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RESUMO

O projeto de pesquisa “Aprendizagem com Mobilidade” ocorre semanalmente no espa¢o da
Associacdo de Assisténcia em Oncopediatria — AMO, com o objetivo de contribuir para o
desenvolvimento linguistico e para o raciocinio légico de criancas e adolescentes em tratamento
oncolégico, a partir do uso de tecnologias mdveis como os tablets. Os sujeitos atendidos pelo
projeto sdo adolescentes matriculados entre o 32 e 62 ano do Ensino Fundamental, caracterizando,
assim, um contexto de educa¢do nao-escolar. Em 2015, as praticas pedagdgicas escolhidas foram a
producdo de histérias em quadrinhos sobre a vida dos alunos com o uso do aplicativo Comic Stript e
a producdo de contos com as tematicas terror e fantasia, com base no “Projeto Bu - Histdrias de
Medo e Coragem”, utilizando o aplicativo Evernote. Para o desenvolvimento das atividades,
tomaram-se como base estudos tedricos sobre aprendizagem com mobilidade de autores como
Prensky e Saccol. O desenvolvimento do projeto deu-se em diversas etapas, que foram: a) escolha
dos temas e das atividades; b) escolha e teste dos aplicativos; c) oficinas de conteudo livre, para
que os alunos aprendessem a usar os tablets; d) oferta de fonte motivadora aos alunos, como, por
exemplo, livros e histdrias relacionados aos temas das atividades; e) oficinas voltadas para a
aprendizagem de uso dos aplicativos; f) realizacdo das atividades, utilizando os tablets, e praticas
envolvendo o contexto da mobilidade e g) entrega da copia impressa das atividades finalizadas aos
alunos. Em ambas as atividades, as etapas conduziram a resultados positivos e esperados, unindo o
desenvolvimento linguistico ao trabalho com desenho, fotografia e jogos educativos. As duas alunas
gue participaram das atividades estavam matriculadas uma no segundo ano e outra no terceiro ano
do Ensino Fundamental e estavam no nivel alfabético de acordo com os estagios de alfabetizacao
definidos por Ferreiro (1999). No final das atividades, observou-se uma nitida melhora no
desenvolvimento linguistico e que ambas transformaram seus tablets em ambientes pessoais de
aprendizagem ou Personal Learning Enviroment, ao organizarem, na area de trabalho, seus
aplicativos de escrita, pesquisa, leitura e entretenimento. Portanto, nota-se que a aprendizagem
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com mobilidade acrescenta valores a educacdo e explora caminhos inovadores através do
desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas necessarias para a utilizacdo de tablets e para
a realizacdo de atividades pedagdgicas.

Palavras-chave: Aprendizagem com mobilidade. Tablets. Desenvolvimento linguistico. Raciocinio
Légico.

1 INTRODUCAO

Desde a invencdo da imprensa, as inovagoes cientificas e tecnoldgicas tém contribuido para
a difusdo do conhecimento de todos os individuos que compdem a sociedade. Ao longo dos
séculos, o acesso a informacdo cresceu, de modo que a alfabetizacdo se tornou um processo
fundamental para a construcdo de cada individuo da sociedade. A busca por inova¢cdes nos meios
de comunicacgdo, nas ferramentas de acesso a informacdo e nas praticas de ensino, todavia, ndo se
focou apenas em contribuir com o processo de alfabetizacdo, mas também em aprimorar as
experiéncias de aprendizagem dos individuos.

A introducdo de novas tecnologias na sala de aula, entretanto, por si s6 ndo melhora o
aprendizado, conforme M. Prensky (2012), uma vez que a tecnologia serve somente como apoio
para a pedagogia e ndo o contrdrio, ou seja, seu papel é apoiar o processo de aprendizagem. Sendo
assim, a tecnologia ndo substitui os métodos comuns de ensino, mas se pde como um mecanismo
de contribuicdo para a educacdo no século XXI.

Nessa perspectiva, estudos sobre a dindmica dos jogos virtuais tém mostrado que os
jogadores precisam desvendar a légica embutida nos jogos para que possam conclui-los. Isso os
leva a despenderem tempo buscando meios para solucionar os desafios. Assim, o jovem, motivado
pelo entretenimento que o jogo proporciona, nao percebe que estd desenvolvendo sua capacidade
de raciocinio ao mesmo tempo em que se diverte.

De acordo com M. Prensky (2010), “os estudantes de hoje ndo sdo mais as pessoas para as
guais nosso sistema educacional foi desenvolvido”. Dessa forma, enquanto o ensino escolar basear-

se em conteudos que pela tradi¢cdo sao tidos como essenciais e Uteis, os estudantes serdo privados
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de uma didatica e de uma estrutura curricular que ande de maos dadas com as inovacgdes diarias da
era digital. Embora se saiba que os individuos do século XXI ja tenham integrado as midias digitais
em seu convivio social e em suas atividades profissionais, ainda assim a preparacdo do jovem para a
vida na sociedade moderna exige que ele domine competéncias e saberes especificos da geracao
em que esta inserido.

Nesse sentido, trés competéncias da educacdo podem ser citadas como basicas de todo
aprendizado: leitura, escrita e raciocinio ldgico. Elas sdo a base de todos os componentes
curriculares desenvolvidos nas escolas. Apesar de tais habilidades cognitivas ndo serem novas, a
combinacdo e a intensidade dessas habilidades emergentes do uso das tecnologias o sdo. Aliado a
isso, vivemos atualmente na era da conectividade e da mobilidade, em que os dispositivos modveis
ja fazem parte da sociedade. A possibilidade de o sujeito levar consigo um dispositivo digital e
acessa-lo de qualquer lugar potencializa o uso de dispositivos mdveis na educagdo, processo
chamado de aprendizagem com mobilidade (mobile learning) por autores como Saccoll et all
(2010). Criangcas e adolescentes, em geral, apresentam facilidade para lidar com dispositivos
tecnolégicos, visto que ja interagem com algum tipo de tecnologia desde pequenos, pois, segundo
M. Prensky (2010) “como Nativos Digitais e web atores, esses sujeitos nasceram e convivem em
uma cultura digital, onde os artefatos tecnoldgicos digitais sdo elementos naturais, imbricados no
contexto do sujeito”

Sendo assim, surgem diferentes questes, como: (i) de que maneira os dispositivos moveis
podem contribuir para aprimorar o ensino de individuos de determinada faixa etdria?; (ii) quais sdo
os caminhos para desenvolver os principios basicos do aprendizado, como a escrita, o raciocinio
légico e a criatividade dentro do contexto do trabalho com tecnologias?; e (iii) qual é o resultado
gue o trabalho com tecnologias alcanca com os individuos em um trabalho dindmico e adaptado as
caracteristicas pessoais?

Para contribuir com as discussdes relativas ao uso de tecnologias como ferramentas de
ensino-aprendizagem em sala de aula e em ambientes ndo escolarizados e para responder aos
guestionamentos levantados, este trabalho visa investigar, tomando como base uma experiéncia de

trabalho com tablets realizado com criangas em situacdo de vulnerabilidade social, como as praticas
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com tecnologias tém contribuido para aprimorar o desenvolvimento cognitivo desses individuos
por meio de atividades especificas com a utilizacdo de dispositivos méveis e o trabalho integrado
em rede, como ferramentas de producdo, compartilhamento e avaliagcdo de conhecimento.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: além desta introducdo, na secdo 2,
apresenta-se o referencial tedrico que fundamenta o trabalho com uso de tecnologias digitais, além
de perspectivas gerais sobre a pratica educativa em ambientes ndo escolares. Na secdo 3, descreve-
se a metodologia utilizada e a tematica do trabalho com a ferramenta escolhida para a producao
das atividades e, finalmente, na secdo 4, discutem-se os resultados obtidos segundo as categorias

de analise escolhidas.

2 APRENDIZAGEM COM MOBILIDADE — DESAFIOS PARA A EDUCAGAO NAO ESCOLAR

Diversos fatores sdo levados em conta durante o processo de aprendizagem, desde a
motivag¢ao do individuo, o conteldo a ser ensinado até o método de ensino. Educadores de
diferentes areas do conhecimento tém estudado o universo que compreende a aprendizagem,
buscando potencializar os elementos positivos e corrigir as fragilidades. Nesse universo, a
aprendizagem com o uso de tecnologias tem sido vista como um excelente caminho para atingir um
patamar congruente ao alcancado pelos métodos de ensino que perduram ha séculos.

Em seu artigo sobre o uso de tecnologias na educacdo, Barbosa et al. (2014) referiram que o
uso das tecnologias mdveis deve ser encarado como uma quebra de paradigma, por meio do uso de
ferramentas que permitem mobilidade, interatividade e ubiquidade e ndo somente como a
representacdo de um modelo tradicional de ensino-aprendizagem. Assim, o individuo conseguird
desenvolver seus estudos com a mesma eficiéncia em qualquer forma que escolher para estudar.
Por exemplo, o mesmo livro pode ser lido em sua versdo impressa ou em sua versao digital em um
tablet. O mesmo artigo pode ser escrito manualmente ou em ferramentas de escrita em um
computador. A mesma pesquisa bibliografica pode ser feita no inventario de uma biblioteca ou em
sites de busca e pesquisa na internet. Além disso, a tecnologia permite que o individuo crie um

ambiente virtual de aprendizagem totalmente customizado e confortavel de acordo com suas
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caracteristicas, potencializando as areas de interesse com um espago que constantemente segue
evoluindo com novos recursos para a criacdo, o compartilhamento e o acesso a informacao.

Nessa perspectiva, o principal foco deste estudo é investigar o processo de aprendizagem
por meio do uso de tecnologias em “Oficinas de Aprendizagem com Mobilidade”, realizadas
semanalmente na Associacdo de Assisténcia em Oncopediatria — AMO. Nessas oficinas, sdo
desenvolvidas praticas pedagogicas, utilizando dispositivos moéveis do tipo tablets, envolvendo
atividades que visam o desenvolvimento cognitivo, auxiliando para complementar a educacao
escolar. Os sujeitos da pesquisa sdo jovens que estudam entre o terceiro e quarto ano do Ensino
Fundamental, que estdo em tratamento oncoldgico ou sdo familiares de jovens em tratamento, e
gue, em funcdo disso, muitas vezes, precisam faltar as aulas. As oficinas sdo realizadas no préprio
espaco da AMO, que oferece suporte para as familias dos jovens pacientes, desde o
acompanhamento médico até atendimento psicoldgico e oficinas de artes, informatica e inglés,
caracterizando um espaco de educac¢do nao escolar.

E notdvel que o ambiente em que o individuo social se encontra influencia em seu
comportamento. No caso da educacdo, o formato arquitetonico das escolas visa promover um
espaco de concentragao, socializagdo e organizagdo, para que 0 jovem possa aprender com um
professor, com seus colegas e com os recursos disponiveis na escola. Essas caracteristicas sdo
facilmente compreendidas pelos estudantes. O que se questiona, entretanto, é o efeito de
atividades educativas que fogem a esses padrdes no processo de aprendizagem, como as oferecidas
nas oficinas realizadas na AMO, nas quais, além da quebra da “formalidade padrdao” no que diz
respeito ao espaco, ha a possibilidade de adaptar o processo de ensino a cada individuo. Sendo
assim, se os participantes se mostram motivados desde o inicio das oficinas, potencializa-se sua
motivacdo, comecando com as atividades previstas; se estdo desmotivados, os dispositivos modveis
oferecem uma infinidade de recursos, que podem ser utilizados para envolver os alunos e prepara-
los para as atividades.

Nas oficinas realizadas na AMO, procura-se explorar o uso das tecnologias de modo a
atender cada nuance do comportamento dos alunos. Se estdo desmotivados, os alunos podem

escolher jogos de sua preferéncia. Eles escolhem principalmente jogos de entretenimento, como,
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jogos de acdo, casuais e de aventura, entre os quais se podem citar titulos como My Talking Angela,
Minecraft, Temple Run, Plants VS Zombies, entre outros. Dessa forma, é possivel descobrir quais
sdo os jogos que lhes interessam e, a partir disso, dar dicas de jogos semelhantes, mas mais
educativos, sem que o aluno perceba o direcionamento. Contudo, embora um jogo seja classificado
como “educativo”, por utilizar estratégias de gamificacdo voltadas a tarefas que envolvam
raciocinio légico, concentracdo e resolucdo de obstaculos, procura-se ndo indicar o jogo ao aluno

com essa caracteristica “educativa”, mas simplesmente como uma dica dos professores.

3 AS PRATICAS COM TECNOLOGIA

Este trabalho segue uma metodologia de estudo de caso, do tipo qualitativa, no qual os
dados coletados a cada semana sdo organizados em diferentes categorias para posterior analise.
Dessa forma, produzimos relatos de cada oficina observando o desenvolvimento do trabalho e
projetamos as oficinas seguintes de acordo com os resultados das anteriores. Assim, as etapas
seguidas na realizacdo das oficinas sdo orientadas segundo a proposta da Unesco (2009), sendo
elas: (1) alfabetizacdo digital: oficinas livres de apropriacdo e entretenimento para uso dos
dispositivos moveis; (2) aprofundamento do conhecimento: sdo oficinas direcionadas, com uso de
aplicativos voltados para o desenvolvimento das atividades propostas; € nesse momento que sdo
desenvolvidas as habilidades de leitura, escrita e raciocinio légico; (3) criacdo de conhecimento:
nessa fase, os sujeitos compartilham e discutem suas produgdes e atividades.

Essas categorias provaram ser, observando os resultados obtidos anteriormente no projeto,
plenamente adequadas a realidade do projeto. Sendo assim, inicialmente, hd o cuidado com o
equipamento, para escolher dispositivos mdveis — tablets — que oferecam a qualidade e o
desempenho necessarios para o trabalho com diferentes aplicativos e jogos. Em seguida, sdo
definidos os aplicativos a serem instalados nos tablets, que devem ser gratuitos e de facil utilizacao,
porque os sujeitos da pesquisa tém idades diferentes. Por fim, as atividades pedagdgicas sao
definidas, fazendo-se a estimativa de quantas oficinas acontecerdo e quais serdo os aplicativos
principais a serem usados em cada atividade. A seguir, apresenta-se o relato de cada pratica

pedagdgica desenvolvida durante o ano de 2015 no projeto Aprendizagem com Mobilidade.
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3.1. CONTANDO UMA HISTORIA E FAZENDO LINKS: REGISTRANDO E ATUALIZANDO A PROPRIA
HISTORIA

No semestre 2015/01, a pratica foi desenvolvida atendendo, inicialmente, trés criangas nas
oficinas. Posteriormente, esse nUmero subiu para quatro alunos e se manteve durante o semestre.
Esses pacientes estavam em estagios mais controlados da doenca, podendo, portanto, participar
das oficinas na sede da AMO. Os sujeitos atendidos estudavam no segundo, terceiro, quinto e
sétimo anos do Ensino Fundamental.

Buscamos incentivar, como tema, o trabalho com a construcdo da identidade, devido a
grande relevancia que ha em saber sobre nossas origens e refletir sobre isso. Sabe-se que, para
toda producdo a ser feita — no caso deste trabalho, uma historia mais aprofundada sobre a vida de
cada participante — é necessario que se oferte uma motivacdo, um modelo de inspiracdo. Para
tanto, utilizamos o livro “Bisa Bia, Bisa Bel”, de Ana Maria Machado, como histéria motivadora.

Foi realizada uma leitura oral da narrativa para os participantes da oficina. O trabalho com a
obra ocorreu durante cinco encontros e mostrou-se bastante rico. Os ouvintes interagiram com a
histéria, estabelecendo links com sua prépria vida. Em determinados momentos, surgiam termos
gue eram desconhecidos pelos alunos, como alguns objetos literalmente da época de suas bisavés
— mosqueteiro, certos doces como Baba de Moca, Papo de anjo. Estabeleceu-se ai uma
oportunidade de pesquisa: todos foram incentivados a utilizar o navegador (tablets) para procurar
no Google definicGes, fotos e, no caso dos doces, os alunos buscaram as receitas, para que,
chegando em casa, as maes pudessem fazer essas receitas.

A cada etapa da narrativa, procurava-se recuperar o que as crian¢as lembravam da histéria
até o momento e, felizmente, elas recordavam cada detalhe do que havia sido contado na oficina
anterior. Por apresentar um tema tao pessoal e, ao mesmo tempo universal, criaram-se vinculos
entre a obra e a histdria de cada participante. A primeira ligacdo estabelecida foi a da investigacao
dos familiares: desde os pais até os bisavds. Para isso, os alunos trouxeram fotos da familia, bem
como informacgdes sobre local e data de nascimento dos familiares, as quais foram inseridas no
aplicativo Family Search para melhor visualizacdo e reconhecimento da arvore genealégica pelos

proprios alunos. Utilizando a cdmera do tablet, eles registraram as fotos trazidas, salvando-as na
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galeria. Além disso, os participantes utilizaram os tablets para fotografar o espaco da AMO e inserir
esse contexto também em suas narrativas. Em seguida, inseriram-nas no aplicativo Supernote, que
se adequa a proposta pedagdgica com ferramentas que permitem a insercdo de imagens, audios e
desenhos, escrita com o uso do teclado ou a mao, bem como o compartilhamento fécil, gerando
um arquivo em JPEG. Foi ai que eles deram inicio as ideias para suas préprias histérias, servindo-se
do aplicativo como um caderno de rascunho.

Os alunos também escreveram sobre seus gostos e hobbies, mencionando estilos de musica,
comidas e seus personagens de desenho animado favoritos. As duas alunas, a partir de instrucdes e
do auxilio dos professores, conseguiram utilizar a ferramenta, apesar de algumas dificuldades. O

aluno que ja participara das oficinas no semestre anterior conhecia a ferramenta.

3.1.1 Aexperiéncia de producdo de historias em quadrinhos com
o uso do aplicativo Comic Stript It

Partindo das ideias relatadas na subsecdo anterior, o trabalho pedagdgico com as criangas
seguiu-se com a producao de sua histéria pessoal, utilizando como ferramenta o aplicativo Comic
Stript It, que permite ao usudrio criar histérias em quadrinhos, inserindo imagens, baldes de fala,
legendas descritivas e diversos outros efeitos disponiveis nas fun¢des basicas do aplicativo durante
a construcdo de sua histdria. O aplicativo possui funcdes simples e organizadas que permitem a
usuarios de qualquer idade produzirem suas histdrias com facilidade, sendo, entdo, util para o
desenvolvimento desta atividade.

O trabalho realizado com as criancas teve a proposta da criagdo de uma historia em
guadrinhos sobre sua vida. Cada uma deveria escrever sobre sua familia, sua casa, sua rotina, seus
gostos pessoais e sobre o que mais quisessem inserir em sua histéria. Elas trabalharam com
criatividade, organizacdo de ideias e escrita. Foi observado que as criancas responderam
positivamente a atividade, envolvendo inclusive a familia. Em determinada oficina, ofertou-se as
participantes que levassem os tablets da AMO para casa. Elas deveriam tirar fotos de seu dia a dia e
escrever sobre elas no aplicativo. Em seu retorno, pedimos a elas que nos mostrassem o que

haviam feito em relagdo a atividade. A escrita produzida por elas foi um pouco abaixo do esperado,
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pois elas se limitaram a apenas fazer descricdes curtas das imagens colocadas nos quadrinhos. Em
fungdo disso, elas foram motivadas a escrever mais sobre cada quadro. A escrita foi desenvolvida
principalmente no momento da oficina, junto com os pesquisadores.

A atividade produziu resultados excelentes no que se refere ao entusiasmo das criancas, a
criatividade das histérias e a apropriacdo dos recursos dos dispositivos moveis. Entretanto,
observou-se que as criangas faziam uso constantemente, durante a producdo de suas histdrias, dos
corretores automaticos de ortografia dos programas que lidam com correcdo ortografica. Como as
criancas estavam em processo de aquisicdo e desenvolvimento da escrita, optamos por desabilitar
o recurso em todos os dispositivos moveis, para aumentar a experiéncia das criancas com a pratica

da escrita.

3.2 PROJETO “BU - HISTORIAS DE MEDO E CORAGEM” E A CRIACAO DE
CONTOS DE TERROR COM 0O USO DOS TABLETS

Apds a conclusdo da pratica anterior, demos inicio a uma nova atividade no semestre
2015/02 fundamentada sobre as bases do projeto “BU — Histérias de Medo e Coragem”, uma
iniciativa do Programa Endesa Brasil de Educacdo e Cultura e do Ministério da Cultura. A producao
dos contos foi feita com uso do aplicativo Evernote, que possibilita ao usudrio criar notas de texto e
organiza-las em cadernos virtuais. A possibilidade do aplicativo de funcionar off-line e ser acessado
tanto de dispositivos mdveis como computadores desktop foram os principais fatores que
influenciaram na escolha dessa ferramenta.

Para o desenvolvimento das oficinas, o material disponibilizado pela referida acdo educativa
foi adaptado ao contexto de aprendizagem com mobilidade. A adaptacdo do material ao uso de
tablets e ao contexto de educacdo ndo escolar fez com que a atividade fosse desenvolvida de forma
totalmente inovadora. Os resultados obtidos, contudo, foram semelhantes aos alcancados por
educadores que utilizaram os materiais disponibilizados no site em sala de aula.

O “BU - Histdrias de Medo e Coragem”, basicamente, tem como objetivo desenvolver a
escrita e a criatividade de alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, que s3ao os mesmos anos

frequentados pelos alunos que participam das oficinas na AMO. Durante o projeto, os alunos

UNIVERSIDADE

ISSN: 2177-8388 FEEVALE




www.feevale.br/seminarioeducacao

participantes ouviram histdrias, leram e escreveram contos variados que abordaram o medo e a
coragem. Essa dindmica mostrou-se uma 6tima combinacdo para as atividades com o uso dos
tablets, pois sempre sdo desenvolvidos momentos de leitura, escrita e interagdo com os alunos.

Dessa forma, o trabalho com a temadtica do “Projeto Bu” seguiu a orientacdo das etapas
definidas pela Unesco. Sendo assim, as primeiras oficinas foram voltadas a alfabetizacdo digital,
portanto, foram desenvolvidas atividades de tematica livre com o uso dos aplicativos de escrita, de
fotografia e desenho, explorando com os alunos cada ferramenta e solucionando duvidas e
dificuldades que tinham sobre o uso de cada aplicativo. Em seguida, apresentou-se aos alunos o
“Projeto BU”, dando inicio ao aprofundamento do conhecimento, uma vez que, a partir dai as
atividades seguiram um cronograma de producdes que direcionassem para o objetivo final do
projeto, que era a producdo de uma coletanea de histérias de medo e coragem. Na ultima etapa,
“criacdo de conhecimento”, os contos foram finalizados com os alunos e disponibilizados para
visualizacdo no aplicativo Evernote. Além disso, foram impressos e entregues aos alunos, que
puderam ler e compartilhar suas histérias com os colegas, com os professores e com os pais.

A realizacdo da pratica de producdo de contos deu-se ao longo de quatro meses, em que a
necessidade constante de adaptacdo do projeto a realidade de uso de tablets permitiu que o
entendimento das possibilidades da tecnologia fosse qualificado, na medida em que desafios
surgiam e novos caminhos foram sendo tracados para soluciona-los. Desde a primeira oficina, a
realizacdo do projeto ficou marcada por trés momentos comuns em cada oficina: as leituras, as
producdes escritas e a correcdo das atividades.

No que se refere a atencao das alunas, conseguiu-se manter as participantes sempre
focadas nas atividades sem que isso se tornasse um enfado, visto que os jovens dessa idade mudam
rapidamente seu foco, de acordo com o interesse. Ao instigar a curiosidade das alunas desde o
comeco, por meio do envolvimento dos mediadores (professores/ministrantes) em todos os
aspectos do projeto, as participantes foram cativadas e aderiram a ideia. Para tanto, a primeira
oficina foi iniciada com os mediadores vestidos com fantasias de terror, o que fez com que as

alunas ndo parassem de questionar e tentar desvendar o porqué de estarem vestidos daquele jeito.
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No que diz respeito aos recursos tecnoldgicos, os tablets foram utilizados para ler as
histérias do projeto “Bu”. Também para instigar as participantes a escrever. As alunas foram
solicitadas a criar histdrias e escrevé-las utilizando os tablets. Essa foi uma acdo totalmente nova
para elas: escrever um texto em um tablet é diferente de escrever com lapis em uma folha de
caderno. Criar um texto em um dispositivo movel requer uma légica de acdo diferente, pois ha toda
a questdo de segurar o tablet, abrir os aplicativos, digitar as letras, corrigir e salvar constantemente.
Dessa forma, a producdo textual adquiriu um novo contexto, o que foi explorado a fundo durante
as oficinas. De acordo com M. Prensky (2012), o que torna a utilizacdo dos dispositivos moveis
poderosa e ndo trivial é que eles ilustram as novas capacidades que esses dispositivos
desenvolvem, as quais ninguém teve antes.

Além da producdo textual, no projeto BU, as alunas também desenharam os personagens
gue criaram. Para essa tarefa, utilizou-se o aplicativo Sketchbook X, no qual as alunas podiam editar
fotos ou desenhar seus personagens de forma manual na interface do aplicativo. Feitos os
desenhos, as alunas os inseriam nas histérias e compartilharam com os colegas, oralmente ou por
meio do aplicativo Evernote, as caracteristicas de seus personagens.

No final do semestre, todos os contos produzidos foram unificados em apenas um
documento, o qual foi impresso e entregue as alunas. A extensdo do texto escrito pelas alunas
atingiu os objetivos propostos na atividade. Também foi visivel a melhora nos aspectos linguisticos
e na leitura oral de cada participante. Além de entregar os contos impressos, as alunas foram

presenteadas com livros adequados ao seu perfil, para incentivar o desenvolvimento da leitura.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Para analisar as atividades realizadas nas oficinas, optou-se por estabelecer trés categorias,
que foram constituidas em funcdo dos objetivos a serem atingidos: 1) pratica pedagdgica —
utilizagdo dos dispositivos moveis tablets: como os alunos utilizaram os aplicativos e os demais
recursos digitais; 2) pratica pedagdgica — projeto de aprendizagem e sua aplicacdo: como ocorreu o
trabalho com o desenvolvimento da leitura, da escrita e da construcdo légica dos alunos; 3) pratica

pedagodgica — desenvolvimento em ambientes ndo escolares: como esta se dando a pratica juntos
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aos diferentes sujeitos da pesquisa: oficina na AMO e em casa.

4.1 PRATICA PEDAGOGICA — UTILIZAGAO DOS DISPOSITIVOS MOVEIS TABLETS

Durante a realizacdo das oficinas, os alunos aprenderam com eficiéncia a explorar os
diferentes recursos disponiveis nos dispositivos moveis, tablets, como aplicativos de inser¢do de
texto, de imagem, de video e de jogos. Sendo os sujeitos da pesquisa nativos digitais, ndo foi
necessario muito tempo para ensind-los a utilizarem os dispositivos méveis, visto que sdao aparelhos
digitais comuns para sua geracao.

Os aplicativos Supernote, Comic Stript e Evernote mostraram-se ferramentas adequadas
para o trabalho com sujeitos nativos digitais. Cada aplicativo possuia interfaces de facil utilizacdo e
recursos que atendiam as especificacdes de cada atividade. Essa escolha eficiente permitiu que,
além de termos oficinas focadas inteiramente na aprendizagem de conteldos relativos ao
desenvolvimento da leitura, da escrita e do raciocinio légico, fossem dadas também as alunas
tarefas para fazerem em casa, no periodo entre as oficinas, nas quais elas demonstraram ter o
mesmo dominio de uso dos dispositivos mdveis, ainda que estando em um ambiente sem a
supervisdao dos professores. A cada oficina, as alunas mostravam aos professores as tarefas que
haviam feito em casa e também novos aplicativos e recursos que tinham descoberto e aprendido a
utilizar nos tablets.

Um fato interessante é que as alunas, estando cada uma em posse de um tablet especifico,
transformaram-nos em seus ambientes pessoais de aprendizagem, segundo a teoria da PLE
(Personal Learning Enviroment). Embora ndo tenham recebido instrucdo dos professores quanto a
isso, percebeu-se que cada uma organizou o layout da tela dos tablets dividindo os aplicativos por
categorias ou por fungdes. Por exemplo, uma delas organizou os aplicativos em duas pastas
especificas, uma para os jogos de entretenimento e outra para os aplicativos das atividades. Isso
demonstra que, a medida em que os sujeitos passam a dominar o uso das tecnologias, eles

aprendem a organizar o préprio conhecimento que produzem com as ferramentas.
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4.2 PRATICA PEDAGOGICA — PROJETO DE APRENDIZAGEM E SUA APLICACAO

As atividades de producdo de histérias em quadrinhos e contos rendeu excelentes
resultados no que se refere a leitura e a escrita. Os sujeitos da pesquisa que participaram
ativamente de todas as oficinas realizadas durante 2015, duas irmds que estdo no terceiro e quarto
anos do Ensino Fundamental, apresentam grandes diferencas em seu nivel de alfabetizacdo,
embora tenham apenas um ano de diferenca. Nesses anos escolares, de acordo com tedricos da
alfabetizacdo, como Emilia Ferreiro e Magda Soares, o ideal é os alunos ja estarem plenamente
alfabetizados e explorando os variados aspectos da escrita. Dessa forma, ao trabalhar com
aplicativos de insercdo de texto, lidou-se com aspectos de leitura, escrita, organizacdo e
continuidade légica de informacgdes, tanto nas histérias em quadrinhos como nas narrativas do
projeto BuU.

De acordo com os niveis de alfabetizacdo discutidos por Emilia Ferreiro, os sujeitos da
pesquisa estdo no nivel alfabético, pois fazem relacdo entre a sonoridade das palavras com a
representacdo, isto €, escrevem como falam e apresentam dificuldades e problemas ortograficos. A
aluna mais nova, além dessas caracteristicas, tinha dificuldade de ler letra em caixa baixa, ndo fazia
diferenciacdo entre nomes proprios e nomes de objetos e tinha dificuldades de organizar as frases
com virgulas e ponto final. Por isso, o trabalho com ela seguiu focado em explorar esses aspectos
da alfabetizacdo, por meio da escrita na histéria em quadrinhos, na producdo dos contos e nas
atividades de correcdo de escrita. Assim, no final do projeto, a aluna ja escrevia com letra em caixa
baixa e prestava atencdo na pontuacdo das frases, além de apresentar mais desenvoltura na leitura
e na escrita.

A outra aluna, do quarto ano do Ensino Fundamental, que também estd no nivel alfabético,
apresentava apenas erros comuns de gramatica para sua faixa etdria, que sdo facilmente resolvidos
a medida que o estudante aprimora seus niveis de leitura e escrita. Ela escrevia mais do que a irm3,
errando apenas palavras em cuja ortografia ndo havia correspondéncia entre fonemas e grafemas.
Durante as oficinas, essa aluna expressou seu gosto pela escrita, o que se refletiu em histdrias bem

escritas, desenvolvidas e criativas.
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No final do projeto, percebeu-se que as alunas evoluiram nitidamente nos aspectos de
leitura e escrita. Além disso, a mde das alunas mostrou os documentos de avaliacdo escolar de cada
uma, escritos por suas professoras de Lingua Portuguesa, as quais tinham feito mencdo ao projeto
de aprendizagem com mobilidade como um dos fatores que tinha contribuido para as alunas

obterem um maior desempenho nas atividades da escola.

4.3 PRATICA PEDAGOGICA — DESENVOLVIMENTO EM AMBIENTES NAO ESCOLARES

A escolha do espaco da Amo para a realizacdo das atividades influenciou diretamente no
resultado da pesquisa, ja que a associacdo oferece uma excelente infraestrutura e uma equipe
técnica de funcionarios, pedagogos e médicos que fazem do ambiente um lugar agradavel para os
alunos. O resultado disso sdo oficinas em que a aprendizagem ocorre desassociada de pressdes
habituais presentes nas escolas, tais como, horarios inflexiveis e rigidez de tarefas. Assim, as alunas
participam das oficinas em funcdo da motivacdo de terem uma atividade interativa no turno oposto
ao da escola, aprendendo motivadas pela novidade e também pela ludicidade que as praticas
pedagdgicas adquirem com o uso de dispositivos moveis.

As atividades desenvolvidas em 2015 também ficaram caracterizadas pelo fato de que a
AMO permitiu que os sujeitos da pesquisa levassem os tablets para casa, para que pudessem
realizar tarefas no periodo entre as oficinas. Esse fato foi possivel devido a estrutura familiar que as
alunas possuiam, sendo apoiadas e orientadas pelos pais. O uso dos tablets permitiu que
brincassem com jogos, registrassem momentos do dia a dia, envolvessem os demais familiares na
“grande novidade” — os tablets, por serem completamente diferentes de computadores ou
notebooks e, é claro, fizessem as atividades sugeridas entre uma oficina e outra. Portanto,
percebeu-se que a participacao da familia, incentivando a aprendizagem no ambiente do lar, foi um
dos fatores essenciais para a qualificacdo da leitura e da escrita dos sujeitos da pesquisa, uma vez
gue a maior parte das histdrias em quadrinhos e dos contos criados pelas alunas foram produzidos

em casa e apenas corrigidos em oficina.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho com os dispositivos moéveis tablets demonstrou, ao longo do projeto, que os
resultados obtidos em cada pratica pedagogica refletem os beneficios do uso direcionado e criativo
das tecnologias na educacdo. Ao trabalhar os aspectos de leitura, escrita e raciocinio légico com o
uso desses dispositivos, percebeu-se que cada tarefa, embora possa ser feita sem o uso da
tecnologia, adquire um novo contexto e uma ludicidade que ndo esta explicita na atividade, mas
implicita no uso dinamico e interativo dos dispositivos méveis, que exigem do aluno uma série de
habilidades cognitivas que ele desenvolve sem perceber.

Assim, neste trabalho, apresentaram-se resultados que mostram um uso das tecnologias
ndo direcionado a substituir métodos tidos como ultrapassados, mas que podem contribuir como
mais uma ferramenta de produgao, desenvolvimento e compartilhamento de conhecimento que

esteja a disposicdo tanto do educador como do aluno.
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