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RESUMO

Esse estudo teve como objetivo construir atividades com conteddos de Quimica usando o
celular como suporte, a fim de motivar os alunos para a aprendizagem dessa disciplina em
uma escola publica maranhense, uma vez que 0 uso do mesmo como um bem tecnoldgico em
favor da educacdo vem tornando-se objeto de varios estudos, como em Lemos (2004; 2013),
Lucena e Oliveira (2014). Essa pesquisa é descritiva de cunho qualitativo e para coleta de
dados foi aplicado questionarios semiabertos em um primeiro momento, bem como atividades
pelo celular usando o aplicativo whatsapp em um segundo momento. Concluiu-se, na primeira
fase, que o whatsapp é o aplicativo mais usado entre 0s pesquisados e que as atividades
aplicadas através do mesmo tiveram resultados positivos, pois 0s alunos demonstraram mais
interesse pela disciplina, bem como o estudo fortalece a triade que marca novos rumos para a
educacdo: ambiente- ser humano e tecnologia.
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ABSTRACT

This study aimed to build activities of the discipline of Chemistry, involving contents using
the cell phone as support, in order to motivate students for the learning of this discipline in a
public school of Maranhé&o, since the use of it as a technological good in favor of education
has become object of several studies, such as Lemos (2004; 2013), Lucena and Oliveira
(2014). This research is qualitative and descriptive and it was used semi-open questionnaires
in the first moment of the study as well as activities by the mobile in a second moment. It was
concluded that whatsapp is the most used application among those surveyed and that the
activities using it had positive results because students have shown more interest in the
subject and also strengthens the triad that marks new directions for education: environment-
human being and technology

Keywords: Whatsapp. Teaching-learning. Technology.

1 INTRODUCAO

Reclamac6es constantes de professores quanto ao uso excessivo de celulares por alunos
em sala de aula tornou-se um cliché nos espacos escolares, apesar do reconhecimento de que
0 acesso a rede e um fator de inclusdo no mundo globalizado. Tais reclamacdes, no caso desse

estudo, tém motivacdes especificas, tais como:

' Académico do curso de Licenciatura em Informatica pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
do Piaui - IFPI

2 Professora do IFPI — Campus Teresina Central. Mestre em Educacéo (UFPI), orientadora dessa pesquisa.



a) Os alunos acessam a rede e a usam durante as aulas, sem orienta¢cdes didaticas dos
professores; b) O mundo digital ainda ¢ uma novidade para muitos professores sem
familiaridade com o mesmo; c¢) As escolas ndo incentivam o uso de tecnologias socializadas
entre os alunos em favor do ensino; d) A formacdo de letramentos digitais para professores
ndo estdo presentes na escola. Posto isto, nota-se um distanciamento dos alunos em relagdo as
aulas ministradas por professores de um modo geral, refletindo sobremaneira no desempenho
dos mesmos e dificultando o bom andamento do processo ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, podemos dizer que o tratamento dos conteddos programaticos ndo tem
sido adequado para propiciar aprendizagem significativa, tornando-se distante e alheia as
necessidades inerentes atuais.

Isso se constitui um problema, pois gera a falta de motivacdo e atencdo dos discentes
pelas aulas e, em contrapartida, desmotiva os professores. Pensando nesse desencanto em sala
de aula, esse estudo propde o uso dos celulares como ferramenta pedagdgica, pois sabemos
que a internet e o mundo digital possui disponibilidade de recursos educativos, além de varios
estudos apontarem a eficacia do uso do mesmo em tarefas educativas (LEMOS, 2004; 2013;
LUCENA & OLIVEIRA, 2014)

Assim, o uso do celular como ferramenta pedagdgica pode configurar-se em contextos
de atividades disciplinares como uma senha de minimizacdo dos descontentamentos e
otimizagcdo do processo ensino-aprendizagem, tendo como vetor a motivacdo gerando
construcdo de conhecimento, uma vez que se constitui em uma multiplataforma com varias
funcBes de interatividade com um mundo que imprime identidades da era digital.

E em torno destas especificidades que se desenvolveu essa pesquisa, uma vez que as
potencialidades da utilizacdo das midias digitais com propositos pedagégicos podem ser
vistas como um motor em potencial de mudancas relevantes para a educacao.

Dessa forma, esse estudo foi conduzido pelas seguintes perguntas norteadoras: Quais
tecnologias os alunos mais utilizam em seu cotidiano? Por que as utilizam? Que
influéncias eles percebem que tem causado em suas relagcbes com a familia, amigos e
escola? E agora professor, como inserir contedos que sdo pertinentes a area em questao
usando o que o aluno gosta?

O propdsito é tragarmos uma trajetoria do que pensam esses alunos, descrevendo seus
vinculos com as tecnologias e mapeando o que € possivel realizar nesse contexto. Assim
sendo, o objetivo geral desse trabalho é propor atividades com contetdos da area de quimica,
utilizando a midia mais usada pelos participantes dessa pesquisa, com vistas a diminuir o

distanciamento desses discentes com conteldos abordados em sala de aula e melhorar a inter-



relacdo entre ensino-aprendizagem. Para atingirmos esse propdsito, delineamos 0s seguintes
objetivos especificos: a) Identificar as tecnologias digitais mais usadas pelos alunos de uma
escola de ensino médio em seu dia-a-dia; b) Descrever o que esses alunos pensam dessas
tecnologias e porque eles as utilizam; c¢) Aplicar atividades usando a midia que eles mais

usam.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Observa-se que os adolescentes nativos digitais passaram a ser autoridade dentro da
escola e da familia, no que se refere ao uso das tecnologias digitais. Consequentemente, isso
vem levando a uma mudanca hierarquica nas relagdes professor-aluno e pais-filhos quanto ao
uso de computadores, internet e outras midias. Por outro lado, sabemos também que esta
mudanca hierarquica vem gerando alguns conflitos que precisam ser intermediados pelo
professor, pelos pais ou demais familiares. (PRENSKY, 2001).

Os mais entusiastas associam o mundo digital a uma geracéo jovem, com competéncias
inatas para a utilizacdo inovadora das tecnologias, agente de uma revolucdo educacional capaz
de dar resposta as fragilidades dos sistemas de ensino mais tradicionais.

Em contraponto, ao invés de se utilizar as tecnologias digitais inovadoras, apenas se
utiliza as ferramentas como prisma de um modelo educacional tradicional através de lentes
computadorizadas. (ALBUQUERQUE-LIMA, 2005).

Sleiman (2010) pontua que a rede apresenta varios riscos, mas seus beneficios também

séo imensos e ndo devemos deixar de usar, mas sim criar uma cultura de uso seguro.

Com o progresso é normal que pais e educadores busquem novas formas de
integragdo. O fato é que a tecnologia mudou muita coisa em nossas vidas, mas
muitos ndo se encontram preparados para este novo desafio. Ensinar o certo e o
errado, os riscos e forma de prevengdo na internet, pode ndo ser tdo facil quanto
muitos pensam (p. 3).

Isso justifica a afirmacdo de que ha muito tempo tedricos como os apontados acima
esclarecem que a juventude passa por transformacbes sociais que esta mudando o seu
comportamento habitual, transformando seus pensamentos, direcionando suas atitudes e
modos de agir e isso se reflete dentro das escolas, de maneira a serem notados os codigos

comportamentais destes alunos, que interagem com as midias vigentes.



Uma das orientacbes importantes para lidar com essa caracteristica do mundo
cibernético foi expressa nas Diretrizes Curriculares Nacional de Educacdo para o Ensino
Médio a quase uma década, posto a seguir:

Concretamente, o projeto politico-pedagdgico das unidades escolares que ofertam o
Ensino Médio deve considerar: VIII — utilizagdo de diferentes midias como processo
de dinamizacdo dos ambientes de aprendizagem e construcdo de novos saberes

(Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio 4/5/2011 - Projetos Politicos
Pedagdgicos/Cap. VIII).

Essa consideracdo apontada pelas Diretrizes Curriculares enfatiza a necessidade de
analise das tecnologias em sala de aula, ndo apenas as que as escolas disponibilizam, mas
também as que os alunos utilizam durante as aulas como os celulares. Registre-se que na escola
onde ocorreu esse estudo ndo ha discussdo sobre o desenvolvimento de projetos politicos
pedagdgicos que incorporem essa demanda tio emergente. E provavel que esse fato seja inerente
a outras realidades escolares.

Em contrapartida, ¢ importante sublinhar que trabalha-las na construcdo de novos
saberes € intrinsicamente relevante nos contextos escolares, pois 0s professores precisam orientar
seus alunos sobre onde e como colher informagbes em beneficio de seus objetivos de ensino,
como tratd-las e como utiliza-las, ensina-los a pesquisarem, a envolverem-se com as inimeras

possibilidades existentes no mundo digital.

A pesquisa pode ser um componente muito importante na relagdo dos alunos com o
meio em que vivem e com a ciéncia que estdo aprendendo. A pesquisa pode ser
instrumento importante para o desenvolvimento da compreensdo e para explicacdo
dos fendmenos sociais. (OrientagBes Curriculares para o Ensino Médio, 2006, p. 125
e 126).

Em outras palavras, os discentes precisam de orientacbes e acompanhamento dos
docentes para aprender a transformar as informacdes adquiridas, tanto as cientificas, quanto as
que vivem cotidianamente, aliando os recursos tecnoldgicos que possuem e assim refletir e
compreender 0s acontecimentos da sociedade.

Lacerda Santos (2014) defende que a aproximacéo de professores com as novas midias
e as manifestacOes culturais dos discentes que se apresentam na escola, requer contato
especifico e intensivo dos professores com o mundo digital.

Portanto, os docentes devem estar atentos as tecnologias trazidas pelos alunos para o
ambiente escolar e tentar inserir-se na cultura digital, transformando essas tecnologias em
apoio didatico as suas respectivas disciplinas, pois o uso das mesmas, didaticamente

aplicados, favorece o ensino-aprendizagem.

A educacdo em suas relagBes com a Tecnologia pressupde uma rediscusséo de seus
fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e formacao de professores,



assim como a exploragcdo de novas formas de incrementar o processo ensino-
aprendizagem. (CARVALHO, KRUGER, BASTOS, 2000, p. 15).

Pensar nessas discussdes postas implica considerar os mundos em que os alunos vivem,
seu ambiente familiar, suas aspiragdes, seus objetivos. Compreendemos como os significados
da adolescéncia sdo claramente influenciados pelas mudancas que ocorreram na virada para o
século XXI, e é nessa vertente que essa pesquisa se delineia, no intuito de nos adequarmos, ou

seja, nos modernizarmos, indo ao encontro dos anseios dos jovens atuais.

3 METODOLOGIA

Esse estudo € de natureza descritiva de abordagem qualitativa e ocorreu em uma escola
de Ensino Médio da rede estadual de ensino do Estado do Maranh&o, onde esse pesquisador
trabalha como professor de Quimica. Os sujeitos foram 31 alunos do 2° ano de trés turmas do
turno noturno, pois sdo turmas em que ha mais alunos que usam celulares em sala de aula,
para que a analise apresentasse dados relevantes e proximidade com a realidade.

Como instrumento de coleta de dados, utilizamos em um primeiro momento, um
questionario semiaberto, o qual os dados foram submetidos a uma anélise de conteldo,
segundo Bardin (1977). Apoés a andlise desses dados, propomos atividades de nossa disciplina
usando o aplicativo que eles disseram que mais usam: o whatsapp.

Essas atividades foram preparadas e enviadas para um grupo criado por esse
pesquisador. Foram atividades de trés questbes, que tiveram prazo de 12 horas para serem
respondidas e foram enviadas para 0 grupo a cada trés dias antes de um momento avaliativo.
O envio das perguntas ocorreu seis horas da manhd e eles tinham até as 18 horas para enviar
as respostas. O aluno que respondesse primeiro ganharia um bénus, qual seja, 1 (um) ponto.
As atividades funcionaram como um estimulo na busca do b6nus proposto, mas que resultou,
também, em uma boa interatividade entre alunos x professor, uma vez que 0S mesmos se

sentiram a vontade para tirarem duvidas apos as respostas que foram dadas.
4 DISCUSSAO DOS DADOS
Os dados a seguir referem-se ao questionario semiaberto aplicado no primeiro

momento da pesquisa, que visou conhecer as midias que 0s pesquisados mais usam e suas

interfaces com o cotidiano, a fim de preparar a segunda etapa desse trabalho.



A tecnologia mais expressiva utilizada pelos respondentes é o celular, por sua
portabilidade, acessibilidade, facilidade, praticidade e fungdes para todas as midias e recursos
que eles precisam.

As tecnologias de conexdo modvel tém permitido cada vez mais a interacdo da
mobilidade digital e, com isso, observamos a instituicdo de novas metodologias culturais a
que chamamos de cibercultura, onde toda e qualquer producdo cultural ou fenémenos
tecnoldgicos que surgem da relacdo entre seres humanos e objetos técnicos digitalizados em
conexd@o com a internet, rede mundial de computadores, caracteriza-se pela emergéncia da
mobilidade facil e de grande aceitabilidade em conectividade com a vastiddo das redes
sociais, juntamente com milhGes de usuérios de internet espalhados pelas cidades afora.

A seguir, apresentamos 0 que mais os discentes gostam de acessar quando estdo

conectados e as respectivas justificativas, apresentadas de acordo com os conteudos das falas:

Quadro 1: Midias mais usadas e justificativas

Whatsapp Rapidez na comunicacéo
Postar e ver postagens dos colegas
Ouvir e gravar audios

Marcar encontros

Facebook Vfer as fofocas

Conhecer amigos

Dividir momentos alegres

Adoram ver fotos e postarem também

Interagir com amigos virtuais

AN N NN Y N D N N NN

Falar com pessoas que ha tempos ndo

viam (familiares, amigos)

(\

Jogos E mais divertido

<

Aprendem mais
v' Traz habilidades que os outros ndo

trazem.

Salas de bate- papo v’ Conversar com pessoas
desconhecidas e distantes.

Youtube v' Acessar canais

v Ver videos engracados




Google v" Pesquisa
v Aperfeigoar trabalhos

Fonte: dados da pesquisa

Os dados revelam que o campedo de uso entre os discentes € o whatsapp, especialmente
pela rapidez conveniente da comunicacdo, além de congregar caracteristicas de outras formas
de comunicagéo.

O Facebook é o segundo mais usado e a justificativa mais enfatica entre os respondentes
é o fato de gostarem de curtir as postagens alegres, felizes e ndo postagens tristes ou violentas.
Esse dado € curioso do ponto de vista afetivo e da caréncia de mensagens positivas no mundo
virtual, pois ha uma incidéncia de mensagens de cunho negativo e de desconstrucdo em geral.

Os jogos também fazem sucesso entre 0s jovens, uma vez que além do entretenimento,
sublinharam que aprendem mais com 0s mesmos do que com qualquer outra ferramenta. Esse
dado vai de encontro com o apogeu de varios jogos interativos e educativos, que ajudam os
ajudam a desenvolver vérias habilidades. Isso alavanca o mercado crescente dos games no
mundo educacional.

As salas de bate papo também estdo entre a preferéncia dos discentes, pois gostam de
conhecer pessoas, embora na maioria das vezes, eles mantém os sigilo de suas reais
identidades, como afirmaram, revelando que ha esse outro lado da moeda: um distanciamento
do mundo real e apropriando-se de um mundo que podem ousar da imaginacéo.

Os canais do Youtube sdo bastante usados pelos alunos, compreendendo 0s maiores
acessos a videos engragados, de cunho cémico.

Ja 0 Google s6 € visto como pagina de acesso as pesquisas das disciplinas ou
complemento de trabalhados exigidos pelos professores. Pesquisar informacgdes na internet
deixou de ser uma tarefa complicada, pois com o surgimento da Google, que entrou no ar com
a proposta de se tornar um dos sites de buscas mais eficientes que apareceram até entdo na
ainda iniciante era da internet. Pois de l& para c4, a Google mudou os rumos da rede mundial
de computadores, ditando tendéncias e servicos indispensaveis para a maioria dos usuarios de
internet.

Entretanto, a Google presta outros tipos de servicos, como o0 de localizacao,
armazenamento de dados em nuvem, dicionério, tradutor, livros online, dados climéticos e
outros servigos através de sua caixa de ferramentas que aparece em seu site. Ela ainda tem
uma serie de outros servicos ndo tdo conhecidos, mas que, sem duvidas, vale a pena conhecer

e se divertir.




Diante desses dados percebemos que os alunos tem em seu favor uma grande arma
tecnoldgica que pode melhorar seu aprendizado de maneira rapida e precisa, mas que nao esta
sendo aplicado em favor do ensino, pois os alunos consomem o tempo disponivel com redes
de bate-papos, e outros interesses que nao sao relacionados a aprendizagem. Constatamos que
os alunos usam mais a internet para entretenimento do que para uso escolar, respaldando as
queixas dos professores. Entéo, por que ndo virar esse jogo? Lacerda Santos (2014) aponta
que os professores necessitam de uma aproximacdo mais eficaz com as novas midias, mas
para isso requer mais que interesse, requer esforco dos mesmos.

Quando perguntados sobre a influéncia do uso da internet em relacdo a familia, amigos e
escola foram coletados os seguintes achados:

a) A maioria disse que ha um isolamento dos mesmos com relacdo a familia porque
passam mais de 6 horas nas midias digitais, algumas vezes até quase o dia todo,
esquecendo até de fazerem as refei¢Ges e causando conflitos com os pais. Somente um
participante mencionou que melhorou o relacionamento com o0s pais porque oS
mesmos moram longe e conversam mais nas redes sociais.

b) Em relacdo aos amigos disseram que as redes sociais 0s unem, pois marcam festas,
brincam, trocam informacdes e pode ajudar até no trabalho, como foi 0 caso de um
respondente que trabalha com ferro e usa os relacionamentos de amizade para divulgar
seu trabalho.

c) Os respondentes pontuaram que o uso do celular na escola é proibido, mas eles burlam
essa regra. Outros disseram que ha professores que usam o celular para buscarem
informacdes sobre determinado assunto. Esse dado apresenta contrastes nas respostas,
revelando possivelmente que o uso seja apenas com o objetivo de entretenimento e
dispersdo nas aulas, o que se confirmou no préximo topico.

Quando indagados sobre os pontos positivos e negativos do uso das midias digitais,

geramos o seguinte quadro indicando o contedo das respostas:

Quadro 2 — Pontos antagbnicos das midias digitais

Pontos Positivos Pontos Negativos

v Diversao v/ Passar muito tempo na internet:

desconecta a pessoa da realidade.

v Conhecer pessoas v Nao estudar muito

v Jogos v' Mau comportamento em casa:

responder mal aos pais e ndo aprender




coisas importantes.

v Facilita o desempenho de trabalhos v Mau uso das redes sociais: videos

escolares. obscenos, fofocas, difamacéo,

violéncia, prostituicdo, traigoes.

Fonte: dados da pesquisa
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Esses dados respaldam que “como”, “o que” e “com quem” esses jovens estao
interagindo reflete em seus comportamentos sociais e tem gerado conflitos pessoais entre 0s
mesmos e suas familias. Ademais, esses vinculos vivenciados se refletem na escola e ndo
favorecem ao processo ensino-aprendizagem, conforme os conflitos apontados por Prensky
(2001). Que motivos podemos elencar para esse desencontro? Parece que a fragilidade da
escola e de professores em construir uma discussdo guiada por propostas eficazes em um
projeto que contemple a imersdo no mundo midiatico e superacdo pragmatica escolar nao
acompanham a velocidade que a tecnologia abrange.

As respostas da Ultima questdo do questionario diz respeito se eles gostam da ideia de

usarem os celulares em salas de aula e/ou em laboratorios de informatica, como também para

justificarem suas respostas. Assim, temos a seguinte ilustracdo:

Quadro 3: Justificativas para o uso de celulares em salas de aula

GOSTAM

NAO GOSTAM

v’ Seria algo diferente para a
aprendizagem, facilitando a mesma
porque todo mundo usa celulares;

v’ Pesquisar questdes que ndo estdo nos
livros;

v' Fazer grupos da sala de aula para os
professores postarem 0s assuntos,
facilitando para aqueles que faltaram
aaula;

v Enviar assuntos referentes as provas,
atividades de discussdo para a
maioria que ndo entendeu o assunto;

v" Facilitaria para os alunos que ndo tém
tempo para estudar durante o dia,
porque trabalham;

v' Usar os computadores da sala de

v Poucos nao gostam da ideia do uso de
celular porque acham que os alunos
sO usariam para entretenimento;

v" Os alunos ndo vdo cumprir com as
orientagdes do professor;

v Melhor usar s6 o livro porque prefere
como nos velhos tempos;

v' Faltam gestores que se interessem
também (o professor, as vezes, tem
uma boa ideia, mas ndo consegue
executar, por falta de apoio da escola;

v' A internet da escola é ruim, pois a
escola teria que colaborar com a

internet.
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Informatica (laboratério sem uso);
v Os celulares deveriam ser integrados
em sala de aula para melhorar o

ensino.

Fonte: dados da pesquisa

Foram colocados opinides a favor e contra o uso de celulares em sala de aula. Embora
sabemos que ha experiéncias positivas do uso de celulares para fins didaticos e que facilitaria
a interacdo do aluno x professor x conteudo, ha controvérsias também, pois alguns discentes
lembraram que os mesmos podem, dependendo da situagéo, atrapalhar o bom desempenho de
uma aula, principalmente se as atividades ndo forem bem planejadas. Outro fator negativo
apontado no quadro acima foi a reclamacdo de que a conexdo wifi na escola é ruim,
desvelando problemas estruturais comuns e que ndo colaboram para 0 bom andamento de
atividades dessa natureza. S6 que eles esqueceram de que 0 uso dos celulares ndo necessita
que ocorra dentro da sala de aula, tendo em vista que os educadores podem fazer um
levantamento de todas as possibilidades e contratempos, além de que a caracteristica
“mobilidade”, fiel aos celulares, transpde os muros escolares. E nessa caracteristica que
propomos a 22 fase da pesquisa, descrita a seguir:

Numa segunda fase do estudo, foi aplicado com a turma 2 C do 2° Ano do Ensino
Médio, atividades sobre as regras do nox (conteldo que estava sendo abordado naquele
momento). Foram perguntas simples com o objetivo de estimular os alunos e verificar a
eficacia da atividade, uma vez que as perguntas elaboradas ndo foram aplicadas em sala de
aula, mas durante o dia, determinando o prazo para as respostas e um ponto qualitativo para
guem respondesse primeiro no grupo de whatsapp dessa turma. As perguntas foram as

seguintes:

1) Toda substancia simples tem nox iguala ___;

2) Todo somatério de nox € igual a quanto, quando uma molécula tem 3 elementos
quimicos diferentes?;

3) Da para se calcular o nox de qualquer substancia sem o conhecimento das regras?

Explique. Qual o procedimento para o calculo do nox dessa molécula?

Os resultados dessas perguntas foram positivos, pois os alunos interagiram e se
empenharam em responder as questdes 0 mais breve possivel. O bénus de 1 (um) ponto foi
responsavel também pela motivacdo, que configurou-se como um desafio para atingi-lo.

Houve alunos que ndo participaram porque estavam sem internet no momento em que as
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perguntas foram enviadas. Os que participaram responderam uma enquete que realizei no
final das atividades e disseram que a experiéncia 0s instigaram a pesquisar, a agucar a
curiosidade em buscar as respostas. Outro dado interessante é que os alunos que perderam o
conteddo disseram que as atividades ajudaram muito, pois com as discussdes e explicacdes
dos colegas durante a aplicagdo das tarefas, esclareceram dividas e fomentaram outras
questdes, além de os tornarem mais préximos do professor e do contetdo.

Portanto, houve uma fixacdo sobre o conteudo de numero de oxidacdo dessa turma do
3° Bimestre de 2017, pois os alunos se testaram, e com isso gerou uma discussao favoravel a
construcdo desse conhecimento especifico, corroborando com os estudos de Lemos (2004;
2013), de Lucena e Oliveira (2014) e Lacerda Santos (2014) que esclarecem que 0 ensino se
tornara mais interessante para os alunos, pois os meios tecnolégicos mudam a rotina dos mesmaos.
Ademais, os professores precisam enfrentar o desafio de incorporar as novas tecnologias como
contetdo de ensino e aprendizagem, preparando o aluno para além de pesquisar, pensar, resolver

0s problemas e as mudancgas que acontecem ao seu redor.

5 CONCLUSAO

Podemos concluir que o whatsapp é o aplicativo mais usado entre os pesquisados e que
as atividades aplicadas através do mesmo tiveram resultados positivos, pois os alunos
demonstraram mais interesse pela disciplina, bem como o estudo fortalece a triade que marca
novos rumos para a educacdo: ambiente- ser humano — tecnologia, e, esse fato deve ser
tratado de forma emergente no campo escolar.

Os resultados revelaram também uma realidade moldada da cultura midiatica, que
embora transite no campo educacional, parece invisivel aos olhos dos gestores e professores
por ndo ser uma tarefa tdo simples, pois necessita a construcdo de um projeto educacional
coletivo que inclua a tecnologia como mediadora do ensino-aprendizagem.

Também nos parece pertinente orienta-los que dentro de sala de aula esses aparelhos
ndo devem ser usados para jogar, telefonar, enviar mensagens e ouvir masicas sem Viés
didatico ou outras maneiras que o facam ndo prestarem atencdo na aula, pois 0 whatsapp
demonstrou ser um recurso didatico com muitas possibilidades e potencialidades.

Devemos lembrar que essa pesquisa ndo teve a intencdo de solucionar todos o0s
problemas inerentes a escola, e sim, plantar uma semente de que € possivel construirmos uma

aprendizagem moével com o uso de celulares e o principio elementar é: ACAO!
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Colar o questionario aqui
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