos em cada uma delas.

e Behaviorista: atividades que promovam a aprendizagem como uma mudanga
nas agdes observaveis dos aprendizes — sistemas que envolvam estimulo
(problema) e resposta (solugao) e um reforgo (feedback), como por exemplo
sistemas de distribuicdo de conteudo por mensagens;

** mais detalhes no tépico 2.3.5.1 desse trabalho
*> mais detalhes no topico 2.3.5.2 desse trabalho
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e Construtivista: atividades nas quais alunos constroem ativamente novas
ideias ou conceitos com base tanto no seu conhecimento anterior como no
atual, como por exemplo, nos jogos que envolvam simulagdo de ambientes
reais.

e Situada: atividades que proponham a aprendizagem dentro de um contexto
auténtico e cultural. Os dispositivos moéveis sdo especialmente adequados
para aplicagdes sensiveis ao contexto, como por exemplo, no caso de visitas
a museus com esse aplicativo.

e Colaborativa: atividades que promovam a aprendizagem através da interagao
social.

e Informal e ao longo da vida: atividades que envolvam a aprendizagem fora de
um ambiente formal.

e Suporte (apoio) para aprender e ensinar. atividades que auxiliam na
coordenacao dos recursos dos alunos para a aprendizagem. Como por

exemplo através de ferramentas administrativas.

Tabela 2.2*°: Categoria das Atividades

Tema T(_eor!cos Atividades
Principais

- Exercicios e comentarios

Aprendizagem Behaviorista ~ Skinner, Pavlov Sistemas de resposta de sala de aula

Piaget, Bruner,

Aprendizagem Construtivista - Simulagbes participativas

Papert
Aprendizagem Situada Lave, Brown - Aprerjd_l_zagem baseada em problemas e casos
- Sensibilidade ao contexto

. . - Aprendizagem colaborativa com suporte
Aprendizagem Colaborativa Vygotsky computacional (MCSCL)
Aprendizagem Informal e ao Eraut - Apoiar episédios intencionais e acidentais de

longo da vida aprendizagem
Apoio a Aprendizagem e ao n/a - Organizagao pessoal

Ensino - Suporte para fungdes administrativas

Ainda para Naismith et al. as tecnologias moveis estdo cada vez mais
integradas, onipresentes e em rede, com recursos avangados para ricas interagdes

sociais, consciéncia do contexto e conectividade na Internet. Essas podem ter um

*® Traduzida de: NAISMITH, L., et al. Literature Review in Mobile Technologies and Learning.
Futurelab Series, Report 11, 2004. Disponivel em: http://telearn.archives-
ouvertes.fr/docs/00/19/01/43/PDF/Naismith 2004.pdf Acesso em 18/07/2013.
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grande impacto na educacido, uma vez que a aprendizagem se movera cada vez
mais para fora da sala de aula, para os ambientes dos alunos — reais e virtuais — se
tornando mais localizada, pessoal, colaborativa e ao longo da vida. O desafio se
encontra em como empregar os dispositivos moéveis para transformar a
aprendizagem para um ponto onde ela ndo é reconhecida como aprendizagem
formal.

Na revisdo de literatura feita por Schlemmer et al. (2007) sdo investigadas
trinta e uma referéncias*’ relacionadas aos casos de aprendizagem mével no Brasil.
A partir de seu estudo torna-se possivel concluir que nesse pais a maioria dos
materiais relacionados ao meio académico possui enfoque tecnoldgico, sendo
poucos aqueles que se preocupam com questdes didatico-pedagdgicas, de gestao,
ou com aspectos sociais relacionados a adog¢do das tecnologias méveis e as suas
praticas na educacao, identificando-se assim a necessidade de novos trabalhos que

explorem as questdes didatico-pedagdgicas, que envolvam a aprendizagem movel.
2.2.1 PRINCIPAIS FERRAMENTAS, TECNOLOGIAS E RECURSOS

Com o desenvolvimento da tecnologia movel atualmente é possivel acessar
diversos servigos da Internet em qualquer tempo ou lugar, viabilizando-se os
processos de aprendizagem com mobilidade. Essa traz oportunidades para melhorar
a qualidade nos processos educativos, sendo alertado por Pereira (2013) que o0 m-
learning n&o substitui os investimentos educacionais ja existentes, como livros
didaticos, infra-estrutura, hardware, treinamento e conteudos, mas sim os
complementam.

Nesse cenario observa-se que os primeiros dispositivos empregados para a
aprendizagem movel sdo os celulares e os PDAs (ORR, 2010). Contudo, com a
evolucdo das tecnologias, essa modalidade de aprendizagem na atualidade é
majoritariamente associada aos smartphones e tablets (AL-HUSAIN; HAMMO,
2013).

Partindo de uma visdo mais geral, todo dispositivo movel pode ser associado
ao mobile-learning, tais como: cameras digitais, Ipods, GPS, PDAs, smartphones,

lousas digitais, tablets, netbooks, ultrabooks e laptops.

*" projetos, artigos, reportagens e web sites
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Ja os servicos de rede sao aquelas tecnologias que dao suporte a
conectividade ligada a aprendizagem com mobilidade. Entre elas destacam-se:
Redes WiFi, Gs, WIMAX e Bluetooth.

Em relagao as ferramentas empregadas em situagdes de m-learning, verifica-
se na revisdo de literatura que uma variedade de aplicagdes estdo em
desenvolvimento. Sdo diversos os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), os
objetos virtuais de aprendizagem (OVAs) e os jogos que estdo sendo adaptados
para a mobilidade, sendo, porém, constatado a existéncia de uma grande dificuldade
relacionada a esse desenvolvimento devido a falta de padronizacao das plataformas
e sistemas das tecnologias moveis.

Em relagdo a aprendizagem movel destacam-se, também, os seguintes

recursos:

e SMS - Servigo de mensagens curtas;

e Videos;

e Audio;

e Imagens;

e Podcasts;

e Videos-objetos de aprendizagem;

e Microblog;

e Jogos ou simuladores para tecnologias moéveis;
e QR Code — Quick Response Code;

e Objetos virtuais de aprendizagem moveis — M-OVAS;

Ademais, em ambientes virtuais adaptados para a mobilidade é comum

encontrar as ferramentas:

e Forum;

e Chat;

e Questionario;
e Quiz;

e Wiki;

e Banco de dados;


http://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A7o_de_mensagens_curtas�
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2.2.2 DESAFIOS E POSSIBILIDADES

Segundo Mohamad e Woollard (2008) os paises em desenvolvimento devem
adequar a tecnologia de forma que seja sustentavel o emprego efetivo da
aprendizagem com mobilidade. Em sua pesquisa eles referenciam algumas das
barreiras relacionadas a atitude do professor quanto ao uso do m-learning, entre as

quais se destacam a:

o falta de tempo de treinamento formal para explorar as TICs;

o falta de conhecimento necessario para habilitar os professores para resolver
problemas técnicos quando eles ocorrerem,;

e percepgao de que a tecnologia ndo melhora a aprendizagem;

o falta de motivagado para mudar as praticas de longa data;

o falta de tempo para o emprego das TICs;

e questao financeira para usar regularmente;

e restrigdo dos conteudos da licao.

Fatores soécio-econdmicos, incluindo o alto custo do servigo (para os
participantes) e ligados a tecnologia utilizada (quanto a aplicagdo da mesma, de seu
desenvolvimento, e/ou do servigo associado estar indisponivel) sdo questdes que
também sao salientadas por Petrova e Li (2009), uma vez que podem influenciar o
desenvolvimento da aprendizagem mével.

Por outro lado, Reynell (2011) identifica em sua pesquisa que a aprendizagem
movel é capaz de cumprir com fungdes associadas a aprendizagem que outras
metodologias de ensino ndo conseguem alcangar. Esse ressalta que as mesmas
razbes que tornam os dispositivos mobveis atraentes ferramentas para a
aprendizagem (seu tamanho, portabilidade, etc) sdo muitas vezes as responsaveis
por suas deficiéncias (tempo de duragao da bateria, pequeno tamanho da tela, etc).

No entanto, através da coleta de estudos realizada em seu trabalho, é
possivel diagnosticar que mesmo com as limitagcdes técnicas, as tecnologias méveis
sdo capazes de servir como valiosas plataformas de aprendizagem, sendo
altamente versateis. Como esses dispositivos continuam em franca evolugao,
aumentando o poder de processamento e tamanho de tela, diversos autores vém
destacando que essas questdes que atrapalham o seu emprego na educagao

tendem a diminuir gradativamente.
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Junior (2009b) complementa essa visao, indicando que as tecnologias digitais
priorizam a interacdo e o dialogo como elementos fundamentais para a construgao
colaborativa e cooperativa do conhecimento, propiciando a aprendizagem. Além
disso, para que a aprendizagem movel possa oferecer novas possibilidades de
aprendizagem num contexto de mobilidade torna-se fundamental, segundo ele,
repensar os paradigmas educacionais, as concepgdes de aprendizagem, bem como
as praticas pedagogicas desenvolvidas, refletindo, entre outros aspectos, a

necessidade de

e ter um planejamento aberto, flexivel, adaptavel a dindmica dos sujeitos
envolvidos;

e possibilitar espacos de reflexao;

e propiciar atividades voltadas para a afetividade;

e adaptar a metodologia ao contexto;

e possibilitar o uso de projetos de aprendizagem;

e empregar a mobilidade de forma efetiva.

Ja Mugwanya e Marsden (2010) resgatam e enfatizam como relevantes para
o desenvolvimento dessa aprendizagem, que emerge como a proxima geragao de
ambientes educacionais, as dimensodes relacionadas a tecnologia, a pedagogia € a
usabilidade. Para eles, apesar da primeira ser um fator critico, as outras duas
despontam como um desafio juntamente com questdes ligadas a acessibilidade.

No estudo realizado por Orr (2010) é identificado que, além das limitacoes
especificas do m-learning ja apresentadas, ha também algumas semelhantes as da
area do e-learning, incluindo a falta de contato entre alunos e professores, questdes
de isolamento e de suporte técnico. Esse salienta que ao empregar dispositivos
moveis a abordagem sera diferente e que as variagdes nas plataformas e tamanhos
de tela dificultam o desenvolvimento de aplicagdes genéricas, sendo o principal
desafio o acesso aos conteudos e aplicativos em uma variedade de mecanismos
com o minimo de esforgo.

As tecnologias moveis, por geralmente possuirem um poder de
processamento reduzido, sao altamente portateis e, por isso, sdo recomendadas
para tarefas dindmicas, como troca de mensagens, leituras de textos, enquanto que
os desktops e laptops tém sido indicados para tarefas mais duradouras, tais como a

edicdo de texto, de imagens, de videos, de software, entre outros (OLIVEIRA;
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COSTA, 2012). Oferecem ainda diversas vantagens, entre elas a flexibilidade, o
baixo custo, tamanho reduzido, facilidade de uso (VIBERG; GRONLUND, 2012).

Além do exposto, o emprego dos dispositivos méveis na educagao se justifica
pela familiaridade, ja que sdo consideradas tecnologias amigaveis e comuns no
cotidiano; pela mobilidade e portabilidade, que permite leva-los para qualquer local;
pelos aspectos cognitivos, por meio do contato com uma gama de recursos em
varios formatos (videos, imagens, som, texto); e pela conectividade, que amplia as
formas de comunicacédo e o acesso a informacao (FONSECA, 2013).

A aprendizagem com mobilidade permite, dessa maneira, uma aprendizagem
centrada no aluno, colaborativa, personalizada, situada, contextualizada, ao longo
da vida, cooperativa, possibilitando um aprendizado integrado, o aumento da
produtividade, da auto-aprendizagem, da demanda e consciéncia de conteudos
(LAM, DUAM, 2012; JENG et al., 2010; SOARES et al., 2012).

Para Filho e Barbosa (2012, p.1) ressalta-se também a inexisténcia de um
conjunto padronizado de caracteristicas e requisitos pré-definidos. Contudo perante
ao aumento consideravel da influencia da Web e da Internet na economia e no
acesso as informagdes, a educagao e a busca pela aprendizagem tornam-se cada
vez mais uma necessidade para as pessoas que desejam se tornar competitivas e
bem sucedidas. Outra caracteristica reforcada por esses estudiosos é, novamente, a

portabilidade. As pesquisas relacionadas demonstram que

a aprendizagem através de um dispositivo movel é muito mais comoda
e flexivel do que a utilizacdo de livros, papéis, e outros materiais.
Desse modo, o aprendiz deve conseguir interagir com os objetos de
aprendizagem mével a qualquer hora e em qualquer lugar, garantindo maior
comodidade durante o ensino. O aprendiz passa a utilizar seu dispositivo
mével com o objetivo de extrair e inserir conhecimento independente do
tempo e do lugar (IBIDEM, p.7, grifo nosso).

O uso disseminado das TICs em nossa sociedade desencadeia mudancas
nas atividades relacionadas ao ensino e a aprendizagem. Nesse cenario, segundo
Asabere (2012), os métodos tradicionais de ensino apresentam desvantagens que
podem ser amenizadas com o uso dessas tecnologias. Muitas vezes os estudantes
participam de uma aula, tomam notas e saem da mesma sem qualquer colaboracao
devido a varias circunstancias, tais como a falta de tempo de aula ou a propria falta
da nogao da importancia da aprendizagem colaborativa e social na mesma.

Segundo essa autora, o conhecimento que é compartilhado € melhor, sendo a

aprendizagem social/colaborativa uma metodologia que pode ser potencializada com
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o emprego das tecnologias moveis, auxiliando dessa forma na ineficacia dos
processos educativos. Na aprendizagem social/colaborativa os alunos trabalham
juntos, em pequenos grupos, para um objetivo comum. O professor atua como um
orientador ou facilitador do processo de aprendizagem. A realizagdo bem sucedida
do objetivo comum é compartilhada entre todos os membros do grupo.

Nesse cenario os alunos devem tomar a iniciativa e ser responsaveis pela sua
aprendizagem. Eles aprendem ativamente, fazendo pela pratica, pela experiéncia,
trabalhando em conjunto em uma tarefa, trocando pontos de vista, experiéncias e
opinides, discutindo e negociando estratégias, acdes e resultados. Os discentes
ajudam a explicar, ensinar, compreender, analisar e influenciam uns aos outros
mutuamente no processo. Através do desenvolvimento de uma comunidade de
aprendizagem os aprendizes combinam as habilidades de cada um para alcangar o
objetivo comum. O m-learning nesse contexto é extremamente importante, visto que
a aprendizagem social/colaborativa pode ser potencializada através das tecnologias
moveis, uma vez que essas sao empregadas para atividades sociais envolvendo:
voz, envio de audio, video ou texto entre estudantes moveis.

Al-Husain e Hammo (2013) complementam indicando que o uso da Internet e
das aplicagcdes da Web 2.0 crescem rapidamente em nosso meio, principalmente
nas geragdes mais jovens. Usando as ferramentas e recursos disponiveis na WWW,
em vez de consumir paginas estaticas, os alunos da atualidade tornam-se ativos,
compartilhando suas opinides ao utilizar as mais diversas tecnologias associadas a
Internet, entre as quais se destacam: o Twitter, a Wikipedia, o YouTube e o
Facebook. Essas parecem ter se tornado parte da vida cotidiana, ajudando a
interagir e compartilhar, contribuindo para uma comunidade virtual em todo o mundo.

Segundo esses autores, as redes sociais na Internet, como Facebook, Twitter,
wikis, blogs e podcasts tornam-se, cada vez mais, ferramentas Uteis na educacgéao
que possibilitam tornar o processo de ensino e de aprendizagem mais eficaz. Para
eles a aprendizagem com mobilidade € uma atividade auto-dirigida, que ocorre
através de um dispositivo movel apoiado por uma plataforma movel e uma
abordagem pedagoégica. Essa € uma tendéncia para a educagdao do futuro,
permitindo que os alunos tenham ricas experiéncias de aprendizagens em contextos
apropriados, facilitando a comunicacéo, a criatividade e a colaboracéo.

Como o m-learning permite, de acordo com Al-Husain e Hammo (2013),

aprender em todos os lugares através dos dispositivos moveis, isso a qualquer hora,
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esse ainda esta sendo visto como uma revolugdo da entrega da informacgado do

"4® para o “somente para mim”*°. De acordo com eles o principal

“somente no tempo
desafio nesse contexto encontra-se na questdo de como garantir esse novo
aprendizado, que é altamente situado, pessoal e colaborativo, em outras palavras,

que é verdadeiramente centrado na aprendizagem do aluno.
2.2.3 APRENDIZAGEM MOVEL X COLABORACAO

Presencia-se o surgimento de uma sociedade mével e conectada, com uma
variedade de fontes de informagdo, que de acordo com Naismith et al. (2004),
descreve o inicio da proxima revolugéo social. Os dispositivos moveis e o seu amplo
contexto de uso, permitem que os alunos compartihem dados, arquivos e
mensagens, independentemente do lugar em que se encontram.

Nesse cenario Chao et al. (2014) salienta que o aumento da disseminagao
das tecnologias moveis associados aos servigos de rede possibilitam a formagao de
uma comunidade virtual online formada por um grupo de pessoas com interesses
e/ou atividades comuns, em que os usuarios se comunicam através dos sites de
redes sociais na Internet. Em seu trabalho eles apontam que as pessoas passam
diariamente pelo menos vinte minutos nas RSI, em especial no Facebook, sendo o
emprego dessas redes cada vez mais acentuado no mundo atual. Essas vém
representando recursos que também passam a fazer parte dos espagos educativos,
uma vez que modificam como se encontram e compartilham as informacées, bem
como pelo fato dos sites sociais se tornarem "social Webs".

Como as tecnologias moveis facilitam o acesso e compartilhamento das
informagdes essas ampliam também as possibilidades de aprendizagem por
processos de m-learning, permitindo o emprego de graficos, imagens, voz e videos
nos processos educativos sem barreiras de tempo ou lugar, potencializando a
colaboragéo entre os individuos (ALAJMI; KHAN; SHARMA, 2014).

A colaboragao, segundo Herrera e Sanz (2014), é conceituada basicamente
como um processo de construgdo de significados compartilhados, destacando em
seu estudo a existéncia de trés maneiras dessa se estabelecer por meio da
aprendizagem movel: através da recuperagédo de informacgdes; a partir da coleta e
andlise dos dados; e devido a comunicacao, a interacdo e as redes de colaboracao.

8 Just-in-time
49 Just-for-me
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Na ultima forma exposta por essas pequisadoras, a aprendizagem é realizada
empregando aplicativos sociais interativos, podendo nessa a aprendizagem com
mobilidade efetivar-se com sucesso ao se proporcionar uma aprendizagem social,
pois torna-se viavel a construgdo colaborativa do conhecimento através de
atividades que envolvem a interagao do grupo por meio da negociagao e da partilha
dos saberes.

Nesse contexto verifica-se que a investigagdo sobre a aprendizagem
colaborativa com dispositivos moveis esta relacionada as pesquisas relacionadas ao
computador com suporte a aprendizagem colaborativa (CSCL*°), sendo o campo
associado ao m-learning designado como MCSCL®' (NAISMITH et al., 2004).

Para desenvolver projetos nesse cenario surgem vantagens pedagogicas
associadas ao uso das tecnologias moveis em um ambiente de rede sem fio, entre
as quais se destacam a propria ubiquidade, a portabilidade e a flexibilidade
(MEIRELLES, TAROUCO, ALVES, 2004).

Devido ao rapido desenvolvimento das TICs e as mudangas desencadeadas
na sociedade, cada vez mais torna-se necessario a reavaliagdo das abordagens
didatico-pedagdgicas dos espacos fisicos e virtuais, ressaltando-se na Sl que a
incorporacdo da aprendizagem com mobilidade permite também envolver os
aprendizes em atividades criativas, colaborativas, criticas, e comunicativas
(COBCROFT et al., 2006b).

Nesse sentido, realca-se a importancia de que a exposicdo constante as
tecnologias digitais, jogos, e dispositivos moéveis possibilitou o desenvolvimento de
uma nova geragdo de estudantes — os nativos digitais. Esses sao alunos que
pensam e processam a informagdo fundamentalmente diferente de seus
antecessores, cuja interagdo com essas ferramentas nao é inata. Eles sdo focados
em conexao e interacéo social, com preferéncia por atividades baseadas em grupo e
ocasides sociais. Realizam tarefas multiplas, por isso sdo chamados “multitarefas”,
permanecendo em contato através de SMS, telefones celulares, chats, e-mail e
muitas vezes, simultaneamente, jogando jogos, ouvindo musica, assistindo
televisdo. Sédo criativos e colaborativos, podendo ser associados a Geracdo C

(conectados, criativos, colaborativos) (IBIDEM).

*® computer supported collaborative learning
*" mobile computer supported collaborative learning
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Diante dessa nova geragao, a ampla disponibilidade de tecnologias moveis e
sem fio sdo fundamentais, porém se sozinhas sao insuficientes para ambientes de
aprendizagem eficazes. Para o sucesso de projetos envolvendo o m-learning
mudancgas, tanto no comportamento dos alunos como das Instituicbes de ensino,
sdo necessarias. Torna-se essencial, segundo Cobcroft et al. (2006b), a integracéo
do virtual com o presencial, para facilitar uma aprendizagem centrada no aluno de
forma eficiente e eficaz. Métodos para a aprendizagem online precisam ser revistos
como novos contextos de aprendizagem e n&o apenas como ferramentas.

Esses autores indicam em seu trabalho que os dispositivos moveis podem
ajudar a melhorar a alfabetizacdo e habilidades matematicas, incentivar tanto
experiéncias de aprendizagem independentes como colaborativas, identificar areas
onde os aprendizes necessitam de apoio, reduzir a resisténcia do uso das TICs,
envolver os alunos mais relutantes e dispersos, permitir que os alunos permanegcam
focados por tempos mais longos, bem como promover a auto-estima e auto-
confianga. Em relagdo a colaboragdo, salientam que as tecnologias moveis
permitem proporcionar um espaco de conversa compartilhada, o que promove a
aprendizagem, pois essa é efetiva quando as pessoas podem conversar umas com
as outras, interrogando e compartilhando suas descricbes do mundo.

Al-Husain e Hamo (2013) ainda reforcam a necessidade de pensar-se na
aprendizagem movel na atualidade como auto-dirigida e colaborativa. Para eles a
Web é um espaco de informacgdes, no qual as pessoas podem se comunicar de
forma especial, compartilhando o seu conhecimento. Como as redes e as
comunidades sociais estdo crescendo rapidamente, conectando pessoas com
interesses semelhantes, o m-learning, como ja apontado por Naismith et al. (2004),
nao representa uma revolucéo tecnoldgica, mas sim uma revolucao social.

Para Al-Husain e Hamo (2013) a rede social pode ser definida como uma
ferramenta que permite a comunicacdo online entre as pessoas. A motivacdo que
impulsiona o seu uso é a necessidade de compartilhar e conhecer pessoas com
interesses semelhantes. Hoje em dia os servigcos associados as RSI tém sido
adotados por milhares de milhdes de usuarios em todo o mundo, sendo a tendéncia
estar em estreita comunicacdo com outras pessoas através do Facebook, Twitter,
MySpace, entre outros. Nesse cenario esses pesquisadores ressaltam que o uso
extensivo do Facebook ndo é apenas devido a sua popularidade, mas também ao

apoio de varios dispositivos moveis estarem equipados com navegadores Web,
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vindo em alguns modelos com o software desse aplicativo instalado, promovendo
significativamente o seu uso educacional, sendo referenciado em seu estudo que o
ambiente social estd mudando como resultado do apoio das tecnologias méveis as
redes sociais.

Assim, as alteragbes sociais que vém ocorrendo no ambiente geram
necessidades de aprendizagem diferentes, requerindo também mudangas nas
metodologias relacionadas ao processo de ensino e de aprendizagem. Nesse
sentido, as tecnologias moéveis associadas as redes sociais e a estratégias de
ensino coerentes com a realidade da S| podem ser ferramentas eficazes para
construir comunidades de aprendizagem que fortalecam a aprendizagem
colaborativa.

Além disso, como o Facebook ja tem o seu uso disseminado pelos celulares,
muitas vezes inclusive possuindo o seu aplicativo instalado no mesmo (AL-HUSAIN;
HAMMO, 2013), se reconhece as potencialidades do seu emprego na atualidade
como um ambiente pessoal de aprendizagem®® (assunto abordado com maior
profundidade na subsecdo 2.4 desse estudo), destacando-se a adogédo dessa RSI
nesse trabalho como um dos principais meios para efetivar as trocas num contexto

movel.
2.2.4 ALGUMAS CONSIDERA(;C")ES

A partir da revisdo dos trabalhos relacionados ao m-learning se constata a
auséncia de uma metodologia e/ou pedagogia especifica para essa area. Nessa os
estudos que vém sendo desenvolvidos buscam embasamento tedrico em teorias
construtivistas, na teoria da atividade ou na teoria da conversa; geralmente sendo
referenciado o trabalho desenvolvido por Vygostsky devido a questao da interagao
presente nessa modalidade de aprendizagem.

Varios autores apresentam frameworks relacionados a sua revisdo de
literatura, sendo indicado na maioria das pesquisas a necessidade do
desenvolvimento de uma metodologia para explorar o mobile-learning efetivamente
na educagao. Além disso, alguns estudiosos se preocupam com o0s aspectos

tecnoldégicos, apresentando propostas de objetos virtuais de aprendizagem

%2 personal learning environment (PLE)



45

adaptados a mobilidade, de ambientes virtuais moéveis, de multiagentes, de mobile
games, entre outros.

Por fim salienta-se que a aprendizagem movel € uma area que contempla na
atualidade muitos desafios aos professores, mas também é um vasta linha de
possibilidades. O emprego das tecnologias méveis num contexto de aprendizagem
pode contribuir para que as interagcdes entre alunos e professores ocorram de forma
mais frequente, o que permite promover um ganho quantitativo no processo de
ensino e de aprendizagem, e contextualizado, podendo gerar mais qualidade ao
mesmo (PISA et al., 2008). Para isso torna-se essencial se entender como ocorre a
aprendizagem para haver coeréncia com o modelo epistemoldgico adotado
(JUNIOR, 2009a). Assim, a proxima subsecdo explora as teorias educacionais
relacionadas a esse tema, visando ampliar, dessa forma, os conhecimentos em

torno do mesmo.

2.3 TEORIAS DE APRENDIZAGEM

As TICS transformam a vida diaria e prometem moldar o futuro. A variedade
de recursos e a convergéncia tecnologica dos dispositivos como celulares,
smartphones e tablets oferecem um conjunto de possibilidades para a
aprendizagem, permitindo trocar informagbes, compartilhar ideias, experiéncias,
resolver duvidas, acessar uma variedade de recursos e materiais didaticos, incluindo
audio, imagens, videos, noticias, textos, conteudos de blogs e jogos, tudo isso no
exato momento em que se faz necessario, devido a portabilidade (FONSECA, 2013).

Diante desse novo cenario o conhecimento das teorias relacionadas ao
processo de ensino e de aprendizagem contribui para o desenvolvimento de
metodologias que permitam a utilizagdo dos recursos associados a computagao
movel na educagdo, tornando possivel a aprendizagem com mobilidade, uma vez
que educar em uma sociedade em rede, na era do conhecimento, € muito mais do
que treinar individuos para o uso de tecnologias. Trata-se, conforme aponta Miskulin
(2004, p.167), de “forma-los para ‘aprender a aprender’ de forma a prepara-los para
a continua e acelerada transformacgé&o do conhecimento tecnolégico”.

Nesse contexto, observa-se que

ha uma relagcdo intima entre descobrir como aluno aprende e
compreende as variaveis que influenciam a aprendizagem, por um
lado, e descobrir o que fazer para ajudar o aluno a aprender melhor,
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por outro. Através do ensino, o que se pretende primariamente é orientar
os processos de aprendizagem através de linhas sugeridas por uma teoria
da aprendizagem escolar relevante. Parece razoavel, portanto, supor que a
descoberta de métodos de ensino mais efetivos deveria depender e
relacionar-se ao status da teoria de aprendizagem. [...]

O ensino e a aprendizagem nédo sdo extensivos — 0 ensino é somente
uma das condi¢cBes que podem influenciar a aprendizagem (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN; 1980, p.12, grifo nosso).

Nesse sentido considera-se fundamental para a construgdo de uma proposta
metodologica coerente com o momento atual, reconhecer que as teorias
educacionais, apesar de nao garantirem um ensino que promova a aprendizagem,
contribuem para a sua facilitacdo, a qual representa a finalidade do ensino, sendo
por isso apresentadas a seguir aquelas que de alguma forma colaboram para o

desenvolvimento da estratégia COLMEUAS.
2.3.1 A TEORIA DA MEDIACAO DE VYGOTSKY

Lev Semenovich Vygotsky (1896-1933) foi um dos tedricos do
desenvolvimento humano que partiu da premissa que esse nao poderia ser
compreendido sem referéncia ao contexto social e cultural no qual ocorre. Seu
trabalho vem sendo estudado em diversas partes do mundo atual, sendo um dos
pilares de sua proposta a assercdo de que os processos mentais superiores do
individuo tém origem em processos sociais (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2009).

Em sua teoria, a aprendizagem da crianga deve ser coerente com o nivel de
seu desenvolvimento. O que essa consegue fazer, num primeiro momento, com o

auxilio dos adultos pode fazer no futuro sozinha, salientando-se que

as fungdes psicointelectuais superiores aparecem duas vezes no decurso
do desenvolvimento da crianga: a primeira vez nas atividades coletivas,
nas atividades sociais, ou seja como fung¢des interpsiquicas; a segunda,
nas atividades individuais, como propriedades internas do pensamento da
crianga, ou seja, como fungdes intrapsiquicas (VYGOTSKY, 2011, p.38,
grifo nosso).

Rego (2010) identifica nesse contexto que Vygotsky considera ainda dois
niveis de desenvolvimento: o real ou efetivo, que relaciona a capacidade do sujeito
solucionar independentemente as atividades que |he sao propostas; e o potencial,
que ocorre pela solugao de atividades realizadas sob a orientacdao de uma outra
pessoa com maior capacidade, ou pela cooperagédo de colegas que estejam em um
nivel mais avangado. Além disso, essa autora destaca que o nivel intermediario

entre 0 que uma pessoa consegue fazer de forma autbnoma e aquilo que ela realiza
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em colaboracdo com outros elementos de seu grupo social caracteriza a zona de
desenvolvimento potencial ou proximal (ZDP).

A aprendizagem é apontada por Moreira (1999) como uma condigao para o
desenvolvimento das fungdes mentais superiores, sendo necessario que se encontre
situada, precisamente, na ZDP do sujeito, definida como a diferenga entre o que ele
€ capaz de fazer sozinho e o que pode fazer com o auxilio dos outros.

Na teoria vygotskyana o desenvolvimento humano €& bem mais do que
simples e pura formacao de conexdes reflexas ou associativas pelo cérebro. Esse é
muito mais um desenvolvimento social, que envolve uma interacao e uma mediagao
qualificada entre educador e o aprendiz. Nessa abordagem a conduta humana néao
deve ser considerada como processos reativos, nem subestimar o papel
transformador do educando. A aprendizagem depende tanto do desenvolvimento
prévio como do proximal do individuo (ANTUNES, 2010).

Além disso, no processo de aprendizagem nao recomenda-se propor apenas
atividades que o sujeito seja capaz de realizar de maneira autbnoma, mas também
aquelas que possibilitem aprender a partir da interacdo, pois as pessoas que se
encontram ao redor ndo sdo objetos estaticos e passivos, mas companheiros
dindmicos que guiam, regulam, comparam, analisam, selecionam, que registram o
desenvolvimento. S&o eles os agentes do desenvolvimento humano que atuam
sobre a zona de desenvolvimento proximal (IBIDEM).

A ZDP foi conceituada por Vygotsky®®, apresentada por Moreira (1999,

p.116) como sendo

a distancia entre o nivel de desenvolvimento cognitivo real do individuo, tal
como medido por sua capacidade de resolver problemas
independentemente, e o seu nivel de desenvolvimento potencial, tal como
medido através da solugao de problemas sob orientagdo (de um adulto, no
caso de uma crianga) ou em colaboragdo com companheiros mais capazes.

Essa é uma medida do potencial da aprendizagem, representando a regiao no

z

qual o desenvolvimento cognitivo ocorre. E dindmica e esta constantemente

mudando. Em outras palavras, é

verdadeiramente um espaco tedrico gerado na propria interagdo entre
educador e educando em fungdo dos esquemas de conhecimento sobre a
tarefa a ser realizada pertencentes a este Ultimo e os saberes, recursos e
suportes utilizados pelo educador (ANTUNES, 2010, p.29).

% (VYGOTSKY, 1988, p.97). Fonte: VYGOTSKY, L. S. A Formagc&o social da mente. Sao Paulo,
Martins Fontes, 2° ed. Brasileira, 1988.
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A aprendizagem ocorre por meio da internalizac&do, a partir de um processo
anterior, de troca, que possui uma dimensao coletiva. Essa pode acontecer quando
aluno e professor compartilham significados. S&o varios os processos internos para
o desenvolvimento mental, que tomam "corpo" somente quando o aprendiz interage
com oOs objetos e sujeitos em cooperagao. Ao serem internalizados esses processos
passam a fazer parte das aquisi¢gdes do desenvolvimento (BRAZ, 2010).

Além disso, "o processo de desenvolvimento ndo coincide com o da
aprendizagem, o processo de desenvolvimento segue o da aprendizagem, que cria a
area de desenvolvimento potencial" (VYGOTSKY, 2011, p.41).

Ademais, essa proposta tedrica pode ainda ser considerada construtivista,

enfatizando-se que

sem interacdo social, ou sem intercAmbio de significados, dentro da
zona de desenvolvimento proximal do aprendiz, ndo ha ensino, ndo ha
aprendizagem e ndo h& desenvolvimento cognitivo. Interacdo e
intercAmbio implicam, necessariamente, que todos os envolvidos no
processo ensino-aprendizagem devam falar e tenham oportunidade de
falar (MOREIRA, 1999, p.121, grifo nosso).

2.3.2 A CONTRIBUICAO DE JEROME BRUNER

Jerome Bruner (1915), foi professor de Psicologia e Diretor do Centro de
Estudos Cognitivos da Universidade de Havard. E conhecido por ter desenvolvido
uma metodologia de ensino procurando sistematizar o processo de organizagao das
condigdes para a aprendizagem (MOREIRA, 1999; BOCK; FURTADO; TEIXEIRA,
2009).

Para Bruner (1969, p.15) ensinar "¢, em sintese, um esfor¢co para auxiliar ou
moldar o desenvolvimento", enquanto que aprender "ndo deve apenas levar-nos até
algum lugar, mas também permitir-nos, posteriormente, ir além de maneira mais
facil" (IDEM, 1973, p.15).

Nesse contexto, a aprendizagem de um assunto parece envolver trés

processos quase simultaneos, sendo esses, respectivamente a

aquisicdo de nova informacao — informagédo que, muitas vezes, contraria ou
substitui 0 que a pessoa anteriormente sabia, implicita ou explicitamente. [...]

transformacgéo — processo de manipular o conhecimento de modo a adapta-
lo a novas tarefas. [...]

avaliacéo (critica): verificar se o0 modo pelo qual manipulamos a informagéo
€ adequado a tarefa. [...]

Na aprendizagem de qualquer assunto, ha comumente uma série de
episodios, cada um dos quais envolve os trés processos. (IBIDEM, p.44-45)



49

Em sua teoria, o ensino “envolve a organizacdo da matéria de maneira
eficiente e significativa para o aprendiz. Assim o professor deve preocupar-se nao so6
com a extensdo da matéria, mas principalmente com sua estrutura” (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 2009, p.136).

Além disso, para ensinar alguém nao basta

leva-lo a armazenar resultados na mente, e sim ensina-lo a participar do
processo que torna possivel a obtengao do conhecimento: ensinamos néo
para produzir minGsculas bibliotecas vivas, mas para fazer o estudante
pensar, matematicamente, para si mesmo, considerar assuntos como o
faria um historiador, tomar parte no processo de aquisicdo de
conhecimento. Saber é um processo, ndo um produto (BRUNER, 1969,
p.89, grifo nosso).

Nessa dindmica os conteudos devem ser estruturados dos mais gerais e
essenciais da disciplina para os mais particulares, aumentando gradativamente a
complexidade das informacdes, sendo desenvolvidos como um espiral através do
método da descoberta, empregado através da exploragdo de alternativas, como a
atitude de investigacdo em sala de aula (IBIDEM).

Por meio de um curriculo em espiral, referenciado por Moreira (1999, p.82)
como aquele em que “o aprendiz deve ter oportunidade de ver o mesmo toépico mais
de uma vez, em diferentes niveis de profundidade e em diferentes modos de
representacao”, a metodologia deve estar voltada para a compreensao.

Para Bock, Furtado, Teixeira (2009), através da teoria de Bruner o trabalho do
professor sera uma verdadeira traducédo da linguagem da ciéncia para a linguagem
dos aprendizes, sendo necessario nesse processo conhecer o educando
concretamente e, assim, tornar o ensino numa possibilidade para moldar o seu
desenvolvimento. Ao se desenvolver o aprendiz deve adquirir meios de representar
0 que ocorre no seu ambiente.

De acordo com Moreira (1999), distingue-se trés modos de representagao do

mundo pelo individuo nesse cenario:

e Representacao ativa: caracterizado pela crianga em idade pré-escolar; nessa
fase ela estabelece relagcdes entre a experiéncia e a agdo, aprendendo a
manipular simbolos;

e Representacdo iconica: a crianga ja esta na escola; trata-se de um periodo
operacional concreto em que as agdes sao interiorizadas e reversiveis;

e Representacdo simbdlica: corresponde a fase das operagdes formais, onde a

crianga passa a operar com proposicoes hipotéticas.
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As fases acima se desenvolvem sequencialmente, sem se substituirem uma
as outras. Como adultos, a representagao ativa, iconica e simbdlica continuam a ser
realizadas quando se representam as experiéncias sensoriais e pensamentos.

Ainda em relagéo a essa teoria de ensino, Moreira (1999, p.85) aponta que a
mesma “deve principalmente concentrar-se em como otimizar a aprendizagem,
facilitar a transferéncia ou a recuperagao de informacgdes”, indicando quatro

caracteristicas principais como relevantes:

1. Implantar a predisposig¢ao para a aprendizagem;
2. Especificar a estrutura dos conhecimentos a serem aprendidos;
3. Identificar a sequéncia 6tima para a aprendizagem,;

4. Distribuir reforgo (resultados).

Nessa abordagem tedrica, segundo o autor supracitado, o fato do aluno
aprender pela descoberta € o nucleo do processo instrucional, € o evento mais
importante, ressaltando-se que “a crianca raramente constréi por si sG, mas sim

através de uma intecionalidade compartilhada” (IBIDEM, p.93, grifo nosso).
2.3.3 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A concepcao de aprendizagem significativa foi desenvolvida por estudiosos
numa abordagem cognitiva. Essa € uma visao que identifica a aprendizagem como
um processo de relagdo entre o sujeito e o0 mundo externo, com consequéncias no
plano da organizacio interna do pensamento®. Para os cognitivistas se aprende a
relacdo entre as ideias (conceitos) a partir de experiéncias proprias (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 2009).

2.3.3.1 A TEORIA DE DAVID AUSUBEL

Ausubel (1968) é o representante do cognitivismo (MOREIRA; MASINI, 2006),
sendo um dos pontos centrais de sua teoria aquilo que o aprendiz ja conhece, ou
seja, os seus conhecimentos prévios. Nessa abordagem teorica, a aprendizagem

significativa é considerada

um processo pelo qual uma nova informacdo se relaciona com um
aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo. Ou seja,
neste processo a nova informagdo interage com uma estrutura de

* organizacao cognitiva
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conhecimento especifica, a qual Ausubel define como conceito subsuncor
ou, simplesmente, subsuncor (subsumer), existentes na estrutura cognitiva
do individuo. A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova
informagdo ancora-se em subsuncores relevantes preexistentes na
estrutura cognitiva de quem aprende (IBIDEM, p.17, grifo nosso).

Na sua proposta tedrica diferenciam-se os principais tipos de aprendizagem
que podem ocorrer em classe, sendo importante distinguir os processos que
atravessam todos eles. Nesse sentido, destaca-se a necessidade de se "estabelecer
uma distingdo entre aprendizagem por recepgao e aprendizagem por descoberta e
uma outra entre aprendizagem automatica (por decoragdo) e significativa"
(AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN; 1980, p.20).

De acordo com esses estudiosos, a aprendizagem é receptiva quando o
conteudo a ser aprendido é apresentado ao aluno sob a forma final, ndo envolvendo
nenhum processo de descoberta de sua parte, esperando que 0 mesmo seja capaz
de internalizar ou incorporar o material para ser acessivel ou reproduzivel no futuro.
Ja na aprendizagem por descoberta o conteudo a ser aprendido n&o é dado, mas
deve ser descoberto pelo estudante antes que possa ser incorporado
significativamente a sua estrutura cognitiva.

Nesse contexto, salienta-se que "tanto a aprendizagem receptiva como a por
descoberta podem ser automaticas ou significativas dependendo das condigdes sob
as quais a aprendizagem ocorre" (AUSUBEL, 1961 apud AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN; 1980, p.23). Para ambos os casos, a

aprendizagem significativa ocorre quando a tarefa de aprendizagem
implica relacionar, de forma néo arbitraria e substantiva (nao literal),
uma nova informagdo a outras com as quais o0 aluno ja esteja
familiarizado, e quando o aluno adota uma estratégia correspondente
para assim proceder. A aprendizagem automatica, por sua vez, ocorre se
a tarefa consistir de associagdes puramente arbitrarias, como na associagéo
de pares, quebra-cabeca, labirinto, ou aprendizagem de séries e quando
falta ao aluno o conhecimento prévio relevante necessario para tornar a
tarefa potencialmente significativa, e também (independentemente do
potencial significativo contido na tarefa) se o aluno adota uma estratégia
apenas para internaliza-la de uma forma arbitraria, literal (AUSUBEL,
NOVAK; HANESIAN; 1980, p.23, grifo nosso).

Na teoria ausubeliana o armazenamento de informag¢des na mente humana é
altamente organizado, formando uma hierarquia conceitual na qual os elementos
sao relacionados e assimilados a conceitos e proposicdes mais gerais, mais
inclusivos. A aprendizagem implica organizacédo e integragdo do material na

estrutura cognitiva, onde
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novas ideias e informagdes podem ser aprendidas e retidas, na medida em
que conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e
disponiveis na estrutura cognitiva e funcionem dessa forma como ponto de
ancoragem a novas ideias e conceitos (MOREIRA, 1999, p.152).

No processo de aprendizagem significativa define-se também a aprendizagem
mecéanica como sendo aquela aprendizagem com pouca ou nenhuma associagao
com conceitos ja existentes na estrutura cognitiva. O conhecimento adquirido
mecanicamente fica arbitrariamente distribuido nessa estrutura, sem ligar conceitos
especificos; ndo sendo realizada nenhuma distingdo dicotdmica entre essas
modalidades de aprendizagem, por serem entendidas como um continuum (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 2009; MOREIRA; MASINI, 2006).

Quando uma area de conhecimento é totalmente nova para um individuo a
aprendizagem mecanica torna-se necessaria para 0 mesmo adquirir uma nova

informag&o, um novo conceito. Isto €, essa

ocorre até que alguns elementos de conhecimento, relevantes a novas
informagdes na mesma area, existam na estrutura cognitiva e possam servir
de subsuncores, ainda que pouco elaborados. A medida que a
aprendizagem comega a ser significativa esses subsuncores vao ficando
cada vez mais elaborados e mais capazes de ancorar novas informacoes
(MOREIRA; MASINI, 2006, p.19).

Além de que, nota-se que a

esséncia do processo de aprendizagem significativa € que as idéias
expressas simbolicamente sdo relacionadas as informagdes previamente
adquiridas pelo aluno através de uma relagdo nao arbitraria e substantiva
(nao literal). Uma relagéo nao arbitraria e substantiva significa que as idéias
sdo relacionadas a algum aspecto relevante existente na estrutura cognitiva
do aluno, como, por exemplo, uma imagem, um simbolo, um conceito ou
proposicao. A aprendizagem significativa pressupfe que o aluno
manifeste uma disposi¢cdo para a aprendizagem significativa — ou seja,
uma disposicéo para relacionar, de forma nao arbitraria e substantiva, o
novo material a sua estrutura cognitiva — e que o material aprendido seja
potencialmente significativo — principalmente incorporavel a sua estrutura de
conhecimento através de uma relacdo nado arbitraria e nao literal [...]
Portanto, independentemente do quanto de uma determinada
proposicdo € potencialmente significativo: se a intencdo do aluno é
memoriza-la arbitraria e literalmente (como uma série de palavras
arbitrariamente relacionadas), tanto o processo de aprendizagem como
o produto da aprendizagem serdo automaticos. E inversamente, nao
importa se a disposi¢ao do aluno esta dirigida para a aprendizagem
significativa, pois nem o processo nem o produto da aprendizagem
serdo significativos se a tarefa da aprendizagem nédo for
potencialmente significativa — ou seja, se ndo puder ser incorporada a
estrutura cognitiva através de uma relagdo nao arbitraria e substantiva
(AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN; 1980, p.34, grifo nosso).
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Segundo Moreira (2010) é importante também conhecer tanto os principios
programaticos facilitadores da aprendizagem significativa, entre os quais se
destacam a diferenciagdo progressiva, a reconciliacdo integradora, a organizacéo
sequencial e a consolidacdo; como algumas estratégias facilitadoras, tais como os
organizadores prévios, 0s mapas conceituais e os diagramas V.

Através da diferenciacdo progressiva a introdu¢cdo dos conteudos mais
relevantes deve ocorrer no comecgo, sendo trabalhados a partir de exemplos,
situacbes e exercicios. Nessa abordagem as ideias gerais e inclusivas sao
retomadas durante todo o processo para favorecer a progressiva diferenciagao dos
conceitos.

A reconciliagdo integradora consiste na exploragdo das relagdes explicitas
entre os conceitos e proposi¢des, devendo ocorrer paralelamente ao processo de
diferenciagao progressiva, ao ser focalizado também as diferengas e semelhancgas
para reconciliar as inconsisténcias reais e aparentes.

A organizacao sequéncial propde a organizagao dos conteudos em tépicos ou
unidades de maneira mais coerente possivel, enfatizando-se na consolidacdo o
dominio dos conteudos estudados, antes de serem investigados novos
conhecimentos.

Em relagcdo as estratégias que podem facilitar essa aprendizagem, os
organizadores prévios representam os materiais introdutérios que devem ser
empregados antes dos conteudos de nivel mais abstrato, servindo de ponte entre
um nivel e outro. Os mapas conceituais sdo diagramas que demonstram a relagao
entre os conceitos procurando refletir a sua estrutura conceitual dentro de um certo
conhecimento, enquanto que os diagramas V sao os instrumentos heuristicos para
analisar a estrutura do processo de produgdo do conhecimento e para
“‘desempacotar” saberes documentados sob a forma de artigos de pesquisa, livros,
ensaios, etc.

Pode-se concluir, portanto, que a aprendizagem significativa € aquela que
ocorre com significado, compreenséo, sentido, capacidade de transferéncia, oposta
a aprendizagem mecanica que € puramente memoristica, sem significado, sem
entendimento. Essa depende do conhecimento prévio do aprendiz, da relevancia do

novo conhecimento e da sua disposi¢cao para aprender. A predisposi¢cao implica
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necessariamente intencionalidade do educando, o que depende da relevancia que

esse atribui ao novo saber.
2.3.3.2 A CONTRIBUICAO DE OUTROS AUTORES

Para o desenvolvimento da CEOLMEUIAS, primeiramente identifica-se que a
aprendizagem significativa é apropriada ao estudo dos processos de aprendizagem
tanto dos adolescentes como dos adultos (MASINI, 2010). Nesse cenario, muitas
pesquisas vém sendo desenvolvidas (CESAR, 2010), sendo possivel averiguar em

Masini (2010) as condi¢des para que a aprendizagem significativa seja estabelecida:

1. partir do que o aprendiz ja conhece;

2. organizar os conceitos dos mais amplos para os mais especificos;
3. interligar o material com o que o aluno ja sabe;
4

utilizar uma linguagem que propicie a comunicagao com o educando.

Em relagdo a resolucdo de problemas, essa autora salienta ainda a
necessidade da disposi¢ao do aprendiz para a sua solucao, enfatizando-se que esse
deve existir para o aluno, tendo significado para o mesmo.

Silva (2010) complementa, destacando a visdo de Moreira, sobre a
importancia que

a aprendizagem significativa seja também critica, subversiva e
antropoldgica, e para tal os principios facilitadores sao: o estimulo de
questionamentos em vez de respostas prontas; a diversificacdo de
estratégias de ensino e de materiais (ha diferentes formas de aprender,
bem como abordagens diversas dos mesmos conceitos); a aprendizagem
pelo erro (aprendemos corrigindo os erros); a desaprendizagem (pode
ocorrer que um conhecimento prévio funcione como um obstaculo
epistemologico); consciéncia semantica (os significados sédo contextuais e
sdo apresentados pelas pessoas com conotagbes idiossincraticas); o
conhecimento como linguagem; por fim a concep¢do de que o
conhecimento humano estd em constante evolugdo e, portanto, ndo ha
porque apresenta-lo ao aprendiz de uma forma dogmatica (IBIDEM, p.210,
grifo nosso).

Para Santos (2009) a aprendizagem representa também o nosso principal
instrumento de sobrevivéncia. Conforme apresentado no capitulo um desse trabalho,
ressalta-se que além da visdo ausubeliana para a aprendizagem significativa,
considera-se nessa tese a concepcado proposta por ele para buscar-se a um
aprendizado mais significativo. Em seu estudo constata-se que ao tentarmos
aprender uma sequéncia de conteudos qualquer, aprendemos o inicio e o final mais

facilmente do que o meio, sendo recomendavel que os processos de aprendizagem
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atendam quatro condi¢des para se tornarem significativos: a motivagéo; o interesse;
a habilidade de compartilhar experiéncias; e a habilidade de interagir com diferentes
contextos.

Em sua pesquisa, pensar e aprender sd0 processos inseparaveis, uma vez
que nosso cérebro se esforca para pensar o tempo todo, sendo, portanto,
necessario para que aprendizagens significativas ocorram o surgimento de
pensamentos significativos, relevantes.

Nesse sentido, quanto mais um conhecimento é considerado relevante para
uma pessoa, mais facil se promove a transferéncia de experiéncias. Para esse autor,
novas aprendizagens podem advir de aprendizagens antigas por causa de trés

fatores:

e transferéncia positiva de experiéncias;

e principios gerais que sao aprendidos numa tarefa que podem ser aplicados a
outras tarefas;

e bons habitos de estudos adquiridos numa tarefa que ajudam a aprender

outras tarefas.

Por conseguinte, esse também aponta que as pesquisas de laboratério com
animais demonstram que a exposi¢gao a um meio ambiente ricamente estimulante
pode mudar a estrutura e a quimica do cérebro, implicando, de uma maneira
generalizada, que o ambiente estimula tanto a razdo como a emogdo, sendo o
estimulo ambiental planejado altamente recomendavel quando se quer acelerar o
processo de aprendizagem. Em seu trabalho sugere-se dividir o processo de
aprendizagem significativa em etapas, visto que essas auxiliam a agdo do professor
diante do desafio de tornar o aprendizado significativo, indicando a necessidade de
romper com diversas crencas que permeiam o0 meio académico, sendo as mesmas

apresentadas na Tabela 2.3.

Tabela 2.3: Crencas a serem vencidas

NUimero Crenca
1 Precisa-se arrumar o conteudo para que o aluno aprenda
2 Construir conhecimento da muito trabalho
3 Isso tudo é muito bonito, mas na pratica, a teoria é outra
4 A baguncga, quem controla?
5 E como fica o programa?
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Nesse contexto Martins (2009) também destaca que as situagbes de
aprendizagem quando bem orientadas podem se transformar em 6timas ferramentas
para renovar e dinamizar o ensino, produzir novos conhecimentos e promover a

educacao, lembrando que

o professor consciente ndo pode esquecer que, hoje em dia, em termos de
aproveitamento, o que interessa ndo € o conteldo que se ensina, mas
aquilo que os alunos aprendem e sobretudo como aprendem.

Nao ha modelos, nem férmulas prontas de como organizar situagdes de
aprendizagem significativa, a escolha depende da competéncia e
criatividade do professor, que levara em conta a necessidade de um novo
saber, o interesse dos alunos, os eventos ou anormalidades, o enfado das
repeticdes em sala de aula. [...]

E preciso deixar de lado imposicdes do calendario, dos modismos, das
limitagdes e da programacgao que obrigam as criangas a ‘engolir’ sem poder
saborear, ou aceitar sem discutir o que nenhum significado tem para elas, e
nenhuma construgéo de aprendizagem lhe permite (IBIDEM, p.21-22).

2.3.4 A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Percebe-se através da presente tese que uma transicdo de paradigmas urge
da introducdo das tecnologias da informagdo e comunicagdo na educagao. O
conhecimento, aliado a um processo colaborativo, pode fazer uso dessas
tecnologias e constituir-se numa importante ferramenta de construgao e apropriagéao
de saberes pelos individuos agentes nesse meio (HIGUCHI, 2010).

Nesse cenario as TICs permitem a otimizagdo do tempo diminuindo espacgos
e facilitando o acesso as informacdes, sendo o aprendizado em rede valorizado,
uma vez que a aprendizagem colaborativa pode ser entendida como as praticas de
aprendizagem que utilizam grupos estruturados, métodos e técnicas para promover
a aprendizagem nao apenas individual, mas também coletiva, j4 que todos séo
responsaveis tanto pela sua prépria aprendizagem como pela dos integrantes de seu
grupo. A interagcdo ocorre entre os pares e € baseada no processo dinamico de
(re)construgdo do conhecimento através do didlogo e da colaboragdo, onde o
professor € o orientador desse processo (SILVA, 2009).

Pefia (2009) reforga colocando que as redes sociais representam novos
ambientes virtuais de socializagdo e colaboracdo, ja sendo empregadas para a

educacao nao formal e a aprendizagem. Segundo ela,
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algumas redes sociais pensadas como um canal de relacionamentos e
divulgagéo de informacdo acabaram tornando-se comunidades virtuais de
aprendizagem dos mais diversos temas, nas quais participam usuarios
especialistas e interessados que ndo se conhecem entre si, mas cujo
interesse na troca de experiéncia e na discussao sobre a tematica os leva a
participacdo e consequentemente a aprendizagem colaborativa (IBIDEM,
p.48).

Em sua pesquisa, em ambientes colaborativos, percebe-se a consideravel
necessidade de interagcdo entre os membros do grupo. Como as redes virtuais
permitem superar as barreiras de tempo e de espacgo, nessas cada membro sente o
apoio dos demais integrantes.

Para Higuchi (2009, p.86, grifo nosso) a aprendizagem colaborativa

€ um processo de reaculturacdo que ajuda os estudantes a se tornarem
membros de comunidades de conhecimento cuja propriedade comum é
diferente daquelas comunidades a que pertence. [...]

Apesar da conceitualizacdo de aprendizagem colaborativa ndo ser a
mesma para todos os autores e tedricos, fica claro que a base desse
meio de aprendizagem é a interagcdo e troca entre alunos com a
finalidade de melhorar o aprendizado de todos os individuos
participantes desse processo.

Assim, considera-se que sera por meio de interagcdes e colaboracdes que os
processos cognitivos podem ser estimulados para a promogédo da aprendizagem
significativa. Trabalhar em equipe, segundo a autora, sera imprescindivel nessa
modalidade de aprendizagem. A competicdo deve ceder lugar a colaboracéo, onde
todos devem colocar suas experiéncias, conhecimentos e competéncias.

Nesse estudo, como ja mencionado no capitulo um, usa-se como aporte
tedrico a concepgdo de aprendizagem colaborativa de Dillenbourg (1999), que a
apresenta como uma situacao de aprendizagem em que pelo menos duas pessoas
aprendem ou tentam aprender algo juntas.

Nesse sentido Behrens (2000) complementa indicando que em contextos

colaborativos a aprendizagem precisa ser

significativa, desafiadora, problematizadora e instigante, a ponto de
mobilizar o aluno e o grupo a buscar solugbes possiveis a serem discutidas
e concretizadas a luz de referenciais tedricos/praticos. [...]

O desafio passa por criar e permitir uma nova acdo docente na qual
professor e alunos participam de um processo conjunto para aprender
de forma criativa, dindmica, encorajadora e que tenha como esséncia o
didlogo e a descoberta (IBIDEM, p.77-78, grifo nosso).
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2.3.5 OUTRAS TEORIAS ASSOCIADAS A APRENDIZAGEM COM
MOBILIDADE

Na revisao de literatura realizada no topico 2.2, identifica-se que as teorias da
atividade e da conversa estdo sendo associadas a aprendizagem movel, sendo por

isso dedicada essa subsecédo para o seu estudo mais detalhado.
2.3.5.1 A TEORIA DA ATIVIDADE

A Teoria da Atividade (TA), também conhecida como Psicologia Historico-
Cultural, deriva dos trabalhos de Vygotsky e remonta aos estudiosos soviéticos.
Apesar dessa ndo se constituir numa metodologia ou teoria propriamente dita, ela
vem sendo considerada uma importante base conceitual para fundamentar trabalhos
que envolvam a aprendizagem mével (MOURA, 2010).

Essa abordagem tem como principal colaborador o psicélogo russo Alexei N.
Leontiev (1903-1979) e vem sendo expandida pelos trabalhos de Engestrom.
(BATISTA, 2011).

Na TA o foco encontra-se na propria atividade, incluindo os processos pelos
quais fatores sociais, culturais e histéricos moldam o desenvolvimento humano.
Nessa a aprendizagem é considerada uma atividade porque se destina a satisfazer
as necessidades cognitivas (TAYLOR et al., 2006).

Engestrom propde cinco principios da teoria da atividade, que se apresentam

como um manifesto do estado atual da mesma (IBIDEM):

e Atividade é o foco da andlise: as ag¢des individuais e de grupo s6 podem ser
entendidas em relagdo a um sistema interligado de atividade;

e Os sistemas de atividade sdo multi-vozes: incluem muitas perspectivas,
tradicbes e interesses que estdo em continua interagdo e mudanga, dando
origem a um conflito inevitavel que exige analise e resolugao;

e Os sistemas de atividade sdo moldados ao longo do tempo: a atividade atual
s pode ser plenamente compreendida, tendo uma perspectiva historica, para
entender como ela foi moldada e transformada por idéias e praticas
anteriores.

e As contradi¢cdes sao fontes de mudanca e desenvolvimento: as atividades sao

sistemas abertos, de modo que a introducdo de novas idéias e praticas
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podem causar conflitos com as formas existentes de acdo. O processo de
resolugao de tais tensdes podem levar a uma nova compreensao e, assim, a
oportunidades de mudanca.

e Sistemas de atividades contém a possibilidade de transformacdo expansiva:
através de mudanga qualitativa, as contradigbes sao internalizadas e
resolvidas, levando ao surgimento de uma nova estrutura, ferramentas e

atividades.

De acordo com Moura (2010) uma das vantagens dessa abordagem como
aporte tedrico e metodoldgico encontra-se na idéia de que a interagao permite o
investigador considerar ndo apenas os préprios atos, mas também as interagdes

entre os utilizadores, a ferramenta, e o objeto ou motivo da interagao.

2.3.5.2 A TEORIA DA CONVERSA

Conhecida como a Teoria da Conversagdo de Pask (1976), deriva da
cibernética, dos estudos de controle, da comunicacdo em sistemas naturais e
artificiais, e, mais recentemente, dos mecanismos pelo quais um sistema pode
compreender-se. Sua relevancia na aprendizagem encontra-se no processo de "vir a
conhecer", pelo qual os alunos, em cooperagdo com colegas e professores, podem
(re)construir uma interpretagdo do seu mundo. Esse "construtivismo radical" entende
a nocao de aprendizagem como um processo construtivo além do individuo,
atingindo as organizacdes, comunidades e culturas (TAYLOR et al., 2006).

Nessa concepcgéo tedrica, Pask teve o cuidado de nado distinguir pessoas de
sistemas interativos, tais como computadores, podendo a mesma ser aplicada
igualmente a professores e alunos humanos ou ao ensino de uma base tecnoldgica
ou a sistemas de apoio a aprendizagem (NAISMITH et al., 2004).

Essa teoria, segundo Taylor et al. (2006), descreve a aprendizagem em
termos de conversas entre os diferentes sistemas de conhecimento. A fim de
constituir uma “conversa”, o estudante deve ser capaz de formular uma descricao de
si mesmo e de suas agdes, explorar e ampliar essa descrigao, levando adiante o
entendimento para uma atividade futura. A fim de aprender, uma pessoa ou sistema
deve ser capaz de conversar consigo mesmo sobre o que sabe.

Esses autores ressaltam que essa aprendizagem tende a ser, ainda, mais

eficaz quando os alunos podem conversar uns com 0s outros, interrogando e
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compartilhando suas descricdes do mundo. Sera através da conversa mutua que se
pode chegar a um entendimento comum. Aprender para eles € uma conversa
continua com o mundo externo e seus artefatos, consigo mesmo e também com
alunos e professores.

Eles destacam, também, que o sucesso da aprendizagem ocorrera quando o
aprendiz estiver no controle da atividade, capaz de testar ideias através da
realizacdo de experiéncias, fazer perguntas, colaborar com outras pessoas, buscar
novos conhecimentos e planejar novas agoes.

Para Naismith et al. (2004) a tecnologia pode ampliar o leque de atividades e
0 alcance de uma discussao para outros mundos dos jogos e para outras partes do
mundo a partir do celular ou do e-mail. Essa proporciona um espaco de
aprendizagem conversacional compartilhado que pode ser utilizado ndo apenas por
alunos isolados, mas também por grupos de alunos.

Por fim, na visdo de Taylor et al. (2006), as teorias da atividade e da conversa
complementam-se em foco e em seu poder analitico, uma vez que a primeira pode
fornecer uma analise dos sistemas de atividade, tais como salas de aula, locais de
trabalho e comunidades de aprendizagem, enquanto a outra expande o processo de
vir a saber, como uma conversa continua consigo mesmo, com as outras pessoas €

com a tecnologia.
2.3.6 ALGUMAS CONSIDERACOES

Os recursos tecnolégicos ampliam nossas habilidades cognitivas, uma vez
que além de receber e transmitir conhecimentos, eles nos permitem criar e construir
novos saberes, possibilitando que os processos de ensino e de aprendizagem
possam ocorrer em um meio que viabiliza atividades de trocas, exploratérias,
experimentais, interativas, de comunicacéo, de colaboragao e de cooperagao entre
aprendizes e as pessoas (colegas e professores), entre os aprendizes e as fontes de
informagédo (FAGUNDES, 2008).

Na atualidade, os alunos tém acesso ha uma grande quantidade de
informacdes e consequentemente um dos maiores desafios da educacdo se
encontra em como conseguir transformar essas em conhecimento. Além disso,
estamos desafiados a construir momentos de ensino e de aprendizagem em um

meio no qual “a velocidade é contraria a reflexdo, impede a duvida e dificulta o
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aprendizado. Hoje estamos obrigados a pensar mais rapido, mais do que pensar
melhor” (COLL; MONEREO, 2010, p.23).

Na S| o papel do professor como transmissor de informagbes, como
protagonista central das trocas entre seus alunos e o conhecimento, como o
guardiao do curriculo, ndo atende mais as necessidades desse novo século.

Para desenvolver as competéncias e habilidades que as pessoas necessitam
na sociedade da informagdo, o educador deve por a tecnologia a servigo do
discente, criando momentos de aprendizagem que tenham como resultado a

reorganizagao de suas fungdes cognitivas, tendo em mente que

aprendemos ao maximo, quando nos sdo dadas tarefas cognitivas que
sejam otimamente desafiadoras — nado tdo dificeis que nos assoberbem,
mas nao tdo faceis que ndo precisemos estender nossas habilidades ou
expandir nosso conhecimento, a fim de completar as tarefas. (TABACOW,
2007, p.149, grifo nosso)

Na era do conhecimento, “a cada instante, o cérebro humano é exposto a
uma carga excessiva de informagdes e necessita processar, selecionar, descartar e
reter as que sao relevantes” (SELBACH, 2010, p.15).

Por isso, nesse novo milénio, o docente deve ser aquele que é o mediador, o
orientador entre o conhecimento e seus alunos, procurando elaborar atividades que
além de motivar o discente, também ativem seus conhecimentos prévios.

Todavia, ndo sera apenas o papel do educador que muda nesse novo
contexto. O aluno precisa assumir a sua fungcdo no processo de ensino e de
aprendizagem. Para atender as necessidades da Sl, a aprendizagem passa a ser
um processo que ocorre ao longo de toda a vida, e, consequentemente, o discente
precisa tornar-se agente de sua aprendizagem.

Nesse contexto aprender “é construir, reconstruir, constatar para mudar, o
gue nao se faz sem abertura ao risco e a aventura do espirito” (FREIRE, 1998,
p.77, grifo nosso). Nesse sentido, para alcangar-se o sucesso esperado noO processo
de ensino e de aprendizagem nesse novo paradigma, o discente precisa torna-se
ativo e curioso, estar realmente pré-disposto a construcao e reconstrucao do saber.

O emprego crescente

das tecnologias digitais e das redes de comunicagao interativa acompanha
e amplifica uma profunda mutacdo na relagcdo com o saber [...]. Ao
prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas (memoria,
imaginagéo, percepgao), as tecnologias intelectuais com suporte digital
redefinem seu alcance, seu significado, e algumas vezes até mesmo sua
natureza. As novas possibilidades de criacdo coletiva distribuida,
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aprendizagem cooperativa e colaboracdo em rede oferecidas pelo
ciberespaco colocam novamente em questdo o funcionamento das
instituicbes e os modos habituais de divisdo do trabalho, tanto nas
empresas como nas escolas (LEVY, 2008, p.172, grifo nosso).

Nesse cenario observa-se que as RSI, como "estruturas dos agrupamentos
humanos, constituidas pelas interagdes, que constroem o0s grupos sociais"
(RECUERO, 2012, p.16), geram uma nova forma conversacional, mais publica, mais
coletiva, mais permanente e rastreavel, "que hoje influenciam a cultura, constroem
fendbmenos e espalham informagées [...]. E nessa conversacdo em rede que
nossa cultura esti sendo interpretada e reconstruida" (IBIDEM, p.17-18, grifo
N0SS0).

Assim, considerando tais apontamentos, dedica-se um estudo mais detalhado

sobre o impacto dessas redes na educagao no proximo tépico dessa pesquisa.
2.4 AS REDES SOCIAIS

Com o surgimento da Internet, a difusdo das informac¢des passa a ser mais
rapida e interativa, criando novos canais de comunicagao e, ao mesmo tempo, uma
pluralidade de novas informagdes circulando nos grupos sociais. Muitas dessas
informacdes sao difundidas de forma quase epidémica, alcangando grandes
proporgdes tanto online quanto offline (RECUERO, 2011).

Nesse contexto Estefenon e Eisenstein (2008) destacam a necessidade de
mais pesquisas relacionadas ao emprego da Internet e seus recursos para fins
educacionais, com a finalidade de se elaborar novas propostas metodoldgicas que
comtemplem a utilizagdo dessas ferramentas no processo de ensino e de
aprendizagem, ressaltando-se que a Internet € extremamente nova como tecnologia,

meio e fendmeno social. Ela ja

atravessou fronteiras, dissolveu barreiras linguisticas e culturais, penetrou
bloqueios politicos, vaporizou diferengcas raciais e cresceu rapido em
diregdes mais supreendentes do que se esperava. O espaco cibernético
oferece aos cidadaos praticamente tudo e qualquer coisa conhecida ou
imaginavel, disponivel com o apertar de um botdo (ESTEFENON;
EISENSTEIN, p.12, grifo nosso).

Nesse cenario se acentua o emprego das redes sociais no cotidiano das

pessoas, uma vez que essas permitem, segundo Recuero (2012), novas formas de

ser" socialmente. Essas redes se constituem como "um veiculo, usado pela

sociedade, como forma de partilha de informacéo e conhecimento" (SEABRA, 2013,



63

p.54), sendo constantemente modificadas pelas ferramentas de comunicagdo na
Internet, categorizadas como sites de rede social (RSls) (RECUERO, 2012).

Constata-se, assim, que uma diferenciagao entre redes sociais e sites de rede
social. A primeira pode ser definida como um conjunto de dois elementos: atores®
(pessoas, instituigdes ou grupos) e suas conexdes (interacbes ou lagos sociais),
observando-se que essas ao serem mediadas pelo computador sdo denominadas
como redes sociais na Internet. J& o segundo conceito corresponde aos espacos
utilizados para a expresséo dessas RSI (IBIDEM, 2011).

Os RSIs sao definidos, ainda, por Boyd e Ellison (2008) como os servigos

baseados na Web que permitem aos individuos:

construir um perfil publico ou semi-publico dentro de um sistema limitado;
articular uma lista de outros usuarios com quem se compartilha uma conexao;
visualizar e percorrer a sua lista de conexdes e aquelas realizadas por outros

dentro desse sistema.

De acordo com os autores citados anteriormente, a natureza e nomenclatura
dessas conexdes podem também variar conforme o sitio escolhido, sendo
referenciado por eles que a caracteristica que torna um site de rede social unico é a
possibilidade de seus usuarios articularem e tornarem visiveis as suas redes sociais.

Recuero (2011) complementa indicando que a grande diferenga entre essas
plataformas sociais e as outras formas de comunicagdao mediada por computador
encontra-se no modo como os RSlIs permitem a visibilidade e articulacdo das redes
sociais e a manutencido dos lacos sociais estabelecidos no espacgo off-line, sendo
alertado por ela que mesmo sendo esses sites 0s responsaveis pelo suporte das
interacdes que constituem as redes sociais, esses sitios ndo sao por si redes
sociais. Essas podem ser representadas e/ou apresentadas pelos sites de redes
sociais, mas esses em si sdo apenas sistemas, sendo os atores sociais que utilizam
essas redes 0s que as constituem.

Terra (2011) retoma também o conceito de midias sociais, as quais se
referem aos recursos utilizados através de tecnologias e politicas na Web com a
finalidade de compartilhar opinides, idéias, experiéncias e perspectivas, sendo
considerados como midias sociais os textos, imagens, audio e video em blogs,

microblogs, quadro de mensagens, podcasts, wikis, vlogs e afins que permitem a

%% Atores porque sio representagdes performaticas dos individuos.
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interacdo entre os usuarios. Para ela o compartihamento de conteudos e o
estabelecimento de dialogos/conversagdes sdo os grandes pilares das midias
sociais.

Além disso, Reis e Pereira (2014) expbéem que as redes sociais se distinguem
das midias sociais em relagdo ao seu objetivo. Se o foco € a interacao social, trata-
se de uma rede social; se o objetivo maior € o compartilhamento do conteudo,
refere-se entdo a uma midia social.

Nesse cenario Telles (2014) reforca que os sites de redes sociais sao
considerados como as categorias das midias sociais, representando ambientes cujo
foco € reunir os seus membros, expondo os perfil desses com dados, fotos,
pessoas, textos, mensagems e videos, possibiltando a interagdo com outros
usuarios, criando listas de amigos e comunidades.

Para Byrd (2010) existem ainda varios aspectos dos RSIs que os tornam
bastante diferentes de outras midias sociais, como blogs ou wikis. Esses
representam plataformas baseadas em conexdes entre as pessoas, em vez de
interesses comuns, sendo servicos baseados na Web que permitem aos usuarios
criar perfis, fazer conexdes e ver perfis de outros usuarios. Possuem, além disso,
uma variedade de recursos, entre os quais se destacam: foruns de discussao,
compartilhamento de arquivos, blogs e microblogs. Em seu trabalho essa considera
que os RSIs sao adequados para atividades colaborativas que envolvam o
compartilhamento do conhecimento, apresentando em seu estudo as vantagens e

desvantagens dessas plataformas, indicadas na Tabela 2.4.

Tabela 2.4: Vantagens/Desvantagens dos Sites de Redes Sociais

Vantagens Desvantagens

Proporcionam oportunidades de uso da | Algumas pessoas podem ndo saber como
tecnologia em formas criativas e uteis apresentar-se apropriadamente on-line
Podem surgir problemas relacionados a
calunia e direitos autorais ao se postar
conteudos criados por outros
A natureza dindmica coloca as redes
sociais em um estado quase que de
constante mudanca

Ajudam a criar comunidades, facilitando o
compartilhamento do conhecimento

Podem ajudar a manter relagées como
afiliagbes para a mudanga

Facilitam a colaboracao entre individuos
que se encontram separados pela
localizagao e o tempo

Ajudam os utilizadores no Imigrantes digitais podem precisar de
desenvolvimento da informagéo treinamento para se tornar proficientes
Controles de privacidade de conteldo

podem ser dificeis de se gerir

O gerenciamento de envolvimento em
multiplas redes pode-se tornar oneroso
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Ademais, verifica-se em Santos E. (2011), que a maioria dos softwares de
redes sociais sao alinhados a geracao digital, que se caracteriza nao apenas por
aplicar as tecnologias digitais em suas atividades cotidianas, mas também por
instituir seus usos, os quais sofrem varias mutagcdes ao serem apropriados, em

diversas operacgoes e processos desenvolvidos em rede, sendo exposto que

com a expansao das midias em rede (ciberespago) e das midias moveis,
temos a possibilidade ndo s6 de produzir como também de fazer circular
informacdes além do desktop. A mobilidade fisica, tecnoldgica, conceitual,
sociointeracional e temporal é realidade (IBIDEM, p.91).

Dessa forma, na sociedade da informacdo as praticas estabelecidas no
ciberespago oportunizam novas formas de atuar socialmente que vém sendo
amplificadas pelos recursos das tecnologias moveis. As conversagdes online tém
novos formatos e sdo constantementes adaptadas e negociadas para ocorrerem
dentro das limitagdes, possibilidades e caracteristicas dos meios empregados. Elas
podem acontecer no Twitter, no Facebook ou em outras ferramentas com
caracteristicas semelhantes (RECUERO, 2012).

Sao essas conversas publicas e coletivas que hoje influenciam a cultura,
constroem fendmenos e espalham informagbes e memes, debatem e
organizam protestos, criticam e acompanham agdes politicas e publicas. E
nessa conversagao em rede que nossa cultura esta sendo interpretada e
reconstruida.

Compreender essas praticas, assim, é chave para que possamos também
compreender de modo mais aprofundado essas redes e seu impacto no
mundo contemporaneo. (IBIDEM, p.17-18)

Perante isso a seguir sao indicadas as principais redes sociais na Internet

empregadas na atualidade, sua origem e suas caracteristicas.

2.4.1 PRINCIPAIS REDES SOCIAIS NA INTERNET

2.4.1.1 FACEBOOK

Lancado em 2004 o Facebook (Face®) (originalmente The Facebook) é
atualmente um dos sistemas com maior numero de usuarios do mundo.
Desenvolvido pelo americano Mark Zuckerberg, enquanto aluno de Havard, seu foco
inicial foi criar uma rede de contatos para os alunos que estavam saindo do ensino

secundario e ingressando na universidade.

% abreviatura popular
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Num primeiro momento, essa plataforma tornou-se disponivel apenas para os
alunos dessa universidade, sendo aberta para as escolas secundarias em 2005. De
la para ca o Face representa um site baseado nos perfis dos usuarios e nas suas
comunidades. Uma de suas inovacdes € a possibilidade de criar aplicativos para o
sistema, sendo essa uma das formas de personalizar ainda mais os perfis
(RECUERO, 2011).

Para Kirkpatrick (2011), essa plataforma esta unindo o mundo, podendo ser a
empresa que na realidade teve o crescimento mais rapido de toda a histéria. O
Facebook representa um site de rede social que vem mudando a forma como as
pessoas se comunicam e interagem, como os comerciantes vendem seus produtos,
como os governos chegam aos cidadaos e até mesmo como as empresas operam.
E o endereco eletrbnico mais visitado depois do Google, considerando-se a
probabilidade de ser empregado tanto quanto a Internet no contexto atual, isto €,
quem usa a Internet hoje provavelmente também utiliza o Facebook.

Esse RSIs abriu as suas portas para o mundo em outubro de 2006 e, agora,
usuarios ao redor do mundo gastam cerca de vinte e trés bilhdes de minutos nessa
pagina todos os dias (muitos gastam horas de seu dia no mesmo), sendo indicado
por Kirkpatrick (2011) que o aumento do numero de individuos nessa rede ocorre a
uma taxa de cerca de 5% ao més. Segundo ele, se as taxas de crescimento do
Facebook e da Internet permanecerem estaveis, no final de 2013 todas as pessoas
online no mundo se encontrariam nesse sitio.

No Brasil, de acordo com os dados divulgados pela ComScore®” (2012), as
pessoas passam em média cinco horas diarias nessa RSls, sendo as mulheres
aquelas que ficam mais tempo conectadas, acompanhando a tendéncia mundial. A
maior audiéncia é formada pelos usuarios de vinte e cinco a trinta e quatro anos,
seguida pelos da faixa etaria de quinze a vinte e quatro anos, os quais sao
responsaveis por passar o maior tempo nesse site (em torno de seis horas e meia).

Ademais, frisa-se conforme a sua propria pé\gina58 que "no Facebook vocé
pode se conectar e compartilhar o que quiser com quem ¢é importante em sua vida",
podendo "manter o contato com seus amigos onde quer que vocé esteja" através da

sua versao para aplicativos moveis.

*" Fonte: Disponivel em:

<http://www.comscore.com/por/Insights/Press Releases/2012/1/Facebook Blasts into Top Position
in_Brazilian Social Networking Market > Acesso em 10/08/2013.

*® Disponivel em: < https://www.facebook.com/> Acesso em 18/10/2014.
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2.4.1.2 LINKEDIN

E um site de rede social profissional, cujo endereco® indica ser a maior do
mundo, com duzentos e vinte e cinco milhdes de usudrios ativos, em mais de
duzentos paises. O LinkedIn foi desenvolvido por seu cofundador Reid Hoffman em
2002, sendo langado em maio de 2003. E uma empresa de capital aberto, cuja
missdo € conectar profissionais do mundo todo, os tornando mais produtivos e bem-
sucedidos, uma vez que em uma economia conectada em escala global, o sucesso
profissional e a competitividade das empresas dependem de um acesso mais rapido
as pessoas, ideias e recursos.

Através desse pode-se criar um perfil online gratuito para se conectar a
colegas de trabalho e, assim, manter-se atualizados com as noticias mais recentes

desses setores, podendo ainda se obter dicas profissionais.
2.4.1.3 TWITTER

Segundo sua pagina®, ¢ uma rede de informacdes em tempo real, fundada
em 2006, por Jack Dorsey e Evan Wiliams em Sao Francisco. Atualmente, esta
disponivel em mais de vinte idiomas, podendo ser empregado em qualquer lugar,
uma vez que estd adaptado a diferentes plataformas moéveis. E um site
popularmente denominado como um servigo de microblogging, ja que permite que
sejam escritos pequenos textos de até cento e quarenta caracteres a partir da
pergunta “O que vocé esta fazendo?” (RECUERO, 2011).

Essa RSI esta, ainda, estruturada com seguidores e pessoas a seguir, onde
cada twitter pode escolher quem deseja seguir e ser seguido por outros, existindo
também a possibilidade de enviar mensagens em modo privado para outros
usuarios. Nessa plataforma no caso de mensagens direcionadas basta que se
empregue o simbolo “@” antes do nome do destinatario. Cada pagina particular
pode ser personalizada através da constru¢do de um pequeno perfil. Segundo

Recuero (2011) esse é um site ainda pouco utilizado no Brasil.

% Fonte: http://www.linkedin.com/static?key=what_is_linkedin&trk=hb_what
% Fonte: https://twitter.com/about
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2.4.1.4 BLOGGER

De acordo com seu site®’ é um servico lancado pelo Google em 1999, que
oferece ferramentas para edigdo e gerenciamento de blogs, consistindo num espaco
interativo para o desenvolvimento de um diario pessoal, uma tribuna diaria, um local
para discussdes, que pode empregar um conjunto de links, que permite também o
compartiihamento de fotos ou videos para expressar as ideias das pessoas
envolvidas.

E um recurso gratuito e personalizavel, que apresenta uma interface simples,
sendo o blog criado por um usuario hospedado sem custo no Blog*Spot, através de
uma URL®? disponivel, podendo o dominio do mesmo ser personalizado.

Em relacéo aos recursos, destaca-se que um blog pode ser seguido (gadget)
e comentado, e os seguidores podem receber notificagdes de novas postagens
(feed). Além desses, os usuarios podem também criar paginas, associando-as a sua

plataforma, postar a partir de seu celular e criar grupos coletivos.

2.4.2 RECURSOS ASSOCIADOS AS REDES SOCIAIS

As tecnologias digitais, a Internet e mais recentemente os sites de redes
sociais vém influenciando de sobremaneira o modo de agir e de pensar na
sociedade atual. Nesse cenario identifica-se a utilizagcdo de uma variedade de midias
sociais, entre as quais se destacam: as wikis, os blogs, os podcasts e os sites de
compartilhamento de videos, como por exemplo o Youtube.

Em relagcao aos sites de redes sociais, o Facebook é a escolha®® atual dos
brasileiros, sendo o sitio com o maior numero de usuarios ativos mensais. Outros
RSIs apontados na literatura sdo: Bebo, Ebah, Flickr, Foursquare, Google+, Linkin,
MySpace, Pinterest, Twitter, entre outros.

Ademais, observa-se que no Face pode-se encontrar tanto aplicacdes e
funcdes proprias dessa plataforma como outros aplicativos externos, néao
desenvolvidos por essa empresa, uma vez que esses podem ser adicionados ao

perfil do usuario. Em conformidade com Paixao et al. (2012), inseridas num espago

¢ Fonte: http://www.blogger.com/features

62 Uniform Resource Locator, significa o endere¢o de um recurso numa rede

% Fonte: Meirelles, M. Redes sociais e educacio: possibilidades ampliadas? A Revista Digital da
CVA-RICESU, v. 7, n. 28, 2012.
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denomidado como grupo, as ferramentas que podem ser utilizadas por seus

membros consistem em:

e Escrever publicacdo: permite o envio e recebimento de mensagens e/ou
noticias, além da compartilhamento de sites da Web;

e Perguntas: possibilita a criacdo de enquetes e/lou a elaboragdo de
questionamentos;

e Criar/carregar arquivos: viabiliza adicionar pequenos textos que podem ser
comentados;

e Eventos: propicia criar eventos (avaliagdes, entrega de trabalhos, seminarios,
etc) com a possibilidade de adicionar detalhes (descrigdo, imagens, videos e
ligacdes), convidar pessoas, promové-lo num anuncio, editar e imprimir a lista
de eventos, bem como comentar o mesmo;

e Inserir fotos: proporciona carregar e tirar fotos ou criar album;

e Inserir video: oportuniza gravar e carregar video;

e Chat: oferece a comunicagdo em tempo real;

e Conteudo: permite criar novas paginas dentro de um grupo;

e Marcacdo de imagens, videos e comentarios: fornece marcar e/ou curtir os
conteudos disponibilizados na rede;

e Debates: ao divulgar-se materiais nessa rede € possivel associar o mesmo a

um espaco para debate do assunto.

Além disso, ao empregar-se o Facebook para fins educacionais se destaca
que para se evitar uma exposi¢ao indesejada, tanto por parte do professor quanto do
aluno, € possivel também se utilizar os recursos de privacidade, tal como restringir a
visualizacao de albuns, fotos e marcagdes para um individuo especifico ou um grupo
de pessoas (JULIANI et al., 2012).

2.4.3 AS REDES SOCIAIS NA INTERNET E A EDUCACAO

No contexto atual evidencia-se que a

inclusdo digital trouxe consigo a inclus&o social, e com ela uma grande
quantidade de informacao distribuida pelo ciberespago ao alcance de quem
sabe navegar. [...] esses fatores nos faz viver em um mundo cada vez mais
imediatizado, em que a informacgéo é onipresente, cabendo ao educador
se adaptar a essa realidade, despertar a curiosidade e desenvolver a
habilidade no educando de ndo naufragar em meio a esse mar, e sim
utilizd-lo de forma adequada, ndo condicionada ao meio e com muito
senso critico, enfatizando a importancia do aprendizado coletivo e
colaborativo (ESPADA, p.52-53, 2012, grifo nosso).
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Além disso, ao pensar-se nos processos educativos da atualidade, se
identifica em Santos, O. (2013) que, cada vez mais, a Internet passa a ser a

ferramenta, sendo referenciado que

as principais valéncias do educador do futuro nédo serdo tanto no
campo do conhecimento adquirido, mas na forma como transmite esse
conhecimento e como orienta 0os seus alunos no processo de
aprendizagem — ele tera que ser o maestro e o orientador, coordenando o
processo de ensino, a selegcao de ferramentas e conteldos nas suas aulas
(IBIDEM, p.12, grifo nosso).

Em diversas partes do mundo constata-se a emergéncia de projetos e usos
diversificados das tecnologias moéveis e dos sites de redes sociais nas praticas
educativas, realcando-se nesse cenario que o conceito de rede social na Internet
‘parte da ideia de conectar praticantes com interesses comuns que interagem
colaborativamente a partir da mediacdo sociotécnica e de suas conexdes’
(SANTOS, E., 2011, p.84-85).

As RSI nesse contexto se caracterizam como espacos de ensino e de
aprendizagem, sendo retomado por Almeida et al. (2013) a questdo da escolha

desses recursos, uma vez que nessa torna-se necessario levar

em consideragdo, as ferramentas existentes nela, a aceitagcdo e dominio
que seus alunos possuem desse espaco, e a utilizacdo que os alunos fazem
do mesmo, pois estara utilizando como extensdo da sala de aula um
ambiente completamente exposto e cheios de atrativos para o jovem,
podendo ser essa exposi¢ao o motivo pelo qual ha tanta resisténcia, por
parte do professor e das instituicdes de ensino, em se aproveitar este
espago com muitas possibilidades de que é constituida as redes sociais
(IBIDEM, p.7094).

De acordo com Paixao et al. (2012), atualmente o lugar preferido dos jovens
encontra-se na Internet, mais especificamente nas redes sociais, ressaltando-se que
o emprego das RSI, como uma extensdo da sala de aula, proporciona uma
aprendizagem contextualizada, ocorrendo a partir de praticas colaborativas e
interativas, recorrendo a meios que os aprendizes ja estao familiarizados.

Espada (2012) salienta, também, que a inovacao precisa chegar de fato a
educacgao, pois essa possibilita que o desempenho escolar dos estudantes melhore,
enfatizando-se a necessidade de mudangas nos padrdes de ensino.
Complementando essa visao, Werhmuller e Silveira (2013) indicam que o principal
objetivo de se utilizar os RSIs na educagao consiste na busca de um aprendizado
mais eficaz, que motive os alunos a entender suas dificuldades, procurando

solucdes para resolver tais pendéncias de forma diferente daquela vivenciada em
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sala de aula. A aproximacao entre os aprendizes e o professor através dessas redes
fortalece os vinculos sociais nas classes, permitindo um avango na cultura
educacional das instituicbes de ensino.

Reforcando a questdo dos sites de redes sociais estarem sendo adotados
rapidamente por milhdes de usuarios — a maioria deles estudantes— Petrovic et al.
(2012), destacam que esses sitios sao capazes de apoiar as atividades de ensino,
tornando-as mais interativas e colaborativas, ocasionando uma participacao ativa, no
compartilhamento dos recursos, da informagcéo e do pensamento critico. Segundo
esses estudiosos, os alunos da atualidade demandam de mais autonomia,
conectividade e interagcdo social. Com a proliferacdo das tecnologias sociais
desenvolve-se uma nova cultura em que os jovens participam mais na criagado e no
compartilhamento dos conteudos, alterando a maneira de se comunicar, interagir e
aprender na sociedade da informagédo, podendo se oportunizar uma aprendizagem
mais situada.

Ademais, como em muitos casos os estudantes passam tanto (ou mais)
tempo online — em um ambiente informal de aprendizagem, interagindo com os
colegas, recebendo comentarios — do que em aulas tradicionais — com seus
professores — os RSls podem auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem ao
promover, entre outros aspectos: a exploracdo da identidade; as competéncias
cognitivas e sociais para se atender a necessidade de apoio social; a intimidade; e a
autonomia. Esses permitem a participagao ativa dos aprendizes nos processos de
aprendizagem por meio das interagdes sociais, ao visualizarem, ao comentarem os
trabalhos dos colegas, e ao refletirem sobre o que pensavam antes e depois de
publicarem as suas mensagens, favorecendo, assim, atividades de aprendizagem
que envolvem a participacao, a criacdo e o pensamento critico.

Nesse contexto, Byrd (2010) complementa que num site de rede social na
Internet é crucial a lista de “amigos” que os usuarios podem fazer e tornar visivel
para os outros. Nesse a definicdo de “amigo” € um pouco diferente daquela do
mundo off-line, pois trata-se de qualquer individuo que se encontra conectado nessa
plataforma, podendo essa conexdo ter sido realizada off-line ou através de uma
série de conexdes on-line. Através da contribuicdo desses sujeitos, se realga que o

processo de ensino e de aprendizagem, além de se estender para fora sala de aula,
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permite um espacgo aberto a contribuicdo de outras pessoas que n&o precisam estar
necessariamente envolvidas com o processo educativo.

As tecnologias da Web associadas as redes sociais potencializam, portanto,
como as pessoas conversam, colaboram e compartiiham o conhecimento entre si,
possibilitando o estabelecimento de uma aprendizagem mais situada, ja que essa
pode ser realizada em ambientes relacionados a sala de aula, onde o conhecimento
ocorre em funcéo da atividade, da cultura e do préprio contexto.

Além disso, Ractham e Firpo (2011) enfatizam que as RSI permitem ampliar a
participacao ativa daqueles estudantes que ndo tem a chance de participar
ativamente de um processo de aprendizagem regular, principalmente daqueles
alunos mais introvertidos, menos evolvidos e que nao se sentem a vontade para
mostrar-se em sala de aula devido a timidez.

Nesse cenario, abordando o emprego das RSI para fins educacionais e os
Personals Learnings Environments® (PLEs), Barcelos, Passerino e Behar (2011)
indicam que as redes sociais na Internet, como um ambiente pessoal de
aprendizagem, possuem um grande potencial para apoiar os professores na Sl, uma
vez que um PLE sustenta a possibilidade da aprendizagem ocorrer em diferentes
contextos e situagdes, permitindo e ampliando o acesso a educagao ao relacionar a
aprendizagem da vida com a aprendizagem da escola e/ou da universidade.

Por meio de um PLE o aprendente emprega um conjunto unico de
ferramentas, personalizadas de acordo com as suas preferéncias e necessidades.
Esses representam ambientes que se aproximam "da metafora da sala de aula,
neles os alunos vivenciam a mesma experiéncia, veem 0 mesmo conteudo,
organizado da mesma forma e com as mesmas ferramentas" (IBIDEM, p.3).

Ao empregar-se as RSI para fins educacionais, Juliani et al. (2012) alertam
também sobre a questdo da agilidade referente as publicagdes dos conteudos,

notando-se que

os envolvidos, principalmente o professor, deve ter o perfil de uso da
Internet e manter-se online nas redes sociais, visto que os alunos tem a
expectativa de receberem respostas rapidas, se nao instantaneas. Demorar
muito tempo para responder mensagens, comentarios, compartilhamentos
pode comprometer a iniciativa (IBIDEM, p.9).

Além de que, é possivel perceber que a integracdo das tecnologias moveis

com a educacédo torna-se indispensavel, pois essas possibilitam que as atividades

& Ambientes Pessoais de Aprendizagem
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que nao podem ser realizadas em sala de aula, possam ser feitas nos RSIs com o
auxilio dos telefones inteligentes. Ja Bicen e Uzunboylu (2013) reforcam que o
emprego das RSI em ambientes educacionais propiciam um ambiente que, além de
apoiar a comunicagao entre os envolvidos no processo de ensino e de
aprendizagem, permite ampliar as habilidades cognitivas e sociais dos alunos,
desenvolvendo o pensamento critico e a autoconfianga ao serem estabelecidos
contatos fora das salas de aula.

Frias e Montafo (2012), ainda destacam o fato da mobilidade possibilitar o
acesso aos servicos da Web e dos RSIs onipresentes na realidade educacional

atual, sendo esses recursos eficazes para desenvolver:

e a criacdo de conhecimentos em contextos definidos pelo usuario ou por
negociagao;

e a selecao de informacdes relevantes;

e ainterpretacédo critica e analise de contextos socio-culturais;

e trabalhos em grupos e de forma colaborativa;

¢ habilidades interpessoais, melhorando a comunicacao;

e a partilha de conhecimentos e informacdes; e

e anegociagado em contextos horizontais, evitando ligagdes hierarquicas.

Nesse contexto, Ractham e Firpo (2012) salientam que o professor deve
empregar estratégias de aprendizagem diferentes, adaptadas constantemente ao
processo de aprendizagem, mantendo assim a interagdo divertida, honesta e
articulada com a concepcédo epistemologica adotada, sendo indicado como

relevantes em seu estudo os aspectos apresentados na Tabela 2.5.

Tabela 2.5: Aspectos Relevantes ao Emprego das RSIs na Educagéo

Aos Estudantes Aos Professores

Algum grau de aprendizagem informal

g 2 Obter comentarios dos alunos
através da comunicacgao informal

Suporte para a colaboracao Comunicagao constante com os alunos

- Produzir uma tecnologia instrucional
Comentarios sobre os pensamentos .

eficaz para os seus alunos
Colaboragéao independente de tempo e

espaco

Para os autores referenciados anteriormente, os sites de redes sociais na
Internet possuem um grande potencial para o futuro, expandindo o ensino e a

aprendizagem para além da sala de aula. Esses fornecem ao usuario um ambiente
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familiar, em que o uso da tecnologia ¢é facilitado, podendo ser faciimente adaptado
aos ambientes educacionais, possibilitando uma interagao social mais significativa.

Nesse sentido Frias e Montafio (2012) retomam que os aprendentes precisam
criar significados nesses ambientes, o que requer um equilibrio entre a autonomia e
a capacidade de aprender de forma independente e em colaboracdo, com base em
um processo de interpretagao e (re)construgdo dos saberes, de uma variedade de
experiéncias na comunidade de aprendizagem, num cenario onde o que é
significativo para o sujeito é criado através da interagao social.

Seabra (2013, p.77) esclarece que uma comunidade virtual, apoiada pela

Internet, representa um conjunto em que

as pessoas partilham ideias, discussdes tematicas, resolugdo de problemas
comuns. Onde reside a colaboragdo e cooperagdo e a consciéncia que
imperam interesses comuns entre os seus membros, mas sobretudo, onde
todos os elementos se identificam e estabelecem lagos e afinidades por um
longo periodo de tempo.

Ja Rodrigues e Cunha (2014) expéem que o emprego das RSI na educagao
ressaltam-se por configurarem ambientes de convivéncia que possibilitam a troca de
informagdes e a aprendizagem, criando novas relagdes no espago e no tempo.
Esses observam que ainda existe um percentual de docentes que ndo apoiam o seu
uso na educacdo ou que ndo tém opinido a respeito sobre esse tema, fato que
também foi diagnosticado por Espada (2012).

Em concordancia com os pesquisadores supracitados, evidencia-se, entéo, a
necessidade de mudangas na educacéo, visto que insistir em metodologias antigas
em uma realidade repleta de novidades representa uma viagem que encontra-se na
contramdo da via escolhida. Na atualidade urge a necessidade de ser identificado
que "nas redes sociais as interagcdes se estabelecem através de conversas, da
compreensao, do didlogo e das experiéncias relatadas, este € um processo de cariz
profundamente social e que pode contribuir para a construgdo do conhecimento"
(SEABRA, p.68, 2013).

Perante essa nova realidade, “com toda essa mudanca de concepg¢des e
paradigmas, a educagao tem sido impactada diretamente, forgcando instituicbes de
ensino de todos os niveis e seus educadores a reverem suas metodologias”
(ESPADA, 2012, p.48). Além disso, no contexto atual brasileiro verifica-se a escolha
predominante pelo site de rede social Facebook (MEIRELLES, 2012), sendo,
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portanto, a proxima se¢ao desse estudo direcionada para as questdes relacionadas

ao seu emprego para fins educacionais.
2.4.3.1 O FACEBOOK E O SEU EMPREGO NA EDUCACAO

Para que a (re)construcdo de saberes, como apontada por Seabra (2013),
possa ser mais significativa na educagao atual, considera-se demasiadamente
importante integrar as redes sociais na Internet com os recursos das tecnologias
moveis por meio de uma proposta metodoldgica diferenciada que atenda o perfil dos
aprendizes da atualidade, hoje nativos digitais. Para que essa associagao seja bem
sucedida, conhecer os aspectos relacionados a utilizacao dos sites de redes sociais
para fins educacionais tornam-se essenciais, sendo identificado nesse contexto as
possibilidades relacionadas ao emprego do Facebook nos processos educativos,
uma vez que essa € a plataforma que representa a escolha dos jovens da
atualidade.

Nesse cenario identifica-se que o nimero de usuarios®® do Face ja
ultrapassou a marca de um bilhdo de integrantes, destacando-se o Brasil no ranking
dos paises com o maior numero de membros ativos mensais, ao obter em 2012 a
segunda posicao® nessa escala.

As novas tecnologias vém alterando, segundo Jones e Rhys (2009), a
arquitetura subjacente da interagao social e da distribuicdo da informacado. Seu
estudo revela quatro propriedades relevantes ao emprego do Facebook na
educacao: a persisténcia; a habilidade de pesquisa; a replicabilidade; e as platéias
invisiveis.

Para Park (2009) a incorporagdo desse sitio em ambientes de ensino e de
aprendizagem torna-se vital para o sucesso da educacgao. Isso decorre ndo apenas
pela popularidade das RSI entre os jovens, mas principalmente porque as condigdes
de aprendizagem vém mudando. Para esse autor essas ferramentas ja estédo

integradas na cultura e no estilo de vida dos estudantes, possibilitando varios tipos

% Dados de < http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/10/facebook-atinge-1-bilhao-de-usuarios-
ativos-mensais.html> . Acesso em 09/08/2013.

® Fonte: Meirelles, M. Redes sociais e educacao: possibilidades ampliadas? A Revista Digital da
CVA-RICESU, v. 7, n. 28, 2012.
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de comunicagao e interagdo. Aproveitar os mesmos na educacido pode favorecer
uma aprendizagem reflexiva e critica.

Além disso, as redes sociais na Internet provocam um impacto nos processos
educativos devido ao seu potencial na disseminagao da informacao e a possibilidade
de ampliar o “saber-fazer” pedagogico dos sujeitos envolvidos, evidenciando-se a
importancia do Facebook nesse contexto como um site de comunicagao sincrona e
assincrona que possibilita acompanhar o discente, permitindo que esses definam os
seus proprios caminhos, demandando uma participacdo colaborativa. Essa
plataforma disponibiliza uma variedade de recursos — foruns de discussao, chat,
mural, fotos, videos, agenda, mensagens, noticias, entre outros — como ferramentas
que podem potencializar o processo de ensino e de aprendizagem (OLIVEIRA;
PIMENTEL; MERCADO, 2011).

Ao empregar-se o Face para fins educacionais Fernandes (p.2, 2011) também
ressalta que “cabera ao préprio aluno assumir um papel exploratério e dessa
experiéncia colher ensinamentos significativos”. Em sua pesquisa, no momento atual
esse sitio continua a revelar-se sélido em relagcdo a seguranga, 0 que vem
reforcando a confianca de seus membros. Apesar do mesmo nao ter sido concebido
para desempenhar o papel de uma ferramenta de ensino e de aprendizagem, esse
autor reforca que o Facebook possui agilidade suficiente para ser considerado um
PLE, possibilitando uma aprendizagem informal através da Web, integrando os
estudantes e facilitando o processo de esclarecimento de duvidas.

Allen (2012), considerando a supreendente onipresenga dessa plataforma na
atualidade, concorda com a visdo apresentada pelo autor acima, colocando que
cada vez mais esse RSIs esta sendo empregado via dispositivos moveis,
tecnologias que estdo sempre ligadas e conectadas. O uso movel, apesar de
apresentar recursos mais limitados, traz consigo uma forte énfase nas notificagdes
do tipo “push”, informando as mudangas e atualizagbes ocorridas nesse site.
Segundo esse pesquisador, foi devido as cameras fotograficas, presentes na maioria
das tecnologias moveis, que o uso do Facebook passou a promover na sua pratica a
partilha de imagens, sendo essa uma das razdes que levou essa empresa a adquirir
a Instagram.

Ademais, Bona et al. (2012) destacam que a aprendizagem coletiva inserida
na cultura digital contempla o paradigma atual, em que as tecnologias digitais fazem
parte da vida cotidiana, incluindo a vivéncia escolar. Nessa, o Facebook pode ser
considerado um espaco de aprendizagem que suporta uma concepg¢ao pedagogica,
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podendo ser acentuando a partir dessa plataforma a autonomia dos estudantes.
Para eles € fundamental o aprender a aprender, alertando-se, porém, a necessidade
do envolvimento dos alunos com as atividades, com o espago e com 0s colegas,
uma vez que se esses nao participarem, ndo havera aprendizagem nesses
ambientes.

Ja Ractham e Firpo (2011) identificam que para o sucesso do processo de
ensino e de aprendizagem envolvendo os sites de redes sociais, em especial o
Facebook, a execucdo de determinadas atividades de classe, tais como palestras,
trabalhos e a participagcao (tanto em sala de aula, quanto virtual) devem ser bem
organizados, sendo destacado ainda por Queiroz (2011) a necessidade de praticas
dindmicas, desafiadoras e contextualizadas nesse contexto.

O Face, para Petrovic et al. (2012), ao ser adotado como uma ferramenta
educacional pode contribuir significativamente para a qualidade da educagéao, visto
que o mesmo possibilita ampliar a motivacdo dos alunos nos processos de ensino e
de aprendizagem, ao se proporcionar atividades que os envolvam no
desenvolvimento de tarefas e no compartilhamento do conhecimento. Em relagao

aos professores, segundo esses autores, esse site permite:

e atender melhor os interesses dos discentes a partir de uma pratica

pedagdgica diferenciada;

e fornecer resultados educacionais construtivistas em uma variedade de
campos;

e integrar a avaliagédo formativa e diagnéstica;

e estabelecer relacbes educacionais eficientes, onde o aprendiz torna-se
parceiro no processo de ensino e de aprendizagem,;

e analisar e comparar as formas de aprendizagem e o0s conhecimentos
alcancgados pelos estudantes;

e desenvolver conhecimentos e habilidades a fim de realizar atividades

didaticas mais eficientes.

Nesse cenario se reconhece que o Facebook possui as potencialidades para
ser utilizado como um ambiente pessoal de aprendizagem, sendo adotado como
uma extensdo da sala de aula tradicional, destacando-se que para o sucesso dos
processos educativos nessa plataforma precisa-se

criar metodologias de abordagem que estimule o interesse dos alunos na
participacdo das atividades propostas pelo professor e neste processo o
professor deve ser sempre a figura central desta relagdo. [...] ndo basta que
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os alunos simplesmente acessem as informac8es, para que estas
tecnologias sejam significativas, eles precisam ter a habilidade de
utilizar, relacionar, sintetizar, analisar e avaliar. O professor deve estar
o tempo todo como mediador, desafiando os alunos a irem além de
respostas simples, desafiando ideias e conclusdes. (PETROVIC et al.,
p.2431, 2012, grifo nosso)

Queiroz (2011), ressalta ainda os motivos que levam os docentes a empregar
as redes sociais em seu cotidiado: conhecer pessoas; trocar ideias; ampliar o
conhecimento; e perceber o que esta acontecendo no mundo; ou seja, para manter-
se informados. Para ele as RSI sdo indispensaveis para a comunicagao entre as
pessoas, as quais vém diversificando o seu uso para os mais variados fins. Ao
empregar essas redes na educacgao torna-se essencial integra-las ao processo de
ensino e de aprendizagem, tomando o cuidado de ndo apenas transpor os métodos
tradicionais de ensino para o ambiente informatizado.

O emprego do Facebook na educacdo, em conformidade com Oliveira,
Pimentel e Mercado (2011), permite que os sujeitos atuem como participantes
ativos, investigando a sua prépria realidade, visando a descoberta, a interpretagcéo
em contextos, o uso de uma variedade de fontes de informacéo, podendo revelar os
diferentes e as vezes conflitantes pontos de vistas presentes em uma situagao
social.

No trabalho dos pesquisadores acima, a possibilidade de postar conteudos e
comentarios via artefados mdveis (smartphones) foi referenciada como a
responsavel por integrar ainda mais os alunos com o professor e/ou com 0s
conteudos da disciplina, evidenciando-se o Facebook como uma ferramenta de
ensino e de aprendizagem que desenvolve habilidades intelectuais e cognitivas, que
potencializam a criatividade, possibilitando um individuo capaz de aprender por si
mesmo, aprender a aprender, por meio da busca, da investigagcédo, da descoberta e
da invencao.

Ractham e Firpo (2011) complementam indicando que mais pesquisas sobre
a aprendizagem moével através de smartphones associadas ao Facebook e a
estratégias diferenciadas, que permitam transcender-se do informal para o ensino
formal, devem ser investigadas.

Nesse sentido, Oliveira, Pimentel e Mercado (2011) realgam que atualmente
existe a necessidade de se ter mais profissionais capazes de articular a teoria com a
pratica, imbuidos do compromisso de inovar fazendo a diferenca. Em seu estudo
alertam que ao empregar o Facebook nesse contexto, novos ritmos e dimensodes
devem ser dados a tarefa de aprender e ensinar.
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Outrossim, reconhecendo que "navegar no ciberespaco®’, jogar manter
relacionamentos on-line e até mesmo estudar através da Internet sao atividades que
fazem parte do cotidiano do aprendiz" (COSTA; FERREIRA, 2012, p.2), observa-se
que as redes sociais na Internet, como uma extensdo da sala de aula, podem
aumentar o interesse dos alunos em aprender, permitindo "modificar o fazer
pedagdgico na busca por despertar o interesse do aluno pelo aprendizado" (IBIDEM,
p.3).

No momento atual, em conformidade com Damaceno (2013), a escola precisa
se adaptar ao novo universo digital, competindo a essa uma adequagdo dos
processos metodoldgicos, sendo reforcado a necessidade do desenvolvimento de
"novas estratégias de ensino e de aprendizagem que aperfeicoem a utilizagdo dos
recursos tecnologicos, explorando os beneficios que tais recursos podem trazer"
(IBIDEM, p.22). Através de sua dissertagdo, esse pesquisador identifica que o
Facebook permite tornar a disciplina mais dinamica, melhorando o desempenho dos
estudantes.

Esse estudioso também destaca que os recursos computacionais e as TICs,
podem contribuir na melhoria do ensino, tanto de Matematica como em uma
educacdo em geral, sendo lembrado por Morais e Morais (2013, p.2) que "os
produtos midiaticos propiciados pela Internet e pelas redes sociais virtuais colocam
um importante desafio aos educadores da atualidade".

Por conseguinte, relacionado a area da Matematica®®, a pesquisa
desenvovida por Seabra (2013) apura como a resolugdo de problemas a partir do
Facebook pode contribuir no ensino dessa disciplina, ressaltando-se que na mesma

quando

as tarefas e as responsabilidades sao repartidas pelos elementos do grupo
visando dado objetivo estamos perante a cooperagdo, quando ocorre
negociagdo e orientagdo da interagdo auspiciando um objetivo comum
deparamo-nos com a colaboragéo (IBIDEM, p.52).

Em relagdo ao emprego da resolugdo de problemas, verifica-se no trabalho

desenvolvido pelo autor acima referenciado que essa metodologia possibilita:

e 0 desenvolvimento da criatividade;
e a aptidao de comunicagao escrita;

e 0 espirito critico perante um resultado obtido;

o7 espago das comunicagdes por rede de computador.
&8 disciplina na qual sera aplicado o estudo de caso dessa tese.
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e a aquisicdo de conceitos;
e uma aprendizagem informal;
e a superacdo das expectativas negativas que os alunos manifestam em

relacao a Matematica.

Além disso no seu estudo percebe-se que a aprendizagem colaborativa

decorre, n&o apenas

da partilha de ideias, de estratégias ou mesmo do esclarecimento de
duvidas, mas sobretudo no trabalho em torno do objetivo comum
(compromisso mutuo) e no vinculo a aprendizagem, em que os alunos
compreedem que aprendem com os outros e assumem responsabilidades
que se traduz numa pratica educacional mais enriquecida (IBIDEM, p.188).

Concordando ainda com Seabra (2013), identifica-se que a educagao
atualmente necessita de um impulso para ir ao encontro dos aprendentes e dos
seus interesses, competindo ao professor a concessao de condigdes necessarias
para desafiar os alunos e diversificar os momentos de aprendizagem, a qual pode
ocorrer por meio do emprego das redes sociais na Internet, a partir do debate, da
interacéo e da partilha de ideias.

Diante do exposto, com a finalidade de se contemplar uma educagcado mais
sintonizada com a realidade atual — movel e repleta de informagdes — e com o perfil
dos aprendizes — nativos digitais — empregando-se os recursos das redes sociais e
da aprendizagem com mobilidade, visando a promog¢ao de mudangas efetivas nos
processos educativos, que transcedam a exposicdo tradicional dos conceitos e
proporcionem uma aprendizagem mais significativa, a proxima se¢ao desse trabalho
propde a estratégia didatico-pedagdgica COL M EJAS.

Nesse contexto salienta-se o emprego do Facebook como um ambiente
pessoal de aprendizagem (PLE) nessa proposta metodoldgica, uma vez que essa
plataforma, além de ser familiar aos jovens da atualidade, apresenta uma variedade
de recursos que possibilitam a construgcdo de praticas dindmicas, desafiadoras e
contextualizadas, que ao serem associadas a uma estratégia que promova a
aprendizagem significativa, possibilita o aluno investigar a sua prépria realidade,
através da resolugdo de problemas, de forma colaborativa, proporcionando,

conforme ressalta a teoria de Jerome Bruner, uma aprendizagem pela descoberta.
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3. COLMEUDAS: A ESTRATEGIA DIDATICO-PEDAGOGICA

3.1 A CONSTRUGAO DA PROPOSTA METODOLOGICA

Nos capitulos anteriores € possivel perceber que se vive na sociedade da
informacg&o, em que o conhecimento se encontra disponivel em todos os lugares,
acessivel a partir de uma variedade de dispositivos. Presencia-se um paradigma
computacional movel, uma era digital e/ou da conexao, representando uma nova era
da Internet, que vem transformando de sobremaneira a forma como os individuos se
comunicam, interagem e se relacionam na S| (COLL; MONEREO, 2010; CASTELLS,
2012; PALFREY; GASSER, 2011; MURETA, 2013).

Para acompanhar essas alteragdes enfatiza-se a necessidade de mudancas
também na educagdo, de uma reavaliagdo das abordagens didaticos-pedagdgicas,
das concepgdes de aprendizagem envolvidas e das praticas tradicionais de ensino.
Os aprendizes na atualidade sdo nativos digitais, pertencendo a uma geracéo C, se
caracterizando como pessoas conectadas, criativas e colaborativas.

Perante essa nova realidade, destaca-se que a evolugdo das tecnologias
moveis e dos servicos associados a mesma crescem num ritmo muito mais
acelerado que os desenvolvimentos anteriores. Nesse sentido observa-se que os
primeiros computadores aparecem na era Mainframe, em 1978. Com a mudancga de
paradigmas computacionais, na década seguinte, identifica-se em 1984 que o
emprego de PCs ultrapassa o dessas maquinas, superando-se nessa época, com 0
desenvolvimento da linguagem JAVA, as barreiras que impediam o crescimento da
Internet.

Além disso, verifica-se que o surgimento do primeiro telefone ocorre em
1876. Varios anos mais tarde, em 1940 os primeiros celulares sao criados através
do radio telefone, aparecendo apenas em 1982 os aparelhos similares aos que
existem hoje. Em 1990 a primeira cidade brasileira passa a empregar a telefonia
celular, ocorrendo cinco anos mais tarde a implementacao da Internet comercial. Em
1997 entra em operagao o servigo digital de celular, tornando-se esse acessivel em
2000. Em outubro de 2004 o acesso movel ultrapassa o fixo, surgindo no contexto

brasileiro em 2008 o celular 3G. Atualmente sdo implementadas as redes 4G, as
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quais possibilitam a conexdo a Internet em movimento com taxas de transmissao
dos dados bem maiores.

Assim, ha aproximandamente uma década, constata-se que os celulares e,
de uma maneira geral, as tecnologias moveis comegcam a fazer parte do dia a dia
dos brasileiros. Hoje essas ferramentas estdo tdo presentes em suas rotinas que,
segundo COSTA et al. (2013), se tornam parte de sua cultura. Direcionadas ao
processo educacional essas oportunizam a aprendizagem com mobilidade, a qual
representa uma das principais tendéncias para o emprego das novas tecnologias na
educacao, sendo considerada como o futuro dessa area.

A aprendizagem movel proporciona que a aprendizagem estenda-se para
além dos espacos fisicos da sala de aula, para os ambientes reais ou virtuais dos
aprendizes, permitindo tornar o processo de aprender efetivamente centrado na
aprendizagem do educando, sendo esse mais localizado, pessoal, colaborativo, ao
longo da vida, e criativo.

O m-learning, apesar de contemplar atualmente muitos desafios aos
educadores, representa um espago com muitas possibilidades, podendo contribuir
para um processo mais interativo e contextualizado e tornar o processo de ensino e
de aprendizagem, de acordo com Al-Husain e Hammo (2013), mais eficaz.

Além disso, no capitulo dois dessa tese, € possivel reconhecer que a
aprendizagem com mobilidade propicia a aprendizagem colaborativa e cooperativa,
sendo capaz de atender fungbes relacionadas a aprendizagem que outras
metodologias ndo conseguem alcangar. Seu emprego associado as redes sociais na
Internet pode favorecer uma aprendizagem reflexiva, critica, criativa, colaborativa,
situada, contextualizada; possibilitando ampliar as habilidades cognitivas e sociais
dos aprendizes ao promover-se espagos que permitem aprender a aprender;
aprender por meio da busca, da investigacao e da descoberta.

Nesse cenario percebe-se que no Brasil sdo poucos os trabalhos voltados
para as questbes didaticos-pedagogicas relacionadas ao mobile-learning
(SCHLEMMER et al., 2007), sendo apontado por Petrova e Li (2009), que as
experiéncias inovadoras relacionadas a esse tema precisam ser estruturadas dentro
de teorias educacionais coerentes com os seus objetivos.

Cada vez mais novos ritmos e dimensdes necessitam ser alcangados pela

educacao nesse novo milénio, persistindo, paralelamente, o desafio de integrar-se
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as RSI| a essa area, ultrapassando as metodologias tradicionais que permeiam o
meio académico. Conforme indica Seabra (2013) a educacédo precisa ser
impulsionada para ir ao encontro dos aprendentes, competindo, entdo, ao professor
a busca por ferramentas que possibilitem o mesmo.

Nesse processo é fundamental identificar que o emprego das redes sociais
associadas a aprendizagem movel pode proporcionar situagbes de aprendizagem
colaborativas, nas quais ocorrem o dialogo, a interagao, a partilha de ideias; através
de praticas mais dindmicas, desafiadoras e contextualizadas.

Visando atender tais objetivos, encontra-se nas teorias educacionais o
embasamento tedrico necessario para a construgdo de uma nova estratégia

metodoldgica — a COL M EJAS, ressaltando-se que

as pessoas aprendem quando d&o sentido, significado aquilo que estdo
aprendendo e sentem prazer em fazé-lo. [...] Educar e aprender sao
fendbmenos biolégicos fundamentais que envolvem todas as dimensées do
ser humano [...] o conhecimento nao mais é mera cépia da realidade
preexistente, mas sim um processo dinamico e interativo por meio do
qual a informagdo € interpretada pela mente, que vai construindo
progressivamente modelos explicativos cada vez mais complexos e
potentes. Conhecemos a realidade por meio dos modelos que
construimos para explica-la, sempre suscetiveis de serem melhorados ou
modificados. Portanto, o sujeito deve ser considerado como um
potencial importante e como autor da prépria aprendizagem, capaz de
construir conhecimento e de saber utiliza-lo (PORTELLA; BRIDI, 2008,
p.28-29, grifo nosso).

Para o desenvolvimento dessa estratégia, parte-se da premissa que a
integracdo da aprendizagem movel com a aprendizagem colaborativa torna viavel a
aprendizagem significativa. Nesse sentido, evidencia-se que por meio da
aprendizagem colaborativa os aprendizes podem reconsiderar seus conceitos
através da discussao com os integrantes do grupo (colegas e professores), fazendo
“coisas” e refletindo sobre as mesmas, pois nesse tipo de aprendizagem se espera

que

os alunos além de adquirir conhecimentos, aprendam a relacionar-se com
os outros, a expressar e compartilhar ideias, aceitar a diversidade e a
desenvolver uma independéncia positiva com seus pares. [...] Busca-se
gue os alunos se comprometam com a sua aprendizagem e aprendam
a aprender junto com o0s outros, que seja também sua
responsabilidade a aprendizagem dos colegas e onde o éxito do grupo
depende de cada um e de todos (ALCANTARA et al., 2004, p.4, grifo
Nosso).
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Conforme aponta a teoria de Vygotsky a aprendizagem colaborativa torna-se
demasiadamente importante, uma vez que € através de processos sociais que se
pode alcancar os processos mentais superiores, visto que esses primeiramente
ocorrem através de atividades coletivas e/ou sociais. Dessa maneira as propostas
de atividades que permitam aprender a partir da interagdo sdo essenciais.

Retomando a estrutura de ensino, para que esse seja mais eficiente e
significativo, Jerome Bruner recomenda a apresentacdo dos conteudos dos mais
gerais para os mais especificos, desenvolvidos a partir de um curriculo em espiral,
procurando-se evitar a producao de "minusculas bibliotecas vivas". Para ele saber é
acima de tudo um processo e ndo um produto, sendo fundamental nessa abordagem
o processo de aprender pela descoberta.

Lembrando, entdo, que para os cognitivistas se aprende a relagdo entre os
conceitos por meio das experiéncias, considera-se que a aprendizagem significativa,
em conformidade com Ausubel, Novak e Hanesian (1980), é aquela em que uma
tarefa de aprendizagem relaciona, de forma nao arbitraria e n&o literal, uma nova
informagdo a outras que o aprendiz ja esteja familiarizado, pressupondo-se a
disposicao do mesmo para aprender.

Observa-se nesse processo que se a intencdo do educando for memorizar
arbitrariamente e literalmente os conteudos, tanto o processo de aprendizagem
como o seu produto serdo automaticos, mecanicos.

Diante dessas consideragbes, buscando-se promover a aprendizagem
significativa por meio da colaboragao, tanto presencial como virtual, através das
redes sociais em contextos de mobilidade, verifica-se a necessidade crescente de se
oportunizar um ambiente de ensino e de aprendizagem no qual o sentido dos
conteudos possam ser abordados concretamente pelos aprendizes.

Através da COL M EUAS procura-se atender essas metas, ao estabelecer-se
um processo mediado pela interatividade social, pela sincronidade e pela
negociabilidade, no qual os estudantes podem se tornar parceiros no processo de
aprender a aprender, de buscar o saber.

Além disso, ao promover-se esse espaco, em que os discentes podem
negociar os seus pontos de vistas através do dialogo, (re)construindo o
conhecimento juntos, almeja-se que as situagdes de aprendizagem, conforme
propostas por Dillenbourg (1999), sejam efetivadas, possibilitando, assim, que a

aprendizagem colaborativa seja alcangada.
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Para Souza (2011, p.114) a aprendizagem colaborativa e significativa sao,

também, atividades correlacionadas e complementares, pois

na medida em que a participagdo em um processo de colaboragdo — que
pressupde a troca e exclui a passividade dos envolvidos — propicia e
incentiva os processos de construgao significativa de conhecimentos.

Nesse contexto, considerando que as redes sociais, associadas ao trabalho
em equipe nos espacos virtuais e presenciais, atendem as necessidades de
aprendizagem propostas por Vygostsky; que a aprendizagem pela descoberta
agregada a um curriculo em espiral, levando-se em consideragdo a mobilidade
espaco-temporal que a aprendizagem modvel proporciona na atualidade, estdo de
acordo com a teoria de Bruner; ao passo que a aprendizagem significativa, como
exposta por Ausubel e Santos (2009), pode ser promovida através de um processo
colaborativo e em rede; percebe-se que a COLMEUIAS, ao buscar aporte tedrico
nessas teorias, pode contribuir para a promo¢ao de uma educacdo mais sintonizada
com a realidade atual. Essa estratégia, portanto, € um recurso viavel aos
professores que desejam empregar a aprendizagem movel integrada as redes

sociais para fins educacionais, destacando-se a sua estrutura no préoximo tépico.

3.2 AESTRUTURADA COLMEUAS

A COLMEUIAS é uma proposta metodoldgica que procura relacionar as trés
modalidades de aprendizagem: movel, colaborativa e significativa, com a finalidade
de proporcionar um processo educativo mais coerente com a sociedade da
informacgé&o e com o perfil de seus aprendizes — hoje nativos digitais.

Nesse cenario o significado de sua sigla deriva das seguintes palavras:

C

e © = C®Laborativa; C&Laboracao
L

M = Movel; Mobilidade
E = Estratégia

e 0 =0ntegracado

e A = Aprendizagem

S = Significativa
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Sendo a interpretagao da mesma dada por:
COLMEOAS = |Estratégia Didadico-Pedagogica que (ntegra as
Aprendizagens Movel, Celaborativa e Significativa

Os conceitos envolvidos nessa estratégia podem ser associados conforme

apresenta a Figura 3.1.

Aprendizagem Movel + | Aprendizagem Colaborativa | — Aprendizagem
Midias Metodologia Significativa

Figura 3.1: COLMEUAS - relacdo entre as modalidades de aprendizagem

Nessa imagem, a aprendizagem movel representa os recursos, as midias, o
contexto tecnoldégico onde ocorre a aprendizagem; a aprendizagem colaborativa é a
situacdo, o meio, a metodologia pela qual se busca o aprender a aprender; e a
aprendizagem significativa é o resultado que se deseja promover nesse processo.

Observa-se, ademais, que o proprio sentido da palavra colmeia® é coeso
com a estratégia COLMEUIAS. As abelhas sdo insetos sociais, vivem em col6nias
organizadas, possuindo fun¢des bem definidas que visam a sobrevivéncia e a
manutengcdo da mesma (PEREIRA et al., 2003). Essas se organizam para servir a
um fim superior, em que o fundamental € a sobrevivéncia do enxame (PEREIRA;
CABRAL, 2001).

Na COLMEUIAS o trabalho em equipe, assim como numa colmeia de
abelhas, € essencial para um processo colaborativo, em grupo e em rede,
almejando-se dessa maneira atingir o objetivo comum — a aprendizagem significativa
de todos os envolvidos. Para se alcancar essa meta percebe-se que também a
organizagao, tal qual numa colmeia, torna-se um requisito imprescindivel.

Para elaborar a sua estrutura reve-se no estudo sobre aprendizagem movel

que essa possibilita:

e aprender em qualquer local e em qualquer tempo (MEIRELLES; TAROUCO;
ALVES, 2004);

e promover um ambiente diferenciado de aprendizagem (ORR, 2010);

69 instalacdo de abelhas, conforme o Miniaurélio Eletrénico (FERREIRA, 2004), podendo ainda ser
interpretado como a acumulacdo de pessoas
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envolver os estudantes em atividades criativas, colaborativas, criticas e
comunicativas (COBCROFT et al., 2006b);

amenizar as desvantagens dos métodos tradicionais de ensino, ressaltando-
se a viabilidade de se estabelecer um processo de aprendizagem
social/colaborativa por meio do compartilhamento dos saberes (ASABERE,
2012);

tornar o processo de ensino e de aprendizagem mais eficaz (AL-HUSAIN;
HAMMO, 2013);

construir significados compartilhados por meio de uma aprendizagem
colaborativa que pode se consolidar a partir da recuperagcado da informacao,
da coleta e analise dos dados e/ou pela comunicagao, interacado e redes de
colaboracdo (HERREIRA; SANZ, 2014);

proporcionar atividades nas quais os aprendizes podem (re)contruir
ativamente os conhecimentos através de experiéncias contextualizadas, a
partir da interacido social, permitindo que esse processo estenda-se para os
ambientes informais de aprendizagem (NAISMITH et al., 2004) ;

ampliar o didlogo por meio da interagao (JUNIOR, 2009b);

oportunizar tarefas mais dindmicas (OLIVEIRA; COSTA, 2012);

empregar as vantagens relacionadas ao emprego das tecnologias moveis,
entre as quais se destacam a: usabilidade; acessibilidade; flexibilidade;
facilidade de uso; familiaridade; mobilidade; portabilidade; conectividade
(MUGWANYA; MARSDEN, 2010; VIBERG; GRONLUND, 2012; FONSECA,
2013).

enviar audio, video ou texto entre os estudantes (ASABERE, 2012);

integrar o presencial com o virtual (COBCROFT et al., 2006b);

facilitar uma aprendizagem: contextualizada; conectada; centrada no
aprendiz; situada; informal e ao longo da vida; colaborativa; personalizada;
cooperativa; integrada; social (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011,
NAISMITH et al., 2004; LAM, DUAM, 2012; JENG et al., 2010; SOARES et al.,
2012; ASABERE, 2012).
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Além disso, recobra-se os apontamentos realizados por Junior (2009b),

referentes ao emprego de contextos moveis na educagdo, os quais indicam a

indispensabilidade de se:

ter um planejamento aberto, flexivel, adaptavel a dindmica dos sujeitos
envolvidos;

possibilitar espacos de reflexao;

propiciar atividades voltadas para a afetividade;

adaptar a metodologia ao contexto;

empregar projetos de aprendizagem;

utilizar a mobilidade de forma efetiva.
Em relacio as teorias de aprendizagem recupera-se que:

0 ensino e a aprendizagem nao sao extensivos, sendo o primeiro uma das
condigdes que podem influenciar o segundo (AUSUBEL, NOVAK, HANESIN,
1980);

saber € um processo e nao um produto (BRUNER, 1969);

o desenvolvimento humano, segundo a teoria de Vygotsky, € um processo
social, que envolve a interagdo (ANTUNES, 2010);

a interacdo e o intercambio sugeridos na teoria vygotskyana implicam,
necessariamente, que todos os envolvidos nos processos educativos falem e
tenham oportunidade de se expressar (MOREIRA, 1999);

o dialogo pode promover as situacbes de aprendizagem colaborativa
(DILLENBOURG, 1999);

a base da aprendizagem colaborativa encontra-se na interagdo e nas trocas
entre os aprendizes, podendo a colaboragao ser incentivada a partir de um
trabalho desenvolvido em equipes (HIGUCHI, 2009);

na proposta de Bruner o ensino envolve organizacdo da matéria de forma
eficiente e significativa para o aprendiz, estruturando-se os conteudos da
disciplina dos mais gerais para os mais especificos, por meio de um curriculo
em espiral, visando uma aprendizagem pela descoberta (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 2009; MOREIRA, 1999).
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a aprendizagem significativa ocorre quando o aprendiz relaciona de forma
ndo arbitraria e substantiva uma nova informagao a outras que esse ja esta
familiarizado e quando adota uma estratégia para assim proceder (AUSUBEL,;
NOVAK; HANESIAN, 1980);

a aprendizagem significativa se estabelece a partir do surgimento de um
sentido pessoal por parte de quem aprende (SANTOS, 2009);

na aprendizagem significativa pressupde-se a disposi¢ao do aluno para que a
mesma possa ocorrer (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980);

os principios programaticos facilitadores para uma aprendizagem significativa
— diferenciagdo progressiva; reconciliacdo integradora; organizagao
sequencial; consolidagdo — propostos na teoria ausubeliana (MOREIRA,
2010);

as estratégias facilitadoras para uma aprendizagem com significado,
destacando-se nesse sentido os organizadores prévios e 0S mapas
conceituais (IBIDEM);

Ademais, identifica-se nas teorias de Bruner e Ausubel a necessidade de

partir dos conhecimentos prévios do aprendiz para a facilitagcdo de processos

significativos de aprendizagem, reavendo em Masini (2010) as condi¢des

necessarias para a promogao desse processo:

proceder do que o aprendiz ja conhece;
estruturar os conceitos dos mais amplos para os mais especificos;
integrar o material com o que o aluno ja sabe;

empregar uma linguagem que propicie a comunicagédo com o educando.

Ja no exame sobre as redes sociais retoma-se que

as redes sociais na Internet se constituem como um veiculo para a partilha da
informacéo e do conhecimento (SEABRA, 2013);

os sites de redes sociais proporcionam o uso das TICs de forma criativa,
ajudando a formar comunidades, a compartilhar as informagbes e/ou

conhecimentos, facilitando a colaboragéo entre as pessoas (BYRD, 2010);
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as RSI caracterizam-se como espagos de ensino e de aprendizagem que
apresentam uma variedade de possibilidades e recursos (ALMEIDA et al.,
2013);

os RSIs associados a educacdo permitem um processo de ensino e de
aprendizagem mais eficaz (WERHMULLER; SILVEIRA, 2013);

o lugar preferido dos jovens da atualidade encontra-se nas redes sociais
(Paixao et al., 2013);

os RSIs alteram a forma como os estudantes se comunicam, interagem e
aprendem na S| (PETROVIC et al., 2012);

o emprego das RSI na educagao viabilizam que o desempenho escolar dos
estudantes melhore (ESPADA, 2012);

os sitios de redes sociais podem tornar os processos educativos mais
interativos e colaborativos, desenvolvendo uma nova cultura na qual os
aprendizes participam mais na criagao e no compartilhamento dos conteudos
(PETROVIC et al., 2012);

as redes sociais podem ampliar as habilidades cognitivas e sociais dos
alunos, desenvolvendo o pensamento critico e a autoconfianga (BICEN;
UZUNBOYLU, 2013);

as plataformas sociais permitem uma interacdo social mais significativa
(RACTHAM; FIRPO, 2012);

as redes sociais propiciam um aprendizagem: colaborativa; contextualizada;
situada; reflexiva; critica; informal; pela descoberta (PETROVIC et al., 2012;
RACTHAM; FIRPO, 2011; PARK, 2009; OLIVEIRA; PIMENTEL; MERCADO,
2011);

o Facebook representa o RSIs escolhido pelos brasileiros (Meirelles, 2012),
possuindo a agilidade para ser empregado como um ambiente pessoal de
aprendizagem (FERNANDES, 2011), podendo tornar a disciplina mais
dinamica (DAMACENO, 2013).

o Face possibilita que os alunos definam os seus proprios caminhos de
aprendizagem, demandando uma participagdo mais colaborativa (OLIVEIRA,;
PIMENTEL; MERCADO, 2011);
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Ao se empregar as redes, midias e/ou sites sociais para fins educacionais,
observa-se que a agilidade no retorno dos envolvidos torna-se um fator relevante
para as experiéncias a ser desenvolvidas nesse contexto (JULIANI et al., 2012),

considerando-se ainda ha necessidade de se oportunizar:

¢ metodologias que estimulem o interesse dos aprendizes na participagao das
atividades (PETROVIC et al., 2012);

e praticas dinamicas, desafiadoras e contextualizadas (QUEIROZ, 2011);

e atividades de classe, tais como palestras e/ou trabalhos (RACTHAM; FIRPO,
2011).

Assim, a partir desse resgate no referencial tedrico dessa tese, para a
construgcao da estratégia didatico-pedagogica propde-se, inicialmente, o esquema

apresentado na Figura 3.2, adaptado de Margal et al. (2009).
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Relacionando os diversos conceitos apresentados, essa imagem procura
demonstrar a relagdo imbricada entre eles. Nessa o Facebook, quando associado a
educacao e aos dispositivos moveis, viabiliza as condicbes apontadas por Junior
(2009b) como necessarias para um processo de ensino e de aprendizagem em
contextos de m-learning.

Além disso, partindo-se de uma metodologia que possibilite o resgate prévio
dos conteludos, o que pode ser realizado através de diferentes recursos — tais como
mapas conceituais, questionarios, pré-testes e enquetes — a abordagem pedagdgica
recomenda o emprego dos organizadores prévios para incorporar as questdes a
serem discutidas na disciplina — as quais s&o introduzidas a partir de situacdes
problemas que podem representar, por exemplo, simulagdes, problemas reais, da
experiéncia ou do contexto dos discentes.

Usando os recursos didaticos que a escola disponibiliza e os materiais
complementares — acessiveis na rede social e na Internet — a estratégia procura
desenvolver os conceitos dos mais gerais para 0s mais especificos, procurando
realizar a diferenciagcéo progressiva dos mesmos.

Durante esse processo incentiva-se a reconciliacdo integradora dos
conceitos, que sdo sequenciados de maneira coerente com as relacbes de
dependéncia entre os conteudos que embasam o seu curriculo, estimulando-se
nessa dindmica o pensamento critico dos aprendizes.

Nesse cenario destaca-se que a proposta metodoldgica é construida para ser
aplicada tanto na sala presencial como virtual, sendo o emprego dos recursos das
tecnologias moveis — entre as quais se destacam: tirar fotos, gravar audio, gravar
video e acesso ao grupo da turma — estimulados em todos os ambientes formais ou
informais de aprendizagem.

O espaco virtual mencionado é representado pelo grupo a ser criado pelo
professor para a turma no Facebook. Nos ambientes de aprendizagem instiga-se,
também, a colaboragdo entre os pares através de equipes de trabalho. Os
conhecimentos (re)construidos nos pequenos grupos devem ser compartilhados
com o grande grupo (a turma).

Além disso, o programa da disciplina & tratado em topicos, proporcionando a

organizacdo sequencial do mesmo. Como um dos principais ambientes de
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aprendizagem e de estudo sera o Face, € possivel que ndo ocorra uma
hierarquizacdo dos saberes nessa plataforma. Provavelmente, haja uma sequéncia
nao linear dos conteudos compartilhados das unidades trabalhadas.

Durante todo esse processo, recomenda-se que a colaboragao entre os
aprendizes seja incentivada pelo educador, tanto em sala de aula como
virtualmente, sugerindo-se a proposta de desafios, noticias e mensagens
motivadoras durante todo o curso, sem hora marcada para a sua divulgacao,
aconselhando-se a solicitacdo de que sejam criadas atividades’® pelos estudantes,
visando incentivar outras equipes na busca pela solugdo das mesmas.

A consolidacédo da aprendizagem, através desse processo colaborativo e em
rede, pode ser avaliada através de enquetes, testes, objetos virtuais de
aprendizagem, questionarios, mapas conceituais, seminarios, debates, criacdo de
paginas com recursos audio-visuais, entre outros.

Por fim, o objetivo resumido do trabalho a ser desenvolvido pode, ainda, ser

expresso pela Figura 3.3.
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Ademais, percebendo que a COLMEUAS pode ser aplicada tanto no
ambiente virtual como presencial, que o seu movimento ndo é linear, uma vez que
0s conhecimentos podem ser (re)construidos em qualquer lugar, através de
diferentes dispositivos e a todo instante, compartilhados no site de rede social de
forma sincrona e assincrona, sendo incentivado que o aprendiz aprenda pela
descoberta, dos conceitos mais gerais para os mais especificos, recupera-se da
proposta de ensino de Bruner o curriculo em espiral.

Baseado nesses apontamentos, a imagem que representa a dinamica da
COLMEUAS é indicada pela Figura 3.4.
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Através da figura anterior evidencia-se que o caminho da (re)construgdao do
saber se da em espiral, partindo-se do resgate dos conhecimentos prévios, na
diregdo dos conceitos gerais para os mais especificos (tracejado em cinza),
promovendo-se a diferenciagéo progressiva dos conteudos.

Contudo, esse caminho néo é unico. Os alunos podem tragar os seus proprios
trajetos, ao lado de seu professor e de seus colegas (colaboragédo — tanto presencial
como virtual), como é o caso dos percursos percorridos pelo aprendiz de bicicleta e
0s que se encontram no 6nibus (em vermelho e em verde, respectivamente).

Ha& uma organizagao sequéncial, porém o aluno ao fazer o seu trajeto pode
pular tépicos e se precisar voltar num conceito: volta, como ocorre com os discentes
no Onibus.

Nesse processo 0 ambiente de aula se estende a todos os contextos onde o
estudante estiver buscando o conhecimento (na praga, no 6nibus, em casa, na
escola, na biblioteca, na rua, no clube, etc) e a sala sera tanto virtual, no Facebook,
como presencial, na instituigdo de ensino.

Como as pessoas que se encontram no entorno do processo de ensino e de
aprendizagem nao sao objetos estaticos e passivos, como aponta a teoria de
Vygotsky, mas companheiros dindmicos que guiam, regulam, comparam, analisam,
selecionam e que registram o desenvolvimento cognitivo, a colaboracdo entre os
aprendizes durante esse percurso € incentivada em todos os ambientes de
aprendizagem. Os alunos nesse processo trabalham em equipes, sendo instigados a
identificar as relagdes existentes entre os conceitos, isto é, a reconciliacao
integradora dos mesmos (A).

Os dispositivos moveis, além de permitirem o contato dos alunos com o
ambiente pessoal de aprendizagem, sao ferramentas que possibilitam a pesquisa e
a construcdo do material durante essa caminhada. E através dessas tecnologias que
os envolvidos nessa acessam o PLE, fotografam aquilo que consideram relevantes,
gravam videos e audios, produzem textos, entre outros.

Nesse cenario a COLMEUIAS representa uma estratégia voltada para a
compreensao, baseada na interacdo dos aprendizes, que procura facilitar a
aprendizagem significativa através da colaboragdo nos ambientes de ensino e de
aprendizagem em contextos de mobilidade. Com base nisso e nos passos sugeridos

por Santos (2009), destaca-se a sua estrutura genérica por meio da Figura 3.5.
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Nessa imagem, percebe-se que o professor — como mediador — acompanha
(presencialmente e/ou virtualmente) todo o processo educativo, podendo ainda a
COL M EJAS ser esquematizada em etapas:

— PRIMEIRA ETAPA: APRESENTACAO DO CONTEUDO

Consiste no primeiro momento do processo de ensino e de aprendizagem, no
qual recomenda-se ao docente apresentar o conteudo a ser explorado através da
estratégia COL M EJAS, podendo ser identificado nessa etapa os principais topicos
que serao abordados.

Observa-se, contudo, que apresentar o conteudo para a turma nessa
proposta metodoldgica ndo se constitui numa exposigao dos saberes relacionados a
disciplina por parte do professor, mas sim numa orientagdo sobre quais assuntos

versa o processo educativo.
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— SEGUNDA ETAPA: RESGATE DOS CONCEITOS PREVIOS

Refere-se a fase na qual o educador procura reconhecer os conhecimentos
anteriores dos alunos sobre o tema a ser investigado, procurando dessa maneira
identificar os conceitos subsungores nos quais € possivel "ancorar-se" o processo
de aprendizagem, conforme aponta a teoria de Ausubel.

Por meio desse resgate o processo de ensino e de aprendizagem agrega
novos conhecimentos a partir daquilo que o aprendiz ja conhece, o que pode facilitar
uma aprendizagem significativa. Essa é uma etapa na qual sugere-se a retomada
individual dos saberes, o que pode ser realizado através de diversos recursos, entre
0s quais salientam-se: os pré-testes, os mapas conceituais, as enquetes e 0s
guestionamentos iniciais.

No caso de empregar-se 0s questionamentos iniciais, nota-se que esse pode
ser feito de forma coletiva, podendo ser respondido pelos discentes de diferentes
maneiras, a partir de uma linguagem informal que possibilita a promog¢do de um
didlogo no grande grupo, permitindo a troca de opinides, a negociagao das ideias, a
(re)construgao do conhecimento.

Além disso, aconselha-se nesse momento inicial a associagao dos conceitos
com o sentido daquilo que esta sendo proposto. Esse processo pode ser realizado a
partir da contextualizagdo dos conteudos.

— TERCEIRA ETAPA: INTERACAO COM O ASSUNTO

Nesse estagio o estudante precisa interagir com o contetddo a ser estudado.
Dividindo-se a turma em pequenos grupos, para que os alunos possam trabalhar em
colaboragdo com o colega — em equipes — é a partir de pesquisas na Internet, em
materiais complementares, no livro didatico e da interacdo com os seus pares, que
os aprendizes podem especificar os conceitos que estao aprendendo através de um
processo que instiga a aprendizagem pela descoberta.

Nesse ciclo os discentes trabalham em conjunto sob a orientagdo do
professor, tornando-se agentes no processo de aprendizagem ao estabelecer-se um
espaco interativo de leitura e de dialogo, no qual todos da equipe se ajudam.

— QUARTA ETAPA: PROPOSTA DE SITUACOES PROBLEMAS

Representa o instante no qual o professor oportuniza situagdes problemas
para serem resolvidas nas equipes, podendo dessa forma averiguar se houve a
compreensao da tematica abordada até essa etapa.
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Nesse cenario destaca-se que uma situacdo problema’ consiste numa
questao problematizadora, contextualizada, que procura instigar o pensamento dos
estudantes para que esses possam encontrar a sua solugdo. Essa ndo esta
relacionada aos exercicios que podem ser resolvidos a partir da repeticdo mecanica
de algoritmos, visando a memorizagdo do conteudo, mas sim de uma tarefa que
explora o entendimento dos conceitos a partir de situagdes que promovam o
envolvimento ativo do aprendiz, a sua reflexao e a escolha de estratégias para que o
mesmo encontre a sua resposta.

Ademais, essas atividades podem ser propostas tanto no ambiente presencial
como virtual de aprendizagem, podendo ser disponibilizadas por meio de varias
ferramentas, entre as quais se destacam os Quiz e os OVAs.

— QUINTA ETAPA: CONSTRUGAO DE MATERIAIS E DESAFIOS

Quando os aprendizes compreendem um conteudo eles estdo aptos a definir
com as suas proprias palavras o que eles significam, ou seja, eles podem
(re)construir os conhecimentos a partir dos seus proprios pontos de vistas. Em face
disso, a presente dindmica constitui-se de uma atividade na qual os alunos
trabalham juntos, nos pequenos grupos, para elaborar materiais digitais didaticos
(tais como: paginas, podcasts e videocasts) e desafios’? para o grande grupo — a
turma e/ou outras equipes.

Outrossim, destaca-se que essa fase possibilita, entre outros aspectos: o
desenvolvimento da criatividade; o pensamento critico; a interagdo e colaboragao
entre os envolvidos; a pesquisa; e a (re)significagdo dos saberes.

— SEXTA ETAPA: COMPARTILHAMENTO DO MATERIAL NA "SALA"

Fazer um material sem compartilhar ndo é coerente com o contexto
tecnolégico e em rede que atualmente se vive. Logo, nesse ciclo os estudantes
devem compartilhar os materiais produzidos no ambiente pessoal de aprendizagem
— Facebook - seguido pelo seu debate (presencial e/ou virtual), visando o

desenvolvimento do pensamento critico.
— SETIMA ETAPA: DISCUSSAO E RESOLUCAO DOS DESAFIOS

Ap6s o compartilhamento dos materiais produzidos, esses devem ser
avaliados e discutidos no grande grupo, sendo os desafios propostos pelos
discentes solucionados em colaboracéo.

" Observa-se que as questbes atualmente propostas pelo ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio
— geralmente representam situagdes problemas em conformidade com a definicdo apresentada.
"2 situagdes problemas
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Na sequéncia recomenda-se a analise e discussdo dos resultados. Entre as
questbes que podem ser levantadas pode-se citar: O material e/ou desafio estdo
corretos? Foram bem construidos? Estdo relacionados ao tema abordado?
Fornecem dados suficientes para chegar na resposta correta? Estdo realmente
contextualizados? Como podem ser melhorados? Qual a relacdo desse
material/problema com o seu cotidiano?

— OITAVA ETAPA: NOVOS QUESTIONAMENTOS

Na continuidade, apdés o debate e resolucdo das tarefas, novos
questionamentos podem ocorrer, levando a novos problemas e assim reiniciar o

processo.
3.3 ALGUMAS CONSIDERACOES

Na COLMEUJAS todos os envolvidos com o processo de ensino e de
aprendizagem procuram atender o objetivo de se alcangcar a aprendizagem
significativa. Enquanto que numa colmeia a rainha possui a funcdo de manter a
ordem social e as operarias representam aquelas abelhas que sao responsaveis
pela manutencao da colbnia, podendo executar atividades distintas conforme a sua
idade, seu desenvolvimento e necessidade do enxame (PEREIRA et al., 2003), na
estratégia COLMEUJAS tem-se o professor como o mediador, o orientador, sendo
os aprendizes os agentes do processo de aprendizagem. Esses necessitam
participar de forma ativa, com disposi¢cao para aprender a aprender, para que essa
meta seja atingida.

Além disso salienta-se que essa proposta metodologica pode ser estruturada
para atender o propésito de uma aula, topico, unidade ou curso. Em cada caso
recomenda-se que o docente, ao conduzir os estudantes por meio dessa estratégia,
procure avangar seguindo todas as etapas, podendo, contudo, a mesma ser
adaptada ao contexto empregado quando necessario.

Isso quer dizer que se numa aula nao for possivel promover alguma fase
dessa proposta metodologica, nao significa que ndo se possa facilitar a
aprendizagem significativa na mesma. Sugere-se que todos os passos sejam
realizados, porém se isso nao ocorrer, pelo menos deve-se buscar atender o
maximo de tépicos para que a mesma possa funcionar.

A COLMEUIAS representa uma orientagdo, um caminho alternativo, para

aqueles que procuram estabelecer um processo de ensino e de aprendizagem mais
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sintonizado com a realidade de seus discentes, empregando nesse percurso as
redes sociais como ambiente pessoal de aprendizagem, integrando o presencial
com o virtual em contextos de mobilidade, visando, assim, facilitar a aprendizagem
significativa por meio de um processo colaborativo, movel e em rede.

Essa estratégia tem embasamento tedrico em diversos autores, entre os
quais destacam-se Jerome Bruner, Vygostsky, Ausubel, Pierre Dillenbourg e Julio
Cesar Furtado Santos, podendo promover pensamentos mais significativos. Essa &
proposta a partir da investigagdo, da descoberta, numa realidade mais
contextualizada e coerente com o perfil dos aprendizes, permitindo alcancar
aprendizagens significativas por meio da colaboracdo dos educandos em suas
equipes de trabalho e no grande grupo.

Além disso, essa é uma proposta metodoldgica que atende as etapas
sugeridas por Santos (2009) para se atingir a aprendizagem significativa.

Comparando as mesmas percebe-se que apds apresentar o contetido:

e 0 resgate dos conceitos prévios € o momento que permite dar sentido ao
conteudo;

e a interacdo com o0 assunto possibilita especificar os conceitos a serem
abordados;

e a proposta de situagdes problemas oportuniza compreender os topicos;

e a construgcdo de materiais e desafios viabiliza o processo de definir e
argumentar os conteudos;

e 0 compartilhamento do material na "sala", seguido pela discusséo e resolugcao
dos desafios proporcionam o discutir, o aprender a aprender, o levar para vida
os conhecimentos (re)construidos.

Mais ainda, através do momento em que se faz a proposta de situacdes
problemas e/ou a construcdo de materiais e desafios nessa estratégia constata-se
que as etapas de compreender, definir, argumentar e discutir sugeridas por Santos
(2009) sao contempladas.

Ademais, a COLMEIAS compreende os principios programaticos
facilitadores propostos por Ausubel, sendo estruturada de acordo com a teoria de
Jerome Bruner, por meio de um curriculo em espiral, dos conteudos gerais para os
mais especifios, visando uma aprendizagem pela descoberta, de maneira

significativa.
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Perante essas consideracbes acredita-se que realmente por meio de sua
aplicacao seja possivel através da colaboragao — presencial e virtual — em contextos
de mobilidade, promover-se a aprendizagem significativa.

Outrossim, evidencia-se que durante a aplicacdo dessa proposta
metodolégica recomenda-se que a avaliagcdo seja formativa, permanente e
diagnodstica. Isto €, aconselha-se que essa estenda-se por todo o processo, em
todos os ambientes de aprendizagem, sendo considerados para a mesma, entre
outros aspectos:

e a participagao dos aprendizes, tanto individual como em suas equipes;
e acolaboragcdo em sala de aula na realizagao das atividades;

e a qualidade dos comentarios realizados;

e 0S mapas conceituais construidos;

e 0s pré-testes;

e as enquetes;

e 0s materiais digitais produzidos.

Além de que, como a COLMEUIAS possibilita uma variedade de

"acontecimentos’>"

ao empregar o site de rede social Facebook como um ambiente
pessoal de aprendizagem, as caracteristicas que possibilitam diferenciar as

atividades dessas ocorréncias sao indicadas na proxima secgao.
3.4 ACONTECIMENTOS POSSIVEIS NA APLICACAO DA COLMEUCOAS

Ao aplicar-se a COLMEUIAS num processo de ensino e de aprendizagem
que emprega as redes sociais e 0s recursos das tecnologias moveis para fins
educacionais, ressalta-se que muitas serdo as possibilidades pedagodgicas que
essas ferramentas agregam ao ambiente educativo. Perante isso, essa secéao
procura orientar o educador ao diferenciar alguns dos acontecimentos possiveis,
apresentando as suas caracteristicas.

Nesse contexto, considera-se que uma mensagem representa aquela
informagdo ou comunicagdo publicada com a finalidade de informar ou instigar a
participagcao dos integrantes do grupo nas atividades propostas, enquanto um evento
distingue-se como qualquer acontecimento, tarefa ou publicagdo que € desenvolvida

com o objetivo de promover algum tipo de envolvimento dos aprendizes para

® refere-se as diferentes atividades que podem ser realizadas com a proposta da ceLMEOAS,

podendo ser categorizadas de diversas maneiras, descritas na proxima parte desse texto.
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promover a sua aprendizagem significativa. Além desses, observa-se que ao
carregar um documento, apresentagao, imagem ou video no ambiente pessoal de
aprendizagem, informa-se essa ocorréncia como arquivo.

Em relagdo aos eventos, esses podem ainda ser classificados de acordo com
a Tabela 3.1.

Tabela 3.1: Classificagdo dos Eventos

Evento Descricdo

Espacos para a discussao de topicos relacionados a nova

Atividades Introdutdrias .
proposta metodoldgica.

. Eventos para o partiihamento das tarefas de carater
Atividades RSP .
obrigatério para as equipes.
Locais para o compartilhamento da atividade de carater
obrigatdrio que envolve a producédo de material digital,
elaboragao de uma situagao problema74 e resolucao de
um desafio.

Trabalhos

Ambientes para o compartilhamento das atividades para
Tarefas as equipes de carater ndo-obrigatério.
Sugere-se que as mesmas sejam premiadas.

Lugar para o compartilhamento das solugdes dos
problemas disponibilizados pelo professor.

Locais para partilhar os resultados das atividades praticas
Atividades Praticas e/ou aquelas tarefas que envolvem de alguma forma
material concreto .

Exercicios

Atividades Aucxiliares Eventos para realizar tarefas complementares.
Materiais Complementares Ambientes para compartilhar materiais complementares.

. Espacos para questionarios realizados através do
Questionamentos S 75

aplicativo Enquete’”.
Locais para a descrigdo do acompanhamento presencial.

Relatos dos Encontros Presenciais L .
Refere-se ao diario de bordo realizado pelo docente.

Visando, entdo, avaliar a aplicagdo da estratégia COL MEJAS, no proximo

capitulo € apresentado o relato de seu estudo de caso no ambito da Matematica.

™ desafio
s Aplicativo do Facebook para criar questionarios on-line.
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4. O ESTUDO DE CASO NA MATEMATICA

Com a finalidade de promover a aprendizagem significativa através de um
processo colaborativo, em rede e com suporte a mobilidade, a presente unidade
procura descrever a aplicacdo do estudo de caso na Matematica da proposta
metodolégica COLMEIAS - uma estratégia didatico-pedagdgica para potencializar
a aprendizagem significativa através da colaboragédo, em contextos moveis.

Por meio dessa aplicagcdo espera-se que a construgdo do conhecimento
possa se estender para fora da sala de aula, ocorrendo virtualmente a partir dos
ambientes de ensino e de aprendizagem, que se encontram disponiveis em todos o0s
lugares, a partir de diferentes dispositivos e em qualquer momento, permitindo,
assim, que o processo de aprendizagem moével se estabeleca.

A partir dessa experiéncia almeja-se também que a proposta metodolégica
possa ser ampliada ao ter sido vivenciada por um grupo de alunos,
complementando-se, portanto, a sua concepgao teodrica.

Ademais, constata-se que a Matematica € uma ciéncia exata que geralmente
envolve conhecimentos abstratos (PAIXAO et al., 2012). Nessa area, um aluno pode
memorizar uma tabuada ou manusear uma calculadora, mas somente alcancga niveis
que envolvam maior abstragdo, se compartilhar e discutir suas ideias com outras
pessoas envolvidas no processo (professor, familiar ou colega) e, assim, descobrir
novas maneiras de perceber fatos matematicos que antes n&o percebia (SELBACH,
2010).

Nesse cenario a Geometria, segundo Carvalho e Andrade (2012, p.62)

€ um ramo da Matematica que permite ao aluno desenvolver as suas
potencialidades, frente a situagdes problema. Porém, é neste conteudo que
a maioria dos alunos revela maior dificuldade e, talvez por ndo a
entenderem, acabam por considera-la muito dificil.

Buscando amenizar tais dificuldades, a COLMEIAS é aplicada abordando
tal conteudo, pretendendo-se através da mesma aproximar a teoria com a pratica a
partir de um processo mais contextualizado, que envolve a interacdo social e a
participacao ativa dos aprendizes por meio de uma educagao que visa a descoberta.

Essa area da Matematica é ainda considerada especialmente adequada ao
desenvolvimento de novas metodologias para o ensino e o aprendizado, uma vez
que
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ao aprender geometria, o aluno desenvolve o raciocinio intuitivo e amplia a
capacidade de visualizagdo plana e espacial. Mais do que qualquer outro
conhecimento matematico, seu ensino esta propicio ao incentivo de
descobertas e a resolucdo de problemas. Muitas atividades exploratorias
e investigativas podem ser desenvolvidas dentro e fora da sala de aula
(MARCAL et al., 2012, p.1626 , grifo nosso).

4.1 PLANEJAMENTO

Para se aplicar o estudo de caso na Matematica, um contato prévio foi
realizado em 2013 com o coordenador dessa area no Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense — Campus Pelotas — para se escolher tanto
o periodo de aplicagdo dessa proposta metodolégica como a turma.

Apds esse encontro combinou-se que a estratégia seria aplicada no primeiro
semestre de 2014, no curso de ensino médio integrado em Quimica, na turma de
Matematica IV, do turno da manha. De acordo com o calendario’® académico dessa
instituicdo, identifica-se que o primeiro semestre desse ano iniciaria em 13 de
fevereiro.

Conforme apresenta o curriculo programatico’” dessa disciplina, o contetido
a ser explorado através da COL M EIAS ocorre a partir da segunda unidade dessa
matéria, estimando-se, assim, que a inovagao metodologica seria introduzida apods
nove semanas de aula, aproximadamente em 08 de abril.

Além disso, nota-se que essa € uma disciplina com trés periodos por semana,
dos quais doze deveriam ser dedicados para o conteudo de Geometria Plana, sendo
essa a unidade escolhida inicialmente na reunido com o coordenador para ser
aplicado o estudo de caso dessa tese. Dessa maneira, preve-se para o
desenvolvimento do mesmo, doze periodos de aulas presenciais, totalizando quatro
semanas de contato entre o docente e os discentes.

Nesse contexto, ressalta-se que o contato inicial com os aprendizes deve ser
promovido com pelo menos um més de antencedéncia, para dessa forma realizar-se
o levantamento prévio do perfil tecnolégico dos alunos, sendo feito um
acompanhamento presencial dos mesmos junto ao colega responsavel por eles,
podendo, entdo, conhecé-los melhor e fazer os primeiros contatos antes de
comegar-se o projeto de aprendizagem através dessa estratégia.

Outrossim, os conteudos programaticos previstos no plano de ensino da
instituicdo para essa disciplina é indicado na Tabela 4.1.

5 Anexo A
" Anexo B
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Tabela 4.1: Contetdos Previstos de Geometria

Conteudo Numero de Horas-aula Metodologia
2. Geometria 42

2.1 Geometria Plana 12

Exposicao dialogada
Exercicios tedricos e praticos
Comprimento de uma circunferéncia

Poligonos inscritos em uma circunferéncia

Perimetro e area dos poligonos regulares

Area do circulo

Pretendendo-se, ainda, exemplificar um caso particular do emprego da
COLMEUAS num tépico da Geometria Plana, apresenta-se na Figura 4.1 a sua
estrutura para o primeiro conceito desse plano de ensino.

COLMELAS

Comprimento da
Pré-testes; Questionamentos iniciais; Mapas Conceituais;

Quem lembra o que significa isso?
@ O que é raio? O que é didmetro?
x5

O Circunferéncia

Qual a relagdo desse conceito com o numero n?

Resgate dos
Conceitos Prévios

_APesquisa na Web; Materiais complementares; Materiais
g didaticos; Interagédo social; - aok
e \ |8 o

“Sala” Presencial e Virtual
(Quiz; OVAs, efc)

Interagao com
o Assunto

— Por exemplo

. W Uma bola de
basquete, segundo
as regras desse jogo, deve fer
749 cme 78 cmde
compriimento. Se uma dessas
bolas, com circunferéncia
maxima de 78 cm, for
centralizada no aro de uma
cesta com 45 cm de didmetro,
de quanto sera a folga x entre a
bola e o arm em toda a volta?

Proposta de Situagdes
Problemas

L

:
| Desenvolver material didatico e desafios
contextualizados
:
!
:

Construgio de
Materiais e Desafios

| Os aprendizes deverdio (re)construir com as suas
| palavras os conceitos frabalhados, afravés da
| produgdo de materiais digitais, empregando
| recursos audio-visuais, fextos, paginas, efc ( por
| exemplo, producdo de podcasts, videocasts,
Jjormal, blogs, enfre outros). Além disso cada grupo
devera propor um desafio para os outros grupos.

Discussao e Resolugao
dos Desafios

Compartilhamento
do Material na “sala”

Partilhar e justificar os materiais e desafios construidos
com todos os integrantes do Grupo no Facebook

Debater os materiais construidos, resolver os desafios e analisar os resultados

Mormento para o dialogo entre os grupos, para um processo reflexivo e de trocas entre os
aprendizes sobre o que aprenderam durante o processo. Os alunos deverdo além de postar e curtir no ambients
virtual os materiais desenvolvidos nos pequenocs grupos,

Etapa que efefiva o relacionamento entre os contetdos trabalhados e a vida dos discentes
também comentar, explicar e debater os mesmos

ao resolverem desafios relacionados ao seu dia a dia, como por exemplo:
Suponha gue o enforno da Praga Coronel Pediro Osorio  represente uma circunferéncia
de raio r= 120 m. Vocé guer perder no minimo 600 Kcal dando volfas nessa praca.
Sabe-se que o gasto caldrico € de 240kcalfhora caminhada e que a velocidade da pessca é
de 5 kmv/h. Quantas voltas serdo necesséarias?

Figura 4.1: Estruturada COL M EOJAS para um caso particular
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Ademais, em 2014 chegou-se ao momento de se realizar o estudo de caso.
Nesse verifica-se que as aulas de Matematica da turma escolhida foi dividida em
trés periodos semanais, conforme o seu plano de ensino’®, sendo distribuidas em
dois dias, um no primeiro horario da manha de tercas-feiras, das 07:30h as 08:15h, e
os outros dois nas quartas-feiras, das 09:00h as 09:45h e das 10:00h as 10:45h,
nesse dia com intervalo de 15 minutos entre as aulas.

Com a finalidade de planejar o trabalho a ser desenvolvido nessa turma,
ressalta-se, que na segunda-feira dia 17/02/2014, uma reunido entre o educador
destacado para a mesma, o docente A, que iria aplicar o estudo de caso, € 0o
professor B, foi realizada. Nesse encontro ajustes de datas e procedimentos foram
combinados, sendo no final um e-mail enviado ao coordenador de area, com o
objetivo tanto de informa-lo a respeito do andamento do trabalho, como para solicitar

0s recursos tecnoldgicos que se pretendia empregar.
4.2 RELATORIO

Por fins praticos, o presente estudo de caso é relatado de acordo com as
mensagens, eventos e/ou arquivos realizados nos ambientes presenciais e/ou
virtuais na sua ordem cronologica. Dessa forma cada atividade que pode ser
caracterizada como uma mensagem e/ou evento é descrita e comentada.

Além disso, destaca-se que quando a referéncia das palavras mensagem ou
evento for para apontar questdes relacionadas aos recursos Mensagem ou Evento
do site de rede social Facebook, o relato é feito com o substantivo recurso ou
ferramenta antes das palavras. Por exemplo: A atividade X foi desenvolvida através
do recurso Mensagem. Nesse processo para preservar-se a integridade dos dados e
o sigilo dos envolvidos, os nomes tanto de professores como de alunos, séo
trocados por “professor A” ou “aluno A”.

Ademais, ressalta-se que no decorrer da aplicagao desse projeto os discentes
distribuiram-se em onze equipes de trabalho, sendo a descrigcdo dos acontecimentos
de forma pormenorizada apresentada no apéndice A.

Nesses termos, durante a realizagdo do estudo de caso se distinguem cento e
vinte e oito acontecimentos, esquematizados na Tabela 4.2, dos quais nota-se o

envolvimento dos estudantes em atividades principalmente entre o periodo de 20 de

8 Anexo B
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fevereiro a 24 de junho de 2014, havendo tanto tarefas que antecedem o

acompanhamento presencial da turma, as quais visam introduzir a nova proposta

metodologica, como apdés 0 mesmo, com o objetivo de realizar o fechamento das

atividades.

Tabela 4.2: Acontecimentos durante o estudo de caso

Acontecimento Tipo Nome Data
1 Evento Criagéo no Facebook do Grupo COL MEJAS 31/01/2014
2 Evento Encontro Presencial com o Professor da Turma 17/02/2014
3 Mensagem Identificando os Alunos 19/02/2014
4 Mensagem Calendario do Primeiro Semestre de 2014 20/02/2014
5 Evento Significado da Sigla COL M EJAS 20/02/2014
6 Evento Demais Professores da Turma 20/02/2014
7 Evento Diario da COLMEJAS 22/02/2014
8 Mensagem Boa Semana 24/02/2014
9 Evento Conhecendo a Turma Presencialmente 25/02/2014
10 Evento Enquete: Tragando o Perfil da Turma 25/02/2014
11 Mensagem Aviso sobre o Carnaval 27/02/2014
12 Mensagem Periodo de Carnaval 28/02/2014
13 Evento Modalidades de Aprendizagem 28/02/2014
14 Mensagem Comunicagao dsrs]%asssngas aos Demais 05/03/2014
15 Mensagem Significado das Modalidades de Aprendizagem 12/03/2014
16 Evento Vamos Pesquisar? 12/03/2014
17 Evento Acompanhamento Presencial da Turma 18/03/2014
18 Evento Curtir no Facebook 18/03/2014
19 Evento Vamos nos Conhecer Melhor? 19/03/2014
20 Evento Pesquisa de Opiniao 21/03/2014
21 Evento Acompanhamento Presencial da Turma 25/03/2014
22 Evento Acompanhamento Presencial da Turma 26/03/2014
23 Mensagem Boa Semana 31/03/2014
24 Evento Acompanhamento Presencial da Turma 01/04/2014
25 Evento Acompanhamento Presencial da Turma 02/04/2014



26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56

Mensagem
Evento
Evento
Evento

Arquivo
Evento

Mensagem

Mensagem

Mensagem

Mensagem
Evento
Evento
Evento

Arquivo

Mensagem

Mensagem
Evento
Evento

Mensagem

Mensagem

Mensagem
Evento

Mensagem
Evento
Evento

Mensagem
Evento

Mensagem

Mensagem

Arquivo

Mensagem

Aviso sobre o Peso das Avaliagdes
Assistir o Video Pato Donald no Pais da Matemagica
Tarefa sobre o Filme: Donald no Pais da Matemagica

Acompanhamento Presencial da Turma
Material da aula de 08/04/2014
Enquete: Geometria Plana - Questionamento Inicial
Aviso para a aula de 09/04/2014
Horério da Monitoria de Matematica
Segundo Aviso para a Aula de 09/04/2014
Lembrete
Material Complementar para a Aula de 09/04/2014
Acompanhamento Presencial da Turma
Atividade Presencial: Encontrando o Numero Pi
Material da Aula de 09/04/2014
Aviso sobre Numero de Celular
Equipes de Trabalho
Equipes de Trabalho
Atividades para Todos
Aviso sobre Atividades
Aviso sobre Material
Sobre Avaliagao
Primeiro Trabalho: Circunferéncia e/ou Circulo
Aviso sobre as Equipes de Trabalho
Equipes de Trabalho
Acompanhamento Presencial da Turma
Aviso sobre as Tarefas
Acompanhamento Presencial da Turma
Aviso sobre Material
Aviso sobre Diarios da COL MEJAS
Material da aula de 16/04/2014

Aviso Importante sobre Avaliagao

108

03/04/2014
04/04/2014
06/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
08/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
09/04/2014
10/04/2014
11/04/2014
11/04/2014
11/04/2014
14/04/2014
14/04/2014
15/04/2014
15/04/2014
16/04/2014
16/04/2014
17/04/2014
17/04/2014

17/04/2014
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58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

89

80

81

82

83

84

85

86
87

Mensagem
Mensagem
Mensagem
Mensagem
Evento
Evento
Evento
Mensagem
Evento
Evento
Arquivo
Arquivo
Mensagem
Evento
Evento
Evento
Arquivo
Evento
Mensagem
Mensagem
Evento
Mensagem
Evento
Evento
Evento
Mensagem
Evento
Evento
Arquivo
Arquivo

Evento

Material Complementar
Material Complementar
Lembrete
Boa Péascoa
Atividades para Casa
Escolha do Mascote
Primeiro Desafio Premiado para as Equipes
Aviso para a Aula de 22/04/2014
Primeira Atividade para as Equipes

Acompanhamento Presencial da Turma

Material Complementar: Poligonos Regulares
Inscritos na Circunferéncia

Material Complementar: Conversao de Unidades de

Area
Aviso para a Aula de 23/04/2014

Enquete: Tarefa para a Aula de 23/04/2014
Acompanhamento Presencial da Turma
Atividade Presencial: Tangram
Material da Aula de 23/04/2014 - Tangram
Segundo Desafio Premiado para as Equipes
Confirmagéo dos Lideres das Equipes
Aviso sobre Mascote
Acompanhamento Presencial da Turma
Aviso sobre Exercicios
Segunda e Terceira Atividade - Canceladas

Segunda Atividade para as Equipes - Nova

Segundo Trabalho: Area e Perimetro das Figuras

Planas

Aviso sobre Material
Exercicios da Aula de 30/04/2014

Acompanhamento Presencial da Turma

Material Complementar: Area e Perimetro das Figuras

Planas

Material Complementar: Trigonometria

Terceiro Desafio premiado para as Equipes
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17/04/2014
17/04/2014
17/04/2014
17/04/2014
17/04/2014
21/04/2014
21/04/2014
21/04/2014
21/04/2014
22/04/2014
22/04/2014
22/04/2014
22/04/2014
22/04/2014
23/04/2014
23/04/2014
23/04/2014
24/04/2014
26/04/2014
26/04/2014
29/04/2014
29/04/2014
29/04/2014
29/04/2014
29/04/2014
29/04/2014
30/04/2014
30/04/2014
30/04/2014
30/04/2014

05/05/2014



88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117

118

Evento
Arquivo
Evento
Arquivo
Arquivo
Evento
Mensagem
Evento
Mensagem
Evento
Evento
Evento
Evento
Evento
Arquivo
Evento
Arquivo
Evento
Arquivo
Evento
Evento
Arquivo
Evento
Mensagem
Evento
Arquivo
Mensagem
Evento
Evento
Evento

Mensagem

Acompanhamento Presencial da Turma
Material da Aula de 06/05/2014
Acompanhamento Presencial da Turma
Gabarito da Prova de Geometria Plana
Material sobre a Unidade II: Prismas e Cilindros
Material Complementar: Prismas e Cilindros
Aviso para a Aula de 20/05/2014
Atividade Presencial: Cilindros

Aviso sobre os Trabalho

Segunda Atividade e Segundo Trabalho para as
Equipes

Acompanhamento Presencial da Turma
Trabalho sobre Sdélidos (2 Etapa)
Atividade (2 Etapa): Sdlidos
Exercicios sobre Cilindros (Aula de 21/05/2014)
Lista de Exercicios de 21/05/2014
Acompanhamento Presencial da Turma
Notas da Primeira Etapa
Primeiro Desafio Premiado (2 etapa)
Lista de Exercicios de 27/05/2014
Atividades da Aula de 27/05/2014
Acompanhamento Presencial da Turma
Lista de Exercicios Complementares - Prismas
Atividades Complementares - Prismas
Aviso sobre Atividade
Acompanhamento Presencial da Turma
Termo de Imagem

Comunicacéao sobre a Aula de 28/05/2014

Segundo Desafio Premiado para as Equipes (2 Etapa)

Acompanhamento Presencial da Turma
Acompanhamento Presencial da Turma

Agradecimento
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06/05/2014
06/05/2014
07/05/2014
15/05/2014
19/05/2014
19/05/2014
19/05/2014
19/05/2014
19/05/2014
20/05/2014
20/05/2014
21/05/2014
21/05/2014
21/05/2014
21/05/2014
21/05/2014
26/05/2014
26/05/2014
27/05/2014
27/05/2014
27/05/2014
27/05/2014
27/05/2014
27/05/2014
28/05/2014
29/05/2014
29/05/2014
29/05/2014
03/06/2014
04/06/2014

04/06/2014



119 Arquivo Gabarito da Prova

120 Mensagem Lembrete

121 Mensagem Aviso sobre Encontro Presencial

122 Arquivo Notas da Primeira Etapa Atualizado
123 Arquivo Notas da Segunda Etapa

124 Evento Encontro Presencial

125 Evento Enquete: O Prc?oj\(;tlgr%%:g:mE JAS easua
126 Mensagem Aviso sobre as Notas

127 Mensagem Lembrete sobre a Ultima Enquete

128 Mensagem Ultimo Aviso

111

06/06/2014
09/06/2014
10/06/2014
18/06/2014
18/06/2014
18/06/2014
24/06/2014
25/06/2014
07/07/2014

12/08/2014

Visando, entdo, identificar a frequéncia dos acontecimentos ao longo do

estudo de caso, elabora-se o grafico indicado na Figura 4.2 a partir dessa tabela. No

mesmo € possivel observar que os acontecimentos se diferenciam em sessenta e

seis eventos, quarenta e trés mensagens e dezenove arquivos. O més de abril é

aquele que obteve a maioria das ocorréncias, sendo realizados nesse 45,5% dos

eventos, 58,1% das mensagens e 42,1% dos arquivos.

Acontecimentos
w
N
B>

12

" P .
6 .3 a 4 r B

4 Af =]

5l e 4 i -

Data

@ Evento
A Mensagem
@ Arquivo

Figura 4.2: Linha do tempo dos acontecimentos
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Em relagdo aos eventos, esses podem ser diferenciados conforme indica a
Tabela 3.1. O grafico da Figura 4.3 apresenta essa classificagdo na sua linha de

tempo, podendo-se identificar que ao longo do estudo de caso foram realizadas:

e seis atividades introdutérias;

e quatro atividades;

e quatro trabalhos;

e cinco tarefas;

e seis exercicios;

¢ trés atividades praticas;

¢ oito atividades auxiliares;

¢ dois materiais complementares;
e quatro questionamentos;

¢ vinte e quatro relatos de encontros presenciais.

26 4

24 4

22 4

S
>
T
X
[ ]

24 A ] X
A = H X

0 T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
241 3111 72 14/2 21/2 28/2 7/3 14/3 21/3 28/3 4/4 11/4 18/4 25/4 2/5 9/5 16/5 23/5 30/5 6/6 13/6 20/6 27/6

Data

A Atividades Introdutérias A Atividades + Trabalhos X Tarefas
Exercicios Atividades Praticas Atividades Auxiliares Materiais Complementares
B Questionarios Relatos dos Encontros Presenciais

Figura 4.3: Linha do tempo dos eventos

Ademais, procurando atender os critérios de avaliacdo da instituicdo, foram
realizadas duas provas (uma em cada etapa), sendo a ultima acompanhada também
de um questionario, indicados no apéndice B.35.

Outrossim, um breve resumo sobre os eventos propostos com a aplicagao da

metodologia COL M EUAS é apresentado nos subtopicos abaixo.
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4.2.1 EVENTO - ATIVIDADES INTRODUTORIAS

Dos eventos que precedem a aplicagdo do projeto de ensino e de
aprendizagem, ressalta-se o desenvolvimento de pequenos dialogos em rede nas
atividades introdutérias. O numero de comentarios e de alunos envolvidos em cada
uma dessas tarefas é apresentado na Figura 4.4.

O Numero de Cometarios D Numero de Alunos
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Figura 4.4: Participacao nas atividades introdutdrias

Através do grafico acima, observa-se que a primeira atividade se destaca
tanto pelo numero de comentarios realizados para a sua solu¢gdo, como pelo numero
de alunos que participam desse evento de carater nao obrigatorio.

Nessa se reconhece o processo de conversagao em rede no qual o dialogo se
estabelece a partir das tentativas de adivinhar o que significava a sigla do projeto.
Entre os varios topicos se percebe que o conhecimento se estendeu para além da
Matematica, focando, entre outras, questdes relacionadas a hierarquia e a estrutura
de uma colmeia. O fechamento desse evento ocorre oito dias apds a sua abertura,
sendo postado pelo professor através da Figura 4.5 um resumo daquilo que é
identificado pelos estudantes como caracteristicas da estratégia COL MEJAS.

Ja a atividade seguinte visou complementar a anterior, ao identificar o sentido
das diferentes modalidades de aprendizagem envolvidas nessa tese. Apos doze dias
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essa é completada pelos discentes que participaram da mesma, sendo publicado
pelo docente o seu fechamento através da Figura 4.6 e 4.7.

Proms e COLMEDAS

Estratégia Didatico-Pedagdgica que Dntegra as Aprendizagens
Movel, COLaborativa e Significativa

O projeto COLMECDAS procurara desenvolver uma estratégia
didatico-pedagodgica  para potencializar  a aprendizagem
significativa, através de uma metodologia que empregue a
: colaboragdo entre os pares num contexto de mobilidade.

Nesse estudo o REEILLLY representara o nosso ambiente pessoal
de aprendizagem.

A partir dos “102" comentarios para descobrir o significado da sigla COLMEIAS na atividade
proposta no grupo de estudo, foi possivel identificar que:

Iremos trabalhar com formas geométricas (geometria plana), sendo essencial o trabalho em
equipe, em pequenos grupos, unidos para a construgéo do conhecimento, trocando idéias,
dialogando, debatendo para buscar a melhor solugdo, comunicando-se através das
tecnologias méveis em todos os lugares, de forma integrada, trabalhando em conjunto,
sendo criativos, amigos, motivados a buscar o aprender a aprender, o aprender pela
descoberta, com entusiasmo e animagéo, com atitude, procurando ajudar o proximo,
participando ativamente para construir o significado daquilo que estamos aprendendo.

Figura 4.5: Fechamento da atividade

Aprendizagem Moével,
Aprendizagem COLaborativa e
Aprendizagem Significativa
A partir dos apontamentos feitos no grupo, reconhecemos que:

A aprendizagem mével foi reconhecida como aguela aprendizagem que estd
relacionada a inferagde da educagdo com as tecnologias atuais, com os meios
de comunicacdo;

A aprendizagem colaborativa foi relacionada ao estudo em gue todos
colaboram uns com os oufros (colegas e professores) nas farefas, onde
fodos se qjudam mutuamente para a construgdo do saber;

A aprendizagemm significativa foi considerada como aguela aprendizagem gue
relaciona os conteidos da escola com a realidade dos alunes, empregando
uma metodelogia diferente, que incentive os aprendizes a buscar o
conhecimento, resuftande num aprendizade cem significade para a vida dos
envelvidos, num saber gue ndo foi decorado, sendo necessdrie para a mesma
ainteragdo entre fodos ne processo de ensino e de aprendizagen.

Figura 4.6: Conclusédo da atividade
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A aprendizagem com mobilidade & considerada um
campo emergente, gque engloba tecnologias sem fio e
computacdo mével para permitir que a aprendizagem
possa ocorrer em qualgquer tempo e em qualquer lugar,
maximizando a liberdade dos alunos. Ou seja, & aquela
aprendizagem que pode ocorrer associada ao emprego
das tecnologias modveis (celular, tablet, netbook,
notebook, etc);

Ja a aprendizagem colaberativa representa aquela situagao de aprendizagem em
que duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas. Sua base
encontra-se na interagdo e na troca entre os alunos com a finalidade de melhorar o
aprendizado de todos os individuos participantes desse processo,

Enquanto que a aprendizagem significativa € aquela que ocorre a partir do
surgimento de um sentido pessoal por parte de quem aprende, 0 que desencadeia
uma atitude proativa que tenta desvendar o novo e (rejconstruir conceitos que
ampliam cada vez mais a habilidade de aprender.

COLMELAS

Figura 4.7: Complemento da Concluséo Apresentada

Nota-se, ainda, que esses acontecimentos foram visualizados por todos os
discentes, podendo-se, assim, inferir que todos estavam a par do que se pretendia
alcangar com a nova proposta metodologica.

Para o sucesso da mesma foi apontado pelos estudantes como essencial o
estabelecimento de um processo colaborativo, integrado e em rede, no qual a
interacdo ativa entre os integrantes desse processo € fundamental para que se
promova uma aprendizagem significativa.

Ja as trés atividades introdutérias que ocorrem na sequéncia foram
elaboradas, respectivamente, com o objetivo de introduzir a pesquisa; de identificar
a razao que os estudantes curtem uma publicacdo no Facebook; e de realizar uma
apresentacao para ampliar-se a interacao entre os alunos e os professores.

O ultimo evento desse tipo foi proposto para reconhecer a opinido dos
aprendizes referente ao emprego do Facebook para fins educacionais. Através
desse, se averigua que varias eram as opinides dos estudantes em relagcdo a
utilizacdo dessa RSI, sendo possivel constatar que:

e 0 Facebook, a partir da interacéo entre os integrantes dessa rede, possibilita
o esclarecimento de duvidas entre alunos e professores e entre colegas no
momento em que essas surgem;

e todas as redes sociais podem contribuir para o processo de aprendizagem,
sendo recomendando o Moodle para o desenvolvimento do projeto;
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e 0s alunos se sentem mais confortaveis ao se expressarem online do que em
sala de aula;

e além da diversdo, as redes sociais permitem um convivio maior com o0s
colegas, possibilitando a troca de conhecimentos sobre a matéria e debates
mais organizados;

e a interacdo atraveés de grupos privados possibilitam compartilhar com a turma
algo que possa ser util no estudo, sendo apontado por eles que esse RSls é
mesmo 0 melhor recurso a ser empregado para o processo de aprendizagem;

e 0s recursos do Facebook — dos grupos e do bate papo — quando empregados
para fins educativos podem fazer diferenca no processo de aprendizagem;

e as redes sociais realmente permitem uma maior interagdo entre os colegas,
porém, como essas nao tem a fungdo de uma metodologia, possibilitam que
as pessoas fiqguem conectadas a varias atividades ao mesmo tempo, tais
como jogos e chats;

e através das RSI é possivel encontrar, a partir do didlogo, a melhor forma de
resolver um problema, pois essas representam um otimo meio de
comunicacado e interacdo, que permitem o compartihamento dos
conhecimentos, possibilitando o esclarecimento de ddvidas com os
integrantes do grupo;

e as plataformas sociais podem aumentar o rendimento escolar dos alunos;

e as RSI permitem a promocéo da unido da turma, uma vez que os discentes
estdo sempre conectados através do computador e/ou celular, trocando
informagdes e conhecimentos;

e 0 Facebook pode ser usado para fins administrativos, tal como para discutir e
lembrar datas de trabalhos e provas, sendo indicado a praticidade de juntar o
estudo com algo que é utilizado no dia a dia;

e 0 Facebook ndo seria o0 melhor recurso para a aprendizagem, pois ao mesmo
tempo que ele facilita a interagdo com colegas e professores, ele pode
atrapalhar com distragdes, como a conversa paralela com outras pessoas;

e a rede social, como ferramenta de socializagdo, ndo deve ser empregada
para fins educacionais.

Além disso, se destaca nesse didlogo o posicionamento de um dos
discentes, uma vez que esse expOs que nao achava significativo apenas softwares
de pesquisa avangada ou sites que possibilitam o debate, visto que na sua opinido
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para se aprender algo € necessario estudar e toda atividade restante era
dispensavel. Para ele ndo seria interessante o emprego de redes de bate-papo
convencionais.

Por meio dessa atividade identifica-se, também, que ha alunos que néo
consideram o Facebook como a melhor escolha a ser adotada como uma extenséo
da sala de aula, como um ambiente pessoal de aprendizagem, podendo-se
averiguar uma resisténcia por parte dos mesmos, tanto em relagdo ao emprego do
Facebook na educagao como da aplicagado de uma nova proposta metodolégica.

Por fim, essa tarefa foi concluida pelo professor, através da Figura 4.8, apos

onze dias de sua abertura.

Pesquisa de opinido

Como vocé acredita gue o Facebook pode ser usado para o seu
processo de aprendizagem durante o projete COLMEIAS?
Quais recurses vocé recomenda?

Com a participacéo de treze alunos nessa tarefa, foi possivel concluir que:

* 0 Facebook € um site de rede social (RSl) que pode facilitar a comunicacéo entre
todos os envolvidos num processo de ensino e de aprendizagem; &€ uma ferramenta que
pode ser empregada para o esclarecimento de dividas, independentemente do local,
tempo e dispositivo utilizado;

» Recursos: grupos e bate-papo; a possibilidade de compartilhar arquivos, videos e
imagens entre todos da rede;

« E uma RSI que permite uma comunicac&o maior entre colegas, alunos e professores,
possibilitando assim um rendimento de estudo maior;

» Afraves dessa rede alguns discentes podem se sentir mais confortaveis para se
expressar;

» Apesar das vérias possibilidades pedagégicas, as distragdes do Facebook podem
influenciar o processo de ensino e de aprendizagem de forma negativa, sendo
considerado por alguns inadequado para a educacéo, j& que esse & visto apenas como
uma ferramenta de socializacéo.

Figura 4.8: Concluséao da tarefa
4.2.2 EVENTO - ATIVIDADES

Durante a aplicagdo da COLMEULAS realizou-se trés eventos do tipo
"Atividades", de carater obrigatério, para serem completados pelas equipes de
trabalho.

A primeira tarefa foi a solucdo de uma situacdo problema proposta pelo
professor. Apds essa, dois eventos foram abertos para a segunda e terceira tarefa,
contudo, foram cancelados no mesmo dia de sua abertura, depois de se ter
estabelecido um pequeno dialogo em rede para a negociagao de outra atividade no
lugar dessas duas.
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Dessa forma, foi postada uma nova segunda atividade para as equipes,
substituindo as anteriores. Essa teve como objetivo a elaboracdo e resolucdo de
uma situagdo problema que envolvesse o conteudo de Geometria, aplicado ao
cotidiano dos discentes, sendo sugerido para a sua constru¢do o emprego dos
recursos dos dispositivos moéveis. Além de criar um desafio, os grupos tinham que
resolver um problema dos colegas e averiguar os resultados.

Ja a terceira tarefa foi realizada na segunda etapa do semestre, sendo
necessario para a sua efetizagdo a construcdo de um prisma e/ou cilindro,
acompanhada de uma apresentacéo presencial e do material digital.

Nessas atividades percebe-se a participacio ativa da maioria dos estudantes,
constatando-se que todos fazem a primeira, sete equipes completam a segunda e
dez a ultima.

Em relagcdo a segunda tarefa os discentes expdem ter confundido a mesma
com o segundo trabalho e por isso houve a abertura de um novo evento para que
ambos fossem completados. Nesse cenario nota-se que o grupo que nao realizou a
ultima atividade colocou que ndo houve integracdo entre os pares e,

consequentemente, esses resolveram nao fazer a mesma.
4.2.3 EVENTO - TRABALHOS

Conforme a descricdo apresentada na Tabela 3.1, os "Trabalhos"
representam aquelas atividades para as equipes que tém como objetivo a produgao
de material digital; a criacdo de uma situagao problema; e a resolugdo de um desafio
de outro grupo. Foram trés tarefas desse tipo, sendo aberto ainda um espaco
complementar para o envio da segunda atividade e/ou segundo trabalho, uma vez
que os discentes os confundiram.

Em relacdo ao primeiro trabalho, sobre Circunferéncia e/ou Circulo, verifica-se
que dez equipes completaram a tarefa, sendo o material produzido apresentado
através dos seguintes formatos: documento; apresentacdo de slides; video; e/ ou
blog.

Ja o segundo foi sobre o tema Area e Perimetro das Figuras Planas,
enquanto o terceiro abordou Prismas e/ou Cilindros. O material elaborado nesses
trabalhos foram disponibilizados como apresentagdao de slides e de blogs, sendo
feitos ambos por dez grupos. Além de que, salienta-se que apenas seis equipes
postaram o segundo acontecimento no prazo inicial.
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4.2.4 EVENTO - TAREFAS

No decorrer da aplicagdo do projeto foram realizadas cinco tarefas, as quais
consistiam de atividades premiadas para as equipes, de carater ndo obrigatorio, com
um curto prazo para a sua realizagao.

Nesse cenario ressalta-se que os prémios sdo introduzidos para motivar a
participacdo dos grupos nessas tarefas, ja que as mesmas ndo possuiam pontuagao
especifica para a avaliacdo da etapa. Essas contavam como parte do peso atribuido
a participacao dos discentes nas atividades propostas.

A primeira dinamica desse tipo envolveu uma atividade pratica com um
chafariz existente nos jardins do Instituto; a segunda uma atividade pratica com o
simbolo do IFSul pintado em seus muros externos; a terceira a constru¢do de um
formulario digital sobre os conteudos de Geometria Plana; o quarto o envio de uma
fotografia dos sdlidos sorteados para os grupos; e o ultimo a criagdo de um
formulario digital para o conteudo de Geometria Espacial. A Figura 4.9 relaciona
como foi a participacao das equipes nessas atividades.
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Figura 4.9: Participacao das equipes nas atividades premiadas

Em relacdo a segunda atividade, observa-se que a baixa participagdo da
turma nessa, ocorreu pelo fato dela envolver o deslocamento dos discentes até a

escola, sem se ter dado um prazo para a realizagdo da mesma na aula presencial.
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4.2.5 EVENTO - EXERCICIOS

As situacdes problemas disponibilizadas pelo professor para a solugédo em
sala de aula ou como atividade para a casa foram classificadas como "Exercicios".
Durante a aplicagdo do projeto foram disponibilizadas seis listas de atividades, nas
quais os discentes precisavam resolver todas os exercicios e compartilhar no
espaco designado para os mesmos apenas a solugdo daquela tarefa que Ihe foi
sorteada.

A maioria dos grupos participou ativamente dessa dindamica, sendo observado
nas atividades presenciais a consolidagado das situagbes para uma aprendizagem
colaborativa, conforme é proposto na teoria de Dillenboug (1999), uma vez que a
troca de opinides ocorreu através de um dialogo que se estabeleceu ndo apenas nos
pequenos grupos, mas se estendeu para uma conversa entre as equipes, a partir de
uma discussdo e/ou negociacdo das possiveis maneiras de solucionar o0s
problemas.

Além disso, observa-se que 50% dessas tarefas foram realizadas como tema
para casa. Todos os exercicios tem a sua solugdo ou compartilhada na rede ou
realizada pelo docente em classe. Quando sugiram duvidas sobre uma resolugéao
essas foram explicadas virtualmente e/ou presencialmente. Através do grafico
apresentado na Figura 4.10 ressalta-se como foi a participagdo das equipes nessa
atividade.

11 11

Nimero de Equipes

Primeira Lista Segunda Lista Terceira Lista Quarta Lista Quinta Lista Sexta Lista

[1Tarefa para casa [[] Tarefa realizada nas aulas presenciais

Figura 4.10: Participagcao das equipes nos exercicios
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4.2.6 EVENTO - ATIVIDADES PRATICAS

Durante a aplicagdo da estratégia realizou-se trés atividades praticas nas
aulas presenciais, envolvendo material concreto. A primeira tarefa desse tipo
empregada foi a dindmica para se encontrar o Numero Pi; a segunda a construgéo
de um Tangram; e a terceira a solugdo de uma situagdo problema envolvendo a
caixa da agua da instituigado, localizada em seu estacionamento.

Para cada atividade pratica foi aberto um evento no ambiente pessoal de
aprendizagem para que os discentes compartiihassem as suas solugdes e
resultados. Por meio dessas atividades se observa a participacdo ativa dos
discentes de forma colaborativa, sendo constatado na ultima, a realizacdo da tarefa
no grande grupo em vez de ser nas equipes de trabalho, justificando, dessa maneira
0 baixo numero de resultados apresentados no PLE, conforme apresenta a Figura
4.11.

11

Nimero de Equipes

Primeira Atividade (09/04/2014) Segunda Atividade (23/04/2014) Terceira Atividade (19/05/2014)

Figura 4.11: Participagcao das equipes nos eventos das atividades praticas

4.2.7 EVENTO - ATIVIDADES AUXILIARES

No decorrer da aplicagdo da COL M EIAS ocorrem oito eventos classificados
como "Atividades Auxiliares". Essas foram tarefas que complementaram essa

proposta metodologica, sendo as mesmas indicadas na Tabela 4.3.
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Tabela 4.3: Atividades Auxiliares

Evento Data
Criagdo no Facebook do grupo COL M ETAS 31/01/2014
Demais professores da turma 20/02/2014
Diarioda COLMEJAS 22/02/2014
Assistir o video: Pato Donald no Pais da Matemagica 04/04/2014
Tarefa sobre o filme: Donald no Pais da Matemagica 06/04/2014
Equipes de trabalho 09/04/2014
Equipes de trabalho 14/04/2014
Escolha do mascote 21/04/2014

Salienta-se nesses eventos o segundo acontecimento sobre as equipes de
trabalho, aberto em 14/04/2014, no qual os discentes compartilharam o nome de
seus grupos, seus logotipos e lideres. Através do mesmo percebe-se que a turma se
organizou em onze equipes de trabalho, sendo os nomes e logotipos elaborados

muito criativos, conforme apresenta o apéndice B.9.

4.2.8 EVENTO - MATERIAIS COMPLEMENTARES

Dois eventos desse tipo foram abertos para o compartilhamento de materiais
complementares relacionados ao conteudo abordado durante o projeto. Observa-se

que apenas o professor realizou a postagem desses materiais.

4.2.9 EVENTO - QUESTIONAMENTOS

Através do aplicativo Enquete do Facebook, quatro questionarios foram
aplicados a turma. O primeiro questionamento foi disponibilizado no PLE em
25/02/2014, com o objetivo de tragar o perfil dos discentes; o segundo foi realizado
em 08/04/2014, para registrar um levantamento proposto presencialmente; o terceiro
foi proposto em 22/04/2014, visando resgatar os conceitos prévios dos estudantes; e

o ultimo foi aplicado em 24/06/2014, para realizar o fechamento do trabalho.
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4.2.10 RELATOS DOS ENCONTROS PRESENCIAIS

Conforme apresenta a Tabela 3.1, foram descritos vinte e quatro
acompanhamentos presenciais, pormenorizados no apéndice A. Desses, destaca-se
a ocorréncia de dezesseis eventos durante a aplicacdo do estudo de caso com a
regéncia do professor B, representando esse relato um diario de bordo dos
encontros presenciais.

Além disso, salienta-se que durante a aplicagdo da estratégia tentou-se a
construgcao de um diario coletivo de bordo, através da proposta da atividade auxiliar
"Diario da COLMECJAS". Como a adesao e participagdo dos estudantes na mesma

foi baixo, acabou-se desistindo dessa dinamica.
4.3 ANALISE DO ESTUDO DE CASO

As tecnologias da informagcdo e comunicagdo tornam-se cada vez mais
presentes no cotidiano das pessoas. Perante isso, na educagédo aconselha-se a sua
utilizacdo de uma forma mais efetiva, através de metodologias que ultrapassem a
visdo tecnicista de seu emprego.

Nesse sentido, recomenda-se que a utilizacdo das TICs no processo de
ensino e de aprendizagem também ndo sejam mais ignoradas, pois essas tém
"alterado profundamente as abordagens de ensino, a dindmica das aulas e as
formas de pensar" (ONUCHIC; ALLEVATO, 2012, p.244).

Nesse cenario, visando facilitar a aprendizagem significativa da Matematica, o
estudo de caso da proposta metodoldgica COL M EJAS procura integrar os recursos
da aprendizagem moével com as redes sociais, a partir de um caminho que atende os
pressupostos da aprendizagem colaborativa, ao ser (re)construido junto com os
estudantes os conceitos relacionados a Geometria Plana e Espacial.

Identifica-se que no ambito desses saberes, torna-se cada vez mais
necessario "que o professor efetue uma abordagem de cada conteudo de forma que
seja mais proxima do aluno, possibilitando espago para que este desenvolva os
contetdos de conhecimento de forma n3o linear" (REGO et al., 2012, p.6).

Além disso, através da estratégia COL M EJAS, busca-se superar a visdo que

geralmente norteia o ensino de Matematica, apresentando essa como uma area do
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conhecimento pronta e acabada, cuja consequéncia em sala de aula, de acordo com
Carvalho (2009, p.15), "é a imposicédo autoritaria do conhecimento matematico por
um professor que, supde-se, domina e o transmite ao aluno passivo, que deve se
moldar a autoridade da 'perfeicao cientifica™.

Com o objetivo de incentivar a participagéo ativa dos aprendizes, varios foram
os eventos e as mensagens realizadas durante a sua aplicagdo, conforme é descrito
no apéndice A. Procurando avaliar esse processo, nas proximas secdes procura-se
estabelecer uma relagao entre o que foi proposto e os resultados obtidos.

Nesse contexto ressalta-se, ainda, que os objetivos do estudo de caso
realizado consistem em: levantar-se o perfil dos estudantes, aplicar e validar a
COLMEUIAS. Assim, no préximo tépico considera-se os aspectos relacionados a

essa primeira tematica.
4.3.1 COLMEUAS E O PERFIL DOS ESTUDANTES

Por meio do evento primeiro questionario, apresentado no apéndice A.1.10,
foi possivel identificar que a maioria dos discentes possui dezesseis anos, conforme
indica o gréafico da Figura 4.12, sendo constatado ainda que 86% da turma néao

trabalhava no turno inverso e 76% eram do género feminino.

3% ¥ 10%

21%

63%

015 anos 016 anos 017 anos M 18 anos Oacima de 18 anos

Figura 4.12: Idade dos Discentes
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Para se manterem informados, verifica-se que os alunos recorrem aos
recursos indicados na Figura 4.13, destacando-se na mesma o emprego das redes

sociais para tal atividade.
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Figura 4.13: Busca diaria de informacdes

Em relagdo ao emprego da Internet, das tecnologias médveis e aos seus
recursos, averigua-se que 97% dos alunos possuem acesso de sua residéncia a
Internet, permanecendo conectados durante todos os dias da semana, pelo menos
uma vez ao dia. Nesse cenario, ressalta-se que 69% da turma tem acesso a Web
através de seu celular ou smartphone.

Ja os dispositivos moveis que os estudantes possuem sao identificados na
Figura 4.14, sendo o acesso a Internet através dos mesmos indicado como
afirmativo por 90% deles, porcentagem que também representa aqueles que
acessam as redes sociais através dessas tecnologias.

As fungdes empregadas nas teconologias méveis sdo apresentadas na Figura
4.15, enquanto a visao sobre a possibilidade do seu uso para fins educacionais
relacionadas na Figura 4.16. As limitacbes sobre o emprego dessas para fins
educacionais devido aos seus custos foi, ainda, avaliada pelos discentes de acordo

com a Figura 4.16.
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Figura 4.15: Func¢des dos dispositivos moéveis

35%

81, Fraco

02

3

04

05, Excelente

Figura 4.16: Possibilidades do seu emprego para fins educacionais
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Acerca do emprego das redes sociais na Internet nesse contexto, detecta-se

que 86% dos estudantes recorrem as essas redes para manter-se informados,

sendo frequentadas diariamente por 97% dos alunos’™®. Em relacdo ao tempo

disponibilizado a esse acesso, contata-se que 93% dos estudantes dedicam pelo

menos uma hora por dia para essa atividade, salientando-se que 41% costumam

disponibilizar quatro horas do seu tempo diario para as RSIl. Ademais, se reconhece

que todos que as utilizavam principalmente para a comunicacdo, sendo as demais

atividades e ferramentas empregadas relacionadas nas Figuras 4.18 e 4.19,

respectivamente.
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Figura 4.18: Finalidade do emprego das redes sociais

79 3% acessa raramente as RSI.
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Figura 4.19: Recursos empregados

Sobre as atividades realizadas concomitantemente ao acesso das redes
sociais, foi averiguado que 86% dos alunos fazem paralelamente pesquisas na
Internet, 41% estudam ao mesmo tempo, enquanto que 55% realizam exercicios
escolares.

Além disso, apura-se que 93% dos alunos interagem através do Facebook
com seus colegas, constatando-se que 72% se comunicavam com seus professores
através desse RSls, sendo identificado por 76% deles processos de aprendizagem
nessa rede.

Em relacédo ao tempo de uso do Face, constata-se que 34% da turma o
utilizam entre um e dois anos. Os demais 0 empregam a mais de dois anos,
averiguando-se que 93% dos alunos participam, além do grupo COLMEUIAS, em
mais de cinco grupos nessa plataforma social, sendo apontado por 55% deles ainda
o compartilhamento de materiais nesses ambientes.

Ademais identifica-se que 55% da turma reconhece o uso do Facebook pelos
docentes para fins educacionais, sendo considerado por 72% deles que o0 emprego
desse sitio, associado aos recursos das tecnologias moveis, pode contribuir no
processo de ensino e de aprendizagem. As potencialidades dos recursos dessa rede

para educagao séo referenciadas através da Figura 4.20.
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Figura 4.20: Potencialidades dos recursos para fins educacionais

Por meio desse levantamento foi possivel, entdo, averiguar que os aprendizes
sdo nativos digitais, a maioria deles com dezesseis e/ou dezessete anos, possuindo
um perfil tecnolégico adequado a essa geragao, que € na atualidade considerada
como uma geracédo C: conectada, criativa e colaborativa.

Dessa forma, o emprego da estratégia COLMEIAS nessa turma é avaliado
como viavel, uma vez que € possivel trabalhar-se em pequenos grupos onde pelo
menos um aluno tenha acesso a Internet e ao Facebook através de seu dispositivo
movel. Além disso, observa-se que a maioria dos estudantes emprega essa rede
todos os dias, possuindo familiaridade com esse recurso.

Ademais, para complementar esse questionamento, verificou-se que a turma
participa ativamente do grupo deles — QUI4M — sendo a maioria das postagens
nesse ambiente representada por fotos dos alunos e comentarios a respeito de seus
cotidianos. Outrossim, o perfil de cada estudante foi também avaliado pelo periodo
de um més, do dia 21/02/14 a 21/03/14, sendo as consideragdes relacionadas a
essa observagédo indicadas no apéndice A.1.10.

Por fim, de uma maneira geral, ressalta-se que por meio desses instrumentos
foi possivel identificar que, apesar de todos os discentes apontarem a importancia
das RSI para a comunicagao, sendo indicado por 86% deles a busca de informacdes
diarias nessas redes, o indice de participacdo no Facebook é considerado baixo,
uma vez que a maioria dos estudantes apresentam um numero pequeno de

postagens, comentarios e/ou compartilhamentos diarios em seus perfis.
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4.3.2 COLMEUIAS E O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Com o objetivo de estimular a participagdo ativa do aprendiz, bem como
colocar esse a par do que essa nova proposta metodoldgica buscava, durante o
estudo de caso varias sao as atividades introdutorias realizadas.

Um dos primeiros eventos nesse contexto foi a busca pelo significado da sigla
COLMEUAS. Essa atividade se ressalta por ter se estabelecido na mesma um
processo de conversacao em rede, por meio de um jogo de adivinhagbes. Essa
dindmica de carater ndo obrigatério, apresentada na primeira semana de aula,
conseguiu envolver 66% da turma num periodo de oito dias.

Nessa ocorréncia ainda se destaca que a primeira colocacio dos discentes foi
relacionar a COL MEJAS a sua questdo geométrica, seguido pela necessidade do
trabalho em equipe, envolvendo a unido e a troca de opiniées. Um dos estudantes
cita a hierarquia, surgindo dessa colocagéao explicagbes sobre o funcionamento de
uma colmeia, aparecendo na sequéncia varias palavras chaves até que a sigla fosse
decifrada.

Percebe-se que através dessa atividade introdutéria os estudantes vao além
do exercicio de encontrar o que cada letra indicava, pois conseguem identificar tanto
o significado das palavras envolvidas como o da proposta metodoldgica, aspectos
que foram relacionados anteriormente na Figura 4.5. Ademais, como todos os
discentes visualizaram esse acontecimento, pode-se concluir que todos estavam a
par, ja na segunda semana de aula, do que a estratégia visava alcancar.

Nesse contexto também destaca-se a Ultima atividade introdutdria, que
procurava reconhecer a opinido dos estudantes sobre a utilizagcdo do Facebook para
fins educacionais. Por meio da mesma se percebe que nem todos consideram
adequado o emprego desse RSls, ja que esse pode proporcionar uma série de
distracdes.

Portanto, antes de iniciar a aplicagdo da estratégia se obverva a resisténcia
de alguns alunos a mudanga metodoldgica, na qual esses deixam de ser passivos,
reprodutores de informacdes, para aprendizes ativos, parceiros no processo de
ensino e de aprendizagem, que vao (re)construir o saber junto com seus colegas,
orientados por seu professor, que passa a assumir o papel de mediador.

Aproximadamente um més e meio apos o inicio do contato virtual, a aplicagao

presencial do estudo de caso comegcou. Mesmo com todos os diversos
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acontecimentos que antecedem essa etapa, verifica-se que a turma demorou em
torno de trés a quatro semanas para se adaptar a nova pedagogia.

Nesse cenario, a primeira aula, além de incorporar a proposta metodoldgica,
apresentou os conteudos que seriam abordados, sendo realizado o resgate prévio
dos conceitos a partir de questionamentos iniciais e a introdugcado do primeiro tema.
Por ter apenas um periodo, as demais etapas da estratégia foram realizadas nas
aulas que ocorreram na sequéncia.

Logo, no segundo encontro, procurou-se resgatar ndo apenas o0s
conhecimentos prévios, mas também relacionar esse ao que se trabalhou no dia
anterior, novamente empregando-se os questionamentos iniciais no grande grupo.
Nesse a interacdo com o assunto da aula foi incentivada por meio de pesquisas na
Internet, nos materiais complementares e tarefas postadas no Facebook. Nesse
sentido, observa-se que as tarefas para casa de assistir ao video do Pato Donald no
Pais da Matemagica e indicar outros videos relacionados ao tema da aula, foram
propostas com a intencao de incentivar esse processo de interagao.

Lembrando que

ha fortes indicagcées de que insistir no ensino de Geometria por meio da
aula expositiva, utilizando a linguagem formal, sem envolver o aluno em
atividades praticas, ndo se permite que a maioria destes desenvolva
conhecimentos que respondam as demandas de saberes atuais" (REGO et
al., 2012, p.6),

esse encontro procurou ainda envolver os discentes numa atividade pratica, para
que através da mesma fosse possivel (re)construir os conceitos relacionados ao
Numero Pi e ao Comprimento de uma Circunferéncia.

Assim, a proposta de situagbes problemas foi realizada a partir dos
guestionamentos feitos ao grande grupo para a construgdo do Numero Pi, seguido
pelo desafio de se encontrar o numero de voltas para que o objeto circular dos
discentes percorresse um determinado percurso.

Cada equipe compartilhou o seus resultados no ambiente pessoal de
aprendizagem, sendo a discussdo dos mesmos realizadas presencialmente,
destacando-se nesse trabalho a importancia da precisdo das medidas e a sua
relacdo com os resultados encontrados.

Ademais, percebe-se que nao houve uma unica resposta apontada como
certa para o valor do Numero Pi. Cada equipe encontrou um valor aproximado para

esse numero irracional, sendo alguns mais préximos do que outros, porém nenhum
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considerado errado. Esse foi um ponto que chamou a atencao dos discentes, que
estavam discutindo sobre terem ou ndo acertado a maneira de fazer a atividade,
pois os resultados eram distintos.

Ja na segunda tarefa da aula, notou-se a troca de opinides entre as equipes
nao apenas sobre as respostas encontradas, mas principalmente para descobrirem
como se encontrava o numero de voltas que o seu objeto circular precisava dar.

Portanto, através dessa atividade pratica foi possivel verificar o
estabelecimento das situacdes de aprendizagem colaborativa. O dialogo, a troca de
opinides e a negociagao para se chegar na solugdo ocorrem em varios momentos da
aula.

Constata-se que a forma como o conteudo foi abordado, envolvendo os
objetos escolhidos pelos alunos de seu cotidiano, possibilitou uma (re)significacéo
dos saberes por parte dos aprendizes, através de um processo de colaboragao entre
0S pares e as equipes, trazendo um sentido pessoal para os mesmos, ampliando as
possibilidades de se desvendar o novo.

Além disso, evidenciou-se na mesma que varias etapas da estratégia
C©LMEUIAS foram percorridas. Houve a apresentacdo do contetdo, o resgate dos
conceitos prévios, a interacdo com 0 assunto, a proposta de situacdes problemas, o
compartilhamento das solugdes e a discussao dos resultados.

Apo6s a mesma virtualmente foram criados eventos que visavam completar tal
aula, com a proposta de novos questionamentos e outras situagcdes problemas; e a
abertura do primeiro trabalho para que os discentes criassem tanto materiais digitais
como desafios, solucionando um problema de outro grupo.

Na segunda semana de aula, apds varias mensagens, arquivos e eventos no
PLE, os discentes acabam se sentindo sobrecarregados e perdidos. Como a
estratégia € baseada num processo continuo de negociagao entre o professor e os
alunos, o terceiro encontro presencial destacou-se por um dialogo entre 0s mesmos,
para o esclarecimento de duvidas e acertos referentes a aplicagcédo da metodologia.
Nesse encontro as atividades que foram inicialmente propostas para casa, foram
resolvidas pelas equipes em classe, seguidas pelo compartiihamento das respostas
no RSls.

No dia seguinte, realizou-se novas situagbes problemas em aula e os
estudantes passaram interagindo entre eles e com os materiais da rede para realizar

as atividades. Observa-se, novamente, a troca de opinides entre as equipes para a
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busca das solugdes e o compartiihamento dos resultados no PLE. Apds essa aula
houve a abertura de um evento para a solugédo de situagdes problemas como tema
para casa.

Na terceira semana iniciou-se a realizagao de tarefas para as equipes — as
atividades premiadas — sendo prevista para a mesma a entrega do primeiro
trabalho. Até esse momento os discentes ja tinham realizado varias situagdes
problemas propostas pelo docente, criado o nome de suas equipes, seus logotipos e
escolhido o lider de cada grupo.

Nesse cenario, ressalta-se que trés alunos tiveram dificuldades de formar
uma equipe, um deles conseguindo ingressar num grupo ja formado e os outros
dois, por ndo terem um grupo para entrar, formaram juntos uma equipe. Esses trés
casos acabam sendo problematicos no decorrer do trabalho, ja que dois deles, além
de nao terem se interessado pela proposta metodoldgica, ausentaram-se®® em boa
parte das aulas. O terceiro aluno, apesar de ser exemplar em termos de
conhecimento e frequéncia, apresentou problemas em se relacionar com os demais
colegas.

Além disso, enfatiza-se a dedicacdo da maioria dos estudantes para criar um
nome e logotipo coerente com a proposta metodoldgica, conforme indica os
apéndices A.1.49 e B.9 e a Tabela 4 .4.

Tabela 4.4: Equipes

NUMER NUMERO DE
v © NoMmE v ©
DO GRUPO INTEGRANTES

w

Abelhas Conectadas
Amora
Abelhas Africanas
Os Fugitivos do Guarda Smith — FGS®'
Diamante
Doce Mel
GAZ
Queen Bee
Molib & Dénio
Abelhas na Avalanche
Wild Cats

© 00 N O O ~h W DN -

—
o
N WO N WO W W W N WwWNDN

—_
—_

N
©

Total de alunos da turma

8 a auséncia desses alunos nas aulas ja era um problema com os professores anteriores.
0 nome retoma o desenho animado do Z¢é Colmeias.
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De uma maneira geral, todas as equipes foram muito criativas e coerentes
com a sua geragao, realgando-se nessas tarefas de criar um logotipo € um nome
para a sua equipe, o grupo das Abelhas Conectadas por inserir em seu logotipo as
tecnologias moveis e o acesso ao grupo COLMEUAS, como apresenta a Figura
4.21.

Abelhas
Comectadas

Figura 4.21: Logotipo da equipe

Com a realizagdo do Primeiro Trabalho, os topicos relacionados a
Circunferéncia e/ou Circulo foram contemplados pela estratégia. Nota-se que a
ordem indicada no plano de ensino da instituicdo n&o foi seguida linearmente, uma
vez que o tema 2.1.1 foi trabalhado juntamente com o 2.1.4 desse documento,
sendo os intermediarios abordados sequencialmente.

Retomando a proposta metodologica, destaca-se que os passos sugeridos
pela mesma sdo alcangados em diversos momentos, presenciais e virtuais. Por
exemplo, em relagdo ao conteudo do Comprimento de uma Circunferéncia, as
etapas de apresentacdo e do resgate prévio de seus conceitos ocorrem nos dois
primeiros encontros presenciais.

A interagdo com o assunto foi incentivada com: os materiais publicados no
ambiente pessoal de aprendizagem, anteriormente a primeira aula; a tarefa de
assistir o video do Pato Donald no Pais da Matemagica; a publicacdo dos materiais

de aula e complementares; e por meio da pesquisa na rede.
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A proposta de situacdes problemas ocorreu tanto presencialmente como
virtualmente, através dos eventos classificados como: exercicios; atividades; e
tarefas.

A construgcdo de materiais e desafios foi oportunizada a partir do Primeiro
Trabalho, sendo o compartilhamento do material na sala estabelecido em diversas
ocasides, principalmente no RSls.

Os discentes depois de cada evento partiiham os seus resultados, geralmente
nos espacgos criados para os mesmos no PLE, sendo a discusséo e resolucdo dos
desafios realizada tanto nesse ambiente como em classe.

Apos cada tema, novos questionamentos surgem e se comega novamente o
processo. Esse fato é observado, por exemplo, ao se trabalhar a Area do Circulo e o
Comprimento da Circunferéncia que levaram a perguntas sobre o Cilindro, tépico do
conteudo de Geometria Espacial.

Em relagao ao primeiro trabalho todos sao realizados de forma criativa. Nesse
observa-se o empenho da equipe das Abelhas Conectadas por representar o unico
grupo que apresenta o material digital no formato de video, explicando com as suas
palavras as diferengas entre Circulo e Circunferéncia e os seus demais elementos.
O desafio dessa equipe também é muito bem elaborado, procurando relacionar tais
conceitos com o Curso de Quimica, apresentado no apéndice B.8.

Ja nos demais trabalhos verifica-se que a equipe Amora contextualiza o seu
problema com o "passo" de uma pessoa, enquanto as Abelhas Africanas trazem em
seu material digital a Histéria da Matematica acompanhada de algumas
curiosidades. Os Fugitivos do Guarda Smith (FGS) apresentam um blog com
simulagdes, enquanto que a Diamante retomam varios conceitos em seu site. Os
discentes da Doce Mel destacam a importancia da Circunferéncia, ao passo que a
GAZ traz um desafio contextualizado ao cotidiano da construgao civil. A Queen Bee
complementa o material dos colegas, trazendo outros conceitos relacionados a
Circunferéncia, enquanto que a Molib & Dénio, de uma forma mais tradicional em
seu desafio, retoma as formulas envolvidas. As Abelhas na Avalanche seguem no
caminho da Molib & Dénio, sendo exposto pela ultima equipe, a Wild Cats, um
desafio considerado dificil para o tema apresentado.

Através dessa experiéncia percebeu-se que existiam alunos que ainda tinham

dificuldades no conteudo, sendo as mesmas dialogadas em aula e no meio digital.
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Todas as equipes deram retorno sobre os seus desafios, se estabelecendo, em
alguns casos, um pequeno dialogo em rede.

Além disso, identifica-se que a construgcdo desse trabalho proporciona
atividades colaborativas e cooperativas, sendo o recurso de Bate Papo do Facebook
empregado para reunides e esclarecimentos de duvidas entre os integrantes das
equipes.

Em relagédo a aplicagdo da COL M EUJAS, de uma maneira geral, evidencia-se
que muitos foram os acontecimentos propostos durante o estudo de caso, como
indicou-se na Tabela 4.2. Esse fato decorre por se pensar, inicialmente, que
"alimentar" o Feed de noticias do grupo frequentemente poderia estimular o
estudante a entrar no ambiente pessoal de aprendizagem. Contudo, essa atividade
acaba de certa forma poluindo o mural do PLE, ja que cada vez que um integrante
postava algum comentéario nas publicagdes, essa mudava de posi¢ao, alterando a
hierarquia das ocorréncias.

Dessa forma, apds um periodo de adaptacdo que acabou ndo sendo apenas
um momento que envolveu a proposta metodolégica e os alunos, mas também o
professor e essas duas variaveis, procurou-se adequar o numero de postagens aos
objetivos do trabalho.

Ademais, destaca-se que ao aplicar essa estratégia o emprego da solucao de
situacdes problemas foi realizado como uma espécie de gatilho para a introdugao do
processo de aprendizagem, ressaltando-se nesse contexto que essas situagdes
representavam problemas contextualizados relacionados aos tépicos trabalhados,
que nao tinham como objetivo a aplicacdo repetida de formulas de maneira
mecanica. Para resolver tais questdes, os discentes precisavam pesquisar,
conversar, dialogar em seus grupos, para entdao diagnosticarem qual era o melhor
caminho a ser seguido.

Em conformidade com Huete e Bravo (2009), ao longo do estudo de caso
considera-se que o processo de resolver problemas consistiu-se numa dindmica
que, combinando os distintos elementos que o aluno possui, o confrontou com as
situagdes preferencialmente da vida real.

Essa maneira de abordar os conteudos foi coerente também com a proposta
indicada nos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - PCN
(BRASIL, 1999, p.82), a qual destaca como o papel formativo da Matematica pode

transceder essa Ciéncia, possibilitando
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formar no aluno a capacidade de resolver problemas genuinos, gerando
habitos de investigagdo, proporcionando confianga e desprendimento para
analisar situacdes novas, propiciando a formagdo de uma visdao ampla e
cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o
desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais.

Na aplicacdo da COL M EIAS, verifica-se ainda que a auséncia de respostas
prontas nas atividades causam um desconforto inicial nos estudantes, pois esses
nao podiam verificar, a priori, se estavam resolvendo corretamente o problema. Esse
fato faz com que a troca de resultados entre as equipes promova um dialogo sobre
os caminhos escolhidos pelos discentes para a solugdo das atividades,
potencializando a colaboragao entre os pares e entre os grupos.

Assim, através dessa dindmica é possivel identificar-se que os momentos de
aprendizagem colaborativa vao se efetivando quando os alunos procuram ajudar uns
aos outros a resolver os exercicios, compartilhando as suas maneiras para encontrar
as solugdes, partilhando os seus saberes sobre o tema.

Além disso, nota-se que a resolugao de problemas, além de ser uma maneira

compativel com as exigéncias da educagéao tecnoldgica, atribui

a educacdo matemética um valor muito mais destacado que a simples
memorizacao, repeticdo de modelos e automatismo. [...] quando o aluno
encontra-se em situacado de pesquisa de solugdo de um problema, diversos
procedimentos de raciocinio ocorrem sem o controle do professor (PAIS,
2011, p.70-71, grifo nosso).

Ademais, durante o estudo de caso salienta-se que os conteudos ndo foram
apresentados de maneira tradicional. As aulas sao introduzidas com a indicagao do
topico a ser abordado, seguido pelo resgate prévio de seus conceitos. Nao foram
dadas férmulas prontas, pois o objetivo era promover uma aprendizagem pela
descoberta, de forma significativa, como propde Bruner e Ausubel.

O conhecimento € resgatado, na maioria das vezes, por meio de
questionamentos iniciais, sendo anotado na lousa o que os discentes apontavam,
sem uma sequéncia pré-definida. Ao conduzir os mesmos, o docente procurou fazer
a mediacdo entre os saberes e os alunos, trazendo situacdes problemas que,
inicialmente, s&o resolvidas no grande grupo.

Nesse processo oportunizou-se espagos para a interagdo com o assunto, que
ocorreu mediante a pesquisa, tanto nos materiais complementares como de aula, no

ambiente pessoal de aprendizagem, nas redes sociais e na Internet.



138

Com a proposta das situacdes problemas e dos trabalhos®?, identifica-se que
os estudantes passam a estudar continuamente ao longo do estudo de caso, o que
auxiliou para um processo mais significativo de aprendizagem, melhorando ainda o
desempenho desses na avaliagao formal da instituicao.

Nesse percurso se ressalta que pesquisar surge da necessidade de atender
aos eventos propostos, tornando-se uma ferramenta que acompanhou os alunos
durante todo o processo. Esses, além de aprendizes, se tornaram parceiros de
trabalho, onde a pesquisa incorpora a pratica ao lado da teoria (DEMO, 2011). Essa
tornou-se um recurso essencial para os educandos, ja que através da mesma eles
podiam: aprender o0 conteudo; descobrir coisas novas; criar 0os materiais
(re)significando com as suas palavras o que primeiramente pesquisaram; elaborar
desafios; entre outros.

A partir das dindmicas propostas na COLMEUIAS, os discentes criaram o
habito de pesquisar e partilhar os seus saberes por meio da busca de solugdes para
as situacdes problemas; do trabalho em equipe; da criagcdo dos materiais digitais e
dos desafios; fortalecendo a necessidade de recorrer a troca de opinides e ao
didlogo entre todos, num processo de (re)construgcdo do conhecimento, através de
uma agao colaborativa e cooperativa.

Através dessas atividades percebe-se uma "fixacgo®*"

maior dos conteudos,
pois 0 contato com o saber era constante. Esse fato foi ainda reforgado pelo aluno J,
que expde no decorrer do trabalho a necessidade de "pesquisar muito", permitindo-
se "aprender bem mais".

Nesse cenario ressalta-se que para os aprendizes criar e solucionar 0s

desafios®* foi uma tarefa que se destacou como

— de extrema importancia, pois assim, ndo apenas eu, mas todos os colegas
conseguimos aprender e reforgar o nosso conhecimento (Aluno a.);

— fundamental, pois a partir deles eu descobria 0 que n&o sabia (Aluno K);

— importante para visualizar a presenga da geometria no dia a dia" (aluno
A);

— importante pois tinhamos que pesquisar e procurar sobre as questbes e
isso fortaleceu o meu aprendizado (Aluno Z).

Através desse recurso se reconhece que essas atividades

82 como indicado na Tabela 3.1, esses representam atividades que instigam os alunos a criar um
material digital, elaborar um desafio e resolver um problema de outra equipe.

83 expressao empregada por varios aprendizes para indicar a importancia do trabalho.

® relato dos alunos no questionario que acompanhou a Uultima avaliagdo. Algumas falas foram
suprimidas por estarem contempladas na exposigéao dos colegas.
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— é desafiante e desafia a sua capacidade de aprender (aluno B);
— ajuda a entender melhor e fixar a matéria (aluno V);
— ampliou a criatividade e a capacidade de interpretagédo (Aluno L).

Tornando, entao, viavel

— ver com mais clareza a aplicagéao das férmulas aprendidas (aluno R);
— aprender melhor e mais rapido (aluno P);
— entender o processo (aluno I);

— instigar as diversas possibilidades de relacionar e portanto, usar, os
conceitos matematicos de uma forma ordenada na criacdo dos desafios
(aluno H);

— interagir melhor com os colegas, o que foi algo muito positivo (aluno D).

Para o aluno a, a construgao do material foi ainda essencial, uma vez que
através dessa tarefa os aprendizes conseguiram demonstrar tanto o que tinham
aprendido, como aquilo que ainda |hes faltava aprender.

Ja em relagao ao papel do grupo, se realga a expressao do discente A, o qual
expds que gostava de trabalhar em grupo por se sentir mais confiante, pois em
equipe ficava mais facil de pensar, de criar, de ter ideias e opinides diferentes, sendo
nessas trocas de ideias e conhecimentos que eles aprendiam mais.

Dessa forma, através da COLMEUIAS pobdde-se constatar na pratica o

apontamento feito por Demo (2011, p.23, grifo nosso), ao referenciar que

trabalhar em equipe é um reclamo cada vez mais insistente dos tempos
modernos, [...] trata-se de superar a especializacdo excessiva, que sabe
muito de quase nada, [...] o trabalho em equipe, [...] coloca a necessidade
de exercitar a cidadania coletiva e organizada, a medida que se torna
crucial argumentar na diregao dos consensos possiveis.

Além disso, reconhecendo "que os processos de aprendizagem matematica e
seus produtos, assim como os modos matematicos de pensamento, sao interamente
sociais" (GOLBERT, 2002, p.26), nota-se que a estratégia COL M EIAS atende esse
fato, uma vez que se identifica por meio do estudo de caso a presenga do dialogo e
da colaboragcdo mutua nao apenas nas aulas presenciais: essa transpde os limites
de espago e de tempo ao se estender para o ambiente pessoal de aprendizagem
empregando-se as tecnologias moveis.

Através do Facebook os discentes, além de entregarem os seus trabalhos,
compartilharam as suas solugdes e saberes, mantendo-se em contato com as suas
equipes em diversos lugares, independentes do dispositivo utilizado e do tempo,

tornando-se possivel a aprendizagem com mobilidade.
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A interacdo através desse site de rede social possibilitou que todos se
ajudassem a qualquer hora, como colocou o aluno A. Esse fato foi reforcado pelo
aluno E, visto que "quando um estava com duvida o outro ajudava, realizando junto
as atividades".

O emprego dessa rede na educagdo permitiu que os estudantes
acompanhassem as tarefas e substituissem quando necessario os encontros
presenciais, pois muitos alunos referenciaram que nao tinham como se encontrar
todos os dias, sendo este fato amenizado com o ambiente pessoal de
aprendizagem, uma vez que esse associado aos recursos das tecnologias moveis
possibilitava "carregar o projeto sempre com eles", lembrando mais facilmente que
era necessario estudar Matematica (alunos C, L, a, P).

Para o estudante S, sempre que houvesse a necessidade de alguma formula
ou conceito bastava-se entrar no Facebook, através de seu celular, para encontra-
los. J&4 o aluno V colocou que esse RSIs se destacou pela possibilidade do
esclarecimento de duvidas, representando para o discente K um meio muito bom,
pois ficava nesse boa parte de seu tempo sendo mais facil de interagir. Essa rede
pdde abrir, segundo o discente o, "muitas portas para o aprendizado e para a
comunicagao".

Assim, por meio do estudo de caso verifica-se que realmente o "trabalho em
grupo potencializa a aprendizagem em decorréncia da interagdo que se da entre as
varias pessoas" (SEVERINO; SEVERINO, 2012, p.93), sendo observado que tal
interacdo pode ser intensificada a partir das redes sociais e dos recursos das
tecnologias moéveis.

Além disso, percebe-se que o "conhecimento de cada um soma-se ao de
outro e o produto é socializado e redistribuido. Da discusséo coletiva, todos saem
enriquecidos, aprendendo de forma mais significativa" (IBIDEM, grifo nosso).

Ademais, apura-se que os objetivos da proposta COLMEUIAS foram
alcancados através dessa experiéncia. Conforme apresentado anteriormente na
Figura 3.1, verifica-se que ao se integrar a aprendizagem movel com a
aprendizagem colaborativa torna-se possivel facilitar uma aprendizagem
significativa, concordando-se, ainda, com Maldaner (2011, p.51) ao se reconhecer
que uma "abordagem matematica que prioriza a problematizagdo do cotidiano do
aluno permite, sem duvida, uma aprendizagem mais significativa e efetiva de seus

conteudos".
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Dessa forma, ao aproximar a metodologia com o contexto dos alunos — hoje
nativos digitais — através dos recursos das tecnologias da informacdo e
comunicagdo, com o uso da Internet e das redes sociais torna-se viavel a
(re)significacdo dos saberes, ja que "todo conhecimento significativo € contextual,
tacito e vivencial" (GOMEZ, 2010, p.21).

Através de uma avaliagdo continua e formativa, a (re)construgéo
acompanhada da (re)significacdo dos saberes foi percebida pelo educador através
das atividades desenvolvidas, dos questionarios aplicados, dos dialogos com os
alunos, das provas realizadas e pelo mapa conceitual.

Nesse sentido, observa-se que além do diagndstico constante a partir do
acompanhamento dos aprendizes em classe e nas plataformas sociais, a
consolidagdo da aprendizagem foi verificada nas provas e, em especial, no
questionario aplicado junto com a ultima avaliagao.

As provas durante a aplicacdo do estudo de caso sdo compostas por
situagdes problemas, algumas adaptadas do evento Exercicios e outras dos proprios
desafios propostos pelas equipes. A partir desse recurso foi possivel identificar os
conhecimentos®® que os alunos conseguiram (re)construir no decorrer do trabalho.

Por exemplo, em uma das questdes da ultima avaliagcdo, adaptada de um
problema proposto na aula de revisdo, se reconhece a resolugdo da mesma por
parte dos discentes de varias maneiras, algumas bem mais simples do que outras,
contudo também bem diferentes da forma como a questdo original havia sido
explorada. Através desse fato percebe-se que os discentes conseguem ir além da
transposicao do saber de forma mecanica e/ou automatica.

Ao longo do estudo de caso identifica-se que os alunos relacionam de forma
nao arbitraria e substantiva os conhecimentos, ou seja que esses alcancaram a
partir de seus estudos — desenvolvidos em colaboragdo com suas equipes, tanto em
classe como na rede social — a aprendizagem significativa.

Essa também é verificada por meio dos mapas conceituais elaborados pelos
aprendizes e pelos questionarios, principalmente através da forma como esses se

expressam ao avaliarem a proposta metodolégica COL MEUAS.

% ou a falta dos mesmos.
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Ademais, destaca-se que esses resultados sao indicados de forma

pormenorizada no apéndice B.35, sendo apresentado aqui aqueles que de alguma

forma se evidenciam.

Através dos mapas conceituais observa-se a (re)significagdo dos saberes e a

importancia do projeto para esse processo. Nessa dindmica nota-se a criatividade

dos estudantes, sendo apresentado por alguns um diagrama que relaciona os

conceitos de Geometria, como apresentado nas Figuras 4.22 a 4.24; enquanto que

outros abordam apenas os aspectos relacionados a estratégia, como nas Figuras

4.25 e 4.26; ha, além disso, aqueles que associam essas duas propostas, conforme

€ indicado nas Figuras 4.27 a 4.30.
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Nas Figuras 4.22 a 4.24 ¢ possivel diagnosticar-se que os discentes, além de
relacionarem adequadamente os conteudos trabalhados, conseguiram identificar
seus elementos, diferenciar as suas caracteristicas e explicar com as suas palavras
os conceitos envolvidos. Ou seja, os aprendizes durante o estudo de caso puderam
(re)significar os conteudos, demonstrando-se de forma resumida esse processo a
partir da construcdo do mapa conceitual.

Ja nos diagramas das Figuras 4.25 a 4.30 observa-se também a importancia
da estratégia COLMEUAS para o processo de ensino e de aprendizagem,
ressaltando-se nesses mapas, entre outros aspectos, a interagdo, o companherismo
e o trabalho em equipe, sendo possivel por meio dessa proposta metodoldgica
alcancgar-se uma maior aprendizagem.

Através dos apontamentos realizados no questionario que acompanhou a
prova averigua-se, ainda, a relevancia da aplicagdo da estratégia COLMECAS para

o processo de aprendizagem dos alunos, sendo identificado por eles que essa:

e representa uma forma diferente de ver o conteudo;

proporciona uma aprendizagem coletiva e divertida;

e facilita o acesso aos materiais;

e torna o estudo mais facil e divertido;

e possibilita o contato com diversas formas de exercicios e materiais;

e permite aprender via Internet, ficando mais facil e acessivel estudar e realizar

tarefas, sendo ainda esse processo "menos chato";
e envolve os conteudos na pratica;
e aplica os conceitos na realidade;
e relaciona os conteudos as figuras do cotidiano;

o foge da monotonia da sala de aula, deixando os aprendizes em constante

contato com a Matematica;

e emprega demonstracdes reais, nao ficando apenas no papel, tornando a

dindmica mais interessante;

e mostra a matéria além do caderno;
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proporciona uma fixagado maior dos conteudos;
oportuniza visualizar e saciar duvidas no momento em que essas surgem;

liga mais os colegas e professores através de um processo de aprendizagem

que emprega o Facebook.

Outrossim, os estudantes apontaram como essencial nessa aplicacdo os

seguintes aspectos dessa proposta metodoldgica:

0 emprego do Facebook;

a formacéao de equipes;

a disposicao para aprender;

os dispositivos moveis;

a disposicao do professor;

a necessidade de estar sempre conectado ao Facebook;
as aulas presenciais;

os materiais complementares postados tanto pelo professor como pelos

alunos;

os desafios;

os materiais digitais e exercicios;

a interagao e colaboracao nas equipes;
a troca de informacgdes entre os colegas;
a participacgao;

o0 comprometimento;

a pesquisa;

a integracao;

a comunicacao;

Para os discentes varias foram as atividades importantes no decorrer do

trabalho, entre as quais se destacaram:

0 uso da rede social;
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e a criacao dos desafios por: estimular a criatividade, sendo necessario para tal
tarefa primeiro entender os assuntos e depois elabora-los; ajudando a

entender o porqué do ensino dos conteudos;

e a elaboracdo dos materiais digitais, ja que para fazer os mesmos era

necessario estudo e pesquisa;
e 0s exercicos praticos por demonstrarem a aplicagao dos conteudos;
e 0s materiais digitais por serem mais didaticos;

e 0S exercicios por ajudarem a aprender e a mudar a forma como se vé as

coisas;

e a correcao das tarefas — presencialmente ou virtualmente — pois nem sempre
os alunos possuiam o retorno do professor em todos os desenvolvimentos

nas aulas tradicionais;
e aprova e 0S exercicios;
e a busca pelos conteudos e a resolugao de problemas;

e 0s blogs e a postagem de slides ja que ajudaram a entender melhor a

matéria;

e 0s desafios associados aos prémios, pois esses geravam uma vontade maior

de fazer e receber;
e 0s materiais digitais, as atividades com material concreto e os desafios;
e todas as tarefas por ensinarem algo novo de um jeito novo;

e todos os eventos, uma vez que somente o caderno ficava dificil as vezes

compreender para que servem os conteudos;

e todas as atividades realizadas sdo relevantes por empregarem

conhecimentos que serao levados para toda a vida.
4.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Com a aplicagdo da estratégia didatico-pedagdgica COL M EUAS foi possivel

reconhecer que a mesma pdde potencializar a aprendizagem significativa da
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Matematica, por meio de um processo colaborativo e em rede, em contextos de
mobilidade.

A sua dinamica foi coerente com a imagem apresentada na Figura 3.4,
percebendo-se um movimento constante no processo de ensinar e aprender via
dispositivos moéveis associados as redes sociais. A partir dos mesmos se observa o
aumento da interagao, tanto entre colegas como entre os aprendizes e o professor.

Nesse sentido, como colocado pelos préprios discentes, essas tecnologias
permitiram carregar o projeto sempre com eles, facilitando o estudo da Matematica.
Além disso, no evento do Ultimo questionario® verifica-se que 69% dos aprendizes
consideraram que a pedagogia proposta pela COLMEUJIAS proporcionou,
comparadas a um modelo tradicional de ensino e de aprendizagem, um contato
maior com a matéria, colegas e professores, sendo essa convivéncia realizada em
todos os dias da semana por 31% dos discentes, e pelo menos uma vez por semana
por 90% da turma®’.

Nesse contexto constata-se que 90% dos alunos identificaram a interagao
entre os colegas e entre os aprendizes com o professor por meio do ambiente
pessoal de aprendizagem, sendo essa realizada através dos recursos indicados na
Figura 4.31.

Namero de alunos

0 0

T T T T

Ocorreu através do  Ocorreu através de  Ocorreu através de Outra Ocorreu através de

bate papo mensagem pessoal comentérios de uma todos os recursos
publicagao anteriores

Recursos

Figura 4.31: Interac&o por meio do Facebook

% apéndice A.1.125.
87 28% dos estudantes acessaram apenas uma vez na semana.
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Ja o acesso ao Facebook durante a aplicagdo da estratégia foi diagnosticado
pelos estudantes conforme a Figura 4.32, sendo os dispositivos empregados para o
mesmo e 0s que se destacaram nessa utilizagdo informados por meio da Figura
4.33.

20

Namero de alunos

1

0 0 0
0 T T T T T T
Varias vezes ao Uma vez por dia, Uma vez por dia, Uma vez por dia, Duas vezes na Raramente Outra
dia, todos os  todos os dias da de segunda a nos finais de semana
dias da semana semana sexta-feira semana

Frequéncia

Figura 4.32: Acesso ao Facebook
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Tecnologias

El Dispositivos empregados  F1Principais dispositivos empregados

Figura 4.33: Tecnologias empregadas para o acesso ao Facebook

Além disso, como os aprendizes estavam sendo constantemente avaliados,

constata-se um aumento da "fixagao®"

dos conteudos e dos processos de
aprendizagem, pois o contato com o conhecimento foi continuo ao longo do estudo

de caso, destacando-se nesse a necessidade de um processo permanente de

8 forma como os estudantes se expressam.
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estudos, o qual levou os alunos a pesquisa. Essa foi uma das principais ferramentas
exploradas pelos estudantes no decorrer do trabalho.

Paralelamente, salienta-se também o trabalho em equipe, tanto para a
solucao das atividades como para o processo de criar desafios, materiais concretos
e digitais. Foi a partir do didlogo, da troca de opinides, do compartilhamento de
informacdes que se averigua o estabelecimento das situagdes de aprendizagem
colaborativa, como propostas por Dillenbourg (1999).

Nesse cenario se evidencia o emprego do Facebook, que além de repositério
digital, foi 0 espago para reunides e conversas, independentes do tempo e do lugar.
Nesse houve a troca de opinides e saberes nas atividades propostas, as quais
propiciaram momentos de conversacao em rede.

Assim, através desse processo colaborativo e em rede, pode-se verificar a
(re)significagdo dos saberes na construcdo dos materiais e desafios; nos
desenvolvimentos das provas; nos mapas conceituais e questionarios. Os alunos ao
(re)construirem o saber, o fizeram a partir do estabelecimento de um sentido pessoal
e emocional, ao (re)elaborarem com as suas palavras o conhecimento anteriormente
pesquisado e/ou adquirido a partir de uma atividade, ou seja alcangcaram uma
aprendizagem significativa como indicada por Santos (2009).

Ademais, nota-se que todas as etapas recomendadas na estrutura da
CO©LMEUIAS foram atingidas nos tépicos propostos no curriculo da disciplina. Em
particular, essa péde ser vivenciada em diversos momentos, sendo possivel também
a sua aplicacdo numa unica aula. Nesse caso, como observado anteriormente, nem
todas as fases dessa estratégia foram contempladas, mas como a maioria dessas
sdo percorridas, se reconhece a promogao da aprendizagem significativa na mesma.

Isso pbde ser avaliado, por exemplo, no segundo encontro presencial que
abordou uma atividade pratica envolvendo a construcdo do Numero Pi. Nesse dia

completou-se os passos:

e apresentacado do conteudo;

e resgate dos conceitos prévios;

e interagdo com o assunto;

e proposta de situacdes problemas;

e compartilhamento do material na "sala";
e discussao e resolucao de desafio;

e novos questionamentos.
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Ou seja, somente ndo foi realizado o estagio da construcdo de material e
desafios pelos aprendizes. Contudo isso ndo implicou que 0s mesmos nao
(re)construissem o saber. Ao contrario, para solucionar as atividades propostas pelo
professor nessa dinamica, diversos foram os conhecimentos (re)construidos por
eles.

Ainda nesse encontro percebe-se a (re)significagcdo do conceito do Numero Pi
e dos conteudos relacionados ao Comprimento de uma Circunferéncia. O
compartiihamento dos resultados referentes a essa pratica provocaram um
desconforto inicial nos estudantes por "ninguém ter encontrado a resposta certa:
3,1415...", promovendo uma série de discussdes em relagdo a esse tema. Através
da colaboragdo os aprendizes vao (re)significando os conteudos, participando
ativamente do seu processo de aprendizagem.

Por fim, com a realizacdo do estudo de caso constata-se também que
houveram momentos em que as etapas interagdo com o0 assunto e proposta de
situacOes problemas permutaram a sua ordem cronoldgica. Isto €, em determinados
conteudos verifica-se que primeiro foram propostas as situacbes problemas pelo
docente para depois comecar-se de fato o processo de pesquisa, de interagdo com
0 assunto, para assim resolver-se 0s mesmos.

Nesse contexto, ressalta-se que tal mudanca nao afetou a meta da proposta
COLMELUIAS, ou seja, mesmo com essa permutagcdo a aprendizagem significativa
foi promovida a partir da integracdo da aprendizagem movel com a aprendizagem

colaborativa.
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5. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

Buscando uma educag¢ao mais coerente com a realidade atual, o presente
estudo teve como objetivo averiguar a possibilidade de se promover a aprendizagem
significativa, através de um processo colaborativo, em rede e mével.

Por meio de seu referencial tedrico identifica-se um momento marcado pelo
acesso facilitado a informacéao, pelo paradigma da computagdo moével, em que os
aprendizes fazem parte de uma nova geracgéo, considerados como nativos digitais,
representando pessoas mais conectadas, criativas e colaborativas (geracao C).

Diversos sao, também, os fatores reconhecidos por meio dessa pesquisa que
influenciam a educacgao, entre os quais se ressalta a possibilidade da aprendizagem
ocorrer em todo lugar, a qualquer instante, independente do dispositivo. A Internet ja
€ acessivel em praticamente todos os ambientes e com a chegada das redes 4G, a
conectividade torna-se onipresente, podendo os processos de m-learning serem
estabelecidos sem quaisquer barreiras de tempo ou lugar.

Observa-se a

transicdo de uma educagao e uma formacgao estritamente institucionalizada
(a escola, a universidade) para um situagdo de troca generalizada dos
saberes, o ensino da sociedade por ela mesma, de reconhecimento
autogerenciado, mével e contextual das competéncias (LEVY, 2008, p.172).

Nesse cenario a aprendizagem com mobilidade se destaca como um
componente viavel na educagao, uma modalidade de aprendizagem que pode, ao
ser integrada com a aprendizagem colaborativa, tornar o processo de aprendizagem
mais significativo.

Essa ao ser associada a uma estratégia didatico-pedagogica adequada,
possibilita uma aprendizagem centrada no aluno, ao longo da vida, integrada,
contextualizada, colaborativa; que favorece o pensamento critico, a autonomia, o
aprender a aprender, o aprender pela descoberta e a autoconfianca.

Contudo, como aponta o referencial tedrico, a aprendizagem moével é ainda
uma area recente, sendo poucos aqueles que direcionam os seus trabalhos para as

questdes pedagdgicas.
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Nesse sentido, almejando contribuir com o desenvolvimento da mesma, esse
trabalho procura instigar o seu uso para fins educacionais, com um aporte teorico
nas principais teorias de ensino e de aprendizagem correlacionadas.

Percebe-se que para se atingir a meta de um aprendizado mais significativo
nesse contexto, as teorias de Vygostsky, Bruner e Ausubel, apoiadas por Julio Cesar
Furtado Santos e Pierre Dillenbourg, sdo consistentes para dar o embasamento
necessario ao desenvolvimento de uma proposta metodoldgica.

Além disso, verifica-se no decorrer do referencial tedrico que as redes sociais
se salientam como um ambiente pessoal de aprendizagem por diversas razoes,
entre as quais se enfatiza a familiaridade; despontando, assim, como recursos que
podem ser associados a educacao, permitindo que o estudante aprenda a aprender;
isso por meio da busca, da investigacdo e da descoberta. As RSI podem mudar a
forma como os educandos se comunicam, interagem e aprendem na sociedade da
informacéo, podendo promover a colaboragcao e a cooperacgao entre os pares.

Ademais, como o emprego dessas redes ja esta disseminado por meio das
tecnologias méveis, sendo familiar a maioria das pessoas na atualidade, identifica-se
nessa tese que a sua utilizacdo para a construgdo de uma estratégia didatico-
pedagogica, que associa as modalidades movel e colaborativa de aprendizagem, se
destaca como um recurso adequado.

Nota-se, no entanto, que ao se empregar essas ferramentas, a proposta
metodoldgica necessita ser organizada e ao mesmo tempo adaptavel ao contexto. O
docente precisa estar disponivel online, compartilhar, participar e motivar os
aprendizes durante todo o processo.

Diante dessas consideragdes foi proposta a COLMEUAS. Essa é uma
estratégia didatico-pedagdgica que procura conciliar a realidade dos aprendizes e
seus interesses com a educagdo. Baseada numa dindmica que contempla as
consideragdes dos autores que lhe dao suporte, essa foi desenvolvida por meio de
etapas estruturadas, alicergadas nos passos de Santos (2009), visando alcancgar-se
a aprendizagem significativa nesse cenario movel e em rede.

ApOs a elaboragao da mesma, passa-se para a sua aplicagdo num estudo de
caso na Matematica, area reconhecida pela dificuldade que os discentes possuem e

pelo grau de repeténcia, visto que essa "se constitui como uma disciplina
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considerada de dificil compreensao e acesso por parte dos alunos de uma forma
geral" (MORAIS; MORAIS, 2013, p.5).

Por meio dessa experiéncia procura-se aproximar a teoria com a pratica,
através de uma pedagogia mais sintonizada com os estudantes, que almeja uma
aprendizagem pela descoberta, de forma significativa, através da colaboragao, indo
ao encontro dos apontamentos feitos por Braga (2013, p.75), a qual indica que "as
metodologias recentes apontam a necessidade de modos de construgido de
conhecimento em grupos (aprendizagem colaborativa e cooperativa)".

A COLMEUCAS, ao ampliar os espacos de ensino e de aprendizagem,
empregando os recursos das tecnologias moveis e das redes sociais, através de
uma metodologia em que o professor é o mediador do conhecimento e os alunos
sdo os agentes do processo de aprendizagem, parceiros de trabalho, proporciona
um processo flexivel, enriquecido e efetivo, que propicia um aprendizado mais
significativo.

Através dessa proposta metodoldgica, os alunos séo incentivados a resolver
situacdes problemas, visando a descoberta e o desenvolvimento de sua criatividade
ao empregar 0s recursos associados aos dispositivos mdveis para (re)construir os
significados dos conteudos de forma contextualizada e elaborar novos materiais
didaticos, trabalhando de forma colaborativa e cooperativa em equipes.

Essa € uma estratégia baseada na interagao social, na qual os estudantes
trabalham em conjunto em uma tarefa, trocando pontos de vista, experiéncias e
opinides, discutindo e negociando métodos, ac¢des e resultados.

Nesse cenario, todos os materiais sdo compartilhados no grande grupo (a
turma), sendo justificados, comentados, curtidos, debatidos, explicados. Enfim,
através do emprego da COL M EUAS, o didlogo se estabelece tanto em classe como
em rede. Essa conversagao se desenvolve na busca das solugdes dos problemas,
no processo de criagdo dos recursos didaticos — materiais concretos, digitais e
desafios — caracterizando as situagdes de aprendizagem colaborativa, como
referenciadas por Dillenbourg (1999).

Além de que, como essa proposta emprega o sitio de rede social Facebook
como um PLE, observa-se que a conversagao em rede ocorre no decorrer de todo

esse processo, para esclarecimento de duvidas pontuais, noticias, lembretes,
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informagbes a respeito do calendario da disciplina, entre outros. Essa também
evidencia-se nas reunides virtuais realizadas pelos discentes, j4 que esses nem
sempre podiam se encontrar presencialmente.

Os dispositivos moéveis devido a sua portabilidade e pela diversidade dos
recursos que possuem, ndo sO permitem que os alunos acessem o PLE, como
também representam ferramentas para a construcdo dos diferentes materiais
didaticos, oportunizando ainda o registro dos resultados. Esses se destacam como
tecnologias do tipo “varias coisas em um", pois sao telefones, computadores (editor
de texto, acesso a Internet, etc), maquinas fotograficas, filmadoras; tudo no mesmo
aparelho, potencializando o processo de aprendizagem ao permitirem que 0s
estudantes "carreguem a sala de aula" sempre com eles, independentemente do
tempo ou de lugar.

Os discentes nesse processo de aprender sdo motivados para a elaboragao
de materiais didaticos complementares contextualizados, relacionados ao seu
cotidiano. Para realizar tais atividades, eles precisam pesquisar "muito", ajudando
uns aos outros ao explicar, compreender e avaliar tais recursos, influenciando-se
mutuamente nesse processo.

Através do desenvolvimento de uma comunidade de aprendizagem eles
combinam as habilidades de cada um para alcancar o objetivo comum. Para a
constru¢ao dos materiais, os alunos precisam ser autores de sua aprendizagem,
(re)significando os conteudos, empregando a sua criatividade, as tecnologias méveis
e os recursos da Internet para elaborarem materiais diferentes.

Nesse contexto percebe-se que esses colaboram ao conversarem, discutirem,
associarem com a vida, os conteudos da escola para (re)escreverem com as suas
palavras o que compreenderam e O que consideraram importante dos pontos
apresentados.

Mais ainda, ao proporem um desafio para os colegas, estes estao
desenvolvendo um raciocinio légico e coerente, o pensamento critico, o aprender a
aprender de forma contextualizada e ao longo da vida.

Novos questionamentos surgem na resolugédo dos desafios e mais uma vez o

didlogo, a conversacédo em rede se faz presente nos ambientes virtuais e presenciais
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de aprendizagem, pois todas as trocas que sado realizadas no Facebook também
refletem no comportamento dos alunos na sala de aula.

Nesse sentido destaca-se que a COL MEIAS amplia a interagdo e integragdo
entre os componentes do grupo, tornando os alunos mais proximos um dos outros e,
também, o professor mais proximo da turma. Além disso, como o contato com os
conteudos € maior, esse requisita mais dedicacdo dos estudantes, requerindo um
contato continuo com a matéria e com os colegas, proporcionando uma "fixacao" e
uma aprendizagem mais efetiva.

Destaca-se, ainda, que esse comprometimento e envolvimento dos
aprendizes com o seu processo de aprendizagem amplia a afetividade do grande
grupo — todos passam a se conhecer melhor, a contribuir com seus colegas e a se
relacionar mais frequentemente com a turma. Isso representa uma das grandes
diferengas comparadas a uma metodologia tradicional, em que os estudantes
estudam sozinhos, realizam as atividades de forma individual, repetitiva e mecanica,;
proporcionando, muitas vezes a competi¢cdo entre os alunos, seguida pela exclusao
social de outros.

De uma maneira geral, constata-se que o compartilhamento do conhecimento
através das redes sociais € muito maior do que numa aula tradicional. Ao se
empregar o Facebook como um ambiente pessoal de aprendizagem, isto €, como
uma extensao da sala de aula presencial, verifica-se um aumento da colaboragao.

Através de uma abordagem que envolve a formagéo de equipes "os alunos e
as alunas podem aprender mais e melhor quando tém a possibilidade de enfrentar
juntos os processos de aprendizagem" (IMBERNOM, 2012, p.78).

A partir do emprego da COLMEUIAS na turma de Matematica IV, evidencia-
se que essa estratégia torna a disciplina mais dindmica e adaptavel aos contextos
dos aprendizes, onde se ressaltam diversos aspectos referentes a sua abordagem,

entre os quais se destacam:
e ainovagao no processo de ensino e de aprendizagem;
e 0 emprego do Facebook como ambiente pessoal de aprendizagem;
e a aprendizagem por meio da pesquisa, da investigacdo, da descoberta;

e a ampliagao dos lagos afetivos entre todos os envolvidos;
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e a aplicacao dos conceitos no contidiano dos aprendizes;
e a colaboracio e cooperagao nas equipes;

e a possibilidade de manter-se conectado ao processo de ensino e de

aprendizagem por meio das tecnologias moveis.

As tecnologias moéveis e a COLMEIAS - a qual instiga a aprendizagem
significativa dos sujeitos envolvidos por meio de um processo colaborativo, em rede
e movel — ao apoiarem a acdo docente e discente na Sl, permitem que os
aprendizes definam os seus proprios caminhos de aprendizagem; investigando a
propria realidade, através da pesquisa, do debate e da troca de opinides; num meio
que apresenta uma versabilidade de recursos que lhe sao familiares.

Conforme indica Souza (2011, p.115) a (re)construgdo dos saberes nesses
ambientes € também "inerente aos espacos de socializacdo e de aprendizado
colaborativo. O significado aflora na medida em que sdo contextualizadas as
contribuicdes e situagdes que vivencia o participante-aprendiz”.

Com essa estratégia pode-se alcancar com os alunos a aprendizagem
significativa, como proposta por Santos (2009), uma vez que se trabalha
(re)significando os saberes através do contexto dos aprendizes, de situacdes
problemas, dos desafios, o que promove um sentido contextual para os mesmos, se
desenvolvendo por meio da colaboragdo nos ambientes de aprendizagem um
sentido emocional.

Por meio da aplicacdo da COLMEUIAS percebe-se que a mobilidade dos
servicos agregados as tecnologias, associada aos recursos da rede social,
potencializam a colaboracdo entre os envolvidos no processo de ensino e de
aprendizagem. Além disso, por essa envolver uma metodologia diferenciada,
adaptada ao perfil e contextos dos discentes, verifica-se um aprendizado mais
significativo alcangado pela integracdo da aprendizagem colaborativa com a
aprendizagem movel.

Nesse cenario, salienta-se que o comprometimento dos estudantes com a
nova proposta metodolégica se faz necessario, uma vez que é a partir da sua
participacédo ativa que pode-se evitar as aprendizagens automaticas e mecanicas.
Nesse processo o educador € o mediador, o orientador, sendo necessario que o

mesmo motive os alunos com a proposta de atividades potencialmente significativas.
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Ademais, recomenda-se que a avaliagdo se constitua de um processo
continuo, formativo, processual e diagndstico. Isto €, sugere-se que a avaliagdo se
estenda para além da sala de aula e das provas, passando a ser avaliado toda a
producao e (re)construgcao dos saberes feita pelos aprendizes; como se da esses
nesse processo, através dos dialogos em classe e da conversagcéo em rede.

Por fim, encerra-se esse trabalho com algumas reflexdes para a educagao na
sociedade da informacéo, visando incentivar um processo de mudancga para que a

mesma se torne mais coerente com a realidade atual e o perfil de seus aprendizes.

Todo professor reconhece que o trabalho docente é importante, dificil e nem
sempre devidamente reconhecido e valorizado. [...] Mudar é uma a¢ado que
promove desconforto, jA que explicita para um sistema acomodado
gue as coisas podem ser diferentes e melhores. Erros nas primeiras
iniciativas fazem parte do processo de mudanca e nao necessariamente um
problema se aprendermos com eles (BRAGA, 2013, p.134, grifo nosso).

O que aqui se busca é ajudar o professor a ensinar e encantar seus
alunos e, na medida do possivel, defender a ideia de que a escola, desde a
Educagéo Infantil, € espaco privilegiado para as bases matematicas e que o
ensino da disciplina deve visar a construgdo de um saber que capacite
nossos alunos a pensar e refletir sobre a realidade, assim como a agir e
transforma-la (SELBACH, 2010, p.37, grifo nosso).

5.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com o objetivo de incentivar a continuidade da pesquisa apresentada nessa
tese segue abaixo algumas sugestdes para serem desenvolvidas em trabalhos

futuros:

e Propor a aplicagdo da COLMECIAS em outras areas da educacao;

e Expandir o emprego da COLMEUIAS em outros temas relacionados a
Matematica;

e Avaliara COLMEUIAS em outros niveis de ensino;

e Investigar a aplicagdo da COL M EJAS com a formacgao de equipes de acordo
com o estilo cognitivo de seus aprendizes;

e Adaptar a COLMEUIAS, empregando-se o MLE-Moodle integrado as redes

sociais.
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