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RESUMO

A presente monografia teve como objetivo central analisar, por meio da pesquisa
qualitativa e etnografica, em uma Escola da Rede Publica Estadual de Séao
Cristévao\SE, o que os alunos matriculados no 5° ano da EEEF Professora Normélia
Aradjo Melo aprendem usando os seus smartphones dentro e fora da instituicdo de
ensino. Esta pesquisa tem como objetivos especificos analisar os modos de utilizacdo
dos smartphones pelos alunos; conhecer e analisar os aplicativos utilizados pelos alunos
em seus smartphones; compreender quais habilidades e contetdos os alunos aprendem
usando 0s seus smartphones e entender o pensamento dos alunos em relacdo a
importancia do uso do smartphone em préaticas pedagdgicas. A partir das analises das
entrevistas com os alunos, foi possivel concluir que, inclusive, na escola mesmo
proibidos, a maioria dos alunos utiliza jogos e redes sociais em seus smartphones, e
assim aprendem e socializam seus aprendizados, inserindo-se em contextos sociais
diversos, bem como adquirem uma série de habilidades, inclusive, ampliam suas
capacidades de leitura e escrita, capacidades estas que sdo exigidas na escola. Nesse
sentido, a escola precisa conhecer os aplicativos que essas criancas e jovens manuseiam,
bem como o que aprendem e quais habilidades sdo desenvolvidas por meio dos seus
smartphones. Defendemos que essas compreensdes podem contribuir para integrar os
smartphones ao ensino na sala de aula, bem como que podem ampliar as capacidades
dos alunos inerentes a leitura e & escrita.

PALAVRAS-CHAVES: Educacdo; Geracdo Net; Smartphone; Escola.



RESUMEN

Esta monografia tiene como objetivo principal analizar, a través de la investigacion
cualitativa y etnografica en una escuela de la red publica del Estado de San Cristobal \
SE, lo que los estudiantes matriculados en el quinto afio de la E.E.E.F Normélia Araujo
Melo aprenden el uso de sus teléfonos inteligentes dentro y fuera de la institucion
educativa. Esta investigacion tiene como objetivos analizar los modos de uso de los
teléfonos inteligentes por los estudiantes; entender y analizar las aplicaciones utilizadas
por los estudiantes en sus teléfonos inteligentes; entender qué habilidades y contenidos
los estudiantes aprenden utilizando sus teléfonos inteligentes y entender el pensamiento
de los estudiantes sobre la importancia del uso de teléfonos inteligentes en las précticas
de ensefianza. A partir del analisis de las entrevistas con estos estudiantes se llego a la
conclusién de que, incluso en la escuela, mismo prohibido, la mayoria de los estudiantes
usan los juegos Y las redes sociales en sus teléfonos inteligentes, y por lo tanto aprenden
y socializan su aprendizaje mediante la celebracion de diversos contextos sociales y
adquirir una serie de habilidades, incluyendo la expansion de su lectura y habilidades,
capacidades que se requieren en la escuela. En este sentido, la escuela necesita saber las
aplicaciones que manejan estos jovenes, asi como lo que aprenden y qué habilidades se
desarrollan a través de sus teléfonos inteligentes. Se argumenta que estos conocimientos
pueden ayudar a integrar los teléfonos inteligentes para la ensefianza en las clases, asi,
se permite ampliar las capacidades de los estudiantes en lectura y escritura.

PALABRAS-CLAVES: educacion; generacion internet; teléfonos inteligentes; escuela
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INTRODUCAO

Esta pesquisa é um estudo sobre as criangas e 0s jovens, que nasceram no inicio deste
século, imersos em diversificados dispositivos digitais e estes possibilitam inGameras
aprendizagens, desenvolvimento de habilidades e o0 acesso as informacdes de diferentes fontes
e compreensdes. Encontramos em uma Escola Publica Estadual do Municipio de S&o
Cristovdo em Sergipe alunos dos anos iniciais do ensino fundamental um espaco possivel para
dialogarmos com esses jovens e compreender 0s usos que tém feito dos seus Smartphones.

Segundo Gatti (2002), “quem pesquisa procura descrever, compreender ou explicar
alguma coisa.” (p.10). Portanto, a escolha do tema surgiu dos encontros no grupo de pesquisa
"Digital. cult” sob a lideranga do Prof®. Dr.° José Mario Aleluia Oliveira, como também pelo
meu envolvimento no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia da UFS
(PIBID), sob orientagdo do referido docente.

O programa oferece bolsas de iniciacdo a docéncia aos alunos de
cursos presenciais que se dediguem ao estagio nas escolas publicas e
gue, quando graduados, se comprometam com o0 exercicio do
magistério na rede publica. O objetivo é antecipar o vinculo entre 0s
futuros mestres e as salas de aula da rede pablica. Com essa iniciativa,
0 Pibid faz uma articulagéo entre a educagdo superior (por meio das
licenciaturas), a escola e os sistemas estaduais e municipais. (MEC,
2016)

Foi, nesses espacos, que percebi a necessidade dos professores buscarem conhecer
essa nova cultura que seus alunos estdo inseridos e integra-la em suas préaticas pedagdgicas, e
decidi estudar mais sobre o assunto para compreender o que os alunos pensam sobre a
possibilidade de integra-la na sala de aula por meio do uso do smartphone, uma vez que 0s
educandos o utilizam em seu cotidiano fora da escola.

“Toda pesquisa em educagdo, seja qual for o tema proporciona uma ‘expressiva
contribuicdo para a produg¢do do conhecimento sobre os fenomenos educativos.” (FARIA
FILHO, 2011, p.2). Diante disso, esta pesquisa é de grande relevancia social, pois seus
resultados podem contribuir para compreender melhor os aspectos de culturas digitais;
relaciona-los a educacédo, e conhecer os aspectos significativos que os Smartphones podem
agregar aos ensinamentos formais nas instituicdes escolares. Dessa maneira, pretendemos
estimular os professores a refletirem sobre as potencialidades dessa tecnologia digital presente
nas culturas digitais, como recurso educacional na sala de aula. Contribui também para o

avango nos estudos sobre o uso do smartphone para aprendizagem dos educandos nos anos



iniciais do ensino fundamental e futuras reflexdes para todos da area da educacéo.

Temos como hipGtese que o0s Smartphones redimensionam o processo de
aprendizagem porque oferece oportunidade de explorar diversos recursos informacionais e,
dessa forma, reativar a criatividade e novas formas de construgdo do conhecimento dos alunos
dentro e fora das escolas. Temos, ainda, a hipdtese que os usos dos Smartphones pelas
criangas contribuem significativamente para ampliar suas capacidades em ler e escrever.

Nesse contexto, tivemos como objetivo principal compreender como os alunos da
turma do 5° ano da EEEF Normélia Aradjo Melo utilizam os seus Smartphones, quais
habilidades desenvolvem e quais informacgdes/conhecimentos acessam e produzem. Para
alcancar esse objetivo, foi necessario elencar, objetivos especificos, a saber: analisar os modos
de utilizacdo dos Smartphones pelos alunos; conhecer e analisar os aplicativos utilizados
pelos alunos em seus Smartphones; compreender quais habilidades e conteddos os alunos
aprendem usando os seus Smartphones e entender o pensamento dos alunos em relacdo a
importancia do uso do Smartphone em praticas pedagogicas.

Desse modo, a metodologia tem como foco a abordagem qualitativa, pois permite a
aproximacdo do pesquisador com o objeto investigado, sendo necessarias entrevistas
semiestruturadas com os alunos para perceber como eles aprendem utilizando seus
Smartphones, como também sdo necessarios o0 levantamento de dados, as gravacdes e as
pesquisas bibliograficas. Segundo Duarte (2002, p.144)

De um modo geral, pesquisas de cunho qualitativo exigem a
realizacdo de entrevistas, quase sempre longas e semi-estruturadas.
Nesses casos, a definicdo de critérios segundo 0s quais serdo
selecionados o0s sujeitos que vdo compor o universo de investigagdo é
algo primordial, pois interfere diretamente na qualidade das
informacgBes a partir das quais sera possivel construir a analise e
chegar & compreensdo mais ampla do problema delineado.

A pesquisa tambem tem uma abordagem etnografica, pois S0 necessarios
instrumentos como gravacdes, entrevistas, registro e analises para compreender a cultura que
0s jovens e as criancas estdo inseridos e suas especificidades. A pesquisa etnogréfica,
originada na antropologia, estd pautada na perspectiva da psicologia comportamental, pois
“propde-se a descrever e a interpretar ou explicar o que as pessoas fazem em um determinado
ambiente”. (WIELEWICKI, 2001, p.1).

Nessa perspectiva, 0 pesquisador precisa utilizar o método de observagdo
participante, uma vez que, permite uma aproximacao do objeto de pesquisa e este envolve

diversas fontes de dados, ’[...] como registro de campo, entrevistas, analises de documentos,
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fotografias e gravagdes”. (ANDRE, 2012, p.100). Ademais, a etnografia preocupa-se em
compreender questdes culturais e sociais dos grupos estudados, bem como “os multiplos
significados atribuidos pelos sujeitos a suas agdes e interagdes”. (ANDRE, 2012, p.103) Vale
ressaltar que essa abordagem exige do pesquisador uma relativizacdo do seu olhar no que se
refere & experiéncia de campo, desfazendo-se das suas concepg¢des, dos seus valores e
admitindo-se outras formas de pensamentos.

Segundo Andre (2012), a pesquisa etnografica constitui-se de trés fases. A primeira
delas consiste no estudo das teorias relacionadas ao tema e o contexto em questdo que
orientard o trabalho de campo e direcionard os questionamentos que auxiliardo na coleta de
dados. A segunda fase é o trabalho de campo, que objetiva captar as opinides do grupo
observado e novas perspectivas de analise. Para isso, o pesquisador precisa relacionar as
teorias estudadas até o momento com os dados coletados e aprender a lidar com seus
preconceitos e percepgdes formadas. A terceira fase ¢ a “sistematizagdo dos dados e sua
apresentacdo em forma de relatorio.” (ANDRE, 2012, p.106).

Este Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC deve trazer “vinhetas narrativas” que
incluam descri¢des minuciosas de lugares, pessoas, situacdes observadas, descricbes do que
as pessoas fazem e dizem no seu dia-a-dia e citacOes literais de suas falas em entrevistas,
depoimentos e documentos.” (ANDRE, 2012, p.108).

O meu objeto de estudo é o uso do Smartphone pelos alunos do ensino fundamental
menor da Rede Publica Estadual de Ensino em S&o Cristovao. O critério de escolha da escola
e dos sujeitos de pesquisa se deve a um trabalho de observacdo e acompanhamento que venho
desenvolvendo para o grupo de pesquisa "Culturas digitais e formacdo dos professores” do
PIBID, do qual que participo. A escolha da escola para participar das agdes desenvolvidas
pelo grupo se fez com base no critério de ser uma Escola Publica contemplada com recursos
tecnoldgicos digitais, situada no municipio de Sdo Cristdévao e que atende aos anos iniciais do
ensino fundamental.

Este trabalho estd estruturado em quatro secdes; na primeira secdo, denominada
“Culturas digitais e suas implicagdes no trabalho docente” discorro sobre 0S aspectos das
culturas digitais, as mudancas e implicagdes que trazem para o trabalho docente e a instituigéo
escolar. Na segunda secdo intitulada “Uso do Smartphone como possibilidades de
aprendizagens dentro e fora da escola por meio dos dispositivos moveis e redes digitais”
discuto sobre as finalidades e as possibilidades de aprendizagens dos Smartphones dentro e
fora da escola; as mudancgas que trazem em termos de educacdo e comunicacdo, bem como

ressalto a necessidade da construcdo de uma relacdo mais contemporanea entre professor e
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aluno no processo de ensino e aprendizagem mediante o contexto das culturas digitais e a
implicacdo do uso dos polegares no cérebro ao utilizar os Smartphones. Na terceira se¢do
denominada “O que as criangas e 0S jovens dizem a respeito do uso do Smartphone,” analiso
os aprendizados e significados do uso dos Smartphones para os alunos da turma do 5° ano da
EEEF Normélia Aradjo Melo. Por fim, apresento as consideracdes finais e as referéncias da
pesquisa realizada.
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SECAO | CULTURAS DIGITAIS E SUAS IMPLICACOES NO TRABALHO
DOCENTE

Para melhor compreender o debate sobre o uso do Smartphone pelos alunos e as
possibilidades de aprendizagens, tomo como ponto de partida a discussdo teorica acerca das

culturas digitais e suas implicagdes no trabalho docente.

A sociedade vem sofrendo algumas transformacgdes que impactam no ambito escolar,
pois a escola, por ser o espelho da sociedade, reflete a propria sociedade e todos os seus
conflitos e, por sua vez tem a tarefa de criar meios para que os individuos se desenvolvam
frente as exigéncias sociais. Essas mudancas estdo presentes no setor econémico, politico e
cultural, ocasionando uma desorganizacdo no modo de agir das pessoas, cito como exemplo, a
proliferacdo do uso das tecnologias digitais, ocasionando o surgimento do que chamamos de
cultura digital e trazendo novos desafios para o trabalho docente. Estamos vivenciando a
sociedade de imagens digitalizadas. Nesse sentido, de acordo com Moran (2007, apud
PEREIRA, et al, 2012, p.4). “a sociedade evolui mais do que a escola e, sem mudangas
profundas, consistentes e constantes, ndo avangaremos rapidamente como nagao”.

A Cultura Digital “nasce da perspectiva do impacto das novas tecnologias e da
conexdo em rede na sociedade” (CUNHA, 2012, p.2) sendo um habito potencialmente
produzido e consumido principalmente pelos jovens e as criancas dessa geracdo em qualquer
ambiente que estejam utilizam as tecnologias digitais, seja na rua, em casa, na escola, na
igreja, etc.

Ademais, € necessario ressaltar que, as culturas digitais ndo necessariamente estdo
pautadas no uso das tecnologias digitais, uma vez que essa cultura possui alguns aspectos e
qualquer pratica docente que as contemple, ja esta inserida nessa cultura. Dessa forma, as
culturas digitais “[...] tétm como foco as praticas, relagdes sociais, percepgoes e significados

inscritos neste fendmeno e, ndo somente, seu aspecto tecnologico.” (SANTOS, 2014, p.302).

As culturas digitais ultrapassam a reducdo das midias isoladas, pois tém som,
movimentacdo, imagens, textos, possuindo as seguintes caracteristicas: multilinguagens,
descentramento, conectividade, transversalidade, desterritorialidade, maultiplos
conhecimentos, coletividade, interatividade, em que cada individuo pode produzir e exige
escolha, posicionamento. O conhecimento se d& de forma ndo linear, ou seja, ndo ha uma
sequéncia ldgica, uma vez que podem ser acessados diversos conteidos ao mesmo tempo, 0
gue ndo acontece com a pedagogia tradicional, a qual os conteudos obedecem a uma

sequéncia ldgica. Segundo Costa (2002, p.34) "a cultura digital é a cultura dos filtros, da
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selecdo, das sugestbes e dos comentérios."

Para entendermos o que € cultura digital, é necessario entender primeiramente o
conceito de cultura. A cultura é a forma como o homem significa os elementos que estdo ao
seu redor. Essa significacdo trouxe o surgimento de aparatos tecnoldgicos digitais, 0s quais se
tornaram parte integrante da vida humana, fazendo surgir o que chamamos da cultura digital.
A partir dessa cultura digital, surgem novas préaticas cotidianas, conceitos, novas ideias,
valores para adaptar a cultura ao avanco tecnoldgico existente.

As culturas digitais trazem alguns aspectos como ja mencionados; um deles é a
desterritorializacdo, ocorre a construcdo de novas identidades, ndo ha mais necessidade de um
espaco fixo para producdo de conhecimento, essa ocorre em qualquer espaco geografico por
meio do ciberespaco, 0 qual € um universo expansivo.

As pessoas migram de um espago para 0 outro no ciberespaco, pois sd0 espacos
ndmades, essa migracdo ocorre de acordo com 0s interesses € por meio desses interesses é
possivel superar distancias. Outro aspecto da cibercultura ¢ o compartilhamento, pois 0s
individuos partilham saberes e ideias, fazendo com que as pessoas que estejam navegando no
ciberespaco fiquem conectadas entre pessoas, informacdes e acontecimentos.

O aspecto transversalidade presente nas culturas digitais, quando transposto para o
ensino, consiste em trabalhar a educacgéo de forma ndo disciplinar, trazendo a possibilidade de
melhorar o sistema disciplinar fragmentado, separado por areas para se conectar a outras
disciplinas. Isso se constitui em uma forma de aliar o conhecimento cognitivo com 0 néo
cognitivo, ou seja, diversas habilidades e competéncias que muitas vezes ndo estdo presentes
no curriculo escolar, proporcionando dessa maneira um processo de ensino-aprendizagem

mais voltado para a reflexdo dos educandos diante dos desafios sociais da atualidade.

Nesse contexto, as criangas e 0S jovens estdo imersos nas culturas digitais e,
consequentemente, a exploracdo de diversos dispositivos digitais tornou-se uma forma para
motivar as criangas e 0s jovens, para o aprendizado de contetdos escolares, contribuindo para
a autonomia na construgdo do conhecimento e a descoberta no ciberespago.

Nesse viés, 0 PROINFO (Programa Nacional de Informéatica na Educagdo) é um
Programa Educacional que tem como objetivo oferecer computadores e condigdes de
instalacdo nas escolas publicas tanto na zona urbana como rural, bem como proporcionar a
formacéo aos educadores para utilizarem as tecnologias digitais de informagéo e comunicacgéo
de forma critica e criativa no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo dessa forma

para a inclusdo digital.
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Nas culturas digitais, ocorre a constru¢do de maltiplas identidades e subjetividades, a
comunicagdo ndo ocorre apenas entre um emissor e um receptor linearmente, e sim de forma
coletiva, por intermédio do compartilhamento de produtos culturais entrelacando as culturas

dos sujeitos, esses ndo estdo mais sozinhos constroem-se na relacdo com o outro.

A Cultura digital transforma o modo como pensamos 0 sujeito, 0 que pode
alterar a estrutura de sociedade, pois esta cultura promove a pessoa com uma
identidade fluida, através de um processo continuo de formagao de multiplas
subjetividades, mas ao mesmo tempo um sujeito global, com sentimento de
pertenca a um espago local. (CUNHA, 2012, p.11).

Com o advento dos Smartphones presentes entre as culturas digitais, o espaco adquire
maltiplas dimensBes, 0 que muitos autores chamam de multidimensionalidade, sendo esse
aspecto ligado a hipermobilidade, o qual se refere a mobilidade fisica que os dispositivos
moveis permitem por meio do acesso as informagbes das mais diversas presentes no
ciberespaco a qualquer tempo e espaco.

Assim sendo, a comunicacao ocorre em diferentes espacos fluidos e maltiplos, ndo sé
envolvendo o deslocamento nas redes, bem como em diferentes espacos fisicos e tempos.
Surge um novo tipo de comunicacdo e aprendizagem chamada de comunicacdo e
aprendizagem ubiqua presente nos dispositivos moveis. Diante disso, podemos carregar 0s
Smartphones em nossos bolsos e utiliza-los em qualquer ambiente que estejamos; dessa
maneira, a aprendizagem e a comunicacdo ocorrem na mobilidade. Os dispositivos moveis
sdo considerados ubiquos na medida em que podem ser utilizados em qualquer momento e
lugar. Em qualquer localizagéo, podemos conversar em tempo real com outras pessoas e
utilizar os servigos disponibilizados.

Segundo Santaella (2003), as midias estdo possibilitando o hibridismo do pensamento
humano; anteriormente, as linguagens estavam separadas, cada uma tinha um suporte
especifico. Com o advento do computador, as linguagens encontram-se juntas nessa
tecnologia. E, atualmente, nos dispositivos moveis como Smartphone, tablet, a aprendizagem
de diferentes disciplinas ocorrem em diferentes recursos midiaticos disponibilizados nessas
tecnologias digitais, como a utilizacdo de jogos para aprendizagem de habilidades
matematicas, conteldos de geografia como o sistema solar, entre outros, que Vvém
modificando e trazendo um ganho para a educacao e aprendizagem.

Por volta dos anos 70 e inicio da década de 80, ainda estavamos no periodo da cultura

de massas. Nessa cultura, as informacdes eram disseminadas em veiculos como o cinema, 0
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radio e a televisdo. Ainda por volta dos anos 80, estava emergindo a cultura das midias, o
receptor poderia escolher os contetdos de acordo com seus interesses; por meio das midias,
eram divulgadas informacdes e noticias em alguns dispositivos tecnolégicos digitais. Essa
cultura das midias apresentava natureza diferente da cultura de massa, sendo uma fase
preparatoria para o surgimento da cibercultura a cultura da utilizacdo do ciberespaco por meio
da internet nas tecnologias digitais. Cada uma dessas culturas apresentam caracteristicas
préprias. Elas ndo desapareceram, incorporaram-se novas configuragdes.

Os dispositivos digitais fizeram surgir a cultura digital, caracterizados pela integracdo
de diferentes midias, cada uma com sua funcionalidade. Dessa maneira, essas trés culturas
existentes até hoje ampliaram o acesso a comunicacdo e a informacdo e o surgimento do
usuario ndo apenas leitor como ocorria na cultura de massa, na qual liamos jornais, revistas;
atualmente, além dessas opc¢Oes, temos acessos a variadas informacGes em diferentes
dispositivos tecnoldgicos, os quais permitem a formacéo de leitores e escritores ativos nesse
cenario de grande circulagdo de informacbes que traz também possibilidades de consumir e
produzir informac@es das mais diversas.

O avanco tecnoldgico e a propagacdo da internet permitiram que qualquer usuario
produzisse e publicasse contetudo, bem como consumisse informagdes em grande velocidade.
Mesmo quando o conteldo ndo € produzido pelos usuérios, esse conteddo pode contribuir

para o enriquecimento dos usuarios e até trazer concepgdes ainda ndo imaginadas.

No ambito educacional, a utilizacdo das tecnologias digitais, demanda uma nova
forma de organizacdo do trabalho didatico, bem como uma nova maneira de relacionamento
entre professor-aluno e novos papéis para esses participes do processo de ensino-

aprendizagem. Nesse sentido, Levy (1999) ressalta que:

N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de
professor e de aluno. (p.172)

O ciberespago permite que alguém que esteja longe, esteja proximo ao mesmo tempo,
pois em qualquer lugar do mundo vocé pode conversar com o outro tanto oralmente quanto de
forma escrita, estreitando distancias. Apesar de ndo esta no mesmo espaco fisico, estdo no
mesmo espaco virtual. Esse ciberespaco é “composto por um conjunto de redes de
computadores através das quais todas as informacgdes (sob as suas mais diversas formas)
circulam”. (LEMOS, 2010, apud RIBEIRO, 2013, p.136).
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Atraveés do ciberespaco, as pessoas se inserem na cultura contemporanea caracterizada
pela tecnologia digital; a cibercultura ou cultura digital. A utilizagio das tecnologias permite
ao individuo ser atuante no ciberespaco e se estiver em um ambiente que permita interacdo
com o conhecimento terd condicdes de construir seu proprio conhecimento.

Os jovens da nova geracdo séo considerados "nativos digitais”, estdo cada vez mais
cedo em contato com as novas tecnologias, possuindo uma aptiddo para manipular varias
informacBes a0 mesmo tempo, 0 que ndo ocorria com geracles anteriores que ndo tinham
acesso a tantas informacdes, produtos culturais e meios de comunicacdo. Os nativos digitais
ndo se conformam em serem apenas expectadores dos acontecimentos, querem ser Usuarios, e

parte da construgdo do conhecimento produzido em sala de aula.

Nesse sentido, ponderando a dificuldade de conseguir a atencdo dos alunos com
aulas tradicionais, as culturas digitais surgem como recurso que pode possibilitar transformar
a aula predominantemente expositiva em aula interativa, deslocando a posi¢do de educandos
expectadores e reprodutores do conhecimento transmitido pelo professor, para produtores do
seu conhecimento. O papel do professor contemporaneo desloca-se da posicdo de detentor do
conhecimento para mediador, facilitador, mentor, que cria caminhos para a aprendizagem dos
alunos.

Contrariamente a esse contexto que esta emergindo, alguns docentes utilizam os
textos impressos como jornais, revistas, livros, como fonte exclusiva de conhecimento,
contudo as criangas e 0s jovens utilizam a internet por acreditar que nela podem encontrar
todas as informacdes que necessitam com maior facilidade; as criancas e 0s jovens selecionam
0s conteddos que mais interessam para se inserir em determinado grupo social. Isso se
constitui em um fator que demonstra o quanto a formacdo dos professores ainda nao é
contemporanea, pois os docentes estdo presos a um modelo de educacdo que pressupde uma
resposta Unica, ndo admitindo novas possibilidades de aprendizagens. Em relacdo a essa
necessidade de mudancas mediante os desafios sociais o papel do educador.

[...] é tirar o melhor proveito dos milhares de celulares disponiveis, usados
pela maioria como meio de comunicacao, principalmente dos alunos e inseri-
los no contexto de ensino/aprendizagem como uma ferramenta, de forma a
compartilhar experiéncias, transformar o conhecimento em valor e estimular
0 interesse no contetdo abordado, fazendo com que o processo de ensino-
aprendizagem seja algo agradavel para o aluno, bem como para o educador.
(PEREIRA; SCHUMACHER, et al, 2012, p.1).

Atualmente, mesmo havendo a disponibilizagdo de recursos de informaética na escola

para os professores utilizarem em sua aula, € comum que muitos professores ndo os utilizem,
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pois muitos ndo estdo familiarizados com as tecnologias digitais e por sentir dificuldades, ndo
buscam conhecer as possibilidades de uso e de que forma pode contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem.

Esses profissionais ndo percebem que o modelo de educacéo formal ndo se enquadra
na contemporaneidade, uma vez que, os espacos formais ndo seguram mais o aluno na sala de
aula, e a aprendizagem nos espacos informais de conhecimento estdo ganhando cada vez mais
forca. Nesse sentido, Jorddo (2009) nos ajuda a entender essas caracteristicas
contemporaneas, ao afirmar que “a educa¢ao nao deve mais ser a formalidade da sala de aula,
ja que existem tantos outros espacos a serem explorados, tanto no mundo real como no
virtual.” (p.12)

A escola, as vezes, € arcaica, ndo cumpre seu papel social apesar das tecnologias
digitais terem trazido diversos espacos de letramento, ela disponibiliza um Unico espaco para
0 processo de letramento. Com tantas mudangas ocorridas tdo recentemente, o educador deve
se adaptar aos novos tempos e buscar uma formacdo que contemple as culturas digitais em
suas praticas pedagogicas, com vistas a motivar os alunos para o estudo, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais criativo, dindAmico e contemporaneo, visto que é importante
entender a relacdo que as criancas € 0s jovens tém com os dispositivos moéveis, como 0s
utilizam, a forma como aprendem e o que aprendem, estes sdo elementos que nos ajudam a
integrar as culturas digitais as praticas escolares.

As tecnologias fazem parte da nossa existéncia, ndo adianta rejeita-las, quase todos do
mundo estdo conectados as tecnologias digitais por intermédio das redes sociais imersos na
cultura digital e é preciso utilizd-las como forma de melhoria da qualidade do ensino,
aproveitar essa facilidade de obtencdo de informacgdo, para adquirir cada vez mais
conhecimentos. Nesse contexto, Levy (1999) ressalta que devemos estar abertos para
compreender as redes digitais, reconhecer as mudancas que estdo ocasionando na vida social e
cultural, porém isso ndo quer dizer que tudo aquilo presente nessas redes é benevolente.

Cabe ao docente, a priori, conscientizar os alunos quanto as armadilhas cibernéticas,
estimulando a compreensdo das midias e proporcionar um ambiente de interacdo em que 0S
discentes tenham oportunidades de desenvolver o senso-critico, tornando-0s participantes e
sujeitos do processo, valorizando seus conhecimentos prévios e o contexto no qual estdo
inseridos. Nesse viés,

A acdo pedagogica a ser utilizada deve ser pautada na formacdo de uma
crianca que possa reconhecer uma informacdo, interpretar e utilizar de
maneira adequada as informacdes advindas das TIC’s. A crianga ndo pode,
assim como no letramento, apenas receber a informacdo automaticamente e
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considerar como exata e inquestionavel. (MOURA e SOUZA, 2014, p.122)

A oportunidade de se auto avaliar também €é importante no processo de apropriagdo
do conhecimento, visto que a crianga reconheceré suas fraquezas e fortalezas, e o docente terd
condicdes de atender as necessidades da crianca, orientando caminhos para que a
aprendizagem ocorra de forma efetiva.

O educador deve sair da sua zona de conforto, estar aberto ao desafio de se apropriar
das tecnologias digitais como recursos pedagdgicos em suas aulas. Ao adotar o uso do
Smartphone nas praticas pedagogicas, o professor precisa ter uma intencionalidade
pedagdgica, definir o que quer que seus alunos aprendam, porém esse planejamento deve ser
flexivel, pois o planejamento deve est4 pautado de acordo com os interesses dos alunos. Essa
é uma forma de atrair a atengdo dos alunos para o0s contetdos que estdo sendo trabalhados, o
que ndo acontece com a utilizacdo de quadro e giz.

Com relacdo a esta necessidade de integrar as culturas digitais nas praticas
pedagogicas e as possibilidades que as tecnologias digitais trazem para enriquecer o trabalho
docente Menezes (2010, p.122) afirma:

Os sistemas de comunicagdo evoluem com extrema rapidez e essa dinamica
é parte da vertiginosa modernidade em que estamos imersos. [...] ndo
devemos ignorar as possibilidades que eles abrem para aperfeicoar nosso
trabalho, como o0 acesso a sites de apoio e atualizacdo pedagdgica ou a
programas interativos para alunos com dificuldades de aprendizagem.

O docente tem um papel importante com os recursos tecnoldgicos digitais e as novas
possibilidades de ensino que esses recursos proporcionam para uma educacdo de qualidade.

Nesse contexto, Moran, Massetto e Behrens (2000, p.21) afirmam que:

Em parceria, professores e alunos precisam buscar um processo de auto-
organizagcdo para acessar informacdo, analisar, refletir e elaborar com
autonomia o conhecimento. [...], professores e alunos precisam aprender a
aprender como acessar a informagédo, onde buscé-la e o que fazer com ela.

Cabe ressaltar que, as tecnologias digitais, pela qualidade de usuarios e nao
espectadores tém a caracteristica de dar voz aos alunos. Dessa maneira, é importante trabalhar
a midia direcionada para a reflexdo sobre o conhecimento, e o papel do professor € relevante,
uma vez que sua formacdo determina a eficacia do processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, o bom professor é aquele que considera o saber como inacabado e esta sempre em
busca de novas metodologias que se adequem as exigéncias sociais em um determinado

contexto, visto que como j& mencionado; a escola é o espelho da sociedade e todas as
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mudangas que ocorrem nesta interferem na organizacao escolar.

O docente precisa estar em constante aperfeicoamento, apropriar-se criticamente das
tecnologias digitais, isso ndo quer dizer que ele precisa se desfazer das praticas tradicionais
utilizadas costumeiramente, mas que busque formas para gque essas praticas dialoguem com 0s
dispositivos digitais presentes na cultura dos seus educandos, aproveitando a mobilidade e as
facilidades de obtencdo de informagdes e recursos diversos que as tecnologias digitais
proporcionam para enriquecer a aula. Temos a ratificacdo desse posicionamento, na ideia
apresentada por Jordao ao afirmar que “é sempre mais confortavel reproduzir o modelo que se
esta habituado e que funcionou para o professor quando estava no papel do aluno, porém, o
aluno de hoje possui caracteristicas muito diferentes dos alunos da geracdo anterior.”
(JORDAO, 2009, p.9)

Mediante esse contexto, a atuacdo do docente como transmissor de informacdes nédo
corresponde aos desafios sociais, uma vez que, 0s sujeitos devem ser formados para serem
criticos, ativos e reflexivos e produtores do seu conhecimento. Outras metodologias podem
ser exploradas para atrair a atencdo do aluno, permitindo conhecerem as diferentes linguagens
tecnoldgicas e serem autbnomos na sua aprendizagem. No que diz respeito a essa perspectiva,
o Smartphone por ser entendido como uma tecnologia digital de baixo custo, pois grande
parte da populacdo tem acesso e se utilizado no contexto educacional, pode trazer diversas
possibilidades de ensino e de aprendizagens. Esse ndo pode ser utilizado como mais um
elemento para transmitir conhecimento, pautando-se na memorizacdo. E importante que se
explore todo o potencial dessa tecnologia e disponibilize momentos para troca de ideias com
0s educandos, tornando-se parceiros no processo de ensino-aprendizagem, pois como ja ficou
comprovado em pesquisas cientificas: trazem grandes beneficios para a aprendizagem e
oportunidades para que o aluno construa seu conhecimento.

Assim sendo, a educacdo deve acontecer de forma construcionista, focada na
construcdo do conhecimento e ndo uma educacdo que se baseia na concepg¢édo de aluno como
um deposito de conhecimentos a serem memorizados sem sentido e significado para a vida do
discente.

Contudo, ndo somente o trabalho docente deve passar por mudangas, visto que talvez
0 primeiro a ser mudado seja o curriculo, este precisaria ser ndo linear, sem uma ordem
estabelecida, compondo-se pelas necessidades e desejos dos envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, pois a escola como evidenciado pela LEI DE DIRETRIZES E BASES -
LDB e pelos PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS - PCN possui autonomia para

criar sua proposta curricular.
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SECAO I - USO DO SMARTPHONE COMO POSSIBILIDADES DE
APRENDIZAGENS DENTRO E FORA DA ESCOLA POR MEIO DOS
DISPOSITIVOS MOVEIS E REDES DIGITAIS

Um dos recursos presentes nas culturas digitais € o Smartphone. Esse consiste em um
aparelho de telefonia mével com processador de informagdes e aplicativos de comunicacéo,
interacdo, armazenamento, producdo e socializacdo de informagdes. Também caracterizado
como dispositivo mdvel, essa tecnologia permite o acesso a conteudos multimidias,
possibilitando uma gama de aprendizagens em educacdo forma, Informal e ndo formall. “O
Smartphone ¢ um bem material, suporte para midias ¢ meios de comunicagdo” (BARRAL,
2012, p.97). Esse dispositivo movel esta alterando a vida cotidiana de muitas pessoas, como a
forma de se comunicar, de se relacionar umas com as outras, e a forma de perceber o0 mundo.

A cultura da atualidade estd intimamente ligada a idéia de interatividade, de
interconexdo, de inter-relacdo entre homens, informacbes e imagens dos
mais variados géneros. Essa interconexdo diversa e crescente é devida,
sobretudo, a enorme expansédo das tecnologias digitais na tltima década. [...].
(COSTA, 2002, p. 8)

A vasta quantidade de tecnologias que temos atualmente vem facilitando as diversas
tarefas do &mbito do trabalho, escolar e doméstico, pois antes com o computador, ficavamos
restritos a usd-lo quando estivéssemos no ambiente em que ele estava instalado, nédo
permitindo a mobilidade que temos hoje com o Smartphone e o Tablet, que bastam estar

conectados a uma rede 3G ou 4G ou WIFI eles podem realizar as tarefas desejadas.

Logo, pode-se dizer que essa tecnologia mével tornou-se parte integrante da sociedade
contemporanea, uma vez que é uma ferramenta rica em conteidos disponiveis para acessa-los
a qualquer hora e lugar, “envolvendo o usudrio em plena mobilidade” (LEMOS, 2005, p.2).
Diante disso, "a cidade contemporanea torna-se, cada vez mais, uma cidade da mobilidade
onde as tecnologias moveis passam a fazer parte de suas paisagens.” (FURTADO, 2002;
PUGLISI, 1999; HORAN, 2000, apud LEMOS, 2005, p. 3).

Diante disso, “a educagdo se realiza em outros lugares além da escola” (GOMEZ,

2006, p. 22), bem como o acesso as informacgdes e, consequentemente, as aprendizagens

1 “A educacdo formal ¢ aquela desenvolvida nas escolas, com conteudos previamente demarcados; a informal
como aquela que os individuos aprendem durante seu processo de socializagdo - na familia, bairro, clube, amigos
etc., carregada de valores e culturas pro- prias, de pertencimento e sentimentos herdados: e a educagdo néo-
formal ¢ aquela que se aprende “no mundo da vida”, via os processos de compartilhamento de experiéncias,
principalmente em espagos ¢ agdes coletivos cotidianas”.(GOHN,20006, p.28)
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passam a se realizar na mobilidade. “Define-se mobilidade como o movimento do corpo entre
espacos, entre localidades, entre espacos privados e publicos.” (LEMOS, 2005, p.3). Dessa
forma, com tantas potencialidades em aprendizagens mdveis, os Smartphones podem ser
inseridos no cotidiano escolar como meio de comunicacdo que contribui efetivamente para a
aprendizagem individual e coletiva.

Os telefones celulares, transformados em Smartphones, possuem multiplas finalidades.
Podemos ouvir radio, musicas, assistir a TV, tirar fotos, produzir filmes, gravar voz, jogar
videogame, enviar e receber e-mails com ou sem arquivos e acessar a Internet por meio de
WIFI ou conexdo 3G ou 0 4G, calcular, baixar aplicativos de acordo com seu interesse, dentre
outras funcdes para diversas finalidades. Nas palavras de (BARRAL, 2012, p.98).

O aparelho celular € um suporte que esta programado para receber diferentes
midias (texto escrito, video, fotografia, gravacfes de audios) como também
permite 0 acesso a outros meios de comunicacao (radio, televisao, internet,
etc.). Assim, um celular pode produzir suas préprias midias — filmar,
fotografar, gravar sons — como também distribui-las em diferentes meios de
comunicacdo e assim provocar interatividade. Toda a gama de midias e
meios acoplados neste aparelho Ihe permite, em grande medida, explorar o
tempo e 0 espaco da sala de aula de uma maneira conectada a outros espagos
e tempos sociais. Por ai, ha um veio pedagdgico a ser explorado.

Ja segundo LEMOS (2005), o celular torna-se um equipamento com diversas

funcionalidades e usado frequentemente no cotidiano das pessoas.

O celular passa a ser um “teletudo”, um equipamento que é a0 mesmo tempo
telefone, maquina fotografica, televisdo, cinema, receptor de informagdes
jornalisticas, difusor de e-mails e SMS, WAP, atualizador de sites
(moblogs), localizador por GPS, SMS, acronimo de” short messages”,
mensagens curtas enviadas pelo celular para uma pessoa ou grupo de
pessoas. Tocador de musica (MP3 e outros formatos), carteira eletronica...
Podemos agora falar, ver TV, pagar contas, interagir com outras pessoas por
SMS, tirar fotos, ouvir musica, pagar o estacionamento, comprar tickets
para 0 cinema, entrar em uma festa e até organizar mobilizacGes politicas
e/ou hedonistas[...]. O celular expressa a radicalizacdo da convergéncia
digital, transformando-se em um "teletudo" para a gestdio moével e
informacional do quotidiano. De médium de contato inter-pessoal, o celular
esta se transformando em um media massivo. (p.6)

Dessa maneira, as escolas que buscam incluir as Culturas Digitais, em especial o
Smartphone em seu planejamento, estdo associando o0 seu uso social com o pedagdgico e por

sua vez estdo obtendo éxito na aprendizagem dos alunos, pois constitui-se em um meio de
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atrair a atengéo dos discentes e tornar a aula mais dinamica e prazerosa.

As culturas digitais podem minimizar algumas questdes como ter um didlogo mais
contemporaneo com a crianga e o jovem, recuperando o interesse deles, apostando com a
audiovisualidade. As criancas estdo desde cedo chamadas a selecionar, escolher e a nédo ter
uma Unica verdade.

Contudo, muitos professores mesmo conscientes dessa nova cultura que esta
adentrando as escolas, ainda se mostram resistentes quanto ao uso do Smartphone na sala de
aula, alegando que esse uso ird desviar a atencdo dos alunos ou que esses discentes usardo
para contrariar suas restricdes, pois desconhecem suas vantagens para a aprendizagem.

Hé& aqueles que compreendem as mudancas e que estdo conscientes dessa nova cultura
e as possibilidades que ela traz para a aprendizagem dos alunos, e assim procuram inovar suas
praticas pedagogicas criando grupos no Whatsapp para tirar davidas dos alunos, enviando
fotos, fazendo gravagdes para esclarecer as duvidas dos discentes.

Entretanto, alguns docentes afirmam que o uso do Smartphone em sala de aula se
transforma em um fator que ocasiona a indisciplina, mas, na verdade, a indisciplina surge por
outros motivos, inclusive pelas dificuldades em ser contemporaneas, pois 0s jovens sabem
que os tempos sao outros e ha muitos recursos ricos em utilidades que podem ser inseridos no
ambito escolar. Nesse viés, surge a pergunta: por que a escola ndo busca conhecer os
aplicativos que os educandos utilizam e aproveita-os como aliados na aprendizagem? Quais
conhecimentos os alunos aprendem ao utilizarem seus Smartphones? Nesse contexto,
(ANTONIO, 2010),

[...] alguns professores se queixam que os telefones celulares distraem os
alunos. E verdade. Mas antes dos telefones celulares eles também se
distraiam. A Unica diferenca é que se distraiam com outras coisas; como,
alias, continuam fazendo nas escolas onde os telefones celulares foram
proibidos. O que causa a distracdo nos alunos é o desinteresse pela aula e
ndo a existéncia pura e simples de um telefone celular. Exemplo claro disso é
gue em muitas escolas e em muitas aulas os alunos nao se distraem com seus
celulares, apesar de estarem com eles em suas mochilas, nos bolsos ou
mesmo sobre as carteiras.

Essa resisténcia ao uso das tecnologias digitais surge pela tradicdo pedagdgica que
produz o sentimento de seguranca que uma sala de aula tradicional traz, sendo o processo
pedagdgico centralizado no professor, e 0 mais importante é transmitir o contetdo, ndo sendo
importante se os alunos estdo se sentindo instigados a aprender e se estdo com varios
guestionamentos que precisam de respostas. Pois, 0s professores estdo acostumados com

alunos “disciplinados”, que fazem as tarefas do livro didatico, copiam o dever do quadro e
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absorvem tudo transmitido a eles, sem questionar, submetendo-se a tudo que é imposto. De

acordo com Moura e Souza (2014, p.124),

Muitos professores, porém, resistem a essas adaptacdes- vamos assim
chamar - por conta da aparente seguranca que uma sala de aula formal traz.
Dar aula é, neste caso, ¢ mais importante que ¢’ perder tempo” com essas
novidades, que resultam em dificuldades de controlar a turma, confusdo e
inseguranca no que os colegas da escola irdo pensar acerca de suas praticas.

Atualmente, o aluno encontra praticamente todo o conhecimento transmitido na aula,
nos seus telefones mdveis, por isso surge o desejo de aprender por meio de aplicativos
disponiveis em seus dispositivos mdveis, de forma mais dindmica e prazerosa. Pois, vivemos
na era da democratizacdo do acesso as informacdes. E preciso abrir-se para 0 novo e
experimentar, sem medo.

No que tange a essa necessidade da introducdo dos dispositivos moveis e suas
possibilidades de aprendizagem para os estudantes, a UNESCO (2013) contribui trazendo
algumas recomendacdes para utilizacdo da tecnologia mével na sala de aula e ajustadas de
acordo com a realidade de cada local. A principio, o documento define o que vem a ser
aprendizagem movel, seus beneficios e quais sdo as tecnologias méveis, pois é importante,
primeiramente estar consciente das potencialidades dessas tecnologias digitais para a
posteriori aplica-los no contexto educacional.

Essas diretrizes demonstram que as tecnologias mdveis, em especial o0 Smartphone,
ndo devem ser vistas somente como uma forma de entretenimento para os estudantes, visto
que devido a riqueza de recursos disponibilizados nessa maquina portatil e de facil acesso
podem contribuir para uma educacao de qualidade.

Se a escola nédo dispde de recursos, pode solicitar que os discentes levem 0s seus
Smartphones, pois os alunos estdo constantemente utilizando esses Smartphones.

Alunos e alunas carregarem aparelho celular frequentemente para 0s seus
locais de convivio. Outros grupos sociais também o fazem, mas esses
grupos jovens costumam ter um contato mais contemporaneo com as
tecnologias e estdo em um momento formal de relagdo com o aprender e o
saber, no qual existem muitas novidades a serem experimentadas.
(BARRAL, 2012, p.101)

Os Smartphones podem ser utilizados de forma articulada aos conteddos de diversas
disciplinas, permitindo o desenvolvimento de propostas educativas interativas que despertem
a capacidade critica e criativa dos educandos, devido as suas potencialidades podem ser
utilizadas com fins pedagdgicos, principalmente, no que diz respeito a variedade de
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aplicativos que disponibilizam. Ademais, a tecnologia mdvel, ao ser incluida na sala de aula,
deve ser utilizada de modo que os alunos aprendam a selecionar as informacgdes para nao
aceitarem todas que estdo disponiveis na internet, tornando-se, dessa maneira, leitores criticos
da midia. Nesse caso, é preciso criar um ambiente:

pelo didlogo construtivo entre diferentes aprendentes em um mesmo
processo conversacional permitindo a co-criacdo. Nesse contexto, 0
educador necessita reconhecer a criatividade, a diversidade, o acaso, 0 erro
como elementos promotores e essenciais na emergéncia de aprendizagens
possiveis. A autonomia é construida através do didlogo estabelecido entre
homem e meio, conhecimento e prética, um complementando o outro.
(LOPES, 2005, p. 44).

Os Smartphones mais que aparelhos ricos em recursos, contribuem para o
desenvolvimento de novas habilidades. O grande desafio da educacdo é ndo considerar a
tecnologia digital como um fim em si, é preciso utiliza-la devidamente mediante os desafios
da sociedade; dessa forma, ela pode ser uma grande aliada na aprendizagem dos educandos.

Existem diversas iniciativas de utilizagdo das TIC’s no contexto educacional, devido
aos Smartphones serem portatéis e serem multimidias, fazerem parte da nossa vida diaria e 0
conjunto de vantagens que podem ser exploradas no processo de ensino-aprendizagem,
consistindo em uma aprendizagem denominada de aprendizagem movel. O Smartphone é a
tecnologia digital mais popular e acessivel, permite o acesso a diversos recursos multimidias e
0 deslocamento para quaisquer ambientes que estejamos devido a sua portabilidade e
mobilidade e por meio da internet nos permite o acesso as diversas informacdes e
comunicagBes. E possivel acessar os conteidos em qualquer lugar, dessa maneira a educagio
e a comunicagdo ocorrem em diferentes ambientes, como j& afirmado.

Contudo mesmo com tantos recursos tecnologicos digitais que podem ser explorados
no contexto educacional, o potencial ndo garante o sucesso da aprendizagem, mas sim a
interacdo do individuo e seu preparo que fard com que possa obter bons resultados. Vale
ressaltar que as tecnologias digitais possuem limitacGes que podem comprometer o sucesso do
trabalho, como depender de uma rede de internet para esta conectado, mas essas tecnologias
ndo deixam de ser uma alternativa para o processo de ensino-aprendizagem, bem como é
importante o cuidado que devemos ter com o0 uso dessas tecnologias digitais.

Uma vantagem ¢é que com o uso do Smartphone, os alunos ndo precisam levar livros
para a escola, pois todos estardo compactados em um Unico dispositivo, além disso, nao
precisardo copiar o que esta na lousa no caderno, podem tirar uma foto pela cdmera do celular,

as anotacOes importantes podem ser registradas no editor de texto, bem como os eventos
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importantes como data de entrega de provas, exercicios, entre outras possibilidades que esse
dispositivo movel oferece.

As redes sociais possibilitam criar comunidades, nas quais as criancas e 0S jovens
podem esclarecer as davidas com o professor, realizar trabalhos em grupo, discutir sobre
determinados assuntos abordados em sala de aula, gravar as aulas expositivas, enriquecendo
as aprendizagens. Além disso, € possivel realizar a educacéo formal, que ocorre somente na
escola e expandir para outros espacos, como por exemplo, se um professor explicar o
conteddo sobre o sistema solar, pode-se aprofundar esse contetldo com o uso de softwares
disponiveis nessa tecnologia mével, proporcionando um processo de aprendizagem dinamico
e significativo.

Existe uma vasta quantidade de aplicativos educacionais, se fizermos uma busca na
loja virtual Play Store da empresa Google ou Apple Store da empresa Apple e escrever no
motor de busca aplicativos referentes a alfabetizacdo, por exemplo, aparecerdo inimeros
aplicativos. Um exemplo é o jogo monta palavras disponivel para Android, desenvolvido pela
game for kids, permite as criangas no inicio do processo de alfabetizacdo formar palavras,
juntando silabas de acordo com a imagem em questdo, aprendendo dessa maneira a escrita
correta das palavras. Nesse jogo, 0 usuario visualiza a imagem e arrasta as silabas encaixando
no seu devido espacgo para formar o0 nome da imagem. Se o jogador erra 0 nome da figura, as
silabas voltam para o seu lugar. Segundo o Google Play Store, 0 jogo possui trés niveis de
dificuldades, no nivel facil sdo formadas palavras dissilabas, no nivel normal sdo palavras
trissilabas e no terceiro nivel sdo formadas palavras polissilabas.

Os videos disponiveis no Youtube também sdo Otimas oportunidades para enriquecer a
aprendizagem dos alunos, proporcionando um maior significado e sentido ao conteudo
abordado e um maior aprofundamento das disciplinas. Ademais, esse recurso consegue formar
uma lembranga mais duradoura da informacédo, sendo diversas possibilidades de utilizagéo a
depender da intencionalidade do docente.

As criangas e 0s jovens podem produzir seu préprio video com a camera do seu
Smartphone de forma autbnoma; para essa producdo, serdo planejadas acbes que
desenvolverdo durante a filmagem. Selecionardo os contelddos que serdo abordados e o
ambiente da filmagem, tornando-se consumidores e produtores de videos. Ademais, podem
expressar sua opinido sobre informacdes de seu interesse, sendo aprendizagens que podem ser
aproveitadas pela escola tendo em vista o papel docente de tornar o aluno ativo, autbnomo e
criativo no processo de ensino-aprendizagem.

Mediante a tantas possibilidades de uso que a tecnologia mével oferece, Michel Serres
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(2013), em sua obra Polegarzinha, mostra a desigualdade de tempo em que estdo as
instituices escolares e os alunos. Segundo o referido autor, os educandos se relacionam com
0 mundo de uma forma diferente, ndo tém a mesma mentalidade, nem 0 mesmo
comportamento, estudam em coletividade, sdo “nativos digitais” usam a todo o momento e
lugar seus polegares para enviar SMS, conversar no Facebook, no Whatsapp com seus
Smartphones e assim se educam.

Esse tipo de aprendizagem, por meio do uso de dispositivos moveis no contexto
educacional, é chamada de aprendizagem movel, e ocorre em qualquer espaco e hora,
caracterizando-se por ser ndémade e flexivel. E uma nova modalidade educacional que surge
como desafio as instituicGes escolares, modificando o processo de ensino-aprendizagem de
um para um, para uma forma mais colaborativa e interativa no que se refere as disciplinas
curriculares.

O Facebook é uma ferramenta de comunicacdo caracterizada como uma rede social
digital. Essas redes sociais sdo criadas por meio dos didlogos que constituem 0s grupos
sociais, moldadas pela mediacdo das tecnologias e a forma como as pessoas se apropriam em
suas praticas conversacionais cotidianas, todos ressignificam essas tecnologias digitais pela
forma como a usam em seu cotidiano, pois ndo sdo apenas espectadores, mas Usuarios que
possuem o poder de criar e socializar informagfes e comunicarem-se. Nesse contexto, 0o
ciberespaco trouxe mudangas nas praticas comunicacionais na contemporaneidade.

A comunicacdo mediada pelos dispositivos tecnoldgicos digitais apresenta aspectos da
linguagem informal presentes nos dialogos que ocorrem oralmente face a face, distanciando-
se de um certo modo das caracteristicas formais da linguagem escrita. Nessa maneira de
comunicacéo, ocorre o estabelecimento de praticas conversacionais caracterizado pelas trocas
de mensagens entre o0s envolvidos.

Diferente da conversacdo face a face, que ocorre atraves da oralidade, no ciberespago
ocorre o didlogo por meio da linguagem escrita em cada tecnologia digital. Geralmente, nas
trocas textuais presentes nas conversagoes, aparecem verbos caracteristicos da conversagao
oralizada, como falei, ouvi, li, escrevi. Essas semelhancas ocorrem devido aos usos cotidianos
dessas ferramentas pelos usuarios os quais atribuem novos significados mediante seus
interesses.

Entre outros aspectos caracteristicos da linguagem computadorizada estdo o0s
emoticons, elementos graficos entre outros que atribuem significados aos textos escritos, pois
como na comunicagdo oralizada h& possibilidade de demonstrar emocGes, as pessoas

comecaram a se apropriarem desta tecnologia utilizando os emoticons como recursos para
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demonstrar seus sentimentos nas praticas conversacionais.

A comunicacdo no ciberespaco, bem como nas tecnologias digitais, ocorre em
coletividade, em rede, sendo possivel mesmo distante, conversar com amigos e familiares no
privado, entre duas pessoas ou em comunidades conversando coletivamente. A medida que o
usuario se utiliza desse ciberespaco, ressignifica as préaticas, criando novas formas de
expressao.

A conversacdo por meio de suportes digitais trazem mudangas a conversacdo, novas
formas e sentidos sdo atribuidos aos suportes pelas formas de apropriacdo. Os recursos
disponiveis nas TIC’s sdo construidos por préaticas de uso, e os significados atribuidos pelas
pessoas envolvidas na interacdo, para essas sao ambientes conversacionais, alguns simbolos
sdo criados coletivamente para ampliarem as formas de conversacao a exemplo do uso do @
e as hashtags que dao contextualidade as redes sociais como Twitter, que atualmente ocorre
também no Facebook, essas sdo caracteristicas construidas mediante a apropriagdo das
ferramentas disponiveis nas TIC’s.

Nesses ambientes, hd uma producéo de inteligéncias coletivas, todos somos capazes de
produzir e divulgar conhecimentos, os quais sdo produzidos em cooperacdo e colaboracao,
sendo compartilhados nas redes digitais, beneficiando a coletividade. 1sso se torna possivel
por meio do ciberespaco, uma vez que as inteligéncias individuais dos sujeitos tornam-se
conectadas sem precisar estar em um mesmo espaco geografico, 0s saberes tornam-se
desterritorializados permitindo a criacdo da inteligéncia coletiva. (Levy, 1999)

Portanto, para envolver essas criancas e esses jovens nas aulas, a escola precisa buscar
entender o mundo dos discentes e atualizar-se constantemente, uma vez que 0s tempos sdo
outros, a sociedade ndo € mais a mesma, por isso se torna uma emergéncia se inteirar dessa
tecnologia digital. Porque, os alunos ndo sdo mais domesticaveis, e o professor ndo é mais o
mestre detentor de conhecimento, uma vez que o conhecimento antes de dificil acesso, hoje se
encontra disponivel nas redes. Diante do exposto Serres (2013, p.27) enfatiza:

Sentimos ser urgentemente necessaria essa mudanca decisiva do ensino -
mudanca gue pouco a pouco repercute na sociedade mundial e no conjunto
de suas instituicdes ultrapassadas; mudanga que nédo abala apenas o ensino,
mas também, e muito, o trabalho, as empresas, a salde, o direito e a politica,
isto é, 0 conjunto de nossas instituicdes, mas estamos longe disso ainda.

Nesse contexto, Michel Serres contribui para fazermos uma andlise sobre a
importancia de conhecer os avangos das culturas digitais, a forma como os alunos manuseiam

0s seus Smartphones e o despreparo da escola em relagéo a essas transformacdes.
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Com o advento das telas sensiveis ao toque, as criancas € 0s jovens Usuarios dos
dispositivos mdveis, desenvolveram novas habilidades. Eles usam seus polegares para se
comunicar no espago virtual o chamado “ciberespaco”, movimentando-se pelo espaco fisico.
Nesse contexto, Lévy (1999, p.92), conceitua o ciberespago como:

[...] o espagco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memdrias dos computadores. Essa defini¢do inclui o
conjunto dos sistemas de comunicacéo eletrénicos (ai incluidos os conjuntos
de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida em que transmitem
informac@es. Consiste de uma realidade multidirecional, artificial ou virtual
incorporada a uma rede global, sustentada por computadores que funcionam
como meios de geracdo de acesso.

As criangas e 0s jovens podiam usar Varios dedos para escrever e enviar mensagens em
seus Smartphones, mas, geralmente, usam os dois polegares, 0 que demonstra como a
tecnologia movel estd mudando o comportamento dos usuarios. Segundo cientistas, haveria
uma representacdo do uso dos polegares no cérebro, devido a sua plasticidade, estaria
adaptando-se aos gestos repetitivos que os usudrios fazem com seus polegares e, dessa
maneira, construindo uma relacdo sensorial com os polegares. Desse modo, “os movimentos
repetitivos realizados pelos nossos polegares, enquanto deslizam sobre telas sensiveis ao
toque estéo reformulando o processamento sensorial de nossas maos”. (CARNETTI, 2014).

As criancas e 0s jovens da geracdo net estdo precocemente em contato com as novas
tecnologias, possuindo habilidade para manipular varias informacdes simultaneamente.
Diferentemente das criancas e dos jovens das geracdes anteriores, que nao tinham acesso a
tantas informacdes, produtos culturais e meios de comunicagdo, como o Smartphone, o tablet,
etc.

Essa “Geracdo net” se comunica, relaciona-se, acessa diversos conhecimentos, brinca,
produz textos, imagens e videos na internet, esta sendo letrada digitalmente a qualquer tempo
e espaco. Nesse Viés,

As criangas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate papo. Ao fazé-lo, processam
guantidades enormes de informagédo por meio de uma grande variedade de
tecnologias e meios. Elas se comunicam com amigos e outras pessoas de
forma muito mais intensa do que as geracOes anteriores, usando a televisdo,
0 MSN, os telefones celulares, os Ipods, os blogs, os Wikis, as salas de bate-
papo, a internet, os jogos e outras plataformas de comunicacdo, utilizando
tais recursos e plataformas em redes técnicas globais, tendo 0 mundo como
guadro de referencia. (VEEN; WRAKKING, 2011, p. 4-5, apud BARBOSA,
et. al, 2014, 2892)

Nessa perspectiva, Veen e Wrakking (2011) mostram como consiste a relagdo intensa
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das criangas e os jovens dessa geragcdo com os Smartphones e a quantidade de informacGes
gue consomem como uma caracteristica que os tornam diferentes das geracdes anteriores.
Uma grande porcentagem da populacdo brasileira, desde muito cedo, esta utilizando
dispositivos moveis, os pais entregam para seus filhos e estes demonstram uma grande
facilidade para utiliza-los.
[...]: com menos de 2 anos ja tém acesso a fotos tiradas em cameras digitais
ou ao celular dos pais; aos 4 anos, j& manipulam o mouse, olhando
diretamente para a tela do computador; gostam de jogos, de movimento e

cores; depois desta idade, ja identificam os icones e sabem o que clicar na
tela, antes mesmo de aprender a ler e a escrever. (JORDAO, 2009, p.10)

Os considerados nativos digitais tém motivacdo intrinseca em manipular e explorar o
ciberespaco das tecnologias digitais, pois estdo inseridos em um mundo permeado de
tecnologias. Segundo (TAPSCOTT, 1998, apud COIMBRA e SCHIKMANN, 2001, p.3), “as
criangas gostam da Internet porque é divertido e enquanto se divertem estdo se desenvolvendo
porque as horas na Internet sdo horas ativas, de leitura, de investigacdo, de desenvolvimento

de habilidades e solu¢ao de problemas”.

Por intermédio das redes sociais que fazem parte da cultura contemporanea, essas
criancas relacionam-se com os outros, utilizando critérios de afinidade, trocando informacdes,
conversando por meio de mensagem escrita ou audio, compartilhando imagens, videos,
desenvolvendo a linguagem oral e escrita. Em relagéo a essa interatividade na comunicacao
virtual que os dispositivos mdveis permitem, Lévy afirma:

A comunicagdo por mundos virtuais é, portanto, em certo sentido, mais
interativa que a comunicacao telefénica, uma vez que implica, na mensagem,

tanto a imagem da pessoa como a da situacéo, que sao quase sempre aquilo
que esta em jogo na comunicacdo (LEVY, 1999, p. 81).

No ciberespaco, as criangas jogam, pesquisam na internet algo que tenha despertado
seu interesse, criam comunidades virtuais, publicam conteudos, podendo desenvolver diversas
atividades simultaneamente, e adquirem uma série de habilidades e facilidades para resolver
situagdes vividas. Dessa forma, “o mundo de hoje requer do jovem (e de todos nos) a
capacidade de se comunicar com um numero cada vez maior de pessoas, de processar dados e

informagdes em maior quantidade e com mais velocidade’’. (GONCALVES, 2009, p.19).

No contexto do ciberespaco, surge uma nova linguagem caracteristica da internet,

bastante utilizada pelas criancas e pelos jovens, no Whatsapp, por exemplo. Além de
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escreverem mensagens que, muitas vezes, ndo demonstram o real sentimento de usuério para
usuario, existem outros recursos como fotografias, imagens, gravacdes de audio e videos, por
meio dos quais as criancas e os jovens podem desfrutar como forma de socializar suas
emoc0Oes. Ademais, essa geracdo usufrui bastante dos emoticons que nada mais sdo expressoes
utilizadas pelos usuarios, conforme as emocdes que estdo sentindo em um determinado
momento ou até mesmo utilizam vérios emoticons diferentes em uma mensagem para
representar letras de masicas, ilustrar piadas, nomes de lugares, frases, conforme a
criatividade de cada um. As pessoas passam a escrever menos, utilizando cada vez mais esses
emoticons. Dessa maneira, aprendem a escrever, a ler e a interpretar imagens, palavras, textos
ou frases, porém ndo escrevem dentro dos padrdes cultos da lingua portuguesa. Nesse Viés,
Magnabosco entende gue a:

[...] melhor forma de lidar com essa questdo seria a construcdo, juntamente

com os alunos, de estratégias que pudessem contribuir para uma efetiva

conscientizagdo do uso adequado desses géneros e de suas linguagens nos

diversos contextos interacionais. Um trabalho, entdo, com a chamada
variedade linguistica. (MAGNABOSCO, 2009, p.54)

Os Blogs também séo formas de exercitar o aprendizado da leitura e da escrita, uma
Vez que as criangas e 0S jovens escrevem sobre assuntos que mais 0s interessam e por isso tém
uma preocupacdo em reler o escrito para saberem se deixaram de citar algo importante ou se a
mensagem esta clara para o(s) receptor (es), bem como leem sempre 0s comentarios postados
pelas pessoas e respondem aos comentarios. No Facebook, ha também essa possibilidade de
exercitar as capacidades de leitura e de escrita; comentando, escrevendo no bate-papo, no
pensamento do dia, dentre outros essas sdo as formas de aprendizado que essa rede social

pode possibilitar ao usuario.

De acordo com Lévy (1999) e Lemos (2005) nos hipertextos digitais surgem novas
formas de leitura e de escrita coletivas e ndo lineares, ou seja, ndo ha limites, ndo existe inicio,
meio e fim, cada pessoa determina seu percurso. Dessa maneira, configura-se um texto movel
virtual que permite explora-lo de acordo com a vontade do leitor em estabelecer interconexdes
com outras leituras, atribuindo varios pontos de vista e novos sentidos, consistindo em um
processo de interacdo entre o leitor e o livro. Percebe-se que, hé autores e leitores, uma vez

que o processo de leitura e de escrita ocorre em rede, podendo se tornar interminavel.

Nesse contexto, estdo desenvolvendo competéncias como: colaboragéo, criatividade,

atencdo, concentracdo, percepcao, agilidade, memoria, pensamento critico e resolucdo de
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problemas. Determina-se que, a presenca constante da tecnologia na vida das criangas e dos
jovens estd influenciando no comportamento e no modo de pensar, trazendo mudangas na

maneira de aprender e de se relacionar com o mundo.

Essas tecnologias digitais fazem parte da nossa vida cotidiana e permitem que a
comunicagdo acontega sem precisar estar no mesmo espaco, ocorrendo uma jungédo do espaco
fisico com o virtual. A tecnologia mdvel promove o acesso a informacéo, a divulgacéo e a
construcdo de saberes de maneira partilhada, e desse modo as criangas inserem-se em um
ambiente de aprendizagem colaborativa, adquirindo conhecimentos diversificados.

A partilha e a troca de experiéncia, ideias e questdes sobre 0 mundo fazem
avancar o desenvolvimento psicolégico e social de quem aprende,
enfatizando o potencial da comunicagcdo como motor do conhecimento e do

envolvimento em percurso de pesquisa. (FOLQUE, 2011, p.10, apud
BARBOSA, FERREIRA, et al, 2014, p.2893).

Os dispositivos moveis trazem recursos importantes para a aprendizagem das criancas
como o GPS que permite aprender a localizar e conhecer ruas, bairros e pontos turisticos.
“[...] o GPS (Global Positioning System) facilita a mobilidade até mesmo de pessoas com
deficiéncia visual”. (SABOIA; VARGAS; VIVA, 2013, p.4). Ha também os livros digitais,
que abrem a possibilidade de promover e incentivar o prazer pela leitura, por meio deles, a
crianca e o jovem podem fazer movimentos de virar a pagina, ouvir a narracdo da historia e

interagir com as imagens, bem como podem criar seu proprio conto, exercitando a escrita.

Alguns exemplos de livros digitais disponiveis na Apple Story para Ipad e no Sistema
Android para tablet de outras marcas sdo: a menina do narizinho arrebitado, de Monteiro
Lobato e Lully brincando no quintal que trazem recursos que despertam a curiosidade da
crianga e do jovem, proporcionando uma interacdo com a historia e os objetos encontrados

nessas historias.

Assim como os livros digitais, 0s jogos virtuais representam parte importante nas
aprendizagens das criancas e dos jovens, pois desenvolvem uma série de habilidades
brincando, ampliando, sobretudo suas capacidades de leitura e escrita. Assim como os livros
digitais, 0s jogos virtuais representam parte importante nas aprendizagens das criangas e dos
jovens, pois desenvolvem uma série de habilidades brincando.

O jogo, nas suas diversas formas, auxilia no processo ensino aprendizagem,

tanto no desenvolvimento psicomotor, isto €, no desenvolvimento da
motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do
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pensamento, como a imaginacdo, a interpretacdo, a tomada de deciséo, a
criatividade, o levantamento de hipoteses, a obtencéo e organizacdo de dados
e a aplicacdo dos fatos e dos principios a novas situacdes que, por sua vez,
acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando
vivenciamos conflitos numa competicdo, etc. (SOUZA, 2012, p.6).

Um exemplo de jogo digital € o Coma Bem 2, lancado em julho de 2013 para ser
utilizado gratuitamente tanto na Web quanto em dispositivos moveis com sistema operacional
Android e 10S. Esse jogo motiva as criangas e 0s jovens, pois permite interatividade, e eles
aprendem os beneficios de uma boa alimentacédo. (Fonte: DC CLICRBS, 2013)

Portanto, essas tecnologias digitais oferecem uma gama de recursos disponiveis para
utiliza-los a qualquer momento e de acordo com o0s seus interesses, adquirindo aprendizagens.
Segundo pesquisas sobre qual a tecnologia digital preferida pelas criangas e pelos jovens,
“78% dizem ter e usar um Smartphone e 42% declaram usar um tablet” e “68% dizem usar
Smartphone para acessar redes sociais.” (Fonte: REVISTA EXAME, 2015).

[...], 0 estudo da ICT Kids Online Brazil mostra que grande parte do publico
infantil valoriza ter grande nimero de contatos on-line e demonstra pouca
preocupacdo com manutencdo de perfis publicos nessas redes. No Brasil,
mais da metade das criangas (54%) afirma ter mais de 100 contatos e 42%

dos brasileiros possuem perfil totalmente publico — essa propor¢do € de
apenas 15% na Italia. (Fonte: CORREIO BRASILIENSE/2015).

Vale ressaltar que mesmo defendendo que o uso do Smartphone pode contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem, devido as inUmeras possibilidades que traz para motivar 0s
educandos nativos digitais para a aprendizagem de leitura e de escrita e a aquisi¢ao de outras
habilidades e competéncias, é imprescindivel o estabelecimento de limites para a sua
utilizacdo, pois as criangas e 0s jovens precisam realizar outras tarefas que também sao
importantes para o seu desenvolvimento, e 0 uso excessivo dos Smartphones, assim como
tudo que € utilizado em excesso, pode ser prejudicial a sua saide, como demonstra algumas
pesquisas.

Contudo, mesmo havendo tantas possibilidades de aprendizagem fora da escola com o
uso dos dispositivos mdveis, uma vez que a educacdo pode ocorrer em diversos espacgos
sociais e ndo somente na escola, esta costuma desprezar e proibir o uso dos Smartphones em
sala de aula. Nesse contexto, € preciso que as escolas busquem conhecer as potencialidades
das tecnologias e integrem-nas no curriculo escolar, para que algumas habilidades das

criancas e dos jovens sejam aprimoradas, bem como sejam desenvolvidas outras habilidades.


http://www.exame.com.br/topicos/smartphones
http://www.exame.com.br/topicos/tablets
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SECAO Ill- O QUE AS CRIANCAS DIZEM A RESPEITO DO USO DO
SMARTHPHONE

Considerando que os dispositivos moveis, especialmente o Smartphone, estdo sendo
cada vez mais utilizados pelas criangas e pelos jovens, jogando, escrevendo em BLOGS,
compartilhando imagens e videos, pesquisando em sites, entre outras diversas formas de
utilizacdo, tornou-se imprescindivel entender como os alunos da turma do 5° ano da EEEF
Normélia Aradjo Melo utilizam os seus Smartphones, quais habilidades desenvolvem e quais
informagdes/conhecimentos acessam e produzem.

Para tal, elaborei um questionario semi - estruturado, contendo 10 questBes abertas,
sendo o questionario um dos instrumentos da etnografia do trabalho de campo, com esse
questionario, realizei entrevistas semi - estruturadas com 2412 alunos do 5° ano da EEEF
Normélia Aradjo Melo, todas as entrevistas foram gravadas e transcritas. Em seguida,
organizei todas as respostas em categorias, criando as tabelas que, posteriormente, com estes
dados organizados foram transformados em gréficos inseridos nesta andlise, intitulados
conforme 0s questionamentos apresentados aos respondentes. Nesta perspectiva,” [...] a
pesquisa etnografica lance méo de diferentes fontes e de instrumentos para coletar seus dados
e analisar as informacBes obtidas (entrevistas informais, observacdes gravadas em video,

anotacoes, além de outras pesquisas ja divulgadas)”. (WIELEWICKI, 2001, p.29).

Dessa maneira, com a entrevista, objetivei compreender se os alunos utilizam
Smartphones, em que momentos e lugares, se utilizam no dia a dia, o que fazem com esses
aparelhos digitais, quais 0os programas que utilizam e o que aprendem. Nesta secéo, apresento

a analise dos resultados da entrevista.

2 Tendo em vista a totalidade de 32 alunos matriculados no 5° ano da EEF Professora Normélia Aratdjo Melo s6
foi possivel realizar as entrevistas com 24 alunos, devido alguns terem evadido.
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GRAFICO 1: Momentos e lugares em que as criancas e os jovens utilizam seus smartphones

m Utilizam o aparelho
todos os dias

m Utilizam quase
todos os dias

Utilizam fins de
semana e quase
todos os dias da
semana

Fonte: Producdo propria a partir das entrevistas com os 24 alunos.(dezembro, 2015).

No Gréfico 1, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta vocé utiliza celular? Em que
momentos? Em que lugar? E possivel perceber a intensidade do uso dos Smartphones na vida
dos alunos. Podemos compreender essa intensidade tanto no depoimento do aluno 10,
transcrito abaixo, pois 77% dos alunos usam o aparelho todos os dias. Se contarmos que mais
4% dos que utilizam quase todos os dias e 4% dos que utilizam nos fins de semana e quase
todos os dias da semana, teremos um universo de 85% com muita intensidade de uso semanal.

Uso quando tenho o tempo quando acordo escovo os dentes e vou direto para
o telefone, antes de vim para a escola mexo no telefone, quando chego em
casa mexo no telefone, quando chego em casa nem troco de roupa mexo no
telefone, toda hora mexo no telefone, eu sé ndo escovo os dentes mexendo
no telefone para nd&o molhar. Eu utilizo em todos os lugares, na sala no
guarto, gosto mais da cozinha porgue |4 tem tomada fico perto da tomada e
da comida, quando t6 com fome, pego alguma coisa como e fico mexendo
no telefone carregando. S6 ndo mexo quando saio de casa porque minha
internet acabou. .(Trecho da Entrevista do Aluno 10, 20 de dezembro de
2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

Essas informacdes corroboram na pesquisa bibliografica na medida em que os autores

Barral (2012), Serres (2013), Veen e Wrakking (2011) e Jord&@o (2009), apresentam que oS

jovens cada vez mais utilizam seus dispositivos digitais mdveis constantemente e em todos 0s

lugares, inclusive nas escolas, independente do que os professores queiram ou defendam,
como podemaos perceber com os alunos 11, 7 e 9 ao afirmarem:

Utilizo. Todos os dias. Levo para onde vou.” (Trecho da Entrevista do Aluno

11, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Araljo
Melo).
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Utilizo. De manha, na hora do recreio a tarde e de noite. Em casa, na casa
das minhas colegas, na casa dos meus parentes. (Trecho da Entrevista do
Aluno 7, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia
Araljo Melo).

Sim. De segunda a domingo. Em casa no quarto e na casa da minha tia, na
area porque € mais sossegado. (Trecho da Entrevista do Aluno 9, 20 de
dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aratjo Melo).

Devido a esse uso constante do Smartphone, essa tecnologia digital tornou-se um
componente da identidade da crianca e do jovem nativo digital, que realiza varias tarefas
simultaneamente e produz conhecimento, diferente da geracdo anterior como ja vimos nas
discussdes tedricas das secbes anteriores.

pelo mundo eles interagem, reagem, divertem-se com 0s jogos, ndo
desgrudam dos seus celulares, elemento que compde sua identidade,
comegcam e terminam namoros pelo MSN, contam detalhes de sua
intimidade no Orkut, baixam musica, aprendem a fazer mdsica, filmam,
reproduzem, trocam e criam um olhar sobre o outro frente as inimeras

janelas que se abrem em tamanhos e dimensdes diversas. (LEMOS, 2009,
p.39).

Segundo Santaella (2007, p. 238) “celulares sdo tidos como recursos de conexdo
permanente. O individuo se torna sempre disponivel. O logo da comunicacdo movel é a
disponibilidade constante.” Desse modo, essas criangas € jovens pertencentes as classes
populares estdo se incluindo socialmente por meio dos Smartphones, sendo essa tecnologia

bastante aderida pelos jovens e pelas criangas por ser de baixo custo.
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GRAFICO 2: as criangas e 0s jovens gostam de utilizar o celular no dia a dia

= AS VEZES

mGOSTO

= NAO GOSTO

Fonte: Producdo prépria a partir das entrevistas com os 24 alunos.( dezembro, 2015).

No Grafico 2, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta vocé gosta de utilizar o
celular no dia a dia? Por qué? E possivel perceber o quanto é prazeroso utilizar de forma
intensiva 0s Smartphones, visto que 79% dos estudantes gostam de utilizar o celular no dia a

dia, somente 13% ndo gostam e 8% gostam de utilizar as vezes.

Podemos compreender o porqué gostam de utilizar o Smartphone tanto no depoimento
do aluno 10 como do aluno 15, ao afirmarem “Gosto. Porque tem um joguinho que eu gosto
Clash of clans que enviaram pra mim, que eu fico atacando as vilas, como uma guerra e um
jogo de construir cidades que vem no celular e um de zooldgico que ndo lembro o nome.”
(Trecho da Entrevista do Aluno 10, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora
Normélia Aratjo Melo). Ja o aluno 15 afirma “Eu gosto muito de usar o celular porque tem
que ta sintonizado, eu vejo os grupos no Facebook, com noticias de Sdo Cristovao, de
Sergipe, a cada minuto tem uma noticia e comento; jogo o Minecraft”. “(Trecho da Entrevista
do Aluno 15, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aratijo Melo)”.
Ou seja, muitos gostam de utilizar o celular porque jogam, acessam as redes sociais como
Whatsapp, Youtube, Facebook para ver noticias, conversar com amigos e pessoas da familia,
mas também, como demonstra a pesquisa bibliografica apresentada nas se¢des anteriores, que
as criangas e os jovens “por celular tem acesso a todas as pessoas, por GPS a todos os lugares,

pela internet a todo saber.” (SERRES, 2013, p. 19).
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Nesse sentido, é importante lembrar que os autores que inspiram esta pesquisa
afirmam que as criangas e 0s jovens ao acessarem informacgdes, jogos, lugares, pessoas,
aprendem e socializam seus aprendizados, inserindo-se em contextos sociais multiplos. Como
afirma Bennet, Maton, Kervin (2008, apud LEMOS, 2009, p.40), os “jovens que possuem
sofisticado conhecimento e habilidades em informéatica é uma geracdo que tem preferéncias
ou estilos diferentes de aprendizagens que as geragdes anteriores”. O termo sintonizado,
utilizado pelo aluno 15 em sua justificativa para se referir ao constante acesso as redes sociais,
demonstra a caracteristica dessa geracdo net. Desse modo, verifica-se que essa tecnologia
digital esta presente na vida dessas criancas e dos jovens como forma de se inserirem

socialmente.

GRAFICO 3: Formas de Utilizagio dos Smartphones pelas Criangas e Jovens.

Utilizam redessociais. M Utilizam jogos. M Realizam pesquisas. B Posta fotos, produzem videos e ouvem musica

Fonte: Produgdo propria a partir das entrevistas com os 24 alunos. (dezembro, 2015).

No Grafico 3, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta o que vocé mais faz com o
celular? E possivel perceber a vasta quantidade de redes sociais e os jogos utilizados por essas
criancas e por esses jovens em seus Smartphones visto que, de acordo com o grafico acima,
80% utilizam as redes sociais como Whatsapp, Youtube, Skype, Twiter, Facebook, Instagram,
Snapchat, 43% dos alunos utilizam jogos, sendo que a minoria 4% realizam pesquisas no
Google e 2% postam fotos, fazem videos e ouvem musicas.

Antes sO existia a possibilidade de fazer ligagbes comuns de pessoas para pessoas;
atualmente, temos a possibilidade de nos comunicarmos em rede com varias pessoas por meio

de diversos aplicativos, esse € um aspecto desta era da mobilidade. Conforme apresenta a
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pesquisa, 0 que as criancas e 0s jovens mais fazem em seus Smartphones é jogar e acessar as
redes sociais e dessa forma, adquirem aprendizagens das mais diversas. Entretanto, as
possibilidades de producdo e de socializacdo de informacdes em textos, sons, imagens, videos
pouco sdo realizadas por esses alunos, uma vez que apenas 2% afirmam utilizarem esses
recursos. Talvez nesse vazio esteja uma das formas interessantes do ingresso do Smartphone
em préaticas escolares na medida em que professores e professoras poderiam aproveitar o0s
inimeros acessos as informacdes, pessoas, lugares, etc., que esses alunos realizam
diariamente nas redes sociais e promoverem debates e producdes em multiplas linguagens
tanto nos Smartphones como com outros recursos tradicionalmente escolares.

De acordo com Barral (2012), devido as inumeras funcionalidades do celular, esse
aparelho traz a possibilidade de professores e alunos produzirem material audiovisual em sala
de aula, como demonstrado em sua pesquisa, 0s alunos utilizam sua criatividade, a capacidade
de se expressarem e aprendem contetdos escolares, transformando o contexto educacional
enfadonho para prazeroso, na medida em que esses alunos estéo utilizando esses Smartphones
em seu cotidiano, compondo sua identidade. Ademais, com a producéo de videos, as crian¢as
ficam “na condicdo de produtoras e protagonistas dos videos”. (J. D. S. G; S. S; 1. D, 2014,
p.6).

J& 0 uso por meio de jogos, percebemos nos estudos que por intermédio desses as
criancas e os jovens se desenvolvem cognitivamente e socialmente, aprendem a chegar a uma
resolucdo de problema, resolver enunciados de problemas, sendo questbes matematicas
exigidas pela escola e que os alunos sentem dificuldades para interpreta-las e resolvé-las.
Ademais, aprendem sobre contetdos escolares transversais diversos, leem mais, aprendem
outra lingua de forma prazerosa. Em relacdo aos beneficios que 0s jogos trazem para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. (ALMEIDA, citado por GIARETTA, 1998,
citado por SILVEIRA, RANGEL E CIRIACO, 2012, p.4) traz algumas classificacdes:

a) beneficios fisicos: os jogos sdo atividades que suprem as
necessidades do crescimento e satisfazem as criancas;

b) beneficios intelectuais: 0s jogos podem desenvolver as mais
diversas habilidades, tais como: memoria, atencdo, observagdo e
raciocinio;

c) beneficios sociais: no jogo as criangas podem aprender que
as regras ndo constituem um constrangimento, mas condi¢do de
cooperacao;

d) beneficios didaticos: diversas teorias tornam-se mais
interessantes quando aplicadas sob a forma de jogos.

Contudo, se a crianga se restringe a um unico jogo, limita o seu aprendizado,
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adquirindo somente um tipo de habilidade. Da mesma forma, se ela ndo € orientada por um
adulto a limitar o seu uso, assim como, oportunizar outras opc¢des de ocupar seu tempo, é
comum que 0 excesso, como em qualquer atividade, seja prejudicial a sua formacdo. Se o
tempo de uso for excessivo, deixa de fazer outras atividades que também s&o importantes para
0 seu desenvolvimento. Para (PALFREY e GASSER, 2011, p. 210, citado por TORRES
PEDROSA e LOPES MELO, 2013, p.7) "o vicio da internet, a sindrome da fadiga de
informacdes e a sobrecarga de informacdes estdo entre os termos que estdo sendo lancados
para descrever as novas doengas patologicas da era digital”.

O uso da internet se tornou um habito para as criangas e 0s jovens, devido a inimeras
funcionalidades e facilidades de acesso a qualquer hora e lugar como ja mencionado, por meio
dos dispositivos mdveis se comunicam, pesguisam, jogam, etc., representando acGes que sdo
prazerosas e podem ocupar a maior parte do seu tempo, gerando dependéncia que traz como
consequéncia problemas de salde. Sendo essa uma tecnologia acessivel, é utilizada pela
maioria das criangas e dos jovens como percebemos no gréfico 1, no qual os alunos de escolas
publicas, oriundos de classes sociais baixas, tém acesso a esses dispositivos moveis e usam
constantemente. Assim a dependéncia pode deixa-los “apreensivos, constrangidos, irritados
ou ansiosos” (TORRES PEDROSA e LOPES MELO, 2013, p.7), pode gerar “varios
problemas emocionais e fisicos [...] como: estresse, ansiedade, ins6nia, sedentarismo, perda
de compromissos, perda de contato entre familiares e amigos, dentre outros.” (TORRES
PEDROSA e LOPES MELO, 2013, p.11) é um mal presente na vida da maioria dessas
criancas e desses jovens independente da classe social a qual pertencem. Segundo
(RAZZOUK, 1998, p.1, citado por TORRES PEDROSA e LOPES MELO, 2013, p.2):

Com o aparecimento da internet como um novo instrumento de comunicagao
e 0 Seu acesso cada vez mais presente em todas as classes sociais,
profissionais e faixas etérias, relatos de comportamentos patoldgicos de
dependéncia da internet constituem temas frequentes da literatura médica
atual e também, com grande destaque, na midia popular.

As redes sociais possuem poténcias para serem incorporadas ao processo de ensino-
aprendizagem, como aprender mais a escolher, a ler, a escrever e a interpretar o que for
necessario. As criancas e 0s jovens aprendem a produzir conhecimentos em madltiplas
linguagens, pois escrevem, publicam fotos, videos, etc. Contribui também para ampliar a
capacidade de comunicacgdo dessas criancas e desses jovens, eles se relacionam com outras
pessoas, sendo que essas poténcias podem ser incorporadas a escola, uma vez que o

compromisso da escola é o desenvolvimento integral do educando. Cabe ressaltar que assim
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como 0s jogos, apesar de ampliar a capacidade dos alunos, esse uso constante exige um limite
dos pais.

Percebe-se que essas criangas e esses jovens estdo constantemente utilizando as redes
sociais, em especial como demonstra a pesquisa, 0 Whatsapp, e estdo desenvolvendo
habilidades e competéncias de leitura e de escrita e ao se comunicarem por meio de envio e
recebimento de mensagens de audio, video, escrita e imagens, exercendo autonomia nesses
espacos. E um aplicativo que poderia ser utilizado pela escola, porém esta nfo o vé como um
recurso que poderia favorecer o aprendizado da leitura e da escrita na perspectiva do
letramento, ou seja, o aprendizado dessas habilidades com sentido e significados sociais. nas
praticas sociais das criancas pesquisadas e, consequentemente, em seu letramento.

Nesse Viés, no que se refere a defini¢do do letramento, de acordo com Soares (2002, p.
144), “sao praticas sociais de leitura e de escrita e os eventos em que essas praticas sao postas
em acdo, bem como as consequéncias delas sobre a sociedade.” acdo, bem como as
consequéncias delas sobre a sociedade.” Portanto, os Smartphones estdo incorporados nas
praticas sociais das criangas pesquisadas e, consequentemente, em seu letramento.

Se utilizadas as redes sociais, nesse contexto, os educandos ndo terdo uma mera
aprendizagem de leitura e de escrita mecanica, baseada na decodificacdo de codigos
linguisticos, mas sim aprenderdo de forma contextualizada, pois partird das experiéncias
comunicativas que possuem, proporcionando um processo de aquisicdo da leitura e da escrita
efetiva que podera minimizar o fracasso escolar na alfabetizacéo.

Existe uma contradicdo entre a leitura na escola e a leitura por meio das tecnologias
digitais, pois, no &mbito escolar, muitas vezes, deparamo-nos com alunos desmotivados que
ndo querem realizar as leituras em sala de aula, participar ativamente das aulas, ficando na
condicdo passiva. Ja com as tecnologias digitais, divertem-se interagindo com 0s proximos,
compartilhando, comentando, conversando, curtindo aquilo que lhes interessam, de forma
autdbnoma e ativa e, desse modo, interagem com a leitura de forma prazerosa e adquirem
varios conhecimentos. De acordo com o depoimento do aluno 2, “Jogo, converso no
Whatsapp e fico vendo video no Youtube”. (Trecho da Entrevista do Aluno 2, 20 de dezembro
de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo), pode-se perceber o porqué da

escolha de tais aplicativos.

Tudo mexo no Whatsapp, no Facebook, no Instagram, no Twitter, no Skype,
no Snapchat, no Google, no Youtube. Eu gosto mais de usar o0 Messenger.
No Whatsapp eu converso, ndo gosto de gravar audio, no Facebook eu gosto
de ver as fotos, noticias, tiro foto, mas ndo gosto de postar, coloco até senha
na galeria para ninguém mexer, eu coloco senha eu todos os aplicativos para
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ninguém mexer. No Instagram, eu sé sigo, porque se for mexer mesmo tenho
que postar foto, eu sé gosto de ver as fotos dos outros, s6 gosto de mangar
das fotos dos outros. No Facebook, gosto de jogar Dragon City e ver as fotos
dos outros pra mangar mesmo, ver as noticias na comunidade, eu gosto mais
de jogar Dragon City, eu gosto mais de curtir e comentar ndo gosto de
compartilhar. No Snapchat, eu faco careta, coisas doidas, gosto de fazer para
mandar para o Youtube e mando para o Whatsapp, comegam a mangar e eu
td nem ai, acho engracado. De todos, o que mais faco é jogar fora do
Facebook o jogo que sou viciado em jogar é o Minecraft.” (Trecho da
Entrevista do Aluno 4, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual
Professora Normélia Aradjo Melo).

Segundo esse estudante, esta "antenado"” nas redes sociais, sempre curte e comenta o
gue as pessoas postam nas redes sociais e comunidades, sendo que adora jogar Minecraft,
muito popular entre a maioria das criangas pesquisadas como veremos no grafico 10. Percebe-
se 0 nome de trés agdes “curtir”’, “comentar” e “compartilhar” citadas na sua justificativa que
séo realizadas por esses jovens da geracdo net que utilizam cotidianamente as redes sociais e
que, portanto, sdo vocéabulos que fazem parte e possuem sentido para eles.

As criancas e 0s jovens ampliam seu vocabulario, utilizando os recursos do
Smartphone a partir do uso do proprio dispositivo. O vocabulario utilizado por essa geracao
para dialogar nas redes sociais traz novas adaptacdes para a lingua portuguesa, como girias,
escrita abreviada das palavras, que sdo expressdes proprias desse tipo de comunicacao.

Essa € uma questdo que poderia ser aproveitada pela escola, visto que géneros textuais
sd0 um conteldo bastante trabalhado nas séries iniciais do ensino fundamental e as
caracteristicas proprias desse género deveriam ser mais um elemento a ser apresentado para 0s
alunos, permitindo as suas participacdes para expor sobre algo que conhecem e poderiam se
envolver no processo de ensino-aprendizagem, pois partira de algo que ja vivenciam

diariamente.
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GRAFICO 4: O que as criancas e os jovens aprendem utilizando o celular

79%
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escrever construir cuidar dos pesquisar baixar musicas

animais

Fonte: Produgdo prdpria a partir das entrevistas com os 24 alunos.(dezembro, 2015)

No Gréfico 4, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta, vocé aprende algo no
celular? O que? Para esta pergunta 79% responderam que aprendem a ler e a escrever, 59%
aprendem a construir e 55% a cuidar dos animais, 37% a pesquisar e somente 4% a baixar

musicas.

Os aprendizados mais citados pelos alunos referem-se a leitura e a escrita seja por
meio das redes sociais, jogos ou pesquisas ha Web, como vimos no grafico 3, essas sdo
aprendizagens valorizadas pela escola, contudo ndo em suportes digitais comumente
utilizados pelos alunos fora da escola ou até dentro escondidos. Nesse contexto, 0s hipertextos
presentes nessas redes digitais proporcionam novas formas de aprendizagem de leitura e de
escrita mais dindmica, pois permite ao leitor decidir os melhores caminhos, bem como a
autonomia para expor suas opinides, sugestdes, comentarios, debates com os demais usuarios
que expdem outras interpretacdes contrarias ou semelhantes a sua e dessa forma, desenvolve
também a capacidade argumentativa. Nesse contexto, Lévy (1999, p. 56) define o hipertexto
como “um texto movel, caleidoscopio, que apresenta suas facetas, gira, desdobra-se a vontade
frente ao leitor”. O conhecimento disponibilizado nas redes digitais € sempre inacabado, é
moldado a partir dos pontos de vista dos usuarios.

De acordo com Freitas (2010), os docentes precisam integrar esses dispositivos moveis

nas praticas pedagdgicas sem abandonar as praticas ja utilizadas costumeiramente, porém
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pautando-se na interacdo com os educandos e na utilizacdo de forma ativa e critica do
Smartphone, uma vez que estes alunos estdo aprendendo a ler e escrever fora da escola
através do uso dos diferentes géneros textuais presentes nessa tecnologia digital.

Os professores precisam conhecer os géneros discursivos e linguagens
digitais que sdo usados pelos alunos, para integra-los, de forma criativa e
construtiva, ao cotidiano escolar. Quando digo integrar é porque o que se
quer ndo é o abandono das préaticas ja existentes, que sdo produtivas e
necessarias, mas que a elas se acrescente o novo. Precisamos, portanto, de
professores e alunos que sejam letrados digitais, isto é, professores e alunos
que se apropriam critica e criativamente da tecnologia, dando-lhe
significados e fungbes, em vez de consumi-la passivamente. (FREITAS,
2010, p.340)

Utilizando os dispositivos moveis, os docentes motivardo o0s educandos para 0
aprendizado da leitura e da escrita, uma vez que os alunos ja estdo lendo e escrevendo nos
seus Smartphones, seja conversando com seus amigos pelas redes sociais, escrevendo em
blogs, e-mails, sendo esses elementos que podem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que estara aliando a motivacdo intrinseca dessas criancas e desses
jovens pelos Smartphones e o seu uso pedagogico. Ademais,

os celulares, também tdo combatidos pelos nossos pais e mestres, poderdo
romper o estigma de leitura sem conteldo e atrair a merecida atencdo para as
suas potencialidades, se utilizados os recursos de envio de mensagens
(SMS), para estudos dos diversos géneros textuais. (SILVA SOUZA, 2013,

p.3)

Nos depoimentos dos alunos entrevistados, percebemos, que eles, por meio do uso de
jogos digitais aprendem a construir elementos da realidade, como casas, bonecos, cidades,
entre outros. Dessa forma, o aprendizado por meio dos jogos digitais poderia ser apropriado
pelos professores em suas praticas pedagogicas para o ensino de diversos conteudos escolares,
entre eles neste caso, formas geométricas, nogdes espaciais, bem como construcdo de
maquetes para representar o lugar onde o aluno vive. O cuidar também ¢ algo trabalhado na
escola, visto que séo trabalhados conteddos como higiene e questdes ambientais. Como relata
0 aluno 11 “no Minecraft, eu aprendo a construir casas; no Subway Surfers, as pessoas picham
0 metrd, e os policiais correm atras delas e em Angela, aprendo a cuidar dos animais e Tom
ndo lembro, aprendo também a escrever no Whatsapp e Facebook.” (Trecho da Entrevista do
Aluno 11, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo). Desse

modo, esses jogos tornam-se grandes aliados no processo de ensino-aprendizagem.
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GRAFICO 5: Programas que as criangas e 0s jovens utilizam nos seus smartphones
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16%
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Utilizam redes  Acessam Utilizam o Utlizam redes Utilizamo  Utilizam o
sociais de jogos programa sociais de programa youtube
texto cymera imagem  antivirus Psafe

Fonte: Producdo prépria a partir das entrevistas com os 24 alunos.( dezembro, 2015).

No Grafico 5, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta, quais programas que Vocé
utiliza em seu celular? Para esta pergunta, 85% dos alunos utilizam as redes sociais de texto
como Whatsapp, Facebook, Skype E Messenger, 23% acessam jogos, 1% o programa
Cymera, 3% utilizam redes sociais de imagem como Snapchat e Instagram, 6% utilizam o
programa antivirus Psafe e 16% utilizam o Youtube. E possivel perceber que as criancas e 0s
jovens utilizam redes sociais de texto como o Skype, Messenger, Whatsapp e Facebook como
demonstra o relato do aluno 6 “Tenho o jogo Minecraft, Whatsapp e outro jogo que esqueci 0
nome”. “Jogos, Whatsapp, Facebook.”. (Trecho da Entrevista do Aluno 15, 20 de dezembro
de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

Desse modo, percebe-se que as redes sociais de texto e 0s jogos S0 0s programas mais
utilizados pelas criangcas em seus Smartphones. Por meio dessas redes sociais, “acabam
encontrando uma forma rapida e divertida de escrever. As frases sdo curtas, diretas, e as
palavras abreviadas. [...]. A escrita segue a l6gica do teclado, adequando-se ao novo suporte e
ganhando contornos diferentes nos espagos visuais.” (FREITAS, 2006, apud LEMQOS, 20009,
p.44). Os jogos, ao contrario das redes sociais, sd@0 recursos aproveitados pela escola,
principalmente na educacdo infantil, devido ao aspecto ludico que motiva as criangas a
adquirem aprendizagens brincando. Entretanto, 0s jogos digitais também ficam a margem das
escolas e pouco sdo utilizados. Em relagdo as potencialidades presentes nos jogos e a sua
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importancia para o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas Alves e Bianchin
(2010, p.282) afirmam que

Jogando a crianga experimenta, inventa, descobre, aprende e confere
habilidades. Sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo desenvolvidas.
A qualidade de oportunidades que sdo oferecidas a crianca por meio de jogos
garante que suas potencialidades e sua afetividade se harmonizem. Dessa
maneira, pode-se dizer que o jogo € importante, ndo somente para incentivar
a imaginacg&o nas criancas, mas também para auxiliar no desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas.

GRAFICO 6: O que as Criangas e 0s Jovens Pensam sobre o0 uso do Smartphone para Aprender em
Sala de Aula.

SerialLegal. M N3o seria legal.

Fonte: Produgdo propria a partir das entrevistas com os 24 alunos. (dezembro, 2015).

No Grafico 6, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta, vocé acha que seria legal
vocé usar o celular para aprender em sala de aula? Por qué? Para essa pergunta, 54% dos
alunos responderam que seria legal, pois pesquisariam o que a professora solicita e as davidas
sobre os conteudos do livro didatico, acreditando na importancia do Smartphone para o
aprendizado. Outros 46% dos alunos relatam que ndo seria legal usar o celular para aprender
em sala de aula, porque, segundo eles, utilizariam como forma de distracdo e ndo para
aprender mais sobre os conteddos explanados pela docente, e, dessa forma, perderiam a
concentragéo na aula.

E possivel perceber que ndo ha uma diferenca significativa entre aqueles que
consideram o celular como uma tecnologia que pode auxiliar no aprendizado, possibilitando a

realizacéo de pesquisas em busca de informacg6es sobre questdes que desconhecem algo que a
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professora explicou e ficou em divida e os que acham que poderia tirar a concentracdo da

aula.

E importante destacar que o esperado seria um grande nimero de alunos que
consideram relevante o uso dos Smartphones em sala de aula, pelo fato de relatarem nas
questdes anteriores que utilizam frequentemente essa tecnologia seja jogando, comunicando-
se pelas redes sociais e, neste caso, a aprenderem a ler e a escrever, dentre outras formas de
uso. Entretanto, considero que esses discursos podem ser reprodugdes do que as professoras
afirmam para eles sempre que estdo com os celulares na escola e o que explicam para eles do
porqué de ndo utilizarem os Smartphones em sala de aula.

Podemos relacionar o resultado da pesquisa com o resultado das analises das entrevistas
com professores da autora Santos (2014),” a utilizagdo das tecnologias em aumento do
conhecimento, pois apesar do estreito contato com informagdes, as finalidades com as quais
os alunos recorrem as TIC’s tém sido vistas, pelos docentes, como mais direcionadas ao
entretenimento”. (p.317); dessa forma, acreditamos que a professora proiba o uso dos
Smartphones pelos alunos e explique que esses dispositivos digitais sdo somente utilizados
para entretenimento sem nenhuma relagdo com o pedagdgico, e 0s educandos podem ter sido
impregnados por esse discurso.

Foi possivel perceber esses discursos oriundos da professora nos depoimentos dos
alunos durantes as entrevistas e, em especial, quando questionados se usam o Smartphone em
sala de aula. Os alunos 14 e 16 consideram importante o uso do Smartphone para o
aprendizado ao afirmarem que:

Seria. Porque pode ver muitas coisas na internet que ainda ndo sabe,

pesquisar sobre trabalhos. (Trecho da Entrevista do Aluno 14, 20 de
dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

Acho que seria legal, porque podia aprender sobre as coisas que vemos no
livro. (Trecho da Entrevista do Aluno 16, 20 de dezembro de 2015, Escola
Estadual Professora Normélia Araujo Melo).

Porém, de acordo com os resultados, ficou evidente o quanto ndo percebem uma
relacdo pedagogica do que € ensinado na escola com o que utilizam socialmente nos seus
Smartphones, uma vez que esses espacos ndo dialogam, bem como podem ser destacadas as
dificuldades de atrelar os usos do Smartphone ao aprendizado dos contetidos escolares. Esse

aspecto é perceptivel na afirmacéo do aluno 8.

N&o. Porque se pudesse usar o telefone em sala de aula, a gente ndo ia
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aprender nada, porque, as vezes, a professora pode querer que a gente use
para aprender, mas alguns podem fingir que estdo fazendo o que ela pede,
mas estdo fazendo outras coisas que ndo tém nada a ver, acho que isso
atrapalha. A gente pode fazer pesquisa pelo telefone que é bom sim, mas a
professora ndo deixa. (Trecho da Entrevista do Aluno 8, 20 de dezembro
de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

GRAFICO 7: Uso do smartphone para atividades e aprendizagens escolares

Utilizam para trabalhos da escola. B N3o utilizam para pesquisas algo da escola e atividades.

Fonte: Produgdo propria a partir das entrevistas com os 24 alunos. (dezembro, 2015).

No Gréfico 7, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta, vocé utilizou o celular para
aprender algo da escola? Ou fazer alguma atividade da escola? Para essa pergunta, 71%
responderam que utilizam para trabalhos da escola e 29% néo utilizam para pesquisar algo da
escola e atividades. E possivel perceber que as criancas e os jovens utilizam o celular para
realizar pesquisas e trabalhos solicitados pela docente.

Os resultados demonstram que, apesar de a escola e professores ndo permitirem o uso
do smartphone, esse dispositivo movel compde o0 ambiente escolar, na medida em que as
criancas e os jovens o utilizam para trabalhos da escola e atividades escolares, como afirmam
osalunosle?.

Sim. As pesquisas que a professora passa como deveres de casa, folclore,
AIDS, pesquisei pelo tablet e celular. (Trecho da Entrevista do Aluno 1, 20
de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

Para fazer os trabalhos da escola uma vez pesquisei sobre o trabalho de
ciéncia da consciéncia negra, eu pesquisei no celular, fui no Google e
coloquei trabalhos sobre a consciéncia negra e escrevi na cartolina. (Trecho
da Entrevista do Aluno 7, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual
Professora Normélia Aradjo Melo).
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Por meio dessas pesquisas, 0s educandos adquirem diversas aprendizagens e torna-se
necessario que professores e alunos letrados digitais que se apropriem dessa tecnologia
digital, para que ndo consumam passivamente os contetdos disponibilizados nas redes
digitais. Neste contexto, (SILVA; JAMBEIRO; LIMA,; et.al, 2005, p. 34, citado por MOURA
e SOUZA, 2014, p.122) afirmam que esse letramento deve auxiliar professores e alunos no
processo de “saber utilizar as TICs, saber acessar informagdes por meio delas, compreendé-
las, utiliza-las e com isso mudar o estoque cognitivo e a consciéncia critica e agir de forma
positiva na vida pessoal e coletiva”.

Para a pergunta 8, a professora permite em algum momento que vocé utilize seu
celular em sala de aula? Ela ja se interessou em saber o que vocé faz com o seu celular?,
100% dos alunos responderam que a professora ndo permite utilizar o celular em sala de aula
e nunca se interessou em saber o que eles fazem com o Smartphone. Nesse viés, é possivel
perceber que a professora ndo se interessa e proibe a utilizacdo dos Smartphones em sala de
aula, para utilizar ou ndo em sala de aula a decisdo deve ser do docente que deve ter
competéncia técnica para julgar se o Smartphone deve ou ndo ser utilizado em sala de aula e
quando utilizar. Segundo os alunos 12 e 19, a professora permite utilizar somente no recreio.
“Nao, s6 na hora do recreio, ela diz que ndo pode utilizar porque sendo tira a atencéo da aula.
N&o.” (Trecho da Entrevista do Aluno 19, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual
Professora Normélia Aradjo Melo). Ndo. S6 na hora do recreio e telefonemas ela deixa. ”
(Trecho da Entrevista do Aluno 12, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora
Normélia Aradjo Melo).

O aluno 20 demonstra em sua fala 0 quanto a professora ndo gosta do uso do
Smartphone em sala de aula, pelo fato de precisar disputar a atencdo da sua aula com esse
dispositivo movel. “Ndo. Ela disse que é para a sala ndo ficar agitada e ela j& perguntou o que
a gente fazia com o celular, ai falo que estamos no Whatsapp, ai ela toma e sé da no final da
aula.” (Trecho da Entrevista do Aluno 20, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual
Professora Normélia Aradjo Melo).

Esses alunos deixam explicito o quanto a professora ndo compreende as
potencialidades dos dispositivos moveis e considera que essas tecnologias digitais disputam

atencdo com ela. Porém, poderia inserir os aplicativos que ja sdo utilizados socialmente por
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essas criancgas e jovens, em seu planejamento, proporcionando o 3aprendizado dos conteddos
de forma mais prazerosa e contextualizada. Visto que, é um dispositivo mdvel bastante
utilizado pelos alunos cotidianamente e “[...] todos tém o tal saber que se anuncia. Inteiro. A
disposicdo. Na mdo. Acessivel pela internet, Wikipédia, [...], em inimeros sites.” ( SERRES,
2013, p. 45).

GRAFICO 8: Como as criancas e 0s jovens se sentem em relacdo a escola proibir o uso do
Smartphone
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Fonte: Produgdo prépria a partir das entrevistas com os 24 alunos.(dezembro, 2015).

No Grafico 9, sintetizo as respostas dos alunos a pergunta, como Vocé se sente em
relagdo a escola proibir o uso do Smartphone? Para essa pergunta, 50% dos alunos
responderam que acham normal a escola proibir o uso do Smartphone, 34% dos alunos ndo
gostam de que a escola proiba o uso do Smartphone, sendo a minoria, 8% dos alunos acham
certo utilizar o celular na escola, 4% afirmaram que é bom utilizar o celular na escola e 4%
ndo responderam. E interessante perceber o quanto ndo consideram uma relagdo do que
aprendem na escola com aquilo que utilizam em seus Smartphones.

Os educandos que concordam com a escola proibir 0 uso do Smartphone, afirmam que
a escola é lugar para estudar e ndo para usar redes sociais e jogar, demonstrando o quanto
desconhecem esses recursos tecnologicos digitais como possibilidades de aprendizagem ou
reproduzem discursos de adultos e/ou professores que também desconhecem. O aluno 10

considera as redes sociais como forma de divertimento e entretenimento que ndo se relaciona

3 Tendo em vista a unanimidade de alunos que afirmaram que a professora ndo permite utilizar o smartphone em
sala de aula, ndo foi necessaria a realizacdo do grafico para a questao 8.
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com aquilo que aprende na escola e por isso considera como algo que “atrapalha” o
aprendizado, ao afirmar "Sinto nada. Porque a escola esta certa, porque escola é lugar para
estudar e ndo para mexer em Whatsapp e Facebook. “(Trecho da Entrevista do Aluno 10, 20
de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo). Essa concepgéo
poderia ser modificada se a escola buscasse integrar os Smartphones no processo de ensino-
aprendizagem. Pois,

A mobilidade e a interatividade produzidas com a insercdo de dispositivos
maveis no ambiente escolar fardo com que o aluno compreenda que o celular
é¢ mais que um telefone movel, que o uso de aplicativos especificos
enriquecera essa ferramenta e aperfeicoard a distribuicdo do conhecimento.
(PEREIRA, et al, 2012, p.3).

Ja no depoimento do aluno 12, podemos perceber o reconhecimento do celular como
um recurso que auxilia no aprendizado em sala de aula. “Nada. Se a escola permitisse, € eu
pudesse trazer eu ia gostar, eu ia pesquisar na internet o dever que a professora passou.”.
(Trecho da Entrevista do Aluno 12, 20 de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora
Normélia Aradjo Melo).

Como afirma Barral (2012, p.98) “toda a gama de midias e meios acoplados neste
aparelho [...] permite, em grande medida, explorar o tempo e o espaco da sala de aula de uma
maneira conectada a outros espagos e tempos sociais”. Dessa maneira, € Um recurso que se
inserido no contexto pedagdgico, criangas e jovens como a respondente 12 poderia ver todas
as midias utilizadas em seu cotidiano em seu Smartphone como formas de aprendizado e nédo

somente para entreten imento.
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GRAFICO 9: O que as criancas e os jovens fazem nos seus smartphones.

Produzeminformacdes. B Consomem as informacdes disponibilizadas nas redesdigitais.

Fonte: Produgdo prdpria a partir das entrevistas com os 24 alunos .(dezembro, 2015).

No grafico acima, demonstro as respostas dadas pelos alunos a pergunta Vocé escreve
com o seu celular? E video, cria? E fotografia? Se comunica com pessoas da sua localidade e
fora da sua localidade? Vocé publica na internet? O que? Onde? Vocé usa o facebook? Ler
historias? Quais? Joga? Em rede? Quais jogos? E possivel perceber o quanto as criangas e 0s
jovens escrevem com o celular, tirando fotos e comunicando-se com pessoas de suas
localidades e para além dessas localidades. Segundo os dados 40% dos alunos sdo produtores
de informacdes, pois criam videos, publicam na internet, escrevem em pesquisas, mensagens,
tiram fotos e jogam em rede, produzindo lingua escrita, verbal, em video e imagem, como
podemos compreender no depoimento do aluno 14 transcrito abaixo:

Sim, escrevo pelo Whatsapp, Facebook, pesquisas. N&o crio video. Sim, pela
camera do celular. Me comunico com pessoas de Aracaju pelo Whatsapp e
Facebook. N&o. Uso. Leio histdrias turma da Ménica, herdis da Marvel, mas
é em livro ndo é no celular. Jogo Minecraft. Jogo em rede o Minecraft.
(Trecho da Entrevista do Aluno 14, 20 de dezembro de 2015, Escola
Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

J& 60% consomem as informaces disponibilizadas nas redes digitais, uma vez que ndo

criam em rede, somente leem, ndo publicam na internet e ndo criam video.

Sim, escrevo pelo Whatsapp digitando as mensagens. N&o crio video. Sim,
pela cadmera do celular. Me comunico com pessoas de Aracaju s6 pelo
Whatsapp. N&o, s6 comento. Uso, s6 para falar com meus colegas. Leio
historias Ariel, Branca de Neve que baixo na internet e leio pelo celular.
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Jogo Pou e Barbie. N&o jogo em rede. (Trecho da Entrevista do Aluno 18, 20
de dezembro de 2015, Escola Estadual Professora Normélia Aradjo Melo).

A sociedade exige diversas habilidades cognitivas, por isso esses dados sdo
importantes para que a escola conheca seus alunos e crie um ambiente que permita deslocar a
posicao de alunos consumidores passivos das informac6es disponibilizadas nas redes digitais,
para produtores de informac6es. Por meio dessas redes digitais, “os nativos digitais transitam
através da leitura/escrita das salas de bate-papo, na troca de e-mails, criando um espaco ao
mesmo tempo de ludicidade e de formacdo de construgdo do proprio eu.” (LEMOS, 20009,
p.44)

Quanto aos jogos citados pelos alunos foram Clash of Clans, Subway Surfers, Angela,
Tom, Euro Trucks Simulator, Billabong Surf Trip, Dragon City, Need for Speed, Arcade 97,
Barbie, Pou, Pucca, Little Big City, The king of Dragons, com destaque para 0 jogo
Minecraft. Como afirma (SILVEIRA; RANGEL; CIRIACO, 2012, p.6) “A interacdo com o0s
jogos computadorizados mobilizam o interesse dos alunos, promovem o desenvolvimento do
raciocinio légico e a construcdo do conhecimento de forma prazerosa [...].” Nesse sentido, as criancas
e 0s jovens sentem prazer em jogar digitalmente, devido as possibilidades de interacdo e a

diversdo que permitem dessa forma se tornarem um grande aliado na aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na contemporaneidade, as tecnologias fazem parte do cotidiano das criancas dos
jovens nascidos no inicio deste século, sendo o Smartphone a tecnologia movel mais utilizada
por essa geracdo, a qual possui habilidade para manipular vérias informagdes ao mesmo
tempo, em varios momentos e lugares para diversas finalidades. O Smartphone é um
dispositivo movel rico em recursos que nos permite utilizar onde quer que estejamos devido
ao aspecto mobilidade. Essa tecnologia digital tornou-se um componente da identidade da
crianca e do jovem nativos digitais, 0s quais estdo imersos na cultura digital.

Ao realizar as entrevistas e proceder as analises, constatei que os educandos nativos
digitais utilizam seus dispositivos constantemente e em todos os lugares, inclusive na escola,
mesmo proibidos, muitos gostam de utilizar o celular porque jogam, acessam as redes sociais,
como Whatsapp, Youtube e Facebook, dentre outras formas de uso, e dessa maneira aprendem
e socializam seus aprendizados, inserindo-se em contextos sociais diversos, comprovando a
hipbtese de pesquisa.

Percebe-se, com esta pesquisa, que o ensino fundamental ndo esta se contextualizando
aos desafios para o processo de ensino-aprendizagem proporcionados pelos Smartphones
utilizados por alunos oriundos de classes populares. Uma vez que estas tecnologias digitais
moveis trazem novas formas de produzir conhecimentos dos mais diversos, sobretudo
contribuem para a aprendizagem da leitura e da escrita em diversos géneros textuais
constantemente utilizados por essa geragdo. Quanto a esse aprendizado da leitura e da escrita
com diversos géneros textuais, tais como: Blogs, Whatsapp, Twitter, Facebook, enfatizado nas
falas dos alunos, foi algo surpreendente, visto que pensavamos que nao viam essa tecnologia
movel, nessa perspectiva de aprendizagem.

Porém a pesquisa também demonstrou que essas criangas e esses jovens veem 0
Smartphone como algo alheio ao contexto escolar, uma vez que grande porcentagem dos
entrevistados evidenciou que escola € lugar para estudar e ndo para utilizar Smartphone, como
Se 0 Visse apenas cComo um recurso para entretenimento, tendo em vista os usos que fazem
cotidianamente.

Contudo, mesmo com essas potencialidades, a professora considera que essas Sao
formas de entretenimento e ndo ha nenhuma relacdo com os contetidos escolares, bem como
resisti a conhecer esse dispositivo movel, mesmo sabendo que é algo prazeroso para Seus
alunos e, principalmente, aprendem diversificados conhecimentos presentes no trabalho

pedagdgico da propria professora, incluindo ler e escrever em lingua portuguesa. Assim, nao
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aproveita 0s inimeros acessos as informacfes, que esses alunos realizam diariamente nas
redes sociais, 0 que ndo quer dizer que precisara deixar de utilizar os recursos tradicionais
escolares, mas sim, podera fazer com que esses recursos dialoguem, contribuindo para que os
alunos produzam conhecimentos em multiplas linguagens e ampliem as capacidades de leitura
e de escrita.

Mediante todas essas constatacdes, pode-se dizer que a outra hipdtese inicial de
pesquisa foi alcangada, pois como vimos nos relatos dos alunos aprendem a ler e a escrever e
outros conhecimentos que mesmo nao sabendo, por ndo haver uma integracdo desses
Smartphones no contexto da sala de aula, relacionam-se com os conteudos ensinados pela
professora. Inclusive os jogos digitais podem ser um importante meio para tornar a
matematica temida pelos estudantes prazerosa, posto que muitos jogos auxiliam no
desenvolvimento de algumas habilidades exigidas para a aprendizagem dos contetidos dessa
disciplina, mesmo sem esse objetivo.

Ressalta-se que, o Smartphone como dispositivo mdvel, assim como tantos outros
dispositivos tecnoldgicos digitais, possibilitam inimeras aprendizagens, desenvolvimento de
habilidades e 0 acesso a diversas informacfes e a producdo delas. A aprendizagem antes
prioritariamente realizada em instituicfes escolares, atualmente pode ocorrer em diversos
ambientes e em muitos momentos se sobrepde ao ensino formal. Nesse viés, por meio da
constante exploracdo dos seus Smartphones, as criancas e os jovens adquirem conhecimentos
0s mais diversos, sendo que essa compreensao foi comprovada por meio das andlises das
entrevistas realizadas com os alunos.

Nessa perspectiva, a escola precisa conhecer os aplicativos que esses nativos digitais
manuseiam para compreender quais aprendizagens e habilidades estdo desenvolvendo por
meio da utilizacdo desse dispositivo moével e tantos outros aplicativos disponiveis e
interessantes para serem integrados as praticas pedagdgicas escolares. Por meio da pesquisa
etnografica, podemos comprovar nossa defesa inicial de que toda essa potencialidade em
aprendizagens e habilidades que o Smartphone permite pode ser inserida na sala de aula e
contribui para ampliar as capacidades dos alunos quanto a leitura e a escrita, como
mencionado nos relatos dos alunos pesquisados.

Desse modo, esses sujeitos da pesquisa serdo alfabetizados na perspectiva do
letramento, uma vez que o processo de ensino-aprendizagem partird do contexto vivenciado
por eles fora da escola, algo que é prazeroso e significativo, e serd resgatada a motivacdo para
a aprendizagem e podera melhorar a qualidade do ensino. Esse processo precisa reativar a

criatividade da crianca e do jovem, orientar quanto aos limites de utilizacdo do ciberespaco, e
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instigar a construcdo de conhecimentos dos mais diversos transversais, pois como constatado
na pesquisa isso é possivel.

Como mencionado, nesse ciberespacgo, 0 conhecimento é ndo linear, ndo existe inicio,
meio, nem fim, o usuario que determina o caminho, diferente do que ocorre nas instituicdes
escolares, nas quais os conteudos atendem a uma sequéncia, por isso é mais um potencial dos
Smartphones para serem inseridos no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que a ndo
linearidade permite a autonomia do educando para descobrir seu proprio caminho para a
construcdo do conhecimento, tornando-o ativo. Os professores assumem outro papel de
mediador, orientador das aprendizagens e ndo mais detentor do conhecimento, pois é o aluno
que constroi seu conhecimento. Dessa maneira, os Smartphones podem ser inseridos no
contexto escolar, pois contribuem para a aprendizagem individual e coletiva dos alunos e dos

professores.
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APENDICE A

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
CENTRO DE EDUCACAO E CIENCIAS HUMANAS
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
FUNDAMENTOS DA EDUCACAO INCLUSIVA

Entrevista semi - estruturada
Prezado(a) Aluno (a)

O questionario a seguir € um instrumento cujo objetivo é compreender como os alunos

da Escola Estadual Professora Normélia Aratjo Melo 2015, utilizam os seus smartphones e

suas potencialidades como recurso educacional na sala de aula. A pesquisa faz parte de um

trabalho para atender os requisitos da disciplina Monografia Il na Universidade Federal de

Sergipe/campus de S&o Cristovao, sob a orientacdo do professor José Mario Aleluia Oliveira.

10-

Estamos convidando-o (a) a respondé-lo sinceramente.

Responsavel pela pesquisa:

Ellen Raisa Chaves dos Anjos

\océ utiliza celular? Em que momentos? Em que lugar?

\océ gosta de utilizar celular no dia a dia? Por que?

O que vocé mais faz com o celular?

\océ aprende algo no celular? o que?

Quais os programas que vocé utiliza em seu celular?

\Vocé acha que seria legal vocé usar o celular para aprender em sala de aula? Por que?
\Vocé utilizou o celular para aprender algo da escola? ou fazer alguma atividade da
escola?

A professora permite em algum momento que voceé utilize seu celular em sala de aula?
Ela ja se interessou em saber o que vocé faz com o seu celular?

Como vocé se sente em relacdo a escola proibir o uso do smartphone?

\Vocé escreve com o seu celular? E video, cria? E fotografia? Se comunica com
pessoas da sua localidade e fora da sua localidade? Vocé publica na internet? O que?
Onde? Vocé usa o facebook? Ler historias? Quais? Joga? Em rede? Quais jogos?
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APENDIDE B

GLOSSARIO

3G - uma sigla que representa a terceira geracdo (dai o nome 3g) de padrdes e tecnologias da
telefonia moével, substituindo o 2g.

4G - a rede 4g nada mais € que a evolucdo das tecnologias e normas que antes eram presentes
nas conexades 3g.

ANDROID - é o nome do sistema operacional baseado em linux que opera em celulares
(smartphones), netbooks e tablets. E desenvolvido pela open handset alliance, uma alianga
entre varias empresas, dentre elas a google.

ANGELA - é um jogo no qual o usurio cuida da gatinha virtual angela.

APPLE - a apple inc. E uma empresa multinacional norte-americana que tem o objetivo de
projetar e comercializar produtos eletronicos de consumo, software de computador e
computadores pessoais.

APPLE STORY - é uma cadeia de lojas de varejo de propriedade e operacdo pela apple inc.,
que vendem e tratam de computadores e equipamentos eletrénicos da apple inc.

BARBIE - é uma boneca e foi criada por ruth handler e o seu marido elliot handler em 1959,
que tinham uma filha de nome barbara. Observavam barbara que brincava apenas com
bonecas bebés quando criangca. A menina era apaixonada por bonecas.

BILLABONG SURF TRIP - ¢ um videojogo de surf criado pela biodroid lan¢ado
para ios! em outubro de 2010 e para android em janeiro de 2012. O jogo consiste em apanhar
as melhores ondas em 15 praia por todo o mundo, selecionadas por billabong pro surfers.

BLOGS - (web logs) sdo péaginas disponiveis na internet onde usuarios podem
instantaneamente inserir mensagens, imagens e links.

CLASH OF CLANS - é um jogo de estratégia desenvolvido pela supercell em agosto de
2012, disponivel para ios, android . Foi disponibilizado internacionalmente no itunes
gratuitamente a partir de sua versdo 1.7 posteriormente na play store e app store.

COMABEM 2 - € um jogo pedagogico infantil, que tem como objetivo principal
ensinar as criancgas a gostar de alimentos saudaveis, brincando.

CYMERA - é um app de fotografia que pode usar para dar as suas fotos um look mais fresco
e mais dindmico, gracas a grande variedade de filtros e lentes que ela oferece.

DRAGON CITY - é um game para facebook cujo objetivo é se tornar uma grande mestre de
dragdes. O game permite que vocé crie a sua criatura desde o nascimento, até que se torne
forte e poderosa.


https://www.cissamagazine.com.br/blog/conexao-3g
https://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_Inc.
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biodroid
https://pt.wikipedia.org/wiki/IOS
https://pt.wikipedia.org/wiki/IOS
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Billabong_Pro_Surfers&action=edit&redlink=1
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E-MAILS OU CORREIO ELETRONICO - é um servico disponivel na internet que
possibilita o envio e o recebimento de mensagens ("mails"). Para usar esse correio é
necessario ter um endereco de e-mail, algo parecido com:
seunome@nomedoseuprovedor.com.br.

EMOTICONS - sdo uma divertida maneira de se expressar em suas mensagens instantaneas.
Se vocé esta convidando seus amigos para uma festa de , vocé pode apresenta-lo com
um emoticon.

EURO TRUCK SIMULATOR - é 0 1° jogo de simulacdo de camido/caminhdo na europa,
criado pela scs software, usando recurso opengl. O jogador pode conduzir através de toda
europa, visitando cidades, carregando uma variedade de cargas e entregando-as.

FACEBOOK - é uma rede social lancada em 4 de fevereiro de 2004, operado e de
propriedade privada da facebook inc.

GERACAO NET - expressdo utilizada por don tapscott para se referir aos jovens de hoje
divertem-se interagindo uns com o0s outros através do computador.

GOOGLE - é uma empresa multinacional de servicos online e software dos estados unidos.
O google hospeda e desenvolve uma série de servicos e produtos baseados na internet e gera
lucro principalmente através da publicidade pelo adwords.

GPS - ¢ a sigla de “global positioning system” que significa sistema de posicionamento
global, em portugués. Gps é um sistema de navegacdo por satélite com um aparelho movel
que envia informacdes sobre a posicdo de algo em qualquer horério e em qualquer condicéo
climatica.

IOS - (antes chamado de iphone o0s) é um sistema operacional mével da apple inc.
Desenvolvido originalmente para o iphone, também é usado em ipod touch, ipad e apple tv. A
apple ndo permite que o ios seja executado em hardware de terceiros.

INSTAGRAN - é uma rede social online de compartilhamento de fotos e videos entre seus
usuarios, que permite aplicar filtros digitais e compartilhd-los em uma variedade de servigos
de redes sociais, como facebook, twitter, tumblr e flickr.

INTERNET - é um sistema global de redes de computadores interligadas que utilizam um
conjunto préprio de protocolos (internet protocol suite ou tcp/ip) com o propésito de servir
progressivamente usuarios no mundo inteiro.

IPAD - é 0 nome de um tablet produzido pela empresa apple inc. Pelo seu tamanho (tela de
9,7 polegadas) e peso (cerca de 700 gramas) se situa entre um smartphone e um computador
portatil. O ipad usa o sistema operativo ios, 0 mesmo do ipod e iphone.

IPODS - uma marca registrada da apple inc. E refere-se a uma série de tocadores de audio
digital projetados e vendidos pela apple.

LITTE BIG CITY - é um jogo de estratégia social onde os jogadores tém que ficar com o
papel de presidente da cAmara numa cidade pequena.
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MINECRAFT -um jogo eletrénico tipo sandbox e independente de mundo aberto que
permite a construgdo usando blocos dos quais 0 mundo € feito. Foi criado por markus "notch"
persson.

MP3 - é uma abreviacdo de mpeg layer 3, um formato de compressao de audio digital que
minimiza a perda de qualidade em mausicas ou outros arquivos de audio reproduzidos no
computador ou em dispositivo proprio.

MSN MESSENGER - é um programa que permite conversas instantaneas entre Usuarios
conectados a internet em qualquer parte do mundo e que deixara de existir em 2013.

NEED FOR SPEED - é uma série de jogos eletrdnicos de corrida automovel publicada pela
electronic arts e produzida por varios estidios incluindo o canadiano ea black box, o britanico
criterion games e 0 sueco ghost games.

ORKUT - é uma rede social filiada ao google, criada em 2004 com o objetivo de ajudar seus
membros a conhecer pessoas e manter relacionamentos. Seu nome é originado no projetista
chefe, orkut blytkkokten, um engenheiro turco do google.

POU - é um jogo em que se cria um animal de estimacdo virtual. ‘0 objetivo do jogo
é alimenté-lo, brincar com ele, crid-lo como se fosse um cachorro ou gato, e um fato curioso é
que, o proprio pou tem um animal de estimacdo, que pode ser alterado (hamster, porco,
cachorro, gato, coelho).

PSAFE TOTAL - é um programa que agrupa uma serie de utilidades para a seguranca do seu
computador, como antivirus, otimizador de desempenho, etc.

PUCCA - € uma série de animacdo produzida em adobe flash pelo estldio sul-_coreano
vooz e, posteriormente, mostrado no ocidente em associagdo com a marca jetix (marca
da disney anteriormente conhecida como fox kids) e exibido no brasil pela rede globo desde
2010.

SITE - local na internet identificado por um nome de dominio, constituido por uma ou mais
paginas de hipertexto, que podem conter textos, graficos e informacgdes em multimidia.

SKYPE - é um software que possibilita comunicagGes de voz e video via internet, permitindo
a chamada gratuita entre usuarios em qualquer parte do mundo.

SMS - é a sigla de short message service, que em portugués significa servico de mensagens
curtas. Sms é um servigo muito utilizado para o envio de mensagens de texto curtos, através
de telefones celulares. E um servico réapido e eficiente.

SNAPCHAT - é um aplicativo de mensagens com base de imagens, criado e
desenvolvido por evan spiegel, bobby murphy e reggie brown, estudantes da universidade
stanford.

SUBWAY SURFERS - é um jogo movel de uma “corrida interminével” co-desenvolvido pela
kiloo, uma empresa privada com sede na dinamarca e pela sybo games.

THE KING OF DRAGONS - é um 1991 de rolagem lateral hack and slash jogo de video
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pela capcon que permite aos jogadores escolher entre cinco personagens, a fim de viajar
através do reino de malus e derrota os monstrons que tém assumidas, bem como o seu lider, 0
dragédo vermelho gildiss.

TABLET - € um tipo de computador portatil, de tamanho pequeno, fina espessura e com tela
sensivel ao toque (touchscreen). E um dispositivo pratico com uso semelhante a um
computador portatil convencional, no entanto, € mais destinado para fins de entretenimento
que para uso profissional.

TOM - é um jogo no qual o personagem tom € um gato falante e pode ser encontrado em
diversas aventuras.

TWITTER - é umarede social e servidor paramicroblogging, que permite aos
usuarios enviar e receber atualizacBes pessoais de outros contatos, em textos de até 140
caracteres.

WAP - ¢ a sigla inglesa de wireless application protocol, que em portugués significa protocolo
para aplicacbes sem fio. Wap € uma tecnologia que permite aos aparelhos portéteis (telefones
celulares, pdas e outros) o acesso a internet.

WHATSAPP - é um software para smartphones utilizado para troca de mensagens de
texto instantaneamente, além de videos, fotos e audios através de uma conexao a internet.

WIFI - ¢ uma abreviac¢ao de “wireless fidelity”, que significa fidelidade sem fio, em
portugués. Wi-fi, ou wireless € uma tecnologia de comunicacdo que ndo faz uso de cabos,
e geralmente é transmitida através de frequéncias de radio, infravermelhos etc.

WIKIPEDIA - é uma colecdo de muitas péaginas interligadas e cada uma delas pode ser
visitada e editada por qualquer pessoa.

WIKI - é um conjunto de péaginas interligadas, e cada uma delas pode ser visitada e
editada por qualquer pessoa. Vocé pode editar esta pagina, clicando no separador no inicio da
pagina (ou no link no fim da pagina, dependendo do template que estiver usando).

YOUTUBE - € um site que permite que 0s seus usuarios carreguem e compartilhnem videos
em formato digital. Foi fundado em fevereiro de 2005 por trés pioneiros do paypal, um
famoso site da internet ligado a gerenciamento de transferéncia de fundos.



