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APLICATIVOS PARA TABLETS: FERRAMENTAS PARA O PENSAR

Débora Valletta — PPGIE/UFRGS, dvalletta@uol.com.br

Resumo: As ferramentas dos tablets e/ou smartphones sdo intuitivas e ha inimeros
aplicativos (4pps) que podem ser utilizados como recurso didatico tecnologico
(Valletta, 2016). Diante desse contexto, este artigo buscou investigar qual a percepc¢ao
dos estudantes do 2° semestre em Pedagogia em utilizar jogos educacionais,
considerando o uso de tecnologias modveis como, os tablets. Do ponto de vista
metodologico a pesquisa ¢ de natureza exploratoria e abordagem qualitativa. Como
instrumentos de coleta de dados, utilizou-se questionario semiestruturado, observagdo e
fonte documental. Percebeu-se que, alguns resultados merecem destaque, a saber:
potencialidade dos artefatos, metodologia implementada e, consequentemente, 0s
padrdes emergentes desses dois aspectos.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Aprendizagem Ubiqua, Objetos de
Aprendizagem, Formagao Docente.

APLICATION FOR TABLETS: TOOLS FOR THINKING

Abstract: The tools of tablets and/or smartphones are intuitive and there are numerous
applications (Apps), it can be used as a technological teaching resource (Valletta, 2016).
In this context, this paper aims to investigate perceptions of students of the 2nd.
semester in Pedagogy in using educational games, considering the use of mobile
technologies, as tablets. From a methodological point of view, this research is
exploratory and approach nature qualitative. For data collection instruments, we used
semi-structured questionnaire, observation and documentary source. It was noticed
some results should be highlighted as potential of artifacts, the implemented
methodology and therefore the standards these two aspects have emerged in the study.

Keywords: Educational Game, Ubiquitous Learning, Learning Objects, Trainner
Teacher.

1 Introducao

As possibilidades de utilizar dispositivos mdveis no contexto educacional ¢ uma
tendéncia para apoiar o processo de ensino e aprendizagem. De um lado, o relatdrio da
Cetic Kids' de 2014 demonstrou um aumento expressivo de artefatos® moveis (fablets e
celulares) quanto a “proporcdo de criancas/adolescentes, por tipos de equipamentos
utilizados para acessar a internet” em relagdo ao ano de 2013. Ou seja, houve um
crescimento percentual de 100% sobre o total de usudrios de 7 a 13 anos de idade que
utilizam os fablets para acesso a internet, enquanto que o uso de celulares sob a mesma
faixa etdria subiu aproximadamente 65%.

Por outro lado, pesquisas apontam sobre os limites e as possibilidades que os
professores se deparam em utilizar tecnologias advindas da computagdo ubiqua’ e
pervasiva. Moran (2012) destaca que esses tipos de artefatos [fablets e smartphones]
desafiam os docentes nas escolas pelas oportunidades e facilidades de interagdo entre os
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usuarios que dispde destes dispositivos, interagdo entre os objetos de aprendizagem e,
além de outros elementos que (con)vivem no ambiente escolar. Mateus e Brito (2011)
enfatizam o uso de tecnologias méveis desde que estejam integradas ao planejamento
pedagogico. Real, Tavares e Picetti (2013) desvelam algumas inquietacdes dos
professores no que diz respeito as politicas publicas, investimentos entre outros fatores
socioecondmicos, porém, o estudo desvela a parceria entre os docentes e os estudantes
em prol da constru¢do do conhecimento. Sob outra perspectiva, o estudo apresentado
por Valletta (2015) discute sobre as possiveis contribui¢cdes de um ciclo de formagao
continuada para o desenvolvimento profissional docente considerando o contexto da
computagdo ubiqua em que professores e estudantes utilizaram os tablets e seus Apps
como recurso didatico tecnoldgico durante as atividades educativas em diferentes
espacos (dentro e fora da escola) - aprendizagem ubiqua®.

Por fim, ressalta-se que as tecnologias estdo em constante evolugdo e inovacao
na sociedade. Principalmente apds o advento da Internet, as transformagdes tecnologicas
ao longo das ultimas décadas aconteceram de forma veloz, modificando a cultura e,
talvez conduzindo a possiveis mudancas na sociedade contemporanea, sem tempo para
refletir sobre como os jovens e as criangas usam esses elementos técnicos em seu
cotidiano. Lévy (2010, p. 25-26) destaca que a “técnica ¢ produzida dentro de uma
cultura, e uma sociedade encontra-se condicionada por suas técnicas. [...] ndo se trata de
avaliar seus ‘impactos’, mas se situar as irreversibilidades as quais um de seus usos nos
levaria [...] e de decidir o que fazer dela”. Os professores necessitam se apropriar destes
artefatos e ferramentas tecnologicas para utiliza-los como recurso didatico nas escolas.
Nesse sentido, Papert (1988, p. 64) ¢ enfatico ao afirmar que “[...] na educagdo, a
mudanca vird pela utilizacdo de meios técnicos para eliminar a natureza técnica da
aprendizagem na Escola.” Logo, ndo ¢ possivel desvincular a utilizagdo de tecnologias
moéveis no contexto educacional e, se faz necessario observar os habitos e os
comportamentos da geracdo digital nos diversos espagos de convivéncia — interac¢ao e
comunicagao.

Os diferentes tipos e funcionalidades dos artefatos se utilizados de modo isolado,
ndo garantem a aprendizagem. Gravina e Basso (2012) destacam as possibilidades de se
fazer uso de algumas tecnologias na escola para “experimentos de pensamento”, que por
meio delas [ferramentas e suas técnicas] podem auxiliar o estudante na “exteriorizacao,
a diversificagdo e a ampliagdo de pensamentos”. Nesse sentido, os pesquisadores
afirmam que “o artefato também tem o poder de agir sobre o sujeito, [...] através das
midias digitais [...] que, quando colocadas nas maos de nossos alunos, podem provocar
mudangas na sala de aula” (Gravina; Basso, 2012, p. 13). Tomando a aprendizagem
como um processo intrinsecamente ligado a pratica docente, buscou-se investigar a
percepgdo dos estudantes do 2° semestre em Pedagogia ao utilizar o jogo educacional’
denominado de LightBot considerando o uso de tecnologias moveis, o tablet. Nesse
sentido, buscou-se analisar se esses futuros professores preferem os computadores do
tipo fixo ou modvel para realizar as atividades educativas de experimentagdo; como
utilizariam o software/app com as criangas e, os limites e as possibilidades de se
empregar esse tipo de midia com as criangas.

2 App Lightbot: um jogo educacional

O jogo educacional LightBot incentiva o raciocinio l6gico matematico e possui
semelhancas com outros artefatos disponiveis na plataforma Hour of Code e, em apps

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




r CINTED-UFRGS 3 Novas Tecnologias na Educacgao

como Kodable, Move the Turtle entre outros. O critério para a escolha deste aplicativo
[LightBot] deu-se devido: custo zero/free; interface grafica amigavel; disponivel para
plataforma web e tablets e, na versdo do idioma em portugués/Brasil.

O aplicativo LightBot ¢ um jogo educacional que tem como premissa a
introdu¢do de programagdo para as criancas. Os estudantes podem praticar por meio de
“experimentos de pensamento” agdes com (ou entre) o objeto e o artefato de forma a
construir conceitos como, a sequéncia logica.

Na versdo web sdo 10 fases e ao final das etapas o estudante pode receber um
certificado virtual. No inicio do jogo aparecem algumas mensagens com orientagdes
curtas e objetivas para o usudrio, de forma a comunicé-lo qual o objetivo na etapa (1 a
10), ou seja, o estudante tem que “pensar” para “agir” sobre as ferramentas para
“concretizar” o pensamento de forma a contemplar a fase com exceléncia.

65 2

Preciso de sua ajuda para
ligar todos ladrilhos azuis!

Figura 1 - Orientagdes emitidas ao estudante
As ferramentas expressas por “botdes/icones” (ir para frente; virar a direita;
acender a luz entre outros) auxiliam o usuério a (re)estruturar seu pensamento para
mostrar na tela do computador, as a¢des que foram realizadas pelo sujeito sobre o objeto
[aplicativo] e o artefato.

2] 2

HQRE
Figura 2 - Diferentes icones como linguagem ndo verbal

A medida que o usuario avanca nas fases do jogo, as situagdes-problema,
tornam-se mais complexas. Em linhas gerais, ¢ necessario que o usudrio: observe os
icones e suas funcionalidades (comandos) para seleciona-los [icones/comandos] com o
objetivo de movimentar o robo para agir de acordo com a sequéncia légica escolhida
pelo jogador. Logo, ¢ imprescindivel resolver situagdes-problema ao longo dos desafios
propostos pelo aplicativo como, passar pelo ladrilho azul e acender a 1ampada/luz.

Ao realizar as agdes de cada etapa o sujeito se apropria das ferramentas e,
compreende o pensamento logico associado aos movimentos de interacdo entre o objeto
e o artefato. Assim, os usudrios “podem ganhar pratica e entendimento dos conceitos
basicos de controle de fluxo, testando interativamente sequéncias de comandos e
verificando as consequéncias na movimentacdo do robo” (Falcdo; Barbosa, 2015, p.
422) propiciando o pensamento computacional por meio de uma exploracio no
aplicativo.
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Gouws (2013) destaca que sob o ponto de vista da abstragdo o app LightBot
utiliza as func¢des dos blocos para que os estudantes possam construir um pensamento
no inicio e no final de cada fase do jogo.

E possivel considerar este percurso de “tomada de consciéncia” nos estudos de
Becker (1999, p. 3) sob a perspectiva de Piaget que:

No trajeto da agdo, cujo percurso vai transformando objeto e sujeito, pode ser
visto como tomada de consciéncia: a partir dos resultados da agdo o sujeito
vai se apropriando, progressivamente, dos mecanismos intimos da agdo
pro-pria. De uma forma mais simples, podemos dizer que o sujeito vai-se
dando conta, por for¢a de sua crescente capacidade representativa, de como
ele age, tomando-se capaz de reproduzir sua ag¢do corrigindo seus rumos,
eliminando trajetos desnecessarios ou criando trajetos novos, dirigindo-a para
novos objetivos, etc.

Segundo essa abordagem, infere-se que, a arquitetura da informacdo dos
desafios inseridos no aplicativo por meio dos “blocos e suas fungdes”, possibilita ao
usudrio interagir com o objeto de aprendizagem de forma dindmica e atraente.

3 Percurso metodologico

Participaram desta pesquisa sete estudantes que cursavam o 2° semestre de
Pedagogia. Utilizou-se como instrumento para coleta de dados um questionario
semiestruturado, observagdo e fonte documental. Os participantes aceitaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ao acessarem o /ink do instrumento e
clicarem no item denominado “Aceito participar desta pesquisa”, o qual foi
disponibilizado no ambiente Moodle®. Os dados foram examinados a partir da anélise
textual discursiva de Moraes e Galiazzi (2011), tendo como fundamentagdo tedrica:
génese Instrumental profissional de Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo
(TDIC) de Abar e Alencar (2013) sob a perspectiva de Rabardel (1995), a metodologia
para selecdo de aplicativos de Valletta (2014) entre outros autores.

Para facilitar a apresentacdo no texto e garantir o anonimato dos entrevistados,
utilizou-se a letra S seguida do numero que representa diferentes sujeitos.

Na analise final foram interpretadas as categorias empiricas dialogando com os
teoricos consultados, com o conhecimento dos pesquisadores, num movimento dialético
para a articulagio de um dos desafios da contemporaneidade, o uso de tecnologias
moveis, a fim de promover discussdes pertinentes ao uso de um recurso didatico
tecnoldgico para auxiliar no desenvolvimento de atividades educativas para o raciocinio
l6gico matematico.

4 O dialogo entre professor, estudantes e objeto: ferramenta para o pensar

No inicio da disciplina Tecnologias da Informa¢ao e Comunica¢do em Educacao
I, os estudantes do curso de Pedagogia acessaram o jogo educacional, LightBot, nos
computadores de mesa (desktops) do laboratorio de informatica — espaco em que fora
ministrada a disciplina no decorrer do semestre.

A disciplina decorreu no 2° semestre de 2015, com trés horas semanais cada e se
desenvolveu com uma turma de 11 estudantes. O trabalho com esse aplicativo foi
proposto para introduzir o uso de jogos educacionais matematicos no planejamento
escolar. Para tal, cada estudante utilizou um computador de mesa e, acessou o [link
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informado pela professora. Para cada questionamento ou duvida, a docente dialogava
com os estudantes por meio de uma nova pergunta’ propiciando que eles [estudantes]
pudessem pensar e interagir com o artefato e o objeto de aprendizagem. Além de,
fomentar o trabalho em equipe — habilidades socioemocionais®.

A oportunidade que os estudantes tiveram para explorar as ferramentas no
artefato do tipo, computadores de mesa, serviu para evidenciar que apesar de nunca
terem jogado o aplicativo LightBot a interface intuitiva permitiu que eles pudessem
manipular o objeto sem que o professor tivesse que ensina-los a usar o artefato para
obter o desempenho necessario e passar para a proxima fase/etapa. Cabe destacar que na
fase inicial notou-se que parte dos estudantes que observou a interagdo dos colegas entre
0 objeto e o artefato voltava para os seus respectivos computadores e conseguia jogar
sem a necessidade de qualquer tipo de ajuda por parte do docente.

O desenvolvimento subsequente da aula pareceu indicar que a estratégia
utilizada obteve éxito, uma vez que foi construida uma atividade sobre o que representa
trabalhar com artefatos que possam dar sentido e significado para o futuro professor, de
como estimular “o pensar”. Nesse sentido, os participantes relataram os limites e
possibilidades de se utilizar o aplicativo na escola sem que o docente “ensine-o0s” a usar

as ferramentas.
S1: “E preciso ter paciéncia para jogar esse aplicativo! Antes de criar o
comando € preciso analisar e prever o comando no aplicativo, assim néo se
comete erro e nem se perde tempo criando novos comandos! E preciso
utilizar o raciocinio l6gico”.
S2: “O jogo possibilita interagdo entre colegas, raciocinio, pensamentos,
técnicas e paciéncia. Estimula o pensamento e o raciocinio e traz beneficios
até para a coordenagdo”.
S5: “Usar o aplicativo em aulas de informatica, aulas para desenvolverem a
légica e o raciocinio”.
S6: “Enquanto a atividade estiver sendo feita acredito que esteja dentro do
contexto escola. E, este sim, a possibilidade de uso em sala. Porque se
trabalha com lateralidade”.

Por outro lado, pode-se perceber que no comentario de S1 que, para materializar
os movimentos do robd na tela do computador houve a necessidade de diferentes
operagdes mentais — habilidades cognitivas.

= QObservar o significado de cada icone;

* Compreender a sequéncia dos movimentos a serem realizados no percurso pelo
robo;

* Analisar os movimentos do robd para completar o percurso com éxito;

* Aplicar os icones no ambiente para a movimentag¢ao do robo;

= Avaliar os movimentos do robd;

= Testar o percurso do robd.

Quanto a resposta de S6 observou-se que durante a atividade o estudante estava
com dificuldades entre selecionar o icone de movimento para esquerda e/ou direita.

Dos sete estudantes que responderam ao instrumento, dois haviam utilizado
algum tipo de jogo educativo com as criangas, pois trabalharam em projetos sociais que
faziam uso dos laboratorios de informatica em suas respectivas instituicdes de trabalho.
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Para finalizar a atividade pratica voltada ao planejamento de jogos educacionais
foi entregue um tablet (sistema operacional iOS — Apple) para os estudantes jogarem o
mesmo aplicativo — experimentagdo com outro tipo de artefato. Nessa experimentacao,
os estudantes encontraram maior facilidade em utilizar as ferramentas tanto devido a
oportunidade anterior de compreender a técnica’ como a agio deslizante dos dedos na
tela do tablet — tela sensivel ao toque dos dedos ou caneta especifica. Nesse sentido, tal
acdo, ¢ desvelada pelos sujeitos a transformacgdo do artefato (1) em instrumento (2).
Para Rabardel citado por Abar e Alencar (2013, p. 353) “O instrumento como artefato ¢
constituido no(s) uso(s) que o sujeito faz dele”. Logo, os sujeitos se apropriaram dos
esquemas pré-existentes a partir das expectativas de aprendizagem para o uso desse tipo
de midia e iniciaram o esboco de uma possivel atividade educativa - planejamento
pedagbgico para o uso da ferramenta.

Artefato

1 1

Instrumento

&}//2 2\\< 5
—

Sujeito ¢&— Objeto (App)

Figura 3 - Modelo da pratica experimental
Fonte: Adaptado de Abar e Alencar (2013) sob a perspectiva de Rabardel.

Apbs todos os estudantes terem explorado as ferramentas, os proprios
elaboraram o plano de ensino para a organizagdo de um futuro trabalho pedagogico com
as criancas. Foram discutidas as estratégias utilizadas por cada um deles [estudantes] e,
como utilizariam o app LightBot com as criancas. Logo, os estudantes apresentaram as
suas percepgOes, a partir de diferentes perspectivas de organizagdo/operagdo mental,

conforme se pode observar nos seguintes depoimentos com grifos da pesquisadora:
S1: “Eu utilizaria esses jogos antes de dar alguma atividade de matematica,
pois com esse aplicativo o aluno treina o raciocinio, nas primeiras vezes
parece um pouco complicado, mas depois acabamos pegando o jeito.
Particularmente antes de ensinar a tabuada”.
S2: “Usaria com os computadores, talvez em grupo, pois um poderia ajudar o
colega a resolver o jogo. explicaria como joga (site, fungdes, setas, objetivos
etc) e apos eles jogariam, comigo a disposi¢do e de olho no que estariam
fazendo...”.
S3: “em forma de aula para uma gincana de raciocinio rapido tipo
competicdo”.
S4: “em equipe, para a interacdo”.
S5: “Em uma aula onde explicaria de um jeito divertido, usando esses
aplicativos, como sdo programados os jogos de hoje em dia e o que existe por
tras dos jogos que temos todos prontinhos na tela do nosso computador”.
S6: “Planejaria uma aula de lateralidade espacial. Porque percebo que ¢
muito importante para o conhecimento do aluno”.
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S7: “Certamente usaria para trabalhar no momento pedagdgico, buscando
criar nas criancas solucdes para o jogo. Até mesmo trabalhando com eles a
dimensdo da paciéncia, estratégia, espirito de grupo e, sobretudo atengdo em
todos”.

As experimentagdes mostraram diferentes tentativas dos sujeitos em utilizar os
artefatos com sentido e significado para o planejamento pedagdgico como, o raciocinio
logico. Por outro lado, os estudantes de Pedagogia tém diferentes percepgdes para
utilizar os jogos educacionais em sala de aula. Foram experiéncias pontuais, realizadas
de maneira sistematizada.

Nota-se que os estudantes S1, S3 e S7 conseguiram apropriar-se dos artefatos e
o transformaram em instrumento — nivel 2 (Figura 2). Contudo, os sujeitos S2 e S5
estavam no nivel de apropriagdo técnica do artefato para o uso pedagodgico — nivel 1
(Figura 1). Por fim, o S4, talvez, esteja no primeiro nivel, uma vez que aparenta ter a
preocupagdo com a interagdo entre as criancas - as habilidades socioemocionais. Ou
seja, o artefato ¢ um meio para promover essas interagdes como, cooperar no sentido de
ajudar os colegas que apresentam maiores dificuldades na execugdo das mesmas agdes -
problemas em comum. Nesse sentido, Bona e outros autores. (2012, p. 5) sob a

perspectiva piagentiana desvelam que a:
[...] cooperacdo consiste em um sistema de operagdes, de tal modo que as
atividades do sujeito se exercendo sobre os objetos, ¢ as atividades do sujeito
agindo sobre outros sujeitos se reduzem, na realidade, a um {inico sistema de
conjunto, no qual o aspecto social e o aspecto légico sdo indissociaveis, tanto
na forma como no contetido.

Assim, identificou-se nesse experimento elementos que favorecem o uso de
tecnologias moveis, tais como: a mobilidade e a tela sensivel ao toque.

A maneira como os estudantes realizaram as acdes entre objeto e instrumento
proporcionou-lhes oportunidades, na medida em que exploravam as ferramentas e
compartilharam significados para o uso do artefato por meio do didlogo entre os
colegas. Na pratica, os estudantes precisaram testar hipoteses sob qual objeto selecionar
para obter certo movimento e, inversamente, qual o desempenho do robo ao aplicar o
objeto na plataforma. Desse processo emergiram outros conceitos matematicos
relacionados ao tempo e espago, como: orientagao, dire¢do, sentido entre outros.

Sob a perspectiva de Lévy (2010, p. 21) as verdadeiras relagdes entre a
tecnologia e a cultura, estdo “entre um grande nimero de atores humanos que inventam,
produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as técnicas”. De fato, o “artefato
também tem o poder de agir sobre o sujeito [...] com os quais os alunos podem fazer
muitos experimentos de pensamento!” (Gravina; Basso, 2012, p. 13). Logo, os
estudantes puderam utilizar “ferramentas para o pensamento” com uma mesma interface
gréfica tanto nos computadores de mesa quanto nos fablets.

Quanto as falas dos sujeitos S2 e S5 desvela-se que, esses futuros professores
precisardo passar por outras situacdes de aprendizagem para que possam assimilar por
meio de esquemas mentais anteriores €, que possam provoca-los a construcdo de novos
esquemas a partir do uso de outros tipos de artefatos (aplicativos). Tais situagdes-
problema poderdo, talvez, auxiliar no desenvolvimento de competéncias essenciais para
o professor do século XXI rumo a transforma¢ao de uma “educagdo bancaria” para uma
“educagdo problematizadora”.

Os termos em destaque remetem ao sentido que Becker (2011, p. 281) afirma em
sua obra O Caminho da Aprendizagem em Jean Piaget e Paulo Freire, o autor ¢é
enfatico ao associar a teoria de Piaget sob a luz das ideias de Freire, “[...] o melhor uso
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que este poderia imaginar: [..], pela acdo a tomada de consciéncia, mediante
inumeraveis abstracdes reflexionantes, transforma-la num instrumento de libertagcdo da
opressdo ou de construcdo da liberdade” - humanizar o homem na acdo consciente.
Logo, observa-se a importancia do papel da escola para o exercicio da cidadania digital
— ampliar diferentes formas de aprendizagem como aquelas advindas e propiciadas pela
computagdo ubiqua.

Por outro lado ¢ importante que os professores possam desenvolver
competéncias para que as criangas sejam contempladas com os beneficios que esses
artefatos podem desencadear no processo de aprendizagem (Papert, 1988).

5 Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Os artefatos estdo em crescentes mudancas na sociedade. Algumas explicacdes
para tal aumento estdo na facilidade de uso, mobilidade (dispositivos moveis) e
diversidade de Apps free ou baixo custo com potencial pedagodgico para o uso no
contexto educacional (Valletta, 2016). Para Prensky (2011) as criancas e os jovens sdao
nativas digitais, ou seja, nasceram num periodo em que as tecnologias estdo presentes
no cotidiano — facilitando inclusive as interagdes sociais. Por outro lado, Papert (1988)
enfatiza a importancia do papel da escola para o uso dos computadores. Os professores
poderdo mudar a cultura atual dos laboratorios de informatica quando “entenderem o
processo de mudanca na Escola [a partir das] ideias que foram bem-sucedidas na
compreensdo da mudanga em criangas” (Papert, 1988, p. 52).

No inicio do trabalho com o app LightBot, os estudantes, ainda ndo tinham
conhecimento de artefatos que, pudessem auxiliar no pensamento computacional na
perspectiva de desenvolver projetos educacionais para o raciocinio logico. Como
“materializar” um “pensamento”? Sem a compreensdo dessas relagdes [sujeito, artefato
e objeto] por meio da troca de didlogos constantes articulado pela professora e, o que
representava em termos de uma acdo “intencional”, para favorecer o “aprender a
pensar”, parte deles [dos estudantes], talvez, ndo tivera percebido as potencialidades e
possibilidades do uso de jogos educacionais como ‘“ferramentas para o pensar”’. Além
disso, Papert (1988) destaca a comunicacdo como um didlogo importante no uso de
computadores — momento para “trocar ideias”.

Em estudos futuros pretende-se investigar se os analistas de tecnologias
educacionais que atuam em escolas de educacdo basica auxiliam o professor pedagogo
(em exercicio) de forma colaborativa ou cooperativa nas articulagdes pedagogicas de
apoio ao docente para o uso de “ferramentas para o pensar”’. Além de, pesquisas
envolvendo estudantes e professores das areas de Computagdo e Engenharias.

Por fim, a metodologia para sele¢cdo de apps/sofiware proposta por Valletta
(2014) e a pratica discente (futuros pedagogos) a partir da experimentagdo, talvez,
poderao contribuir na formacao pedagdgica de um professor que possa estabelecer essas
relacdes matemadticas, com vistas aos artefatos advindos da computacdo ubiqua e
pervasiva, de modo a surgir de modo natural'’, a aprendizagem ubiqua.

Notas

'TIC KIDS ONLINE. Indicadores. Cetic - Portal de dadoes, 2014. Disponivel em:
<http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC KIDS>. Acesso em: 7set. 2016.

% O termo artefato, neste trabalho, refere-se aos computadores, softwares e/ou aplicativos.

* O paradigma da ubiquidade foi cunhado por Mark Weiser no final do século XX. Ver discussdo em:
WEISER, Mark. The Computer for the 21st Century. Scientific American Ubicomp Paper after Sci
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Am editing. Disponivel em: <https://www.ics.uci.edu/~corps/phaseii/Weiser-Computer21stCentury-
SciAm.pdf>. Acesso em: 7 set. 2016.

* Ver discussdo em: VALLETTA, Débora. Desenvolvimento profissional docente no contexto da
aprendizagem ubiqua: um modelo para o ciclo de formagdo continuada. Rio Grande do Sul: PUCRS,
2015, 109p. Dissertagdo de Mestrado.

> Sob a perspectiva de Bittencourt e Giraffa (2003) os jogos educacionais podem ser utilizados como
“ambientes para resolucdo de problemas” a partir da sequéncia de interagdes entre o objeto e o sujeito.

% 0 Moodle foi 0 ambiente virtual utilizado durante a disciplina para organizar os contetdos.

7 Em uma das questdes a professora perguntou ao estudante S6: Quais sdo as agdes que vocé realiza até
chegar a porta?

¥ Ver discussio em: COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS: material de discussdo. Instituto Ayrton
Senna, UNESCO, UniTwin: S&o Paulo, 2014. Disponivel em: <http://educacaosec21.org.br/wp-
content/uploads/2013/07/COMPET%C3%8ANCIAS-SOCIOEMOCIONAIS MATERIAL-DE-
DISCUSS%C3%830_IAS v2.pdf>. Acesso em: 20 ago. 2016.

? Sob a perspectiva de Lévy (2010).

' Refere-se ao que Papert (1988) desvela quando compara a aprendizagem no campo da Medicina sendo
como “técnica” enquanto que na escola a aprendizagem € “algo natural”.
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