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RESUMO

A presente pesquisa parte da probleméatica de como um software para dispositivos méveis' pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem na disciplina de Histdria, e quais as implicagGes envolvidas neste processo. O trabalho tem como
objetivo narrar as concepg¢des de professores-pesquisadores sobre o desenvolvimento de Softwares (App’s) como
ferramenta didatica para o ensino e aprendizagem de adolescentes. O trabalho de campo se desenvolveu através de
entrevistas semiestruturadas coletadas com docentes que desenvolvem softwares, com intuito de obter conhecimentos
tedricos e praticos na construcdo de um software educativo para dispositivo mével (smartphones). Para a consecuc¢do do
objetivo foi utilizada a metodologia de Histdria Oral Tematica, a qual possibilitou conhecer os docentes como sujeitos da
histdria por tras do desenvolvimento dos softwares, em especial os considerados educacionais. A partir dos relatos e do
levantamento bibliografico percebe-se que os docentes precisam estar alinhados a nova “geragdo touch”, assim tais
ferramentas tecnoldgicas se aliariam a didatica tornando-se um alicerce na mediacdo do processo de ensino e
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: : Tecnologia na educacdo. Tecnologia moveis. Narrativas docentes. Histéria Oral.

RESUMEN

Esta investigacion parte del problema de cémo el software para dispositivos moviles puede ayudar en el proceso de
enseflanza y aprendizaje en la disciplina de Historia, y cuales son las implicaciones que implica este proceso. El trabajo
tiene como objetivo narrar las concepciones de docentes-investigadores sobre el desarrollo de Software (Apps) como
herramienta didactica para la ensefianza y el aprendizaje de adolescentes. El trabajo de campo se desarrolld a través de
entrevistas semiestructuradas recolectadas a docentes que desarrollan software, con el objetivo de obtener
conocimientos tedricos y practicos en la construccion de software educativo para dispositivos méviles (smartphones).
Para lograr el objetivo se utilizé la metodologia de Historia Oral Tematica, que permitiéo comprender a los docentes como
sujetos de la historia detrds del desarrollo de software, especialmente aquellos considerados educativos. De los informes
y la encuesta bibliografica se desprende claramente que los docentes deben estar alineados con la nueva “generacion
tactil”, por lo que dichas herramientas tecnolégicas se combinarian con la ensefianza, convirtiéndose en una base para
mediar el proceso de ensefianza y aprendizaje

PALABRAS CLAVES: Tecnologia en la educacion. Tecnologia maévil. Narrativas didacticas. Historia oral

ABSTRACT

This research starts from the problem of how software for mobile devices can assist in the teaching and learning process
in the History discipline, and what are the implications involved in this process. The work aims to narrate the conceptions
of teacher-researchers about the development of Software (Apps) as a teaching tool for teaching and learning teenagers.
The fieldwork was developed through semi-structured interviews collected with teachers who develop software, with the
aim of obtaining theoretical and practical knowledge in the construction of educational software for mobile devices
(smartphones). To achieve the objective, the Thematic Oral History methodology was used, which made it possible to
understand teachers as subjects of the history behind the development of software, especially those considered
educational. From the reports and the bibliographical survey, it is clear that teachers need to be aligned with the new
“touch generation”, so such technological tools would combine with teaching, becoming a foundation in mediating the
teaching and learning process.

KEYWORDS: Technology in education. Mobile technology. Teaching narratives. Oral History.
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INTRODUGAO

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de institucionalizacdo do Mestrado Profissional em Ensino de
Historia (ProfHistdéria) em Araguaina-TO, através da rememoracgdo de professores que atuaram no programa entre os
Na sociedade atual, convivemos com dispositivos moéveis de comunicagdo que oferecem um campo vasto de inUmeros
aplicativos, ferramentas de pesquisas, interatividade e navegacdo. Na rede, diversos publicos comegam a se inserir em
grupos com caracteristicas em comum, buscando os mesmos objetivos de facilitagdo dos contatos no cotidiano.

E nitido que a juventude se mostra dvida por novidades tecnolégicas, tornando-se publico consumidor de informagéo
e/ou entretenimento, que constituem algumas das vantagens oferecidas pelas tecnologias.

A aprendizagem mdvel' viabiliza o espago de convergéncia da Internet com as telecomunicagdes, criando ampla rede
de comunicagdo e de oportunidades de aprendizagem. Essa perspectiva reposiciona a sala de aula e todos os espagos
fora dela como lugares possiveis para ensinar e aprender (Melo e Carvalho, 2014, p 01). De acordo com Naismith (2004,
p.36), sejam elas bem-vindas ou ndo, a verdade é que as tecnologias méveis hdo-de entrar nas salas de aula nos bolsos
das criangas e jovens. O grande desafio que se coloca para as escolas e para os educadores é conseguir incluir estas
tecnologias de forma produtiva nas suas praticas educativas.

Para Dodge (1995, apud ROCHA, 2007, p.59) “o objetivo dos professores ndo é a transmissdo, é a transformacao, e o
papel deles é reunir fontes de conhecimento para os alunos e ajuda-los a usa-las”. Diante disso opapel do professor da
era digital é tornar-se um incentivador e condutor para o conhecimento, onde ele possa operar recursos sociais e
explorar o espaco virtual com eficiéncia através das ferramentas necessarias.

De acordo com Santos (2002. p.114):

As tecnologias digitais vém superando e transformando os modos e processos de produgdo e
socializagdo de uma variada gama de saberes. Criar, transmitir, armazenar e significar estdo
acontecendo como em nenhum outro momento da histéria. Os novos suportes digitais permitem que
as informagbes sejam manipuladas de forma extremamente rapida e flexivel envolvendo
praticamente todas as dreas do conhecimento sistematizado bem como todo cotidiano nas suas
multifacetadas relagdes. Vivemos efetivamente uma mudanga cultura multifacetadas relagGes.
Vivemos efetivamente uma mudanga cultura

As transformacdes desses meios tecnolégicos, desde o aperfeicoamento dos aparelhos celulares até o reflexo que eles
causam nas relagGes humanas, despertaram o interesse por esse contexto. Diante desse contexto desafiador gerou-se
a necessidade realizar estudos sobre essa tematica. Assim, o estudo partiu dos seguintes questionamentos: o que é
necessario de antemao para desenvolver um software; quais as diferencas entre um software tradicional e o educativo:
Como esses softwares, ditos aplicativos para dispositivos moéveis especialmente os smartphones, podem trazer
beneficio na pratica de ensino na sala de aula e no processo de ensino aprendizagem dos alunos. Nessa perspectiva, a
investigacdo restringiu-se ao publico que desenvolve e utiliza esses aplicativos no seu dia a dia, considerando uma
amostra que inclui trés Professores Universitarios que trabalham com o desenvolvimento de softwares.

Considerando as premissas expostas acima e averiguando o uso de novas tecnologias para o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem, este artigo possui como objetivo narrar as concepg¢bes de professores-
pesquisadores sobre o desenvolvimento de Softwares (App’s) e os dispositivos mdveis sdo utilizados como ferramenta
didatica para o ensino e aprendizagem de adolescentes.

O USO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

E percebido que vivemos numa nova era de comunicagdo, os avangos tecnoldgicos estdo por todas as partes e em todos
os ramos do conhecimento e, inclusive inserido no meio educacional.
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Sousa (2016) diz que ‘a escola é uma instituicdo social cuja fungdo principal é de promover e garantir a aprendizagem
do aluno além de contribuir para a sua formacdo de cidadao’. Para Diniz (2001, p. 01), esta sociedade, “é uma sociedade
espantosamente dinamica, instavel e evolutiva, onde o elemento fundamental e decisivo é a mudanca de paradigmas.”
Em cada momento histérico, ela constitui uma expressdo e uma resposta a sociedade na qual esta inserida. Atualmente
é comum ela receber criticas por ndo acompanhar as mudangas da sociedade atual, sendo constantemente questionada
quanto aos procedimentos metodolégicos, a estrutura curricular'’, ao papel do professor e ao papel do aluno para o
desenvolvimento no processo ensino-aprendizagem.

Para acompanhar as novas exigéncias as instituicdes vém sendo de certa forma incorporando novos parametros e
conceitos de ensino-aprendizagem, buscando nas tecnologias um modo de enriquecer e diversificar a educagao.

Com isso, BEHRENS (2000, p. 77) diz que:

Num mundo globalizado, que derruba barreiras de tempo e espago, o acesso a tecnologia exige
atitude critica e inovadora, possibilitando o relacionamento com a sociedade como um todo. O desafio
passa por criar e permitir uma nova agdo 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.

Como se pode observar o uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicag3o (TIC's)" ndo implica em apenas mudancgas
tecnoldgicas, mas como também em mudancas sociais e culturais, pois se faz necessario criar ambientes favoraveis a
aprendizagem nos quais os discentes possam aprimorar de forma interativa e mitua os seus conhecimentos.

Franca e Simon (2010) afirmam que a utilizacdo de novas tecnologias no ensino tem crescido tanto em quantidade como
qualidade, embora ainda exista resisténcias entre os professores em dispor de linguagens diferenciadas da convencional
tal como o livro didatico.

Diante disso, NUNES e RIVAS (2009) mencionam que ¢ essencial que o estudante tenha acesso aos mais variados tipos
de tecnologias, desde as mais simples até as mais sofisticadas para que possa apurar sua percep¢ao. Deste modo, o papel
do professor é apresentar as possibilidades de uso, interpretagdo e representagdo propiciadas por essas tecnologias e
nao tentar moldar a construcdo que o aluno utiliza.

Para responder as demandas da sociedade atual, o professor deve estar preparado para desenvolver a pesquisa e utilizar
diversas metodologias para despertar o interesse, estimular a criatividade, a observacdao e a problematizagdo do
conteudo a partir do auxilio de ferramentas pedagdgicas.

Nesse sentido, Fedoce e Squirra (2011) apontam que o processo de ensino-aprendizagem passa por grandes
transformacdes e todas as formas, e as escolas devem estar atentas a inovagdo, uma vez que novos paradigmas estdo
definindo e delineando os modelos pedagdgico-estruturais, transformagdes estas atribuidas em grande parte pela
disseminacdo das TIC's. Entretanto, pesquisas apontam que o uso e a resisténcia de TIC's (como o celular) para o ensino
dividem o mesmo espaco. Segundo Tapscott (1999) o uso da tecnologia de uma forma geral esta entre a apreensdo e o
entusiasmo.

Dessa forma, os computadores e a internet podem vir a favorecer uma aprendizagem significativa, porém, é sabido que
frente a essas inovagles existem a apreensdo e o entusiasmo, tanto na sua utilizagdo ou na incorporagdo dessas
tecnologias pelos professores em sala.

Para KLEIMAN (2000, p. 3)

[...] as simulagGes permitem o contacto com um mundo real, mas longinquo no tempo ou espago,
enquanto a internet favorece a rdpida comunicagdo, mas também divulga informagdo a um ritmo
guase alucinante. Assim, a tecnologia permite ao professor lecionar sem fronteiras, sem as barreiras
da sala de aula, da realidade da localidade em que habita [...]. Além disso, “um dos principais motivos
para a utilizagdo das tecnologias na sala de aula é (...) motivar os alunos”.

O professor ainda estd inserido em um modelo de ensino em que é o detentor do conhecimento e os alunos receptores
passivos dessa transmissdo de conteudo, e aos poucos, dd lugar ao modelo de aprendizagem no qual o aluno tem papel
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mais presente em sua formagdo, com uma postura proativa que o permite acessar informagdes de seu interesse, sendo
assim uma atividade colaborativa na transmissdo delas.

De acordo com SCHIMIDT (2004, p.57), é criar possibilidades para que os alunos aprendam a andar com seus préprios
pés, despertar o senso critico para “entender que o conhecimento histdrico ndo é adquirido como um dom” e sim através
de pesquisas, de redescobertas. Verifica-se que a sala de aula ndo é apenas um espaco de transmissdo de informacdes,
mas antes disso, € um ambiente de vivéncias e experiéncias, entre professores e alunos construindo assim uma relagao
com sentidos e significagGes.

A TECNOLOGIA MOVEL COMO RECURSO PEDAGOGICOS NA EDUCACAO

Diante das profundas mudancgas que estdo se processando na sociedade, a escola vivencia constantes desafios
relacionados as necessidades sociais da atualidade. A incorporagdo dos computadores e da internet ao redor do mundo,
trouxe muitos impactos, tanto na vida social como na vida escolar.

LOPES, (2016, p. 36) cita que:

A forma de se comunicar e de interagir ganharam dimensdes jamais vistas em outros periodos
histdricos. O século XXI vem sendo marcado pela massificagdo do uso de redes sociais e inUmeros
aplicativos que aumentam exponencialmente o fluxo de produgdo e circulagdo de informagdes,
afetando a forma como as pessoas aprendem, assimilam e constroem conhecimentos.

Perante essa mudanca de paradigmas, pode-se aprender em qualquer lugar, pela disponibilizacdo que a tecnologia se
prop&e, caracterizando assim uma nova “era digital”, imbuida pela cibercultura’, mobilidade e ubiquidade".

Naismith et al (2004, p. 5) contribui com essa perspectiva afirmando que as:

Tecnologias méveis estdo sendo incorporadas de forma ubiqua e em rede, permitindo intera¢des
sociais relevantes, sensiveis ao contexto e possibilitando conectividade com a Internet. Tais
tecnologias podem ter um grande impacto na aprendizagem.

E um dos recursos que vem em crescente aumento de pesquisas e discussdes e utilizagdes em diversas areas sao os
dispositivos méveis, ‘esta utilizacdo tem se expandido cada vez mais, pois ha uma natural evolugdo social em que as
geracOes anteriores tem se apropriado cada dia a mais destas tecnologias’(Saboia; Vargas; Viva, 2013) , e as novas
geragbes, consideradas agora “nativos digitais”"", j4 incorporam tais dispositivos como uma extens3o de seu préprio
corpo.

Sobre os “nativos e imigrantes digitais”, FONSECA (2012, p. 363) esclarece que:

[...] assim sdo denominadas aquelas pessoas que nasceram e cresceram na cultura informatizada pds-
1980, que acompanharam o desenvolvimento tecnoldgico, as mudancas e que foram e estdo sendo
alfabetizados imersos em uma nova (para os velhos) linguagem, a digital. Enfim, formam aquele grupo
de pessoas que sempre viveu no mundo informatizado. Os imigrantes digitais sdo as pessoas para
quem a informatica é uma novidade; fazem parte de geragdes anteriores, que ndo nasceram na era
digital, mas estdo aprendendo a lidar com a tecnologia.

Nos dias de hoje a maioria das criangas e adolescentes crescem rodeadas de aparatos tecnoldgicos que trazem
informagdes ilimitadas. A tecnologia mével tornou-se parte integrante da vida moderna, devido as suas diversas
funcionalidades e servigos que proporcionam conteudos em qualquer lugar e a qualquer hora. ‘Ha anos que o nimero
de telemdveis superou o nimero de computadores pessoais, convertendo-se no sistema de comunicag¢do interpessoal
por exceléncia’ (ARETIO, 2004).
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Com isso e através da convergéncia tecnoldgica, que permitiu agregar sistemas de informatica, comunicagdo e
computacdo, o telefone celular se transformou em um uma central multimidia computadorizada (ANTONIO, 2010).
Assim, o aparelho vem sendo reconhecido também como objeto de aprendizagem (TAROUCO et al., 2004) devido a varios
recursos disponiveis a partir de uma uUnica tecnologia.

Sendo assim, o motivo para a utilizacdo dos dispositivos méveis esta na percepc¢do de que as tecnologias digitais trazem
conforto, vantagens competitivas e podem ser obtidas mais facilmente devido a redugdo dos custos. De acordo com
Paulo Freire e Sérgio Guimardes (2011) o uso e a interferéncia dos meios de comunicagdo no dia a dia de alunos e
professores ndo é uma questdo nova. Contudo, é evidente a existéncia de uma nova dinamica nessa relagdao no universo
das tecnologias digitais.

Para Costella (2002) a distancia sempre representou um desafio para as comunica¢des humanas. Desde os tempos mais
remotos, o homem vem idealizando solugdes para comunicar-se a distancia. Para o autor, o fendmeno da Globalizagao
— estreitamento das relagdes entre paises — levou a expansdo de formas de comunicagdo a distancia. Dessa maneira, a
difusdo de tecnologias como o telefone, redes telematicas e o celular foram fundamentais e fomentadas para atender
essa demanda.

Tendo em vista a variedade de recursos e a convergéncia, telefones celulares e smartphones oferecem um conjunto de
possibilidades para a aprendizagem. Permite trocar informacdes, compartilhar ideias, experiéncias, resolver duvidas,
acessar uma vasta gama de recursos e materiais didaticos, incluindo texto, imagens, dudio, video, noticias, conteudos de
blogs e jogos, tudo isso no exato momento em que faz necessario, devido a portabilidade (FERREIRA et al., 2012).

A associagdo dos recursos dos aparelhos celulares e das redes de telefonia mdével com os da internet potencializou as
possibilidades de acesso e compartilhamento de conteudo (MERIJE, 2012), fator que confere uma nova dinamica aos
processos de comunicagao como também de aprendizagem.

As novas possibilidades de conhecer um novo mundo estd hd um clique. Percebe-se ainda que essa ferramenta
educacional ainda é pouco utilizada no meio educacional como metodologia, porém de acordo com alguns autores, ela
pode trazer ganhos expressivos para os aprendentes.

Mousquer e Rolim (. (p. 02, 2011) afirmam que,

[...] dispositivos moveis, podem ser um importante apoio pedagdgico na escola, tornando as aulas mais
atraentes. O uso da tecnologia computacional na sala de aula pode gerar aspectos positivos,
principalmente por se entender que estimula o desenvolvimento da autonomia, curiosidade,
criatividade e socializagdo promovendo a construgdo de conhecimento da crianga.

Em face do desenvolvimento das tecnologias mdveis encontramos uma vertente da tecnologia sem fios (wi-fi), tais
telemdveis se convertem em minicomputadores que permite as pessoas acesso facilitado a informagdo a qualquer
momento e em qualquer lugar que esteja, tais como trabalhar, a se organizar e consequentemente aprender. Varias
experiéncias com tecnologias moveis (Zurita, 2005, 2004; Waycott, 2004, Druinet al., 2002, Moura & Carvalho, 2007,
2008) mostram que os telemdveis sdo promissores ferramentas didaticas.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada na pesquisa foi a Histéria Oral, mais especificamente com a tipologia de Histdria Oral Temdtica.
Essa metodologia é empregada, principalmente, na drea de ciéncias humanas e aborda uma tematica especifica. Meihy
(2002) propde que a historia oral temdtica, é a que mais se aproxima das solu¢bes comuns e tradicionais de
apresentacdo de trabalhos analiticos em diferentes areas do conhecimento académico. Nesse sentido, ela parte de uma
tematica especifica e preestabelecida, e solicita uma opinido do entrevistado sobre o fenébmeno em observacgao.

Segundo Alberti (2004a, p.23), a histéria oral é a proposta de pensar que o vivido é lembrado de forma diferente por
cada individuo, que, ao contar algum acontecimento atribui diferentes configuracGes de importancia ou de percepcao.
A producdo deliberada do documento da histdria oral permite recuperar aquilo que ndo é encontrado em documentos
de outra natureza. Com isso, a histdria oral deve ser empregada em investigacGes sobre temas contemporaneos,
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eventos ocorridos em um passado ndao muito remoto que a memaria dos seres humanos alcance, para que se possam
entrevistar pessoas que dele participaram, seja como atores, ou como testemunhas (Alberti, 1990).

A pesquisa desenvolveu-se com uma abordagem qualitativa do problema (GIL, 1999), tendo como respaldo uma
pesquisa de carater exploratdrio. Do ponto de vista técnico, a pesquisa sera de revisdo bibliografica e de campo.

Conforme Meihy (1996), os procedimentos metodoldgicos devem ser devidamente planejados, e as principais etapas
sdo: realizacdo de entrevistas semiestruturadas que serdo gravadas, transcritas e analisadas. Esta pesquisa teve uma
abordagem qualitativa, com carater exploratorio.

O desenvolvimento da pesquisa envolveu revisdo bibliografica e a pesquisa de campo (entrevistas semiestruturadas). A
pesquisa sera realizada em trés fases: sendo a primeira revisdo bibliografica; a segunda, a realizacdo da pesquisa de
campo com as entrevistas e as suas transcri¢des; e a terceira, analise dos dados coletados.

Inicialmente foi realizada a revisdo da literatura a fim de compreender o uso do aplicativo como ferramenta didatica
para o ensino aprendizagem. Deste modo, busca-se autores que explorem conceitos que fundamentem a tematica. Para
arealiza¢do da coleta de dados foram realizadas entrevistas semiestruturadas com Professores-Profissionais da drea de
tecnologia. Eles foram contatados com antecedéncia sobre o projeto a ser desenvolvido para a Dissertagao e convidados
a participar da pesquisa, tomando-se os cuidados éticos ao realizar a coleta dos dados. As entrevistas foram gravadas
no Laboratdrio de Ciéncias da Computacdo no Campus Palmas na Universidade Federal do Tocantins — UFT,
considerando as possibilidades deles. Em seguida as entrevistas foram transcritas, e posteriormente realizou-se a
andlise qualitativa dos dados coletados entre os meses de novembro-dezembro de 2017 e janeiro de 2018.

CARACTERIZAGAO DOS PARTICIPANTES

O grupo de Professores convidados a participar da pesquisa é formado por Profissionais da area de Tecnologia da
Informagdo com experiéncia, tanto na docéncia do Ensino Basico como no Ensino Superior, possuindo diferentes tempos
de carreiras, variando entre 2 a 10 anos na carreira docente com idades no momento das entrevistas que variavam entre
28 anos a 33 anos de idade. Para delinear o perfil dos entrevistados em relagdo ao desenvolvimento e uso dos aplicativos
no ensino Basico, discutiu-se ideias e concep¢des sobre o desenvolvimento de Softwares educativos.

Diante de tal levantamento temos os seguintes resultados:

Participante 01- Rodrigues (2017) é professor do Instituto Federal do Tocantins - IFTO — Campus Diandpolis.Com
graduacdo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, Pds-Graduagcdo em Gerenciamento de Projetos pela FlJ- RJ.
Mestrado em Modelagem Computacional de Sistemas pela Universidade Federal do Tocantins — UFT, Doutorando em
Ciéncias da Computacdo pela Universidade Federal de Goias - UFG.

Participante 02 - Gomes (2017) é professor do Instituto Federal do Tocantins — IFTO — Campus Porto Nacional. Graduado
em Ciéncia da Computacdo e Licenciatura em Computacgao pela Universidade Federal do Tocantins — UFT, é Especialista
em Educacgdo a Distancia e Novas Tecnologias, Mestrando em Educagado pela Universidade Federal do Tocantins — UFT.

Participante 03 - Chagas (2017) é professor na Faculdade Pitagoras, na cidade de Imperatriz — MA. Bacharel em Ciéncias
da Computagdo pela Universidade Federal do Tocantins — UFT, Mestre em Ciéncias da Computagdo pela Universidade
Federal de Sado Carlos —Sdo Carlos — SP.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O crescente aumento no numero do acesso aos dispositivos moéveis em todo o mundo tem provocado mudangas no
modo de produzir e compartilhar conhecimento e informacgdes. Multiplas possibilidades no ambito da aprendizagem
sdo apresentadas, por tais meios. O acesso rapido e facil da mobilidade de tais dispositivos, fazem com que os conteldos
sejam acessados pelos alunos, firmando um conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar, e traz um desafio na
escolarizagdo dos alunos. Considerando esses aspectos, a pesquisa narra a experiéncia de professores desenvolvedores
de softwares para dispositivos méveis na educacao.
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A primeira questao a ser levantada para os professores foi saber o que é necessdrio para se desenvolver um software.
O professor Chagas (2017) relata como ocorre a experiéncia de desenvolvimento de um software,

“Entdo para desenvolver software existem varias maneiras. [...] primeiro vocé tem que escolher a sua
ideia.[...] fazer um mini projeto ali fazer uma descri¢do do seu projeto o que ele deve fazer quais
objetivos etc e tudo mais, tudo isso ai dependendo do modelo de desenvolvimento do ciclo de vida
que vocé escolher pode ser por exemplo um documento chamado engenharia de requisitos Onde
vocé coloca tudo que vocé vai precisar no software, coloca objetivo coloca motivagdo descreve o
software no geral para que o escopo fique bem definido. Depois disso vocé vai para propria
prototipagdo que pegar e colocar para fazer o desenho as telas de como seria o software em
funcionamento para vocé ter uma ideia, e como seria a navegabilidade etc, e depois que vocé faz a
prototipagdo que é tudo aprovado projeto aprovado ai chega a hora de pegar o software dividir as
funcionalidades dele e comegar o desenvolvimento na pratica, que é vocé pegar e dividir as
funcionalidades, comegar o desenvolvimento dele, desenvolver a colocar a mao na massa que é como
se fosse depois do projeto la na arquitetura vocé pegar e jogar para o pedreiro comecar a fazer a obra
que é a parte de mao no cédigo mesmo e depois disso tem os testes, vocé vai verificar quais sao os
erros que tem no software para vocé poder logo corrigir e diminuir o nimero de bugs“#, depois disso
éimplementagdo ou aimplantagdo que é vocé implantar no local e vocé quer que esse software rode”.

Chagas (2017) descreve os passos necessarios para o desenvolvimento de um software de forma didatica para
pesquisadores ndo especialistas na area de computacdo. A importancia das coloca¢des do professor acima ganha
destaque ao constatar na revisdo de literatura, o escasso nimero de pesquisas sobre o desenvolvimento de softwares
com linguagem nao técnica e mais informativa. Sendo assim, A producdo da literatura académica sobre dispositivos
moveis e softwares na educagdo, ainda é um tempo novo, com poucas produgdes cientificas sobre como ocorre esse
desenvolvimento, porém ha a necessidade de novas pesquisas sobre a drea. Com isso, Naismith et al. (2004, p. 9)
constatam igualmente um déficit tedrico recorrente no que se refere a utilizacdo das tecnologias mdveis em contextos
educacionais.

Porém mesmo com a falta de pesquisas na drea de desenvolvimento, é perceptivel a pesquisa na area da educagdo
aliada ao avango das novas tecnologias, trazendo novos recursos aos professores. E estes recursos podem vir a ser os
softwares educacionais disponibilizado para os dispositivos méveis, que enriquecem tanto suas aulas como a motivagado
para com o estudante.

Diante dessa efervescéncia por busca de novos recursos e metodologias Gomes (2017) relata o que é necessario e
substancial para desenvolver um software/aplicativo educativo,

Assim como para qualquer software ou sistema a gente precisa ter bem definido os requisitos de
sistema, ou seja, o que nosso cliente precisa no caso para um software educativo. E algo que é muito
interessante de se conhecer é o lado pedagdgico da coisa digamos assim, da coisa que eu digo 0 nosso
software, importantissimo a gente conhecer esse lado pedagdgico. Ndo adianta vocé conhecer sé de
software e desenvolvimento se vocé ndo conhece um pouquinho do lado pedagdgico de como esse
sistema vai ser recebido pelo cliente, pelas criangas, pelas pessoas que vdo usar ele em um ambiente
educacional.

Aliar a tecnologia ao pedagdgico se faz necessario ao desenvolver um software educacional e utiliza-lo em sala de aula.
Gomes (2017) vai ao encontro do que Mousquer e Rolim (p. 02, 2011) pois ambos apontam que os dispositivos moveis
sao fundamentais como apoio pedagdgico dentro da sala de aula, tornando-as assim mais atraentes. O uso de tais
dispositivos em sala de aula pode trazer impactos positivos, em especial no estimulo do desenvolvimento da
curiosidade, criatividade, promovendo assim um conhecimento mais significativo no desenrolar de determinado
assunto ou conteudo.

Cada vez mais é crescente grupos que se unem para desenvolver colaborativamente software de interesse geral, mas
em sua maioria voltados a utilizagdo classica para fins profissionais, porém ha um grande aumento no desenvolvimento
softwares voltados para jogos e uma parcela em crescente crescimento que sdo os softwares educacionais ou
educativos. De acordo com isso, Rodrigues (2017) explica as diferencgas existentes entre um software educativo e um
software tradicional,
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[...] @ maior diferenga é que um software tradicional ele é construido projetado para resolver um
problema especifico, resolver o problema. Os softwares educativos eles tém um propdsito de repassar
um conhecimento também. além disso atender um publico-alvo, ou seja, é um software para ensinar
o letramento das criangas no aplicativo, entdo ter cuidado com publico-alvo, tem que se preocupar
como esse publico se comporta, como é que usa o aparelho, em quais aparelhos vao rodar, qual é o
tamanho da tela, é diferente de um software por exemplo de computador que ele é construido a
rodar em qualquer computador. Diferente de um software educativo que ele dependendo do
propdsito que ele é construido, ele tem que ter requisitos muito bem especificos da sua construgado.

De acordo com o Dicionario da Lingua Portuguesa da Porto (2013), o software é o conjunto dos programas e dos meios
ndo materiais que possibilitam o funcionamento do computador, na execugdo das diversas tarefas, assim um software
tradicional diz respeito a qualquer programa produzido relativo as aplicagdes informaticas, tais como, os processadores
de texto, as folhas de calculo e os editores de imagens entre outros.

Os autores Pierre Lévy (1999), Edméa Santos (2002), José Moran (2011) e José Valente (2014) concordam que um
software educativo tem que ser compativel para o fim que se deseja alcancar. E preciso o professor estar atento ao
objetivo final do conteudo trabalhado pelo aplicativo. O mais importante que saber o tipo de software adequado para
as aulas, é saber como o professor faz o uso desse recurso, e como ele esteja integrado a pratica pedagodgica.

Os dispositivos mdveis e seus aplicativos estdo cada vez mais interessantes, acessiveis e intuitivos. Em especial na
educacdo, os aplicativos tiram proveito da interatividade por poder compartilhar informagGes e experiéncias. Em
relagcdo a utilizagdo de aplicativos em sala de aula Gomes (2017) aponta que,

Hoje os alunos tém muito poder com o dispositivo mdvel na palma da mao seja no celular, um tablet,
um notebook. [...] e ‘nessa’ de ter muito poder nas maos, muitas informagdes na mao e facil acesso,
a molecada mais jovem acaba indo para outro rumo, vai para as redes sociais, vai conversar, vai jogar
e se aplicacdo ela ndo for realmente interessante o aluno ndo vai utilizar ele em sala de aula. Eu
acredito que os nossos laboratérios de informatica eles estdo fadados a morrer [...].Pode chamar os
alunos para qualquer lugar, cada um tem um celular com muito poder computacional na mao [...], eu
utilizo aplicativos para dispositivos mdveis em sala de aula, eu fagco o maximo possivel para aproveitar
isso que eles tém nas maos [...] é algo bem interessante, eles gostam demais pedem para repetir e
assim tenho tido muito sucesso nesse sentido. A gente deve [...], aproveitar isso que os alunos tém
nas maos para que nossas aulas, ndo assim que as nossas aulas ndo sejam um sucesso, mas que eles
possam aprender de forma mais significativa.

Gomes (2017) destaca que o uso das tecnologias moveis estdo cada vez mais associados a interagdo social e a
determinada localizagdo espacial. A crescente evolugdo dos meios tecnoldgicos indica a passagem do meio analdgico
para o digital, os objetos antes usados em pontos fixos adquirem a utilizagdo continua seguida agora de uma mobilidade.

O telefone celular criado apenas para o envio de torpedos e ligages telefénicas, hoje oferece a sociedade uma
variedade de aplicativos que possibilitam a interatividade e a solucdo de problemas, que antes dependiam do
deslocamento das pessoas. Dessa forma, em contextos permeados pela convergéncia digital fruto das tecnologias da
informagdo e comunicagdo, a sociedade se modifica em meio a linguagem multimidia.

Acredito que sempre que possivel e se for valido ele gerar conhecimento e evoluir o processo de
aprendizagem é totalmente valido e tem que ser usado porque nds estamos entrando na préxima
geracdo a geragdo touch™, criangas ja sabem mexer em tablets e smartphones quando chegar na sala
de aula e ver tradicionalismo ndo vai dar certo ou a gente acompanha esse processo ou quem vai ficar
para tras sdo os professores. (RODRIGUES, 2017)

O uso de um aplicativo na inclusdo da tecnologia em sala de aula citada por Rodrigues (2017) refor¢a a necessidade de
inovagdo das praticas de ensino. No entanto, Gomes (2017) destaca que o que faz a diferenga na inclusdo dessa
tecnologia é como o professor ird utilizar essa metodologia em sala de aula:
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A grande sacada é a metodologia, ha aplicagdes e aplicagGes, vocé pode usar WhatsApp* por exemplo
n3o sé pro fim que ele foi criado que foi o MessengerX, Messenger instantaneoXipara pessoas
interligar pessoas. Mas vocé pode usar ele em sala de aula e a grande sacada é a metodologia. [...]
defendo e muito a utilizagdo de todo esse poder que a molecada tem nas mados em prol do
aprendizado deles, tem muita coisa ali que nem eles mesmos sabem que pode ser feito e que a gente
pode explorar, e é importante sim a utilizagdo [...] depende da forma que se usa o quando se usa.
Tudo tem hora tem lugar. . Depende muito da metodologia.

Dessa forma, as tecnologias de informacdo e comunicagdo operam tanto como agente propulsor, como um recurso
dindmico da educagdo, na medida em que seja bem utilizada pelos educadores e educandos para que possam
proporcionar a intensificagdo e a melhoria das praticas pedagdgicas desenvolvidas em sala de aula ou fora dela.

Ainda em concordancia a inclusdo, Chagas (2017) diz que “a tecnologia ja faz parte da nossa realidade, inclusdo digital
esta acontecendo”. O uso constante dos dispositivos méveis por parte dos jovens, facilita a insergdo deles na inclusdo
de tais tecnologias em sala, com isso o entrevistado reforga que:

O futuro chegou! (...) ja acontece todo mundo tem um celular quando ndo tem, tem um notebook,
quando ndo tem, tem um computador em casa. Todo mundo tem esse acesso, é muito dificil alguém
ndo ter, [...] entdo assim, além de ter o acesso o povo ta conectado o tempo todo, o brasileiro é um
dos povos que passam mais tempo conectados em redes sociais, que gasta mais tempo com redes
sociais. Entdo, trazer para o colégio e utilizar essas ferramentas, usar os celulares e os aplicativos para
fazer algo bom é uma 6tima, por que eles estdo completamente ambientados, entdo acredito que vai
ser muito mais facil passar para eles o conhecimento tendo em vista que eles ja estdo ambientados
com essas ferramentas eles ja estdo dentro daquele universo ndo vao achar chato [...].(CHAGAS, 2017)

Naismith(2004) afirma que, as tecnologias mdveis estdo nos bolsos das criangas e jovens, e entrardo nas salas de aula,
sejam elas bem-vindas ou ndo E percebido que a inser¢do da tecnologia na escola é algo inovador, rico e de efeito
imediato na busca pela atencdo e motivacdo dos alunos, porém percebe-se também que podem existir eventuais
dificuldades em relacdo a aplicacdo do uso dessa tecnologia em sala. Assim elas se tornam um grande desafio, tanto
para as escolas como para os educadores no quesito de incluir tais tecnologias de forma produtivas nas suas praticas
educativas (NAISMITH,2004).

De acordo com Rodrigues (2017),

Existem muitos fatores, que sdo fisicos e estruturais. Eu acho que esses sdo os principais. [...] ai tem
aplicativo que sdo muito bons muito Uteis, mas precisa da internet eles ndo funcionam off-line por
exemplo né ele sé funciona online. E por qué, porque os grandes centros existem uma estrutura de
internet boa, os médios centros também, agora o interiorzao de um Estado que praticamente é
esquecido tipo o nosso ndo funciona, se depender de internet, ndo consegue usar. Entdo acho que
fatores criticos sdo a estrutura.

Enquanto Rodrigues ressalta que as adversidades e dificuldades do uso de dispositivos mdveis e softwares em sala de
aula condiz aos aspectos estruturais, Reinaldo (2016) diz que as maiores dificuldades que se encontra no uso dos
dispositivos moéveis em sala é dispersdo por parte dos alunos pelo acesso a redes sociais, embora as redes sociais
apresentem inumeros atrativos, os educadores desta categoria acreditam que os alunos do ensino médio tém
dificuldades em classificar as noticias impressionantes das noticias de conteudo.

Observando as narrativas dos professores-participantes da pesquisa fica claro que o futuro chegou, e esta ‘batendo na
porta’ da educacgdo e do meio escolar. As estratégias de ensino e metodologias tradicionais ou arcaicas necessitam ser
repensadas para conseguir atingir a essa nova gera¢do — a geragdo touch.

No desenvolvimento de um software educativo sempre haverd percalgos pelo meio do caminho, sendo que para haver
uma producdo é necessaria uma colaboragdo de diversas areas, como por exemplo a area pedagdgica alicercada com a
area tecnoldgica. Algumas barreiras devem ser superadas para o desenvolvimento de um software educacional, tais
como, a implementagdo, implantagao, fatores fisicos e estruturais do software educativo. Perpassando isso, o que se
percebe ao utilizar um aplicativo em sala de aula sdo grandes beneficios. Segundo Gomes (2017):
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Acredito que os beneficios e a produtividade fazem com que o aluno aprende de uma maneira melhor
de uma maneira divertida e acredito que que existe potenciais ai que até nds mesmos desconhecemos
por que eu ndo consigo falar todos os beneficios porque é uma édrea pouco explorada. Entdo tem que
ter muitos a aprender ainda com uso de aplicativos em sala de aula.

Como pode se observar as colocagdes dos professores apontam contribuicdes importantes dos softwares educacionais
como recurso didatico para o processo ensino aprendizagem, e fizeram observagGes necessarias para a aplicacdo efetiva
deles. Com relagdo as contribui¢Ges, de modo geral os professores apontam que o uso de tais recursos perpassa por
pontos negativos e positivos quando de seu uso. Os pontos negativos se referem a necessidade de uma infraestrutura
na escola que suporte a utilizagdo dos softwares educativos (wifi/rede de suporte,). Um outro ponto é a necessidade de
uma formagdo para que os professores consigam articular seu planejamento com as novas tecnologias e trabalhar com
elas em sala de aula. Porém os beneficios aplicados pelos professores entrevistados com os softwares em sala de aula
trazem beneficios tanto para os professores como para os alunos, pois através do uso desses recursos trazem ‘[...]
beneficios e produtividade, e o aluno aprende de uma maneira melhor, de uma maneira divertida [...] (Gomes, 2017)

CONCLUSAO

Existe uma demanda da geragdo touch por uma readequagdo do ensino, mais proxima de sua realidade. Ainda,
apresenta-se uma necessidade social de ampliagdo do uso da tecnologia, permitindo um acesso maior da populagdo ao
conhecimento, utilizando ndo somente a educagdo virtual, pensada para locais estaticos, mas elevando-a para
processos pensados fora dos padrdes e em busca de uma maior e flexibilidade de espago-tempo, permitindo a realizagdo
de tarefas em ambientes diversificados e méveis.

Diante dessa necessidade de mudanca na educacgdo e essa incorporacdo mais imediata com as tecnologias méveis, o
trabalho propds narraras concepgdes de professores desenvolvedores de softwares. Eles relatam que é de grande valia
a insergdo de tecnologias, em especial os moéveis dentro do contexto escolar.

Segundo as consideragGes da literatura e os relatos dos professores é necessario organizacdo, seriedade e
conhecimento na sua inser¢do para que possa a vir ocorrer uma aprendizagem significativa com a utilizagdo de novas
tecnologias. As vantagens de se utilizar as tecnologias como ferramenta pedagodgica é estimular os alunos, dinamizar o
conteudo, e fomentar tanto autonomia como a criatividade. As desvantagens talvez aparegam, quando ndo houver
organizagao e capacitagao dos profissionais envolvidos, assim formando alunos desestimulados, sem senso critico.

Dessa forma, precisa-se quebrar a barreira para o uso da tecnologia mével como recurso, e deixar claro que existem
muitas possibilidades trazidas por ela que poderao auxiliar no processo de ensino aprendizagem.

Assim, os resultados do estudo trouxeram contribui¢cdes e observagdes que enriqueceram o estudo sobre, o uso de
dispositivos moveis na educagao aliados ao uso de um software pode vir a ser um excelente recurso, mas nao deve ser
visto como a solugdo para todos os problemas educacionais, porém o uso dos mesmos, juntamente com o dispositivo
movel - podem agregar um maior dinamismo e interatividade ao contetdo curricular, tornando a aula mais rica quanto
a articulagdo de conhecimentos e motivando o aluno na sua aprendizagem
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NOTAS

" Para Santaella (2013) dispositivos méveis s3o definidos como qualquer equipamento ou periférico que pode ser
transportado com informacgdo que fique acessivel em qualquer lugar. Sao eles, palms, lap-tops, i-pads, até mesmo os
pendrives e, certamente, os celulares multifuncionais, tais como smart-phones e i-phones

it Aprendizagem mdvel seria, ent3o, “o uso da tecnologia mével (por meio de dispositivos mdveis), seja sozinha ou em
combinagdo com outras tecnologias de informagdo e comunicagao (TIC), para permitir a aprendizagem a qualquer hora
e em qualquer lugar” (UNESCO, 2013, p. 6).

il N3o faz parte do escopo desse trabalho discutir especificamente o “curriculo ou a estrurura escolar”, no entanto, a
incorporagdo do uso das Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo no contexto escolar, perpassa por sua inclusao e
aplicagdo no curriculo.

v Mendes (2008) define Tecnologia da Informagdo e Comunicac¢do (TIC) como um conjunto de recursos tecnolégicos
que, quando integrados entre si, proporcionam a automacdo e/ou a comunicagdo nos processos existentes nos
negdcios, no ensino e na pesquisa cientifica etc. S3o tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar
informagdes.

v Pierre Lévy (1999, p.17) especifica “cibercultura” como o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.
vi Segundo Edma Santos (2013), a ubiquidade pode ser compreendida como uma habilidade de comunicacdo a qualquer
tempo e hora, por meio de dispositivos méveis dispersos pelo meio ambiente.

Vi 0 termo “nativos digitais” foi adotado por Palfrey e Gasser(2011, p. 11) no livro Nascidos na era digital. Refere-se
aqueles nascidos apds 1980 e que tem habilidade para usar as tecnologias digitais

Vil No Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa (2017), a defini¢io de bug ou bugs é “falha num programa informatico
gue provoca mau funcionamento”.

* Para Oliveira (2017), “geragdo touch” sdo adolescentes que dimensionam o tempo de uma forma nova, onde sempre
estdo ligados aos celulares conectados a internet, que evoluiram no uso das tecnologias digitais da interagdo para a
integragao.

X E um software para smartphones utilizado para troca de mensagens de texto instantaneamente, além de videos, fotos
e dudios através de uma conexdo a internet.

X E um programa que permite conversas instantaneas entre usuarios conectados & Internet em qualquer parte do
mundo e que deixou de existir em 2013. O servico é de propriedade da empresa Microsoft e foi langcado em 1999.

X £ 0 aplicativo de mensagens instantaneas do Facebook. Ele tem uma série de recursos que vio muito além do bate-
papo com os contatos da rede social. E possivel trocar arquivos multimidia, realizar ligacdes de voz, fazer chamadas de
video.

g , I 143



